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Resumen
Titulo: Estrategia de ensefianza- aprendizaje apoyado por TIC’s basada en el aprender
haciendo (Learning-by- doing) y guiada por el modelo de visualizacion del ciclo de vida del
producto para la Asignatura Disefio VIII: Gestion del Disefio de la Escuela de Disefio
Industrial UIS?
Autora: Steffy Katherine Ballesteros Romero™
Palabras Claves: Ensefianza del disefio, Learning by doing, gestion del disefio, TIC, OVA
Descripcion:

Una de las estrategias mas efectivas para desarrollar aprendizajes significativos en disefio es
el aprender haciendo (Learning by Doing) y este tipo de estrategias se ven fortalecidas
cuando son apoyadas por TIC’s (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion). Uno de
los objetivos de la EDI UIS es proponer experiencias de formacion que permitan a los
estudiantes desarrollar sus competencias profesionales apropidndose de los principios
tedricos y practicos de los contenidos del Programa de Disefio Industrial en el marco de las
necesidades sociales, econémicas, culturales, cientificas y productivas del pais. Para lograr
los objetivos pedagogicos en la formacion por competencias este trabajo desarrollé un
proyecto de aula para la asignatura Disefio VIII. Gestion del Disefio, basado en Learning by
Doing y apoyado en TICs para el fortalecimiento del proceso educativo, mediante la
implementacion de un aula virtual y el disefio de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA),
gue complementan el material didactico de la clase. Asi mismo, las herramientas virtuales
utilizadas (Aula virtual y OVA) fueron evaluadas en tres difernetes aspectos: calidad del
entorno virtual, calidad didactica y calidad técnica. A partir de las anteriores evaluaciones se
pudo conocer la experiencia educativa a los estudiantes de la asigantura Disefio VIII, la cual
se resume en una excelente experiencia.

! Trabajo de Grado
™ Facultad De Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director Javier Martinez
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Abstract

Title: Teaching-learning strategy supported by ICT based on learning-by-doing and
addressed by the product life cycle visualization model for course: Design VIII- Design
Management, (Industrial Design School at UIS)

Author: Steffy Katherine Ballesteros Romero

Keywords: Design teaching, learning by doing, design management, ICT, Virtual Learning

Object.

Description:

Learning by doing (Learning by Doing) is one of the most effective strategies to develop
meaningful learning in design. Strategies as Learning by doing are strengthened when it’s
are supported by ICTs (Information and Communication Technologies). One of the
objectives of the EDI UIS is to propose training experiences to develop in students,
professional skills by appropriating the theoretical and practical principles of the contents of
the Industrial Design Program within the context of social, economic, cultural and scientific
needs. Pedagogical objectives are achieved developing professional competences, this work
shows the development of a classroom project for the course: Design VIII- Strategic design,
based on Learning by Doing and supported by ICTs to strengthen the educational process,
through the implementation of a virtual classroom and the design of Virtual Learning Objects
(VLO), which complement the teaching materials of the class and awarded an excellent
educational experience for students. which complement the teaching materials of the class.
Likewise, the virtual tools used (Virtual classroom and OVA) were evaluated in three
different aspects: quality of the virtual environment, didactic quality and technical quality.
From the previous evaluations, it was possible to know the educational experience of the
students of the Design V111 subject, which is summarized in an excellent experience.

! Degreen woek
™ Facultad De Ingenierfas Fisicomecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director Javier Martinez
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Introduccién

La educacion es una constante reconstruccion de la experiencia en la forma de
desarrollar competencias profesionales a las nuevas generaciones para responder a los
desafios de la sociedad. En la concepcion de John Dewey de la educacion, como
reconstruccion experiencial, se utiliza el presente y se aprovechan las experiencias que los
seres humanos son capaces de tener. El individuo debe darle sentido a la experiencia y sacarle
provecho para operar en experiencias posteriores (Ruiz, 2013). Educar, mas que reproducir
conocimiento, implica incentivar a las personas para transformar algo y esto se logra

mediante la aplicacion de diferentes estrategias de aprendizaje.

Una de las estrategias didacticas mas efectivas hoy en dia es Learning by doing, esta
estrategia parte de establecer la premisa que saber no es sinénimo de entender, ya que el
conocimiento se genera a través de la practica; de modo que la retroalimentacion de las
reflexiones, los compafieros y los profesores, juegan un rol fundamental. La préctica se
ejercita filtrando los sesgos cognitivos para preguntar como funcionan las cosas y deshacerse
de los prejuicios (DuFour & DuFour, 2013). Learning by doing permite una combinacién de
enfoque préactico y activo basado en la preparacion y discusion de casos reales, trabajo en
equipo, analisis de problemas, la determinacion de propuestas concretas y un plan de accion
(Schank, Berman, & Macpherson, 1999). Ademas, de Alfredo Prieto (Prieto, Diaz, &
Santiago, 2014) entendemos el desafio de ensefiar mediante el cuestionamiento y los retos, y
podemos concluir que esta metodologia permite estimular la participacion, la accion,
fomentar el intercambio de ideas, la auto confianza, el descubrimiento y el desarrollo de la
autoevaluacion, desarrollar competencias para la gestion de los recursos, liderar equipos,
analizar y solventar problemas eficazmente. Su importancia como método pedagdgico es el
desarrollo paralelo de conocimientos, competencias profesionales y capacidades personales
donde se busca experimentar situaciones reales como profesionales en las que se tiene que

actuar con profesionalismo y se tiene que tomar decisiones estratégicas (Ros Guasch, 2007).
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El Taller (Atelier?) en la ensefianza aprendizaje del disefio ha sido una herramienta
fundamental para el desarrollo de la creatividad y de la misma practica de los procesos
proyectuales (Ambrose & Harris, 2004), particularmente en el taller Disefio VIII donde se
pretenden desarrollar competencias para realizar una adecuada gestion del proyecto de
disefio, coordinar todas las actividades con otros procesos permitiendo un control sobre el
desarrollo del producto. Por consiguiente, es necesario que el estudiante de disefio conozca
los elementos tedricos y practicos en la gestion del disefio de un producto que le permitan
comprender el diseio como un proceso iterativo donde el trabajo colaborativo entre
diferentes equipos de trabajo multidisciplinario acelera la llegada de un producto al mercado,
disminuye los tiempos de desarrollo, mejora las comunicaciones entre los diferentes
interesados del proyecto (stakeholders) y en definitiva mejora la calidad de los productos;
Por esta razén, learning by doing resulta una buena estrategia pedag6gica para lograr estos

objetivos.

Una oportunidad de mejora para la implementacion de nuevas estrategias pedagogicas en
el aula es la utilizacion de TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), por tal
razon, este proyecto presenta el desarrollo una Aula Virtual y un Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) donde se visualiza la estrategia del Ciclo de Vida del Producto. En el
Aula Virtual se disponen los recursos didacticos para la asignatura y las actividades que
permiten la interaccion con los estudiantes. En el OVA se disponen de todos los recursos
tedricos que permiten a los estudiantes comprender los procesos involucrados durante las
diferentes fases del ciclo de vida del producto y que dan la estructuracion de la metodologia
empleada en la asignatura Disefio VIII: Gestion del Disefio, de la Escuela de Disefio
Industrial de la Universidad Industrial de Santander (EDI UIS). Este informe se organiz6 en

tres fases, como se observa en la figura 1.

2 El Atelier es un vocablo de origen francés que significa Taller. Pero no cualquier taller, hace exclusivamente
referencia al lugar y las dinamicas que usan los artistas, artesanos y disefiadores para ejecutar sus creaciones.
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Figura 1. Organizacion del informe

Al finalizar el proyecto se logré la implementacion de un ambiente digital atractivo,

eficiente, eficaz, versatil y facil de manejar para el estudiante, donde se permite la

independencia y autonomia. Tanto el Aula Virtual como el OVA, se evaluaron al finalizar el

ciclo académico en términos de su calidad técnica y pedag6gica, demostrando excelentes

resultados.
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1. Propuesta del proyecto de aula

1.1 Identificacion de necesidades y oportunidades

Roger Carl, cientifico del aprendizaje y reformador educativo describe en (Larrafiaga Otal,
2012) que, el sistema educativo que tenemos hoy y que ha seguido invariable desde hace
afios se puede resumir de la siguiente manera: Un profesor entra a clase y habla. Los alumnos,
como mucho toman apuntes y como no pueden recordar lo que se les dijo, les hacen

exdmenes. Pero poco después de hacer los exdmenes olvidan todo.

Una estrategia para hacerle frente al comportamiento descrito anteriormente es la
evolucion constante frente a los modos de comunicar, entretener, trabajar, negociar, gobernar
y socializar, sobre la base de la difusion y uso de las TIC a escala global. Es universalmente
reconocido también que las TIC son responsables de aumentos en productividad,
anteriormente inimaginables, en los méas variados sectores de la actividad empresarial, y
destacadas en las economias del conocimiento y de la innovacion (Carneiro, Toscano, &
Diaz, 2009). Un claro ejemplo de como en la actualidad las TIC han avanzado, transformando
la forma en que se desenvuelve la sociedad de manera general es la educacion y como los
procesos de ensefianza se han transformado generando nuevas estrategias a nivel pedagogico,

metodoldgico, evaluativo y tecnolégico.

Hoy en dia los jovenes enfocan su atencion y motivacion en la moda, los medios de
comunicacion, los avances tecnoldgicos y las redes sociales, lo que influye en su disposicion
hacia el estudio y aunque estas variables han presentado multiples evoluciones, el sistema

educativo permanece igual (Ballestas Portillo & Monsalve Mora, 2014).

La Universidad Industrial de Santander ha querido actuar para modificar esta realidad,
esto se manifiesta en el marco del proyecto “Apoyo a la implementacion y socializacién de
iniciativas que vinculen practicas docentes con herramientas TIC en la Universidad Industrial

de Santander”, formulado por la Vicerrectoria Académica y el Equipo Lider en TIC —ELTIC,
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para continuar con el proceso de implementacion de la politica de apoyo a la formacién
mediante TIC. Para lograr esto, se establecié la necesidad de vincular estudiantes para que
actlen como agentes dinamizadores de los procesos que se estan adelantando para la
implementacién de la politica de apoyo a la formacion mediante las TIC (Acuerdo del
Consejo Académico N° 277 de 2011 (UIS, 2011)

Este proyecto muestra el desarrollo e implementacion de practicas docentes con
herramientas TIC desarrollando una estrategia de ensefianza- aprendizaje basada en el
aprender haciendo (Learning-by-doing) y guiada por el modelo de visualizacion del ciclo de
vida del producto apoyado por TIC para la Asignatura Disefio VIII: Gestion del Disefio de la
Escuela de Disefio Industrial UIS. En primera instancia, se realiz6 un diagnostico inicial para
conocer la satisfaccion de los estudiantes frente a la asignatura Disefio V111, se tuvo en cuenta
el material didactico, metodologia, preparacion de la clase, acceso al material, entre otros,
para esto se encuesto a un grupo de 40 estudiantes, asumiendo como criterio de inclusion que
hubiesen cursado y aprobado la asignatura disefio VIII: Gestion del disefio. En el anélisis de
resultados se develaron oportunidades de mejora en el disefio y contenido de los recursos
didacticos y en el acceso a la informacién de la clase, también se revel6 que el proceso de
aprendizaje puede ser fortalecido mediante el uso de clases interactivas, apoyadas en la
implementacion de un aula virtual de aprendizaje que sirviera como refuerzo del quehacer

académico.

1.2 Marco tedrico

El Disefio Industrial es la disciplina que se encarga a través de métodos de disefio de la
proyeccion del producto, poniendo en consideracion los aspectos funcionales, técnicos,
productivos, ergondmicos, estéticos, econémicos y sociales a través de todo su ciclo de vida
(Martinez, 2011). Dentro del plan de estudios impartido actualmente en la EDI UIS se
encuentra la asignatura Disefio VIII: Gestion del disefio, este taller tiene como objetivo
educacional, familiarizar al estudiante con los principios que permiten realizar una gestion

del proceso de disefio a través de las dos primeras fases de la gestion del ciclo de vida del
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producto, que de acuerdo con (Stark, 2015), es una estrategia de gestion empresarial que se
encarga de administrar el recorrido de la informacidn técnica de un producto a través de su
ciclo de vida, de manera éptima, desde las primeras ideas para el producto, acompafiandolo

a través de todas las fases “de la cuna a la tumba”.

Esta estrategia empresarial permite el trabajo como un equipo unificado para disefar,
producir, dar soporte y retirar productos del mercado y, al mismo tiempo, recoger las
précticas recomendadas y lecciones aprendidas durante el proceso y asi mismo promover la
innovacion basado en el acceso, desde todos los posibles departamentos que componen una
empresa, a un lugar comin de informacién y de procesos de productos. Las dos primeras

fases en las que se trabajara en el taller de Disefio V111, son:

Ideacion: En esta fase se indaga con el fin de conocer el contexto del producto y del
problema, aqui se amplian los requerimientos del producto obtenidos del cliente o del
usuario, también se hacen diagramas, conceptualizan ideas, es decir, se inicia una etapa de
inspiracion para el desarrollo de posibles soluciones que satisfagan los requerimientos, que
a su vez se iran modificando mediante la investigacion y ejecucion de esta fase (Chiabert,
Lombardi, Gomez, & Bedolla, 2013)

Definicion: En esta fase se empieza a estructurar el producto, se proponen alternativas de
solucion y se representan mediante bocetos, dibujos técnicos, modelados CAD, modelos
fisicos y asi progresivamente se define el producto a detalle, esta etapa finaliza con la
realizacion de las evaluaciones (verificacion y validacion) del producto (Chiabert et al.,
2013).
iError! No se encuentra el origen de la referencia.

Competencias desarrolladas y evaluadas del taller de Disefio VIII

SABER
o Identifica claramente cada una de las etapas del ciclo de vida.
e Demuestra habilidad para la planeacién de un proyecto de disefio
contemplando todas las etapas del ciclo de vida del producto.
e Establece los procesos, flujos de trabajo, roles, actividades y productos de
trabajo que se deben gestionar durante un proyecto de disefio.
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e Establece relaciones de interdependencia entre los componentes de
informacion y propone estrategias para Integrar diferentes tipos de tecnologias
durante el desarrollo de productos que permita simultdneamente la interaccion
con otras reas de una empresa.

HACER

o Diagnostica situaciones y realidades sociales sentidas como necesidad desde
un enfoque de desarrollo sostenible.

e Propone metodoldgicamente diferentes alternativas para abordar un proyecto
de disefio particular y establece los procesos de desarrollo requeridos.

e Conduce, organiza y estructura eficientemente un proyecto de disefio.

e Ejecuta proyectos de disefio que impactan positivamente a comunidades y
organizaciones.

SER

e Participa en las discusiones y debates en el aula con argumentos, respeto por
su trabajo y el de los demas.

e Aporta y recibe sugerencias sobre los trabajos expuestos durante el desarrollo
del curso.

e Atiende las intervenciones de los compafieros y participa en el proceso
constructivo de las ideas de sus pares en particular, y del grupo en general.

El proceso metodoldgico de ensefianza aprendizaje aplicado dentro de la asignatura, fue
el taller como eje principal de la estrategia pedagdgica y de cohesién grupal, experimentacion
y creacion desde la practica, Learning by doing es una estrategia de ensefianza que puede
fortalecer el taller, ya que permite que el desarrollo de las competencias se dé a través de la
experiencia practica en el empleo adecuado de métodos de disefio, y cuyo centro sea el
estudiante (como artifice de su propio conocimiento). Es decir, la experimentacion es la
herramienta principal. Learning by Doing proviene de la corriente constructivista por eso se
aleja de las técnicas didacticas basada en la recordacién o memorizacion y se acerca a las

técnicas del saber haciendo (Garcia & Lopez, 2014).

En este taller convergen técnicas y habilidades con las que el estudiante ya debe estar
familiarizado. En consecuencia, se aplicaron los fundamentos tedricos de la gestion del ciclo
de vida del producto mediante la ejecucion de un proyecto de disefio (durante todo el semestre
como proyecto de clase) que pretende dar solucidn a una realidad social concreta donde se
evidencia una necesidad que requiere una solucién inmediata. Adicionalmente, se tuvo un

componente de flexibilidad transversal al ejercicio del taller conformado por los workshops
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con un enfoque de profundizacion en gestion del disefio, asi como herramientas
metodoldgicas en la gestion de proyectos. Las estrategias de Learning by doing que se usaron
durante el semestre fueron: Aprendizaje basado en proyectos, resolucion de problemas,

talleres de co-creacion, grupos de debate y anélisis de casos, entre otros.

Como conclusién, en la asignatura Disefio VIII el profesor pasa a ser orientador y
dinamizador del proceso de aprendizaje de los estudiantes, es decir, el profesor proporciona
al estudiante los criterios necesarios para saber buscar, encontrar y seleccionar la informacion
que necesita para convertirla en conocimiento. Ademas de realizar funciones de motivacion,
dinamizacion y estimulo del estudio, al tiempo que favorece la participacion y ofrece una
atencion mas personalizada. Por su lado, el estudiante, adopta un papel mucho més activo y
auténomo, dejando de ser un mero receptor de conocimientos, para convertirse en el autor de
su propio proceso de aprendizaje (Ballestas Portillo & Monsalve Mora, 2014). Supone un
esfuerzo por parte de estudiante para aprender a aprender, ya que no es sélo importante lo
que se aprende, sino como se aprende. Escenario novedoso donde las competencias adquieren

una relevancia fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los procesos desarrollados durante el redisefio del curso y las experiencias en la
elaboracion de materiales de apoyo, son referentes metodoldgicos para el disefio y
produccion del OVA. El Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (MEN), describe
un OVA como "material estructurado de una forma significativa, asociado a un propdsito
educativo y que corresponda a un recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y

consultado a través de la Internet”.

Por tanto, el OVA es un recurso digital con un propésito educativo y constituido por tres
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacién. EI OVA debe contar con una plataforma digital de informacién externa
(metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y recuperacion (Pascuas Rengifo,

Jaramillo Morales, & Verastegui Gonzalez, 2015).
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1.3 Antecedentes de la situacién de estudio

Plantea (Olea & Lobo, 1988) que la metodologia fundamenta su utilidad puesto que es
donde se “organiza” el proceso de disefio y se fundamenta el empleo de métodos. Las
metodologias tienen caracteristicas integrales en el proceso de disefio y poseen un nivel
abarcador de los métodos especificos para cada etapa de este proceso, y cada disefiador debe
desarrollar la competencia de proponer un orden particular en su proyecto, teniendo en cuenta
que cada proyecto es un caso metodoldgico particular. Asi pues, es necesario desarrollar el
pensamiento de disefio en los estudiantes como una competencia estratégica que determina
la secuencia de las acciones (cuando), el contenido (qué), y los procedimientos especificos
(como). Es decir, la metodologia abarca todo: la estrategia, el proceso, el método (Pefia, del

Mar Espinosa, & Dominguez, 2012).

El modelo oficial de disefio doble diamante (Double Diamond) fue inventado oficialmente
por el Consejo Britanico de Disefio en 2005 y tiene cuatro etapas: descubrimiento, definicion,
desarrollo y entrega. Juntas, estas etapas funcionan como un mapa que los disefiadores
pueden usar para organizar sus pensamientos con el fin de mejorar el proceso creativo.

Otro ejemplo es la Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Disefio - Universidad Nacional de
San Juan, habla de la ensefianza del disefio como un proceso de tres etapas:

i Divergencia: (Discernir, discrepar, diversidad de opiniones), es la etapa dedicada, sobre
todo, a la investigacion del tema de disefio. El objetivo principal del disefiador es
aumentar deliberadamente la situacion de incertidumbre, eliminar soluciones

preconcebidas para reestructurar su pensamiento con soluciones mas adecuadas.

ii. Transformacion: (cambiar de forma, convertir una cosa en otra), esta es la etapa de
creatividad por excelencia, de elaboracion del modelo considerado como adecuado, pero
todavia sin posibilidades de comprobacion. No existe una manera de asegurar que lo que
se estd haciendo sea "lo mejor", sélo se puede desde una cierta perspectiva considerar la
validez de la investigacion.

iii. Convergencia: (concurrir a un mismo punto). El objetivo fundamental de esta etapa es

llegar a un solo disefio como mejor alternativa entre todas las posibles, mediante una
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progresiva reduccion y superacion de incertidumbres. Es el arribo a la solucion final.

Por otro lado, uno de los programas de disefio industrial mas reconocidos a nivel mundial
es el de la Universidad Tecnoldgica de Delft, esta escuela de disefio ha estado operando bajo
la filosofia del aprender-haciendo, desde hace cuatro décadas. EI departamento de Disefio
Industrial de Delft se basa en cuatro principios, o "pilares": ergonomia, tecnologia, estética,
y negocio.

Yihyun Lim, directora del MIT Design Lab (Massachusets Institute of Technology) (MDL),

expone las guias de disefio que el MDL usa para todo proyecto, estas directrices son:

e Construir el problema a resolver (Make the problem to solve), cuando se llegue al
problema, preferiblemente no se resuelva inmediatamente. Es mejor que se
«desconstruya» y se entienda desde todas las perspectivas. Reconstruyendo el
problema, su significado, entiende su raiz, los contextos, motivaciones, interacciones.

e Entender los valores humanos, esta perspectiva, que se basa en dos pilares: Crear
nuevos valores que se materialicen en productos y servicios innovadores,
experimentales, es decir, ;Cuales son los valores sociales, colectivos e individuales
alrededor de cierto acto o necesidad? (Como transformar ese valor colectivo
(interaccion/socializacion) en un producto material? Un enfoque interesante para
crear nuevos valores a partir de acciones y habitos cotidianos comunes, para
transformarlos en productos y servicios innovadores y experimentales. Cualquier
habito comin como beber agua, caminar, usar redes sociales, podria transformarse en
un valor que anteriormente no era expresado y ser el gatillo para la experimentacion.

e Transformar valores intangibles en productos y servicios (Make values tangible)

o Disefiar relaciones, no transacciones (Design Relations, not transactions): El disefio es
de persona a persona. Las relaciones personales e interacciones son de los aspectos mas
determinantes del fracaso o éxito de un producto o servicio.

e Traer las diferencias al disefio (Bring differences to Design): El co-fundador del MIT
Media Lab, Nicolas Negroponte, ya afirmaba décadas atras que sélo las diferencias y la

diversidad traen nuevas ideas y creatividad a los proyectos, pero no sélo desde el punto
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de vista personal, sino también en el sentido de traer otras areas para el disefio e
interactuar con la biologia, la robética, la computacién, creando nuevas posibilidades de
disefio sostenible, disefio generativo, productos y servicios que materializan una
interaccion aplicada entre disefio y otras areas del conocimiento humano.

e Conducir el proyecto (Be the driver): el disefiador, con su experiencia y vision global,
debe ser el conductor del proyecto, aliado con otras profesiones y conocimientos, pero
siempre siendo el conductor.

e Abrazar la ineficiencia (Embrace inefficiency): Enféquese en valores, experiencias y
emociones, acompafiados de tecnologia, es importante que estas transiten por un mismo

camino y no de forma independiente.

De lo antes dicho se pueden evidenciar algunas metodologias y estrategias aplicadas por
diferentes programas de disefio en el mundo, ademas, concluir que estrategias como learning

by doing son usadas de manera exitosa por prestigiosas universidades como el MIT.

1.4 Alcance

El presente proyecto en modalidad préctica docente tiene como alcance la elaboracion
de un Proyecto de Aula donde se enriquece la estrategia de ensefianza learning by doing
utilizando como mediaciones Objetos Virtuales de Aprendizaje para la asistencia en la
propuesta e implementacion de una estrategia de ensefianza-aprendizaje-evaluacion para la

asignatura Disefio VIII: Gestion del Disefio de la Escuela de Disefio Industrial UIS.

Se implement6 un Aula Virtual en Moodle y se disefi6 un OVA donde se demuestra la
estrategia de un proceso de disefio de producto, alli se encuentra el material didactico
relacionado con los temas vistos en clase, que a su vez son materiales de apoyo para el
proceso llevado por cada estudiante.

Una vez creada el aula virtual y desarrollado el OVA, se realiz6 una evaluacion de los

recursos virtuales desarrollados con el fin de evaluar los siguientes items:
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e Calidad del entorno virtual donde se busca que el contenido del OVA 'y el Aula
debe ser eficiente y eficaz, versatil, facil de manejar para el estudiante, también
debe permitir la independencia y autonomia.

e Calidad didactica donde se verificd la disponibilidad del material didactico, asi
como la versatilidad y uso correcto de estos. Ademas, se evalué la calidad de
contenido y las estrategias para motivar a los estudiantes.

e Calidad técnica donde se determiné la estabilidad y funcionalidad del aula virtual,
la correcta integracion con el OVA y elementos multimedia; navegabilidad,

acceso y usabilidad.

1.5 Justificacion

La educacion y las maneras de ensefiar el disefio deben evolucionar con el fin de
afianzar competencias profesionales y laborales en los estudiantes. El aprovechamiento de
las TIC en los procesos pedagdgicos y la implementacion de estas herramientas como apoyo
a estrategias de ensefianza-aprendizaje como Learning by Doing se constituyen en una tactica

adecuada para fortalecer los procesos didacticos en el aula.

Por consiguiente, desarrollar un proyecto de aula donde se fortaleciera el proceso
pedagdgico mediante la implementacién de recursos virtuales tales como: aulas virtuales y
OVAs permiten que los estudiantes de disefio cuenten con herramientas para comprender los
conceptos tedricos del disefio y llevarlos a la practica mediante la ejecucion de un proyecto
de disefio. El proyecto de disefio es el eje principal del taller y por tanto los recursos virtuales
ofrecen informacion y contenido de valor durante el desarrollo de las actividades, los
materiales didacticos estan disponibles mediante medios electrdnicos y ofrecen modos de
visualizacion de todo el ciclo de vida del producto para que los estudiantes comprendan la
complejidad durante el desarrollo del producto y tengan los mecanismos necesarios para
poder proponer y caracterizar el proceso de disefio, definiendo las entradas y salidas de
informacion necesarias, definiendo los roles pertinentes, las habilidades y las herramientas

para ejecutar las actividades que se planifiquen. Asimismo, se integran los resultados del
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proceso de las evidencias consignadas en el aula virtual con redes sociales con el fin de
difundir y socializar el quehacer del curso.

1.6 Objetivos

1.6.1 Objetivo general. Desarrollar un proyecto de aula basado en la estrategia de
ensefianza-aprendizaje Learning by doing y apoyada en TIC’s para el fortalecimiento
de los procesos pedagdgicos durante el desarrollo del Taller Disefio VIII. Gestion del

Disefio.

1.6.2 Objetivos especificos

o Identificar el estado del arte, herramientas, practicas, métodos y aplicaciones TIC con
potencial innovador aplicables durante la ensefianza del disefio.

o Definir el plan de ensefianza aprendizaje, herramientas, técnicas, practicas y
aplicaciones basadas en la estrategia Learning by doing que se implementaran como
soporte en el taller de disefio VIII: Gestién del Disefio.

e Disefiar e implementar un aula virtual de aprendizaje como soporte a la
implementacion de la estrategia de ensefianza Learning by Doing.

e Desarrollar un OVA que coadyuve al logro de los objetivos pedagdgicos de la
asignatura y permita la comprension de las actividades que se van a llevar a cabo de
acuerdo a la programacion de la clase.

e Evaluar la calidad de los recursos virtuales desarrollados en términos de: Calidad

general del entorno, calidad didactica y calidad técnica.

1.7 Metodologia

Se ejecutod la metodologia de trabajo, definida en la Tabla 1, para el desarrollo del proyecto.

Tabla 1

Metodologia
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ETAPA OBJETIVO ACTIVIDAD METODO RESULTADO

Diagnéstico  1- Detectar falencias de Encuesta a Encuesta Identificacion
los recursos didacticos estudiantes descriptiva falencias en
empleados y conocer la actuales métodos
satisfaccion alcanzada usados en la EDI
por los estudiantes en sus uIS
talleres de disefio.

Ideacién 2- Indagar herramientas, Establecer el Revision de Listado de
técnicas, practicas y estado del arte dela literatura: basesde  herramientas,
aplicaciones de la ensefianza- datos, libros, técnicas, practicas
estrategia de enseflanza-  aprendizaje del charlas, sitiosweb y aplicaciones
aprendizaje learning by disefio en de universidades.
doing que se Colombia y en el
implementaran como mundo.
soporte en el taller de Identificar recursos
Disefio VIII: Gestion del  didécticos basados
Disefio en TIC que se usan

para la ensefianza

del disefio.

Identificar como se

esta ensefiando

disefio estratégico

y gestion del disefio

en otras

universidades
3- Definir los Listado de Requerimientos Tabla de
Requerimientos herramientas, funcionales requerimientos

técnicas, practicas

y aplicaciones
4- Definir el plan de Revision de los Plantillasy
ensefianza aprendizaje, resultados de los recursos de
herra_mientas, t.écni_cas, objetivos 2 y 3 hgrrgmientag, )
précticas y aplicaciones técnicas, practicas
que se implementaran y aplicaciones
como soporte en el taller
de Disefio 8: Gestion del
Disefio
5- Disefiar la informacion  Diagrama de Crazy wall, Arquitectura del
del aula virtual para flujos, inventario card sorting aula virtual
definir contenido de contenidos
jerarquizacion de los
mismos.

Definicion 6- Creacion del aula Montaje aula Asistenciatécnica  Aula  Virtual de

virtual y desarrollo del
OVA

virtual

de ingeniero de
sistemas

aprendizaje.
OVA
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7- Evaluacion de los Evaluar la calidad
recursos virtuales del entorno virtual
desarrollados

Evaluar la calidad
didactica

Evaluar la calidad
técnica

El contenido del
OVAyel Aula
debe ser eficiente y
eficaz; versatil;
facil de manejar
para el estudiante;
permitir la
independencia 'y
autonomia; debe
ser atractivo.

Se verifica la
disponibilidad de
materiales
didacticos, asi
como la
versatilidad y uso
correcto de éstos.
Ademas, evalla la
calidad de
contenido y las
estrategias para
motivar a los
estudiantes.
Determinar la
estabilidad y
funcionalidad del
aula virtual; la
correcta
integracion con el
OVA y elementos
multimedia;
navegabilidad,
acceso y
usabilidad.

Reporte de
resultados.

Reporte de
resultados.

Reporte de
resultados.

2. Estado del arte

Para dar cumplimiento al primer objetivo del proyecto: Identificar el estado del arte,
herramientas, practicas, métodos y aplicaciones TIC con potencial innovador aplicables
durante la ensefianza del disefio. Se pretendieron resolver las preguntas: ;Como se ensefia el
disefio? ;Como se ensefia disefio en Colombia? ¢ Cuéles son las estrategias de ensefianza mas

utilizadas? ¢Cuales son las tematicas mas frecuentes en la ensefianza del disefio? ;Qué

herramientas virtuales (digitales) se estan utilizando para las actividades de clase?
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Para obtener una respuesta se llevo a cabo el siguiente procedimiento: i. Indagacién en
bases de datos, en busqueda de articulos relacionados con la ensefianza del disefio; ii. Se
consult6 a la pagina de la RAD (Red Académica de Disefio en Colombia) para identificar
proyectos y practicas de sus asociados (programas de disefio) en el &ambito académico; iii. Se
analizaron las publicaciones del Congreso Latinoamericano de Ensefianza del Disefio; iv. Se
documentaron los métodos méas usados en la ensefianza del disefio; y v. Se realizd un curso
de actualizacion en el uso de herramientas TIC para la ensefianza en el Centro para el
Desarrollo de la Docencia en la UIS (CEDEDUIS).

Para la indagacion de articulos cientificos relacionados con el tema se consultaron las
bases de datos multidisciplinares ofrecidas por la Bibiblioteca UIS. Los pardmetros para la

construccion de la férmula de blsqueda fueron los siguientes:

Bases de datos: Scopus, Science Direct, Web of Knowledge, EBSCO, IEEE, Springer
y ProQuest.

Idiomas: Inglés y Espafiol.

Afio de publicacion: 2010 a 2019

Fecha de consulta: Noviembre 04 de 2019 a Enero 31 de 2020

Formula de bdsqueda: Learning Design OR Learning by Doing (en TI titulo)
AND: product design OR industrial design OR product development (en TX texto
completo)

AND: ICTs OR Infomatics and Communication Technologies) (AB en resumen)
Tipo de recursos consultados: Publicaciones académicas, Conferencias, libros
electrénicos y libros

Producto de esta busqueda se obtuvieron 842 resultados que se discriminaron teniendo
como criterio de inclusion que pertenecieran a alguna de las siguientes materias: Learning,
educational technology, higher education, mobile learning, teaching methods, design,
engineering education, online education, collaborative learning, classroom environment,
engineering design, active learning, e-learning, learning strategies, design education, learning
design, CAD instructional, problem-solving, design thinking, educational innovations,

industrial design, problem-based learning, creativity.
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Asi los resultados se redujeron a 164 publicaciones, las cuales se analizaron para
identificar las tematicas con las cuales relacionaban las practicas de ensefianza del disefio e
identificar cudles eran las estrategias mas comunes que aparecian en dichas publicaciones.
Para mostrar los resultados de este andlisis se construy6 una nube de palabras donde por su
mayor tamafo se destacan las estrategias educativas (Figura 2) y los temas (Figura 3) que

aparecen con mayor frecuencia. Para esto se usé la herramienta Word Clouds.

Después, para identificar practicas de profesores en el aula y la ensefianza del disefio en
Colombia se consult6 con laRAD (Red académica de Disefio en Colombia). De esta consulta
se indagaron sobre experiencias académicas documentadas por profesores y estudiantes de
disefio de todo el pais en el primer y segundo encuentro RAD de investigacion formativa en
Disefio: semilleros y grupos de investigacion. Esta iniciativa busca fomentar la reflexion
académica y la investigacion en los estudiantes que conforman la comunidad académica
RAD y caracterizar la investigacion formativa en el &mbito del disefio en el pais. También se
consultd el proyecto Observatorio de tendencias en disefio y las memorias del 4to Encuentro

Co-Crear, Disefio para y con la comunidad.

Aprendlza_]e activo Disefio Colaborativo
“.Aprendizaje basado :

Resolucmn de
ol Den proyectos
. Juegos & Diseno pammpatwo Representaciones
Teé:nolo yjas ¥ Narrativas & escenario O\lslfla les
igitales Multldlsmplmar

Figura 2. Nube de palabras estrategias usadas en la ensefianza del disefio

Aplicaciones
moviles

- Disefio de
experiencias
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Figura 3. Nube de palabras tematicas en disefio

Como conclusidn, se observa en la RAD que el taller sigue siendo la practica articuladora
de las estrategias de ensefianza aprendizaje del disefio en Colombia, este taller se enriquece
con tematicas y précticas tales como la Co-Creacién y la utilizacion de la lidica y narrativas,
la investigacion en el aula y la ensefianza a través de problemas. En la mayor parte de las
estrategias se evidencia el desarrollo de proyectos, en algunos casos de grupos conformados
exclusivamente por disefiadores que interactlian con otros actores y en menor medida de
grupos multidisciplinares. En cuanto a las tematicas se observa una fuerte tendencia hacia el

disefio para la sostenibilidad o ecodisefio, el disefio social y el trabajo en comunidades.

En cuanto a eventos de disefio quizés el mas relevante en la temética es el Congreso
Latinoamericano de Ensefianza del Disefio organizado por la Universidad de Palermo en
Argentina. Por lo cual también se realiz6 una bisqueda en las memorias de su publicacion
Actas de Disefio de las ultimas 10 ediciones. Del analisis de estas publicaciones se
seleccionaron solamente los articulos relacionados directamente con préacticas docentes en el
campo del disefio. Se obtuvieron 52 publicaciones de las cuales se puede concluir que los
cursos en disefio van ligados a la formacion por competencias profesionales y hacia un
enfoque emprendedor, de tal forma que el egresado tome las riendas de su desarrollo
profesional y se inserte de forma decidida y competitiva en el mercado, construyendo
espacios y dindmicas que le permitan colocarse como un elemento apreciable dentro de la
cadena de valor de las empresas y sociedad en general.
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De acuerdo a las publicaciones se evidencia que los avances tecnoldgicos permiten crear
una nueva concepcion sobre las experiencias que se dan en la educacion consiguiendo que
se construya un aprendizaje mediado por actividades ludicas, aportando a una mejor
ensefianza para el estudiante. Las plataformas TIC permiten la creacion de aulas virtuales

donde a través de ellas interactian profesores y estudiantes.

Las estrategias mencionadas con mayor frecuencia fueron: Casos y proyectos,
emprendimientos (innovacion), toma de decisiones en la resolucion de problemas, anélisis
de casos complejos y el reto como estrategia para el desarrollo de la creatividad. Por otra
parte, las tematicas mas comunes en la ensefianza del disefio fueron: disefio universal,
sostenibilidad, ambientes e-learning, disefio de experiencias, design thinking. Nuevas

tecnologias (RV, RA, Prototipado rapido), lidica y gamificacion.

En conclusion, las estrategias y tematicas de las actas de disefio y del Congreso
Latinoamericano de Ensefianza del Disefio van en la misma direccién de los resultados que
se habia analizado en las consultas a bases de datos y las practicas encontradas en la RAD,
solamente aparece como novedad en las teméticas el emprendimiento y en las practicas de

aula se ve con mas frecuencia la ludica como estrategia de ensefianza.

Asimismo, para identificar los métodos de disefio mas usados se indagaron en paginas
web que ofrecen diversos recursos didacticos y métodos que son usados en la ensefianza
aprendizaje del disefio, ademas de consultar referentes tedricos destacados como los son:
Métodos de disefio (Jones, 1992), Métodos de disefio en ingenieria (Cross & Roy, 1989) y
Disefio y desarrollo de producto (Ulrich, 2003). Para la seleccién de los métodos y
herramientas se parte de varias premisas: i. el disefio como proceso es guiado por el
pensamiento de disefio (design thinking); ii. que en la academia solo se logran cubrir las dos
primeras fases del ciclo de vida del producto (ideacidn y definicion); iii. que el estudiante de
disefio de altimos niveles es propositivo, autorregulado y metodoldgicamente organiza su

propio proceso de disefio de acuerdo a las exigencias que demanda cada proyecto
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particularmente; iv. Que los métodos son usados para el propdsito del curso como
herramientas de aprendizaje principalmente. El aprendizaje promueve el desarrollo de las

competencias profesionales en disefio industrial.

Para la consulta de paginas web se usdé como motor de blsqueda Google y se usaron las
palabras clave: herramientas de disefio (design tools), métodos de disefio (design methods) y
metodologia del disefio (design methodology). A continuacion en la Tabla 2, se presenta un

listado de las paginas consultadas:

Tabla 2

Listado de paginas web con recursos y herramientas para el proceso de disefio
URL Descripcion Idioma
www.designthinking.es Es una plataforma orientada a la difusién  Espafiol

libre de contenidos didécticos sobre Design
Thinking y sobre innovacion en especial.
WWW.Nnngroup.com Lideres mundiales en UX y disefio de Inglés
interfaces.  Otorgan una serie de
herramientas para el disefio.
www.ideo.com Comunidad de disefiadores e Inglés
investigadores en el campo del Human
Centered Design. Ofrecen casos de estudio
y herramientas para guiar el proceso de
disefio.
www.servicedesigntools.org Una coleccién abierta de herramientas y  Inglés
tutoriales que ayudan a enfrentar
problemas complejos de disefio.
www.designkit.org Es un conjunto de herramientas libres para  Inglés
guiar paso a paso el proceso de disefio
basado en la metodologia HCD.

Cadauno de los libros y de las paginas consultadas ofrecen una serie de métodos de disefio
de diversa indole y que pueden ser aplicados en diferentes estadios del proceso proyectual
(ver Figura 4). Los métodos de disefio son procedimientos, técnicas, ayudas o herramientas
para el ejercicio del disefio. Los métodos de disefio ofrecen diferentes tipos de actividades
que un estudiante podria usar dentro de un proceso de disefio general. Los procedimientos
convencionales de disefio, como el dibujo, pueden considerarse como métodos de disefio, sin
embargo, se han desarrollado nuevos procedimientos que intentan hacer publico el
pensamiento privado de los disefiadores; para externalizar el proceso de disefio y facilitar el

trabajo colaborativo (Jones, 1992).


http://www.designthinking.es/
http://www.nngroup.com/
http://www.ideo.com/
http://www.servicedesigntools.org/
http://www.designkit.org/
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Figura 4. Métodos de disefio

A continuacion, en la Tabla 3 se puede observar un listado de los principales métodos de

disefio encontrados:

Tabla 3
Listado de métodos de disefio
Método Descripcion
Design Brief Es un documento escrito que explica pormenorizadamente el problema que
debe resolver el disefiador o su equipo. Debe focalizarse principalmente en
el disefio, resultados del disefio, y los objetivos de negocio del proyecto
de disefio.
Fishbone El diagrama de Ishikawa (0 Fishbone) es un diagrama que sirve para
representar un problema y sus posibles causas.
Wish List Es una documento que sirve para reunir los deseos expresados por la voz del
cliente
User Journey Mapping Es una herramienta que permite plasmar en un mapa, cada una de las etapas,

interacciones, canales y elementos por los que atraviesa un cliente desde un
punto a otro del servicio.

Mapa de interacciones

Buscan mapear ecosistemas completos de interacciones para comprender de
una forma mas holistica posibles configuraciones, buscando garantizar una
experiencia fluida entre canales.

Lienzo de propuesta de valor

Es una matriz que retne las frustraciones y alegrias y después los aliviadores
de frustraciones y los creadores de alegrias de un producto o servicio.

Brainstorming

La Lluvia de ideas es una herramienta de trabajo grupal que facilita el
surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o problema determinado.

User Personas (arquetipos)

Son arquetipos que representan de forma ficticia los diferentes tipos de usuarios
que pueden interactuar con tu servicio o producto.

User Shadowing

Es el proceso por el cual un observador sigue a un participante de investigacion
durante un periodo fijo de tiempo para comprender mejor cémo se utiliza el
producto o servicio en un entorno natural.

SMART Objectives

Es el acrénimo que permite elaborar objetivos con las siguientes caracteristicas:
(S) especificos, (M)mensurables, (A) alcanzables, (R) relevantes y (T)
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temporales. Son metas concretas que permiten analizar el desempefio y
esfuerzo en disefio.

User Diaries

Métodos de indagacion

Es un método de investigacion utilizado para recopilar datos cualitativos sobre
los comportamientos, actividades y experiencias de los usuarios a lo largo del
tiempo.

Indagacion en contexto

Estudios etnogréaficos y observacion de campo

Focus Group

Grupos de debate

Encuestas

Cuestionarios

Entrevistas

Sesiones Guiadas

Andlisis de tareas

Meatriz de funcionalidad

Meétodos de observacién experta

Service Safari

Es un método que le exige al disefiador vivir y documentar la experiencia de
un producto o servicio antes de enfrentar el proceso de disefio.

Service Blueprinting

Ees un diagrama que visualiza las relaciones entre los diferentes componentes
del servicio (personas, accesorios (evidencia fisica o digital) y procesos) que
estan directamente vinculados a puntos de contacto en una experiencia
especifica del cliente.

Experience Prototyping
(Prototipado de bajo nivel)

Es la técnica en la que se utilizan prototipos de baja fidelidad que pueden ser
tan simples como los realizados en cartén / papel para probar un concepto con
el grupo objetivo real.

Business Model CANVAS

Es una herramienta para definir y crear modelos de negocio innovadores que
simplifica 4 grandes é&reas: clientes, oferta, infraestructura y viabilidad
econémica

Empathy Map

Es un formato que busca describir el cliente ideal de una empresa por medio de
andlisis de 6 aspectos, relacionados a los sentimientos del ser humano.

Matriz de PORTER

Scenarios

Es un modelo que establece un marco para analizar el nivel de competencia
dentro de una industria, para poder desarrollar una estrategia de negocio.

Es una técnica de modelado que consiste en describir de manera narrativa cémo
utiliza un usuario el producto para lograr sus objetivos. Se elabora a partir del
método User personas y describe con detalle una interaccion ideal entre estas
y el sistema, siempre desde el punto de vista del usuario.

Benchmarking

Diagrama de Gantt

consiste en tomar como “benchmarks” a
aquellos productos, servicios y procesos de trabajo que pertenezcan a
organizaciones que evidencien las mejores précticas sobre el area de interés,
con el propdsito de transferir el conocimiento de las mejores practicas y su
aplicacion.

Es una herramienta gréafica cuyo objetivo es exponer el tiempo de dedicacién
previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total
determinado.

SIPOC

Es un sistema de ordenamiento o herramienta en formato tabular que permite
la caracterizacion o asignacion légica de una serie de procesos. En ella se
involucran una serie de parametros elementales como lo son un proveedor, una
entrada, un proceso o unaserie de procedimientos con una salida y un resultado
final, que represente en forma de producto y satisfaga a un cliente.

PRS /PDS (Product Requirement

(Design) Specification)

Es un documento que contiene todos los requisitos para un determinado
producto. Esté escrito para permitir que las personas entiendan lo que debe
hacer un producto.

Moodboard

Es un panel de tendencias de inspiracién y emocion, usado como una
excelente herramienta visual en disefio, ya que ayuda a plasmar una idea que
si todos estan de acuerdo se llevard a cabo.

Bocetos rapidos

Conceptboard

Es la herramienta de ilustracion méas usada por disefiadores para expresar a
través de dibujos una idea o concepto.

Es una herramienta visual para especificar la materialidad del artefacto y sus
atributos, antes de iniciar con el proceso de prototipado.
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SCAMPER

Es un método para la generacion de ideas y nuevos puntos de vista de forma
guiada y ordenada. Sunombre es el acrénimo de las palabras en inglés Sustituir,
Combinar, Adaptar, Modificar, Buscar otros usos, Eliminar y Cambiar la
forma.

Andlisis Morfolégico

Es un método que se usa para el analisis sintactico, semantico y pragmatico del
lenguaje de uso de un prototipo o artefacto.

Diagrama FAST

Es una técnica de calidad que se enfoca mayormente en la ingenierfa de valor,
analizando los costos. Se utiliza para analizar la estructura funcional de un
sistema técnico.

QFD (Quality Function
Deployment)

es un método de gestion de calidad basado en transformar las demandas del
usuario en la calidad del disefio, implementar las funciones que aporten mas
calidad, e implementar métodos para lograr calidad del disefio en subsistemas
y componentes, y en Ultima instancia a los elementos especificos del proceso
de fabricacion.

AHP (Analytical Hierarchy
Process)

Es una técnica para la toma de decisiones en entornos complejos en los que se
consideran muchas variables o criterios en la priorizacién y seleccion de
alternativas de disefio.

Método (Modelo) Kano

es unateoria de desarrollo de productosy de satisfaccion del cliente, que
clasifica a las preferencias del cliente en cinco categorias de calidad (atractiva,
unidimensional, requerida, indiferente o inversa)

Matriz de Pugh

Es unamatriz de decisiéon con un grafico que permite a un equipo 0 un
individuo identificar y analizar la tasa de la fuerza de las relaciones entre
conjuntos de informacion.

FMEA (Failure Mode Effective
Analysis)

Es un método sistematico y proactivo para evaluar un proceso o producto para
identificar donde y como podria fallar y para evaluar el impacto relativo de
diferentes fallas, a fin de identificar las partes del proceso/producto que mas
necesitan un cambio.

Disefio de experimentos de disefio
(Realizacion de medidas)

Realizacion de medidas es una manera de especificar los requisitos a través de
métricas, estas métricas se utilizan como objetivos durante el disefio de un
producto y por medio de un modelo estadistico averiguar si unos determinados
factores influyen en una variable.

CAD (Computer Aid Design)

Es el uso de computadoras para ayudar en la creacion, modificacion, analisis u
optimizacion de un disefio. EI CAD se utiliza para aumentar la productividad
del disefiador, mejorar la calidad del disefio, mejorar las comunicaciones a
través de la documentacion y crear una base de datos para la fabricacion.

Para llevar a cabo cada uno de los métodos de disefio existen una serie de herramientas

soportadas en TICs que ayudan a la implementaciéon de los métodos durante el proceso

proyectual. El andlisis de las principales herramientas se baso en la Rueda de la Pedagogia

de Allan Carrington. (Carrington, 2012) Ver Figura 5.
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SAMR Mode]

Figura 5. Rueda de la Pedagogia de Allan Carrington

La rueda debe leerse desde el centro hacia afuera, el primer circulo se refiere a las
competencias del estudiante; El segundo circulo tiene Unicamente tres palabras que se
refieren a la actuacién de todo profesional competente; el tercero sefiala las categorias del
dominio conceptual de la Taxonomia de Bloom® (Churches, 2009). En el cuarto circulo

3 Benjamin Bloom desarrollé su taxonomia de verbos en 1950, pero el Dr, Andrew Churches realizd una
revisién y actualizacion que atiende los nuevos comportamientos, acciones y oportunidades de aprendizaje que
aparecen a medida que las TIC avanzan y se vuelven mas omnipresentes.
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aparecen los verbos activos sugeridos para cada dominio. El quinto circulo da ideas sobre
qué actividades se pueden disefiar para que el estudiante demuestre lo que se supone debe
saber al finalizar la leccidn. En otras palabras, estas son actividades para evaluar. Finalmente,
el sexto circulo contiene aplicaciones para iPad sugeridas para llevar a cabo las actividades
del quinto circulo. Estas aplicaciones usualmente tienen su contraparte para computadoras

de escritorio 0 se encuentran sus similares para Android por ejemplo.

Después de analizar la Rueda de la Pedagogia, se seleccionaron algunas herramientas con
criterios de pertinencia institucional, facilidad de implementacion en la asignatura y facilidad
de acceso para los estudiantes. A continuacion en la Tabla 4 se muestra el listado de algunas

herramientas seleccionadas.

Tabla 4
Herramientas digitales seleccionadas

Herramienta Descripcion

Moodle Es un software disefiado para ayudar a los educadores a crear cursos en linea de
alta calidad y entornos de aprendizaje virtuales. La palabra Moodle originalmente
es un acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular)

MS Office Es un conjunto de aplicaciones que realizan tareas ofimaticas, es decir, que
permiten automatizar y perfeccionar las actividades habituales de una oficina.
MS Share Point Es un ambiente de trabajo colaborativo, formado por productosy elementos

de software que incluye, entre una seleccion de componentes, funciones
de colaboracion, basado en el navegador web, médulos de administracion de
procesos, médulos de busqueda y una plataforma de administracién de documentos
(gestion documental).

Adobe Acrobat PDF Es una familia de programas o aplicaciones informaticas desarrollados por Adobe
Systems, disefiados para visualizar, crear y modificar archivos con el formato
Portable Document Format, mas conocido como PDF.

Adobe Creative Cloud Es un servicio de Adobe Systems que da a los usuarios acceso a los softwares
de disefio grafico, edicion de video, disefio web y servicios en la nube.
Adobe CC, trabaja a partir de un modelo de software como servicio, donde los
consumidores no poseen el software, pero lo adquieren por una suscripcion.

MS Planner Es una solucion de Office 365 parala gestion de tareas y trabajos y organizar
equipos de trabajo.

Presentaciones Es una herramienta gratuita de Google para crear presentaciones, modificarlas,
colaborar en ellas en equipo y ensefiarlas en cualquier parte.

MS Teams Es una plataforma unificada de comunicacién y colaboracion que combina chat

persistente en el lugar de trabajo, reuniones de video, almacenamiento de archivos
e integracion de aplicaciones.

Plickers Es una herramienta gratuita para Android y iPhone/iPad que permite realizar tests
y preguntas a los estudiantes por parte de un profesor de una manera muy sencilla,
dindmica y atractiva y obtener en tiempo real las respuestas, viendo quién ha
contestado bien y quién no, lo que incentiva la sana “competencia” y convierte el
aprendizaje en un juego.




PROYECTO DE AULA PARA LA ASIGNATURA DISENO VIII 37

WhatsApp Es una aplicacion de mensajeria para teléfonos inteligentes, en la que se envian y
reciben mensajes mediante Internet, asi como iméagenes, documentos, ubicaciones,
contactos, videos y grabaciones de audio, y se realizan llamadas y videollamadas,
entre otras funciones.

Instagram Es una aplicacién y red social de origen estadounidense, propiedad de Facebook,
cuya funcion principal es poder compartir fotografias y videos con otros usuarios.
Esta disponible para dispositivos Android, iOS y Windows 10.

GrabCAD Es un entorno de colaboracion gratuito basado en la nube que ayuda a los equipos
de ingenieria a administrar, ver y compartir archivos CAD

Finalmente, para adquirir las competencias necesarias para el manejo de las herramientas
digitales e implementarlas en el proyecto de aula, se realiz6 un curso de actualizacion por 60
horas en el uso de herramientas TIC para la ensefianza, en el Centro para el Desarrollo de la
Docencia en la UIS (CEDEDUIS). El curso estuvo enfocado en el desarrollo del aula virtual
en la plataforma Moodle y el uso de herramientas complementarias que fortalecen las
dinamicas de interaccion entre el profesor y el estudiante. Es de resaltar que, ademas, el
curso ofrece un espectro general del Modelo Pedagdgico de la Universidad, el modelo de
desarrollo por competencias descritas en el PEP (Proyecto Educativo del Programa de Disefio
Industrial) y el logro de objetivos educacionales, con el fin de integrar estas visiones con lo

declarado en el programa de la asignatura.

Conclusiones

Las estrategias didacticas mas usadas en disefio son el aprendizaje a traves de proyectos y
laresolucion de problemas, lo cual justifica la eleccion de Learning by Doing como estrategia

de ensefianza del disefio.

Las tematicas mas importantes en el ambito de la ensefianza del disefio y que deben ser
parte integral de todo curso de la disciplina son Desarrollo sostenible en su vision integral:
sostenibilidad ambiental, econémica y social. Esto permite soluciones potencialmente
innovadoras con pertinencia social. Design Thinking continda siendo el hilo conductor del
ejercicio proyectual para entender el disefio como un proceso de innovacion.

Para la ejecucion de los proyectos y el desarrollo de competencias profesionales en los
estudiantes, los profesores deben dominar un vasto conjunto de herramientas y métodos de

disefio que fortalezcan y nutran los criterios de los estudiantes a la hora de tomar decisiones
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de disefio. Si estas herramientas estan apoyadas en TIC el proceso de ensefianza brinda mayor
autonomia y autorregulacion al estudiante y facilita los canales de comunicacion entre el

profesor y sus estudiantes.

En el mes de abril de 1919 se daba comienzo a una forma de ensefianza particular para el
arte y el disefio: la Escuela de la Bauhaus, cuyas propuestas modernizadoras siguen teniendo
sentido y significado y al parecer han tenido pocas modificaciones desde entonces para la
ensefianza del disefio. El taller continda siendo el eje central del proceso de ensefianza donde
el profesor cumple un rol de mediador y el estudiante de un aprendiz comprometido con el

desarrollo de su propio conocimiento.

3. Planeacion pedagogica

Definir el plan de ensefianza-aprendizaje y seleccionar las herramientas, técnicas,
précticas y aplicaciones basado en la estrategia Learning by doing que se implementaran
como soporte en el taller de disefio V111: Gestion del Disefio, es el tercer objetivo del proyecto
de aula. Para dar cumplimiento a este objetivo la organizacion de la clase se divide en tres

momentos: i. El diagndstico, ii. La planeacion / ejecucion de la clase y iii. La evaluacion.

El diagnéstico educativo es un ejercicio que permite evaluar preliminarmente las
aptitudes, las actitudes y los conocimientos de los estudiantes que participan de un proceso
de ensefianza y aprendizaje. La finalidad es que el profesor fundamente sus actuaciones y
pueda determinar si son coincidentes con los objetivos pedagogicos que se propone obtener
(Carmona, 2002).

Para la realizacion del diagnéstico se propone un formulario donde el estudiante
manifiesta sus expectativas, conocimientos y deseos de aprendizaje en relacion a los
contenidos de la asignatura y al finalizar los puede contrastar con lo que realmente sucedio.
Este tipo de cuestionario tiene tres preguntas basicas que se le realiza a cada estudiante

cuando se va a abordar una determinada tematica:
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Al iniciar el curso o la sesion de clase: Qué sé? ;Qué deseo aprender?

Al finalizar la clase y el curso: ¢ Qué aprendi?

Las respuestas a las dos primeras preguntas orientan al profesor en su préctica docente, ya
que le permite evaluar rdpidamente el nivel de conocimiento y motivacion que tiene el grupo
de estudiantes con respecto a una tematica particular y asi ajustar el contenido para que sea
el mas adecuado de conformidad con las competencias que se quieren desarrollar, pero

también con los intereses y expectativas del grupo.

Con base en el diagndstico inicial y el programa de la asignatura, se inici6 con la
planificacion de las actividades de la asignatura. EI proceso de planeacion inicia con la
identificacion de competencias y objetivos pedagdgicos, después se realiza la especificacion
de contendidos, donde se delimita su nivel de profundidad y se explicita la posible

articulacion con otras asignaturas.

La ejecucion de la planificacion se divide en los siguientes items: Elaboracion del banco
de proyectos; programacion de las actividades de clase basados en Learning by doing;
seleccion de los métodos de disefilo méas adecuados de acuerdo al diagndstico inicial

(metodologia); y por ultimo se elabord el material didactico.

El banco de proyectos es una base de datos de proyectos de disefio que sirven como reto
para que los estudiantes demuestren sus competencias en la gestién de un proyecto de disefio
durante el semestre y son el fundamento de la estrategia Learning by Doing (ver Anexo A)
el cual servird para desarrollar todas las actividades del semestre como proyecto de clase.
Los proyectos de clase seleccionados son de diferente naturaleza con el propésito de que los
estudiantes puedan observar la aplicacion de los métodos de disefio en diversas situaciones y
puedan desarrollar criterios auténomos y suficientes en la toma de decisiones para su
eleccion. Para el grupo de estudiantes del segundo semestre de 2019 de la asignatura Disefio
VI se propusieron diferentes retos en el ambito empresarial, es decir, proyectos reales donde

los estudiantes participan en el desarrollo de un artefacto que una empresa declara como una
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necesidad. El alcance esta definido para que el estudiante pueda en el transcurso del semestre
realizar la gestion estratégica en el desarrollo de un producto, siguiendo el pensamiento de

disefio (design thinking) y orientado por las dos primeras fases del ciclo de vida del producto.

Para la planificacion de las actividades se construy6 un documento donde clase por clase
se realiza la organizacion de los contenidos distribuidos en las 16 semanas que dura un
semestre académico (ver Anexo B). En este documento, primero, se especifica cual es el
contenido que sera visto en cada sesion (contenido tedrico), también, se establecen las
actividades practicas y estrategias que se realizaran (talleres, workshops, clase magistral,
exposiciones, grupos de debate, etc.) y con base en los contenidos, las estrategias y el
diagnostico inicial de la clase, se seleccionan los métodos de disefio que seran usados.
Después, Se preparan las tareas que los estudiantes realizaran en el marco de su proyecto
como parte de su trabajo independiente. Cada tarea que el estudiante tiene que desarrollar
cuenta con uno o varios instructivos de como debe desarrollarla, ademas, cuenta con material
de apoyo que sirve como complemento a la clase tedrica y las actividades de clase,
igualmente, cuenta con formatos a manera de plantilla (registros) que orientan el ejercicio
proyectual, del mismo modo, se brindan ejemplos para que tengan referentes de lo que se
espera que sea el entregable final de su trabajo. Dichos materiales estan a disposicion en un

Aula Virtual que se implement6 para este fin y que sera explicada en detalle en el capitulo 5.

En la Figura 6 se pueden apreciar algunos espacios y estrategias usadas en la asignatura
Disefio VIII.

La Figura 6 imagen A, muestra a los estudiantes participando de los quizzes. Para esta
actividad el estudiante respondia la pregunta realizada por el profesor atraves de un codigo
QR, y el profesor en tiempo real podia ver la respuesta del estudiante y hacer una
realimentacién inmediata a quienes respondieron de manera incorrecta. El objetivo de esta

estrategia era mantener al estudiante animado y pendiente de las clases.
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Figura 6. Ejemplos de espacios y estrategias usadas en las clases

La Figura 6 imagen A, muestra a los estudiantes participando de los quizzes. Para esta
actividad el estudiante respondia la pregunta realizada por el profesor atraves de un codigo
QR, y el profesor en tiempo real podia ver la respuesta del estudiante y hacer una
realimentacién inmediata a quienes respondieron de manera incorrecta. El objetivo de esta

estrategia era mantener al estudiante animado y pendiente de las clases.

La Figura 6 imagen B, presenta la iniciativa de invitar a las clases a profesionales que
pertenecen a la industria para explicar la importancia y la aplicacion de los temas vistos en
clase. Algunos de los profesionales invitados fueron el disefiador Julian Uscategui para la
clase de conceptualizacion de disefio, la profesional Viviana Llanes para la clase de riesgos
del proyecto y la disefiadora Jenny Rodriguez para las clases de usabilidad, entre otros. El
objetivo de esta inicativa es crear ambientes diferentes en la clase, en este caso un ambiente
de conferencia donde el estudiante descubra la importancia y la aplicacién en la industria de

los temas vistos en clase.
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En la Figura 6 imagen C, se puede apreciar a los estudiantes en una salida técnica cuyos
proyectos se realizaron en modalidad practica empesarial, especificamente con la empresa
Tres Montes. El objetivo de esta estrategia es que el estudiante se enfrente a la indutria,
conozca el contexto de su proyecto de manera directa y conozca la importancia de vender y

expresar sus ideas a un cliente.

Finalmente en la Figura 6 imagen D y E, se puede observar la participacion de los
estudiantes en los diferente workshops realizados en clase, estas actividades tenian como
objetivo generar espacios de co-creacion entres los profesores de la asignatura y los

estudiantes.

Con el fin de ilustrar sobre la metodologia y la dinamica que se uso6 durante el taller de
Disefio VIII a continuacion se mostrara como ejemplo una de las clases del semestre. En el
proceso proyectual una tarea particular durante la etapa de prototipado es el analisis formal
de los modelos y para esto se usa frecuentemente el método de disefio “Analisis
Morfologico”. Para la clase 13 se buscaba que los estudiantes desarrollen competencias
especificas para el adecuado uso de este método y los aplicaran en su proyecto de clase. En

la Tabla 5 se muestra un ejemplo de la planificacion de esta clase

Tabla 5
Ejemplo de planificacion de clase: Andlisis morfoldgico

GESTION DEL DISENO: AP Disefio de producto

Tema: Andlisis Morfolégico

Competencias a desarrollar

Identificar los atributos sintacticos, semanticos y pragmaticos en la estructura formal de un objeto.

Expresar con pertinencia y lenguaje profesional las caracteristicas que representan un artefacto.

Participar propositivamente en los debates y exposiciones.

Usar adecuadamente el método de diseiio “Analisis Morfoldgico” en la descripcion de los atributos del
proyecto de clase.

Tiempo estimado para el desarrollo de la Unidad

3 Horas de trabajo en Clase
6 Horas de trabajo independiente

Estrategias de ensefianza y de aprendizaje
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Clase magistral, Learning by doing (workshop)
DESARROLLO DE LA CLASE
No Actividad Tiempo Recurso/ Herramienta Evaluacién
tecnolégica
1 Quiz de apertura como diagndsticos 20 Se proyectan las preguntas  La herramienta  Plickers
previos para conocer el conocimiento Minutos  con el Video-Beam y se informa sobre los aciertos y
de los estudiantes acerca del método usa la herramienta desaciertos en tiempo real
de disefio “Analisis Morfologico” Plickers. acerca de la pregunta y se
hace realimentacion
inmediata.
2 Clase tedrica magistral 40 Como material didactico
Minutos  se prepara la presentacion
con el contenido tedrico.
Se usa proyector video
beam. EI material
didactico se encuentra
dispuesto en la plataforma
Moodle para que los
estudiantes puedan
consultarlo cuando
deseen.
3 Workshop: Anélisis Morfol6gico 60 Como la estrategia de El profesor atiende las
Minutos  aprendizaje es Learning inquietudes de los
by Doing se prepara un estudiantes y soluciona las
taller donde los dudas que se pueden
estudiantes en pequefios presentar.
grupos deben realizar el
analisis morfoldgico a Autoevaluacion  de  sus
objetos iconicos del resultados
disefio. Se ofrece a cada
grupo el artefacto, el
registro de la actividad y
los instructivos se
proyectan en el vide-
beam.
4 Presentacion de los resultados 30 Los grupos presentan los Coevaluacion y aportes por
Minutos  resultados ante sus parte de sus compafieros y
compafieros heteroevaluacion por parte
del profesor para aclarar
conceptos.
5  Conclusiones e indicaciones para la 30 Se cierra el ciclo
tematica de la siguiente clase Minutos ~ concluyendo  (Qué se
aprendi6? Y coémo puede
ser usado en su proyecto de
clase
6  Tarea para el estudiante: En el Aula 6 Horas  Aula Virtual Moodle. Rubrica de evaluacion.

Virtual se deja la actividad que los
estudiantes deben desarrollar en el
marco de su proyecto de clase

Instructivos.
Registros y formatos.

Continuando con el ejemplo que se expone en la tabla anterior (Tabla 5) a continuacion, se
muestra el desarrollo de las actividades de la clase, este proceso se realizé con los 26

estudiantes del segundo semestre de 2019.
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Para la realizacion del diagndstico se usé la herramienta Plickers. Esta herramienta de uso
libre permite realizar evaluaciones rapidas llamadas quizzes*, donde por medio de un sistema
de tarjetas con codigos QR los estudiantes responden las preguntas que el profesor formula.
Las preguntas son de tipo seleccion multiple con Unica respuesta. Los estudiantes escogen
dentro de su tarjeta personal (cddigo QR) la opcion que ellos crean es la acertada (A, B, C o
D), después, por medio de un celular se escanean las respuestas por un sistema de realidad
aumentada para obtener realimentacion inmediata y mostrar los resultados a los estudiantes
en tiempo real (ver Figura 7). La herramienta también se us6 como una lidica para el
predmbulo de la clase en la cual se mostraron los objetos iconicos que se usarian mas adelante
en el workshop y se indagd si conocian el disefiador de cada uno de los artefactos: El
exprimidor de limones Juicy Salif de Philipe Stark, Exprimidor de naranjas Mandarin y
algunos objetos de la coleccion Orientales del disefiador Stefano Giovanonni, Ana G de
Alessandro Mendini, entre otros; Se aprovecha este momento para hablar un poco sobre la

historia de estos objetos y sus disefiadores como introduccion al workshop.

l"Y T

- )‘ L o2

Figura 7. Diagnostico. Herramienta Plickers.

Después, por grupos de dos o tres estudiantes se realiza el Workshop. A cada grupo se le

asignd un objeto especifico. En primer lugar, debian indagar en internet sobre el objeto y sus

4 es una forma de juego o deporte mental, en el que los jugadores intentan responder preguntas correctamente.
Es un juego para poner a prueba los conocimientos sobre un determinado tema.
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atributos para esto se les recomienda el blog Objetos y Formas del profesor Javier Martinez
que se hizo con la herramienta Blogger; después se les entrego el artefacto real a cada grupo
y un registro (formato) para que hicieran el ejercicio del analisis sintactico, semantico y
pragmatico del artefacto (ver Figura 8). También, durante el taller se mostré un ejemplo de

cdmo se realiza este andlisis con la cuchara para té del disefiador Jasper Morris.

A continuacion, los estudiantes presentan al grupo los resultados de su trabajo y reciben
realimentacion de sus compafieros, lo cual demostré ser una excelente estrategia para validar
el nivel de comprension de los aprendices en el uso del método de disefio “Analisis
Morfoloégico” y aclarar los conceptos que atin no se habian comprendido totalmente, antes
de iniciar su tarea individual que es replicar el mismo ejercicio de la clase pero en esta ocasion

con el artefacto que se encuentran desarrollando como proyecto de clase.

Figura 8. Analisis morfolégico del artefacto Cicco del disefiador Stefano Giovanonni.

Sobre el Aula Virtual se presenta la tarea 28: Analisis Morfoldgico (ver Figura 9), la cual

cuenta con material didactico de apoyo: Registro para documentar la actividad (ver Figura


http://objetosyformas.blogspot.com/
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10) e instructivos para orientar el trabajo (ver Figura 11).

Para finalizar, el Gltimo momento de la planificacion pedagdgica es la evaluacién. La
evaluacion de competencias se caracteriza por estar basada en evidencias, se sustenta en
pruebas y demostraciones objetivas obtenidas en este caso particular por la seleccién y
aplicacion adecuada de métodos de disefio durante el ejercicio proyectual.

Para la evaluacion da cada una de las tareas se selecciond la rubrica o matriz de valoracion.
La rabrica es un instrumento utilizado para medir el desempefio de los estudiantes en el
desarrollo de una tarea en concreto y su estructura se compone de la especificacion de unos

criterios de evaluacion graduados en unos niveles de calidad (del Pozo Florez, 2012).

Clase 13

PROTOTIPOS FORMALES

Figura 9. Tarea: Realizar Anélisis Morfoldgico
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» : )\ D|Seﬁo’ ) Andlisis morfolégico
A Estratégico

Figura 10. Registro: Anélisis Morfolégico

Tarea del estudiante: 28 - Andlisis morfoldgico

iQué forma tiene?

B andiisis iente centrado en la pr ibgico bajo eval i laforma y clara, planteando
sus caracteristicas [por ejemplo, flar, laminar simple J: ademds, buscar su analogis idas. El ands
colar o el brilc], v Este andlisis inchaye (Kamafio, aspecto, etc ), uso de escalas, diagramas o modelos, planos, etc

Por sjemplo, ol andlisis morfolégice de una cuchara sopera serfa

Cbjeto laminar que tene |a forma de una paleta eval concava, con ¥ un dibuo

Qﬂa

Anlisis Estructural

iCudles son sus elementos y cémo se relacionan?

Elandlisis estructural apunta a individualizar los elementos o partes del proshueto y observar sus relackones. disis consiste an consaderar un
conjunta de slomentos finaliciad para la cual
y armado de objetos, a de sus partes y de sus relaciones.

Siguienda con el sjempko de la cuchara sopers, este andlisis seda

[ mango o empuhadurs para sosteneria estd unido —a través del mismo material-a ia paleta céncava'|

Andlisis Funcional
Para qué sirve?

En este ftem se debe analizar para gué sirve el producto, para aué fue inventads. Par ejemplo: una lapicera estd hecha para escribi; pero, en muchos casos, también para lucr, Anakzar cémo
cumple la funcidn; sila forma denota {manifiestal 1a funcidn, si so adapta a las caractaristicas anatdmicas del hombre etc. Buscar, si 1a habiora, otra forma distinta de cumplir a funcidn que
reaiza este objeta. Establocer los lazes entre forma y funcide, v analizar 1os valores que consideramos agregados v de 1os cuabes pensamos que se pusde prescind;

M T % e plato n s paleta oval que ofcia de contenedor”]
Andlisis de Funcionamiento |
4€6m funciona®
i bien e nambe de este andis ex parecida al anericr en este e s¢ estudia el o trata do exp teniendo en cuent | o
i can o sempo qu sndo
i comenador sa beva s Ts comian, por e oo mds. s =
o ir s cavi L smout toma con la mana, transportar s comida I boca.

Figura 11. Instructivo de la Tarea Analisis Morfolégico
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La escala de valoracion que se propone se dividid en cuatro niveles: No aceptable,
aceptable, competente, muy competente. Cada criterio se especifica a través de una
descripcion cualitativa en cada uno de los niveles y para cada nivel se asign6 un valor
cuantitativo independiente, asimismo, cada criterio tiene una ponderacion particular. Esto
con el fin de no dar el mismo valor a todos los criterios, sino que estos sean ponderados de
conformidad con su importancia para la consecucion de la competencia especifica, en la
Figura 12 se muestra el ejemplo de la rdbrica sobre el Aula Virtual en el proceso de
evaluacion de la tarea Andlisis Morfoldgico del ejemplo que se estd tomando como referencia
ilustrativa. En total, se elaboraron 43 rlbricas correspondientes a cada una de las tareas

asignadas a los estudiantes durante el semestre (Ver Anexo C).

Con el fin de socializar y visibilizar el desarrollo de los trabajos de los estudiantes y el
quehacer de las dinamicas académicas se cre6 en Instagram el perfil D8 — Disefio estratégico
(ver Figura 13), en este perfil se exponen los workshops desarrollados en clase y se van
publicando los avances en los proyectos de los estudiantes; esta estrategia sirvi6 como
motivacion para que los estudiantes estuviesen més atentos a sus entregas. El perfil hoy en
dia es seguido por diferentes universidades y por un grupo importante de estudiantes (96) de

disefio de la Escuela de Disefio Industrial UIS.

Los mejores proyectos del taller de Disefio Estratégico fueron el Ecopunto para
recolecciéon de material de desecho y Sistema ultraligero modular para techos verdes (ver
Figura 14), estos proyectos fueron realizados en modalidad Practica Empresarial con la
Agencia de Disefio Kimera y tenian como clientes a la Escuela de Ingenieria de Petroleos y

el Laboratorio de Estructuras, respectivamente
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Lo )
_® 'Estratégico
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Kit de
para la cata de caté.

Figura 12. Evaluacion: Rubrica en el Aula Virtual
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Composicion techo verde

fﬁ’!‘%&[’cﬂ,&t ~ Vegetacién

Geotextil

Estructura

-, Emulsion asfsltica
a6 Scqukda impermeebiizants
~ Superficie
Techo 0 superficie de instalacion

Figura 14. Mejores proyectos D8

Conclusiones

La planificacién pedagdgica es un instrumento Util para organizar la préctica educativa,
articulando el conjunto de contenidos, opciones metodoldgicas, estrategias educativas, textos
y materiales para secuenciar las actividades que se realizan en el taller de disefio. La
planificacion permiti6: por un lado, reducir el nivel de incertidumbre y, por otro, anticipar lo
que sucederia en el desarrollo de la clase, otorgando rigurosidad y coherencia a la tarea

pedagdgica en el marco del programa de la asignatura.

Learning by doing para la asignatura Disefio VIII. Gestion del disefio consistié en un
sistema de aprendizaje donde los estudiantes trabajan en proyectos reales vinculados a
empresas (tales como la Agencia Kimera, Café Tres Montes, Constructora Arteconcreto,
Ecojardines, entre otras), y desarrollaron en equipo con otras areas de conocimiento
diferentes trabajos a lo largo del semestre, por lo que se forman de una manera practica y
multidisciplinar. Asi pues, en el taller de disefio la creatividad, la tecnologia y la
comunicacion son los principales agentes para transformar el quehacer de los estudiantes de
disefio. Y aprender como aplicarlos de una manera diferente, con herramientas adecuadas y
en constante contacto con la realidad empresarial, demostré ser una buena via para el

desarrollo de competencias profesionales.
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Una caracteristica basica de la evaluacion en disefio es que los estudiantes sean
conscientes de sus logros y de sus dificultades, de sus puntos fuertes y débiles. Esto implica
que cada estudiante debe ser responsable de su propio proceso de evaluacion. Una de las
ventajas del uso de la rabrica es que la evaluacion es mas efectiva si los estudiantes entienden
y comparten las metas de aprendizaje. La rabrica demostrd ser un recurso pertinente que

logra medir el nivel desempefio de cada estudiante en la realizacién de un conjunto de tareas.

4. Aulavirtual

Las TIC han revolucionado el e-Learning incorporando préacticas y herramientas que
han generado cambios en los paradigmas en las maneras en las que se ensefia y aprende. El
cuarto objetivo que se establecid para el proyecto de aula fue disefiar e implementar un Aula
Virtual de Aprendizaje como soporte a la implementacion de la estrategia de ensefianza
Learning by Doing.

Para dar cumplimiento a este objetivo se implementd un Aula Virtual en la plataforma

Moodle de la Universidad Industrial de Santander (ver Figura 15)

4.1 Estructura del aula virtual

El disefio del aula virtual se estructuré de la siguiente manera: i. Un encabezado donde
se presenta una imagen del curso, se ofrece un foro de “Avisos importantes” como medio de
comunicacion para solucionar dudas e inquietudes de los estudiantes acerca del curso. Un
foro donde se presentan temas y discusiones sobre tematicas relacionadas con la asignatura.
Recursos generales como el programa del curso, la carpeta “Bibliografia” que contiene libros,
articulos y material de referencia y apoyo para la realizacién de las tareas; una carpeta
denominada “Fuentes tipograficas” que contiene las fuentes tipograficas que se usan en los
registros (formatos) y recursos visuales como vectores e imagenes que pueden ser Utiles para

la realizacion de sus trabajos; y el cuestionario inicial de diagnostico (ver Figura 15).
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AULA VIRTUAL DE APRENDIZAJE

‘j} Universidad Industrial de Santander R | ‘

# Pdgina Principal 8 Mis cursos » UIS  Vicerrectorfa Académica  CEDEDUIS  iPred @ Este curso»

Pégin

incipal @ Mis cursos © Presencial @ ESCUELA DE DISENO INDUSTRIAL .. © 2019-2 © 2019-2-24614-H1-Presencial m

DISENO VIl INTERDISCIPLINA: 2019-2-24614-H1-Presencial

Introduccién a Disefio 8

Diseno |
Estrategico

La gestién del disefic como proceso:
actividades y roles durante el ciclo de
vida del producto

Figura 15. Aula Virtual: D8 - Disefio estratégico

Despues, la estructura del Aula Virtual se organizd clase por seccion, de conformidad con
la planificacion pedagdgica y se mantuvo la misma estructura para todas las clases. Para esto
se organizo el contenido de la siguiente manera: Imagen alusiva al tema para que el estudiante
identificara facilmente la clase en la que se encuentra, aqui es necesario aclarar que el
contenido del aula se va haciendo visible (para los estudiantes) a medida que el curso va
avanzando. Después, se presenta el material didactico de la clase, esto corresponde con la
presentacion de los contenidos tedricos que el profesor ofrecerd al iniciar la clase.
Posteriormente, se presenta la Tarea que se dejara al estudiante para desarrollar como trabajo
independiente. A continuacion, por cada tarea se ofrecen recursos didacticos adicionales tales

como: ejemplos, bibliografia, instructivos, etc. (ver Figura 16)
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Cada uno de los temas de clase se relaciona directamente con un area de proceso, en la
cual se ejecuta un procedimiento particular, cada procedimiento contiene tareas y cada tarea
usa un método de disefio especifico. La comprensién por parte del estudiante de esta
estrcutura es una de las competencias que deben desarrollar durante el semestre, pos lo cual
se insite en la repeticion para que a medida que avanza el semesre interioricen este modelo

de referencia.
Clase 4

CICLO DE VIDA DEL PRODUCTO

Fase Ideacitn - Area de proceso de: Requerimientos del producto, Disefo del producto, Marketing del producto

B Rocurso Didictico: Clase 04

& 05-Roakzar la lista de d

& Tarea del estudiante: 06-Crear un USUARIO ARQUETIPO del producto
&) Tarea del estudiante: 07-Reakzar MAPA DE EMPATIA

@) Torea del estudiante: 08-Reokizar MATRIZ DE MOTIVACIONES

Figura 16. Organizacion del contenido de las clases por seccion
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4.1.1 Recursos didacticos. Como recursos didacticos se elaboraron: presentaciones,
tareas, registros e instructivos. En total se elaboraron 27 presentaciones para clases
tedricas magistrales o como preambulo para la realizaciéon de talleres de clase y
workshops. Se establecieron un total de 43 tareas, por cada una de las tareas se ofrece
una explicacion tedrica y se suministran diferentes recursos como tutoriales o videos
que sirven como referencia para que los estudiantes comprendan el trabajo que deben

desarrollar (la Figura 17 muestra como ejemplo la tarea: Realizar el brief del producto).

# Pégina Principal 8 © m & @ [FYavierMauricor

& Mis cursos » uis Vicerrectorfa Académica CEDEDUIS iPred & Este curso »
Tarea del estudiante: 04-Realizar brief del producto

¢Qué es el brief?

acar que el brief no es un documentc su formato pu:

e tener variaciones segun la estructuracién del proyecto.
Es importante que una vez terminado el brief queden claros algunos puntos tales como:

1. Informacidn sobre el cliente:

* Datos de |

® Sector

labor.
* Cud
* Valores o filos: de la emp a.

e Sus ventajas competitivas frente a la competencia.
2. Panorama general de la informacidn:

e Detalles sobre el producto del cliente.

norama actual donde el cliente actua.

son los objetivos de la empresa

® Cudles son las metas del cliente

WRIEFQ -
BRIEFING

QUEESY COIL.~
HACER UNO

R
Jorge Méndez

Figura 17. Organizacion de las tareas en el aula virtual.
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Por cada tarea se realizaron registros para la documentacion de cada uno de los métodos
de disefio que se ejecutaron. En total se elaboraron 41 registros que ademas de servir para su
entrega digital, sirvieron como material de apoyo para le realizacion de los workshops en las
clases. Se elaboraron en total 18 workshops durante el semestre, con 32 quizzes. Asimismo,
se proporcionaron instructivos (32) y ejemplos (21). Ademas de material bibliogréafico como
libros (11) y articulos cientificos (7).

Con los registros se realiz6 una cartilla a manera de bloc con todos los registros para que

los estudiantes cuenten con estos recursos en la elaboracidn de sus proyectos (Ver Anexo D).

Conclusiones

El Aula Virtual favorecié la integralidad entre el Modelo Pedagdgico Institucional, las
competencias profesionales declaradas en el PEP del programa de Disefio Industrial y las
competencias actitudinales, procedurales y axioldgicas expresadas en el programa de la

asignatura.

La implementacion del Aula Virtual fortalece la cultura en uso de las TIC, para desarrollar
modelos de ensefianza-aprendizaje innovadores como Learning by Doing que se ajustan a las
demandas de calidad en la educacion que exige la sociedad; el aula virtual promueve el
aprendizaje colaborativo al disponer de herramientas asincrénicas complementarias a la
catedra presencial. La clave es que el profesor tenga la capacidad de disefiar y dirigir
actividades apoyadas en herramientas virtuales, lo cual permite obtener el maximo provecho
didactico y pedagodgico que ofrecen estos ambientes de aprendizaje. Esto propicia la
aplicacion de métodos de disefio y metodologias flexibles e innovadoras, permitiendo
relacionar las actividades educativas como tareas, talleres, evaluaciones, actividades
complementarias, entre otras, bajo un ambiente de aprendizaje unificado, lo cual facilito el
trabajo de los estudiantes, ofreciendo un procedimiento generalizado, comin y coherente
durante el proceso proyectual. El Aula Virtual demostr6 ser una herramienta eficaz para la
orientacion y apoyo al proceso de los estudiantes y una alternativa de seguimiento, monitoreo

y control al profesor.
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El Aula Virtual permite la vinculacion y organizacion del material didéctico y la
estructuracion de todas las actividades de aprendizaje (tereas, foros, cuestionarios, talleres,
instructivos, entre otros) que tuvieron un impacto positivo en la formacion de los estudiantes.
Asimismo, el Aula Virtual permitié la actualizacion permanente e inmediata de todos los
contenidos y la informacion de la clase por parte del profesor en un Gnico espacio el cual esta

siempre disponible a todos los participantes.

El Aula permiti6 ofrecer realimentacion oportuna a los estudiantes sobre su proceso
académico y conocer mediante la implementacion de las rdbricas cuales fueron sus aciertos

y donde podrian mejorar.

Finalmente, el Aula Virtual reduce considerablemente el uso de material impreso,
principalmente utilizado en tareas. La mayor parte de los talleres, tareas y workshops debian
entregarse en medio digital a través de archivos PDF, acompafiado de un modelo evaluativo

bien estructurado (y amigable con el ambiente).

5. Objeto virtual de aprendizaje

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) son herramientas digitales que se utilizan
en la educacion virtual. Dentro de su metodologia utilizan las TIC, como complemento para
los procesos de ensefianza en entornos de aprendizaje mediados por estas tecnologias. El
cuarto objetivo de este proyecto de aula fue desarrollar un OVA que coadyuve al logro de
los objetivos pedagdgicos de la asignatura y permita la comprension de las actividades que

se van a llevar a cabo de acuerdo a la programacion de la clase.

5.1 Estructura del OVA

Para definir la estructura del OVA se siguio el enfoque metodoldgico para el
desarrollo de interfaces propuesto por (Martinez, 2011) y que contempla tres fases: i. Disefio

de informacion; ii. Disefio de la interaccion y iii. Disefio de la presentacion (Interfaz Grafica
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de usuario). Como plataforma para el desarrollo del OVA se seleccion6 el ambiente de
trabajo colaborativo MS SharePoint. Esta plataforma puede utilizarse para sitios de webhost
gue accede a espacios de trabajo compartidos, almacenes de informacién y documentos, asi
como para alojar aplicaciones definidas como los wikis y blogs. Todos los usuarios pueden
manipular los controles propietarios llamados "web parts” o interactuar con piezas de
contenido, como listas y bibliotecas de documentos. El criterio mas importante para su
seleccion es porque la Universidad cuenta con las licencias para estudiantes y profesores de
Office 365 que es el paquete de herramientas ofrecido por Microsoft Office (Word, Excel,
PowerPoint, Publisher, Access, OneNote, Outlook, Project,y SharePoint) ademas, ofrece
un Terabyte de espacio en OneDrive para fomentar el trabajo en la nube. Las soluciones para
educacion incluyen ademés Exchangeen linea (correo electronico empresarial con
calendarios de uso compartido, correo de voz y mensajeria unificada), Skype Empresarial On
Line (conferencias de audio y video de PC a PC y reuniones en linea con uso compartido del
escritorio) y SharePoint OnLine para crear sitios para compartir documentos e informacion
con colegas y clientes, extranet para compartir archivos de gran tamafio y acceso sin conexion

a documentos a través de espacios de trabajo.

5.2 Disefio de informacion y Arquitectura del OVA

El disefio de la informacion es la practica de presentar la informacion de manera que
haga su compresion eficiente y efectiva, es una manera de trabajar en el disefio para la
solucidn de problemas de comunicacion de informacion y visualizacion de datos. El disefio
de informacion por tanto resuelve los aspectos de cOmo organizar, jerarquizar y presentar
informacion de manera comprensible para un grupo determinado de espectadores
(Mijksenaar, 2001).

El disefio de informacion inicia con la determinacion del objetivo de comunicacion del
OVA, que para este caso particular es: Visualizar todos los elementos que comprenden el
Ciclo de Vida del Producto: Areas de Proceso, procedimientos, actividades, roles y

herramientas, para que el estudiante comprenda la complejidad del ejercicio proyectual en
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las dos primeras fases (ideacion y definicién) y permita la gestion estratégica de un proyecto

de disefio.

El grupo objetivo de comunicacion (target) son los estudiantes de la asignatura Disefio
VIII. Este perfil de participantes presenta las siguientes caracteristicas: Edad promedio 22
afios; sexo 57% mujeres, 43% hombres; Estrato social 2-4; Ocupacion principal: estudiante,
ocupacioén secundaria: trabajos varios; caracteristicas de personalidad: jovenes inquietos, en
una etapa de transicion ya que estan ad portas de terminar sus estudios, comprometidos con
causas, avidos de motivaciones y expectativas de su proyecto de vida, dominan el lenguaje
de las TIC y manejan con destreza las herramientas digitales o se les facilita su aprendizaje.
En su mayoria consultan redes sociales como Instagram y para ello usan principalmente dos
medios: en primer lugar, su teléfono celular que en la mayoria es plataforma Android o un
computador porttil con sistema operativo Windows 7 0 10. Con base en este target y los

objetivos de comunicacion se establecieron los contenidos del OVA.

5.2.1 Disefio de contenidos. El énfasis de la asignatura Disefio VIII es la Gestion
delDisefio, 0 como se conoce hoy en dia como disefio estratégico. En este contexto, el
disefio es responsable de que todas las manifestaciones de la empresa sean coherentes
CON su proposicion estratégica, para que se refuercen entre si y que de esta forma se
optimicen los recursos invertidos y mejore su competitividad (Prodintec, 2010). La
estrategia empresarial con mejores resultados en el ambito del disefio se conoce con el
nombre de Gestion del Ciclo de Vida del Producto o PLM por su sigla en inglés
(Product Lifecycle Management)(Stark, 2015). En consecuencia, se toma como
referencia para el disefio del contenido tedrico del curso el concepto de ciclo de vida
del producto, el cual hace referencia a las etapas por las que transcurre un artefacto
desde su concepcion, luego por su definicion y manufactura, su comercializacion, uso
y finalmente su disposicién final. El ciclo de vida del producto es organizado a través
de é&reas de proceso que representan flujos de trabajo de una determinada naturaleza
dentro de las organizaciones; estos flujos de trabajo se descomponen mediante

diagramas que permiten visualizar las actividades que se realizan, los roles
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responsables de ejecutar dichas actividades y las habilidades y herramientas requeridas

para poder llevarlas a cabo(Chiabert et al., 2013).

De conformidad con lo anterior el contenido tedrico que abarco el OVA es el siguiente:
o Definicion del Ciclo de vida del Producto
o Areas de Proceso durante el ciclo de vida
o Flujos de trabajo (workflow) por cada rea de proceso
e Grupos de Procedimientos donde se especifican:
o Roles
o Actividades — Tareas
o Inputs (entradas) y Outputs (salidas)
o Herramientas
o Habilidades

Estos contenidos sirvieron para la especificacion de la arquitectura de la informacion
mediante un diagrama de flujo (ver

Figura 18 ).
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Figura 18. Arquitectura de Informacién del OVA
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El diagrama de flujo es el mecanismo usado para el estudio, andlisis, organizacion,
disposicion y estructuracion de la informacion en espacios de informacion, y de la seleccion
y presentacion de los datos en los sistemas de informacion interactivos y no interactivos
(Pérez-Montoro Gutiérrez, 2010).

Después de realizar la arquitectura de informacién se realiz6 el disefio de interaccién
mediante la especificacion de Storyboards y prototipos de papel (Figura 19). Para esto se
tuvo en consideracion las capacidades y posibilidades de interaccion que ofrece la

herramienta MS Sharepoint mediante controles de navegacion.

Figura 19. Prototipos de bajo nivel para el disefio del OVA
Con base en estos prototipos y un ejercicio iterativo de disefio se organizd la estructura
general del OVA mediante la construccion de sitios independientes en MS SharePoint y que
son enlazados mediante vinculos dispuestos en imagenes que sirven como controles y

botones que conducen de cualquier parte del sitio a la pagina inicial (Home).



PROYECTO DE AULA PARA LA ASIGNATURA DISENO VIII 62

5.3 Interfaz gréfica de usuario del OVA

La Interfaz Gréafica de Usuario (GUI por su sigla en inglés Graphic User Interface)
utiliza un conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la informacién y acciones
disponibles en la interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno visual
sencillo para permitir la comunicacion con el OVA.

Existen algunas restricciones en cuanto a las posibilidades de disefio que ofrece la
plataforma seleccionada (MS SharePoint) ya que se encuentra restringido el Layout
(maquetacion) de trabajo y la disposicion de los elementos gréaficos. La estructura
seleccionada para la construccion de las paginas que presentan el contenido tedrico es el de

Blog, al cual se le dio el siguiente disefio de layout (Figura 20)

SharePoint O Buscar en este sitio

. Diseno Estratégico * Siguisndo % Comparti

Inicio  Documentos  Pginas  Contenido del sitic  Editar

& Guardar como borrador Deshacer £} Descartar cambios (5 Detalles de la pagina

+

CICLO DE VIDA DEL PRODUCTO (PLM)

El ciclo de vida del producto es el camino que sigue un
producto desde que este es una idea, hasta cudndo
finaliza su vida til, pasando por las fases de desarrollo
coma disefio, construccion y comercializacion, uso y...

Mis informacién -

FASES DEL CICLO DE VIDA DEL
PRODUCTO

La estrategia es clave para su negacio, las soluciones le
permiten seguir trabajando y las comunicaciones unen al
equipo. Tanto si se trata de su linea de producto

, SU ficio de at én al cliente...

Més informacién >

Figura 20. Layout de disefio para el OVA
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Los elementos graficos que se construyeron son coherentes con el estilo visual del Aula
Virtual y consistente en su representacion grafica. En primer lugar, para facilitar la
comprension de las diferentes areas de proceso, durante el Ciclo de Vida del Producto cada

una de ellas se codificé mediante un color que la representa como se ve en la Figura 21.

AP. Testing del producto
AP. Requerimientos AP. Marketing

del producto del producto

AP. Evaluacion
de la sostenibilidad

AP. Produccion del producto j§ AP. Configuracion y cambios

Figura 21.C6digo de color por Area de Proceso

AP. Gestion del proyecto

Después se construyd un sistema de signos que ayudara a los estudiantes a diferenciar
cada uno de los elementos con los que deben interactuar para realizar la gestion estratégica
de su proyecto de disefio: Areas de proceso identificadas por color, roles responsables,
conjuntos de actividades, actividades especificas, tareas, herramientas y métodos y los
diagramas de descomposicidon que muestran la relacion entre las entradas y salidas. (ver
Figura 22)

Por ultimo, se unificd el lenguaje visual del OVA con lo establecido para el disefio del
material didactico y los registros de las tareas. Para lo cual y como complemento se disefid
un bloc con todos los registros de las actividades y tareas organizadas con la misma estructura
del OVA (ver Figura 23)
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Areas de Proceso Grupos de actividades
Concepto
del disefio

Diagrama
fast

QFD

St

Rol responsable

Crear ideas
y conceptos

Actividades especificas

Eoogfcfp‘ Diagramas de descomposicion

Método de diseio

Figura 22. Codigo de signos para el OVA

Conclusiones

En el e-Learning el profesor como facilitador hace un encuentro de forma sincrénica y
asincrénica en Ambientes Virtuales de Aprendizaje con sus estudiantes, aqui es donde el
Objeto Virtual se comporta como una extension del profesor, del conocimiento y

aprendizajes que debera adquirir el estudiante: Esa es su principal ventaja pedagdgica.

La clase virtual mediante el uso de objetos virtuales es un fuerte apoyo frente a las
estrategias pedagdgicas y didacticas creadas por el docente que tiene a su cargo estudiantes
en diversos contextos y puntos geograficos. En tal sentido el objeto virtual contribuye a la

expectativa de aprendizaje auténomo, colaborativo, cooperativo y significativo del
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estudiante.

CICLO DE VIDA Q)
DEL PRODUCTO L@ Vesiratégico

Figura 23. Bloc con los registros de los métodos de disefio.

El OVA permite e los estudiantes la consulta rapida y a la medida, con accesibilidad desde
cualquier lugar y poder acceder a los contenidos teéricos de la asignatura. Y al profesor la
actualizacion permanente de los contenidos tedricos y a su vez ir escalando y ampliando la
base de conocimiento, sin embargo, para conseguir esto se necesita de un buen manejo en
competencia técnica, tecnoldgica, comunicativa, la pedagogia y didacticas para la docencia
en la virtualidad. Se requiere de dispositivos tecnolégicos como el computador, el manejo

Optimo de la plataforma Moodle y recursos en linea bien sean blogs, grupos de interés, entre
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otros que utilizados convenientemente sirven también como aulas virtuales de aprendizaje.

6. Verificacion y validacion del proyecto de aula

Con el fin de dar cumplimiento al quinto objetivo del proyecto de aula: Evaluacion de
los recursos virtuales desarrollados, se evaluo el OVA vy el Aula Virtual en tres diferentes
dimensiones:

o Calidad del entorno virtual donde se busca que el contenido del OVA 'y el Aula
debe ser eficiente y eficaz, versatil, facil de manejar para el estudiante, también
debe permitir la independencia y autonomia.

e Calidad didactica donde se verifico la disponibilidad del material didactico, asi
como la versatilidad y uso correcto de estos. Ademas, se evalué la calidad de
contenido y las estrategias para motivar a los estudiantes.

e Calidad técnica donde se determin la estabilidad y funcionalidad del aula virtual,
la correcta integracion con el OVA y elementos multimedia; navegabilidad,
acceso y usabilidad.

Para iniciar, se realizé un documento PRS (Product Requeriment Specification, ver Tabla
6) para plasmar los requerimientos y especificar su pardmetro de medicion, los valores de
aceptacion, el tipo de test y la relacion de las pruebas a ejecutar. Se propusieron 4 tipos de

pruebas que abarcan todos los requisitos, asi:

% Verificacion mediante lista de comprobacion.
4 Verificacion de visualizacion en diferentes medios (Responsive Design)
¥ Validacién. Prueba de satisfaccion

A Validacion. Sesion guiada (eficacia y eficiencia) + Apreciacion estética.
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Comentado [AYCO1]: LAS TABLAS EN APANO
LLEVAN LINEAS VERTICALES

Tabla 6
PRS. Especificacion de Requerimientos del Aula Virtual y OVA
Cod Descripcion Parémetro Valor(es) de Test Pruebas
Unidad de aceptacion
medida
CD001 Disponibilidad de Cantidad de Presentaciones: VERIFICACION
materiales material 25 Listado de chequeo de ofo
didécticos: Plantear didéctico workshop: 10 diferentes materiales
un ndmero minimo quizzes:14 didacticos a disposicion del
de presentaciones, estudiante, tales como:
workshops y presentaciones, workshop,
quizzez para asf registros, instructivos,
garantizar que cada quizzez, libros, articulos
clase disponga de
material didactico y
que cada Area de
proceso disponga de
material didactico.
CD002 Versatilidad del Cantidad de Plataformas VERIFICACION
material didactico: material virtuales: 1, Listado de chequeo de las L3
El material didactico didéctico en material fisico: 1 plataformas virtuales y medios
debe estar plataformas fisicos en los cuales el
disponible en su virtuales y estudiante tiene acceso a la
totalidad en fisicas informacion de la clase
plataformas
virtuales y fisicas,
para facilitarle el
acceso a los
estudiantes
CD003 Uso correcto del Escala de Satisfecho, muy VALIDACION
material didéctico satisfaccion satisfecho Encuesta de satisfaccion de la v
sobre la ayuda ayuda prestada por el material
prestada por el didéctico durante el semestre
material
didéctico (Aula
virtual y todo
su contenido)
CD004 Calidad de Escala de Satisfecho, muy ~ Encuesta de satisfaccion sobre
contenido y calidad satisfaccion satisfecho las diferentes actividades
de estrategias para sobre las realizadas con el fin de
motivar a los herramientas motivar a los estudiantes
estudiantes usadas con el
fin de motivar a
los estudiantes
CEV0O1  EIOVAyel AULA Cantidad de Aula virtual: Se le pedira al estudiante que
VIRTUAL debe ser tiempo que el 13min realice diferentes tareas tanto
eficiente estudiante Ova: 12 min enel OVA comoenel AULA
requiere para VIRTUAL, con el fin de
llevar a cabo conocer la cantidad de tiempo
diferentes que el estudiante requiere para
labores, tanto cumplir dichas tareas
enel OVA
como en el
AULA

VIRTUAL
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CEV02 EIOVAyel AULA La eficacia se lerror portarea  Se le pediré al estudiante que
VIRTUAL debe ser medirden la realice diferentes tareas tanto A
eficaz cantidad de enel OVA comoenel AULA
errores que el VIRTUAL, con el fin de
estudiante comete conocer la cantidad de errores
para lograr que el estudiante comete para
culminar una culminar la tarea
tarea propuesta,
tanto en el OVA
como en el
AULA
VIRTUAL
CEV03 EIOVAyel AULA La herramienta computador, Escoger una herramienta que
VIRTUAL debe ser  que se utilice para  tableta, celular permita la visualizacion por ‘
versatil desarrolla el diferentes dispositivos

OVA debe digitales
permitir la

visualizacion por

diferentes medios

(computador,
tableta, celular)

CEV04  EIOVAyel AULA Elovayel aula 1 error desde el Se le pedira al estudiante que
VIRTUAL debe ser virtual deben home hasta los realice diferentes tareas tanto A
de facil manejo para permitir que el registros que son  enel OVA como enel AULA

el estudiante estudiante en la arquitectura VIRTUAL, con el fin de
navegue de de lainformacién  conocer la cantidad de errores
manera fluida, es lo dltimo en que el estudiante comete para
decir con un cualquiera de las culminar la tarea
minimo de rutas de busqueda
errores de de realice el
navegacion en su estudiante
ruta de basqueda
CEV05 EIOVAyel AULA Cantidad de registros: 29, Listado de los diferentes
VIRTUAL debe instructivos, documento de materiales didacticos, como: ofo
permitir la ejemplos, videos instructivo, presentaciones, instructivos,
independencia y explicativos y videos, libro, videos, libros, articulos y
autonomia del registros que le articulo: 29 ejemplos usados para
estudiante: permiten al (minimo uno para solucionar las dudas de los
La cantidad de estudiante cada clase) estudiantes
materiales realizar sus
didécticos como labores y resolver
instructivos, videos, sus posibles
libros, articulos y dudas para los
ejemplos ofrecidos  diferentes temas.
para solucionar las
dudas que los
estudiantes puedan
presentar fuera de la
clase.
CEV06 EIOVAyel AULA Percepcion Parcialmente de  Se le preguntara al estudiantes
VIRTUAL debe ser estética del acuerdo, de que tan atractivo encontrd en A
atractivo estudiante sobre acuerdo, AULA VIRTUAL y OVA
el ovayel aula totalmente de
virtual acuerdo
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CT001

Determinar la
estabilidad y
funcionamiento del
aula virtual

Escala de
satisfaccion sobre
el funcionamiento
técnico del OVA

y AULA

VIRTUAL

Satisfecho, muy
satisfecho

Una vez terminado el curso
D8, se le preguntard al
estudiante que tan satisfecho
se encuentra con el AULA
VIRTUAL y OVA (Al cargar
tareas, descargar archivos,
enviar mensajes, etc)

CT002

CT003

6.1 Pruebas de evaluacién

Correcta integracion
conel OVAy
elementos
multimedia

Navegabilidad,
acceso y usabilidad

Las herramientas
digitales
utilizadas deben
permitir el
aprovechamientos
de licencias u otra
herramienta que
la universidad
posea
NUmero de
errores al cargar
tareas, descargar
archivos, enviar
mensajes, etc. Se
identificara los
errores en las
rutas de busqueda
de los estudiantes
y asi mismo las
dificultades
técnicas al
momento de
ejecutar tareas.

Herramienta
digital libre o
paga actualmente
por la
universidad

1 por tarea

Verificacion de visualizacion
en diferentes medios
(Responsive Design) de las
diferente herramientas que
tiene la universidad

Una vez terminado el curso
D8, se le preguntard al
estudiante que problemas
técnicos tuvieron con el
AULA VIRTUAL y OVA (Al
cargar tareas, descargar
archivos, enviar mensajes,
etc.) Se identificara los errores
en las rutas de bisqueda de los
estudiantes

6.1.1 Pruebae®: Verificacion mediante listas de comprobacién. Propésito de la

prueba: El objetivo de este estudio es verificar que cada clase cuente con material

didéctico, corroborar la cantidad de material didactico otorgada al estudiante para

solucionar sus dudas de manera auténoma y verificar que este material se encuentre en

al menos una plataforma virtual y una fisica. Esta prueba se planific y registré usando

un plan de testing, (ver Anexo E) donde se describe como se dio cumplimiento a los
requerimientos CD001, CD002 y CEVO05.

Método: El método utilizado para realizar la verificacion son las listas de comprobacion.

Segun Atul Gawande en su libro El efecto Checklist (Gawande, 2010) este enfoque ayuda a

asegurar la consistencia y exhaustividad en la realizacion de una tarea ya que son
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herramientas breves y sencillas que tienen como objetivo servir de elemento de apoyo a las

competencias de profesionales expertos.

Procedimiento: Esta verificacion se efectud con tres listas de comprobacion realizadas en
Microsoft Excel el dia 20 de abril del 2020. Cada lista corresponde a una herramienta, Aula
virtual, OVA y bloc.

Para el Aula virtual cuyo objetivo es llevar la trazabilidad de las clases, permitir la
interaccion con los estudiantes y permitirles visualizar el contenido de cada una, se estipul6
un minimo de material con el fin de asegurarse que cada clase tuviese material didactico
disponible (diapositivas, quizzes y workshops). Ademas, se establecié como meta un nimero
minimo de material didactico que otorgaria al estudiante soporte en su trabajo individual
(registros, instructivos, ejemplos, articulos, libros), se defini6 que la suma de los registros,
ejemplos, articulos y libros debian ser igual a 29, correspondiente al nimero de sesiones de
clase magistral en el semestre; ademas, la recopilacion de este material deberia estar
disponible en al menos una de las plataformas digitales y en al menos un medio fisico o

impreso.

Para el OVA cuya funcion es permitir la visualizacion del ciclo de vida del producto de
una manera mas didactica y asi facilitar la ensefianza del mismo, primaria la informacién
propia del tema del curso como lo son las definiciones de las fases del ciclo del producto,
areas de proceso, diagramas de descomposicion, explicaciones de cémo abordar las
actividades, explicaciones de los roles, habilidades, herramientas y métodos, para asi

finalmente proporcionar los registros e instructivos.

Para el bloc cuya funcidn es permitir acceso a los estudiantes que presentan dificultades
para ingresar a internet, contendria una breve explicacion de las areas de proceso y métodos
que son de ayuda para cada una. Sobre los datos minimos claros se inici6 un trabajo durante
todo el segundo semestre académico de 2019, donde se buscé enriquecer clase a clase el tema

de la asignatura, los recursos y la disponibilidad del material didactico en diferentes medios.
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Al finalizar el semestre, utilizando las listas de comprobacion se verifico que en el Aula
Virtual todas las clases tuviesen diapositivas, quizzes o workshops. Ademas, se verificd que
el OVA contuviese informacion propia de la tematica de la clase, donde se presentaran y
explicaran las fases del Ciclo de Vida del Producto, areas de proceso, diagramas de
descomposicion, actividades, roles y recursos. Finalmente, la tltima lista de chequeo buscd
verificar que el bloc diera acceso a la explicacion de las fases del Ciclo de Vida del Producto,
areas de proceso, diagramas de flujo y registros de los diferentes métodos que soportan cada

area de proceso.

Resultados: Los resultados de la anterior verificacion pueden ser vistos en el (Anexo E),
sin embargo, en la Tabla 7 se puede observar un resumen de los resultados del material

didactico contenido en el aula virtual vs la cantidad minima inicialmente estipulada.

Tabla 7.
Material didactico disponible]

Material Cantidad Cantidad actual
didéactico minima

Clases 29 29

Diapositivas 25 27

Quizzes 14 32

Workshop 10 18

Registros 41

Instructivos 29 32

Ejemplos 21

Articulos 07

Libros 11

En la Tabla 8 se evidencia un resumen de los resultados del contenido explicado en el

OVA.

Tabla 8

Contenidos del OVA
Fases de ciclo de vida del producto 5
Areas de proceso 8

Diagramas de flujo 8

Comentado [AYCO2]: QUITAR LAS LINEAS
VERTICALES APA NO LLEVA EN LAS TABLAS
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Diagramas de descomposicion 8
Actividades 26
Instructivos 23

Registro 23

En la Tabla 9 se evidencia un resumen de la cantidad de recursos didacticos por Area de
Proceso (AP), siendo la introduccién una recopilacion de informacién del Ciclo de Vida del
Producto, fases, areas de proceso y un calendario para que pudiesen anotar las fechas de sus

respectivas entregas.

Tabla 9

Material didactico por area de proceso|
Introduccion 4
AP. Disefio 12
AP. Gestion 4
AP. Marketing 7
AP. Testing 11

AP. Requerimientos 10

Conclusién de la prueba:

Como se observa en los resultados y en el Anexo F el estudiante tiene a su alcance mas de
100 herramientas que lo orientan y le permitiran independencia y autonomia en su proceso
de disefio. Ademas, se cumplio el requerimiento que solicitaba que las herramientas se
encuentran en diferentes plataformas a las cuales el estudiante puede acceder desde su
computador, tableta, celular e incluso adquirir los instructivos de manera fisica (bloc) esto
con el fin de facilitar el acceso de la informacion. Se evidencia que todas las clases del curso
de disefio VIII estan compuestas de una cétedra, y diferentes actividades, ya sean quizzes o

workshop.

Asi pues, se superd el nimero minimo de diapositivas, quizzes, workshop, registros e
instructivos, sin embargo, se recomienda continuar enriqueciendo cada actividad con
métodos diferentes a los ya existentes. Esto suministrara al estudiante amplias posibilidades

al momento de gestionar el ciclo de vida de su producto en su proyecto de clase, también se

Comentado [AYCO3]: MODIFICAR EL TITULO DE
LAS TABLAS COMO LO HICE ARRIBA
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recomienda incluir mas material didactico en la etapa de ideacion que de soporte a proyectos

cuyo fin es disefiar interfaces de usuario.

6.1.2 Prueba ¥ - Verificacion de visualizacion en diferentes medios. Propdsito de

estudio prueba: El objetivo de este estudio es verificar que la herramienta que se utilizo
para desarrollar el OVA permita la visualizacién adecuada por diferentes medios
(computador, tableta, celular) y que las herramientas digitales utilizadas permiten el
aprovechamiento de licencias u otras herramientas que la universidad posea. Esta
prueba se planificd y registr6 mediante un plan de testing, ver Anexo E, donde se

buscaba dar cumplimiento a los requerimientos CEVO3 Y CT002.

Métodos: El método usado para realizar la verificacion es la inspeccion de consistencia
(Consistency inspection); Jakob Nielsen la define como una herramienta que hace que los
disefiadores que representan multiples proyectos inspeccionen una interfaz para ver si hace

las cosas de la misma manera que sus propios disefios. (Jakob Nielsen, 1994)

Procedimiento: Para dar cumplimiento a lo anteriormente planteado se realizé un curso de
actualizacion por 60 horas en el uso de herramientas TIC para la ensefianza, en el Centro para
el Desarrollo de la Docencia en la UIS (CEDEDUIS) como se expuso en el capitulo 2, donde
se tuvo acceso al conocimiento de las herramientas de las cuales la universidad tiene
acceso/licencia, que es uno de los requerimientos para la seleccion de las herramientas
digitales; ademas, buscando que se permitiera la visualizacién por diferentes medios
(computador, tableta, celular), se indag6 que las herramientas tuviesen servicio de APP es
decir una aplicacion informatica web y movil, en donde los usuarios pueden usar las
herramientas a través de teléfonos maéviles inteligentes. En consecuencia, era necesario tener
certeza que tanto el OVA como el Aula Virtual en Moodle permitieran visualizacion y acceso
desde cualquier tipo de dispositivo, por esto se accedié a la APP web y al APP movil del
Moodle y SharePoint a través de dos computadores, un celular y una tableta, se tuvo en cuenta

criterios como el procesador, sistemas operativos y el tamafio de las pantallas, buscando que
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estos criterios fueran diferentes entre si, y asi cumplir el objetico de la inspeccion de

consistencia. A continuacion, las especificaciones de los dispositivos

Laptop ASUS

Procesador: Intel® Core™ i7 6500U
Sistema operativo: Windows 10

Pantalla: 15.6" 16:9 Full HD (1920x1080)

IMac

Procesador: Intel Core i5 de 6 nicleos y 3,0 GHz (Turbo Boost de hasta 4,1 GHz)

Sistema operativo: MacOS

Pantalla: Pantalla Retina 4K de 21,5 pulgadas (diagonal), resolucién de 4096 x 2304 compatible con 1.000
millones de colores

Iphone 7 Plus

Procesador: 10S

Sistema operativo: Apple A10 Fusion
Pantalla: Pantalla: 5.5", 1080 x 1920 pixels

Tab B Galaxy

Procesador: Qualcomm Snapdragon 450 Quad-Core 1.8 GHz

Sistema operativo: Android 8.1 Oreo con Samsung Experience

Pantalla: 10.5” TFTcon resolucion Full HD en ratio 16:10 (1920 x 1200) (264 ppp).

Resultados: A continuacion, se pueden observar ejemplos de la visualizacion desde
diversos dispositivos (computador, Tablet y celular) tanto del Aula Virtual (ver Figura 24)
como del OVA (Ver Figura 25)

g

”’«é Estatigico

Estratégico

Figura 24. Visualizacion del aula virtual en diferentes tipos de dispositivos.
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Figura 25. Visualizacion del OVA en diferentes tipos de dispositivos

Conclusiones: Las herramientas SharePoint y Moodle estan disefiadas para ser usadas
efectivamente en cualquiera de los procesadores Windows, iOS y Android, que son los

mundialmente méas usados.

Moodle permite navegar por el contenido del curso, incluso sin conexion, recibir
notificaciones instantaneas de mensajes y otros eventos, ver las calificaciones del curso,
encontrar de manera rapida y contactar con otras personas en el cursos, subir imagenes, audio,
videos y otros archivos desde el dispositivo mdvil, sin embargo al momento de descargar un
registro que se encuentre en archivo .ai (Adobe Illustrator) no se permite la edicién desde un
dispositivo movil, Unicamente desde computador y algunas tabletas. Moodle, también
permite llamar y agregar a otro participante si ha incluido un teléfono en su perfil, ver eventos
y tareas del calendario y recibir notificaciones al teléfono. La App Web de SharePoint no
varia en ninguna funcion de la app movil, siendo una de las plataformas de colaboracién de
Microsoft Office 365 lo que permite tener un gestor de documentos portétil a través del

celular.
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6.1.3 Prueba ¥ : Validacion de satisfaccién. Propésito de la prueba: El objetivo

de este estudio exploratorio es conocer la satisfaccion del estudiante en tres diferentes
aspectos. El primero, frente a la ayuda prestaba por el material didactico durante el
semestre; el segundo, la satisfaccion sobre herramientas usadas para motivar al
estudiante tales como workshop, quizzes y redes sociales y finalmente el tercero, la
satisfaccion sobre el funcionamiento técnico del aula virtual (funcionamiento de la
plataforma al descargar archivos, cargar tareas, enviar mensajes, etc.). Para esto se
planifico y registr6 mediante un plan de testing, (ver Anexo E) donde se buscaba dar
cumplimiento a los requerimientos CD003, CD004 y CT001.

Método: EI método utilizado para realizar la validacion fue la encuesta de satisfaccion,
usada para hacer el diagnéstico de la identificacion de necesidades y oportunidades de la cual

se hizo referencia en la introduccion.

Instrumento de recoleccién de datos: Se disefid un instrumento de recoleccion de datos

donde se plantearon preguntas referentes al acceso, informacion, recursos didacticos, sistema
comunicacion, tema de la clase, evaluacion, estrategia ensefianza — aprendizaje, metodologia
y preparacion de clase. Las anteriores preguntas se respondian mediante una escala de Likert
y de manera adicional se preguntd si se habia tenido dificultades técnicas con las
herramientas digitales usadas. Se eligio la plataforma Google Forms como herramienta para
elaborar la encuesta ya que esta permite la opcion de visualizar las respuestas en diagramas

de barras una vez todos los participantes han respondido.

Participantes: Se eligieron dos grupos de participantes, el primer grupo con criterio de
inclusion haber cursado y aprobado la asignatura Disefio VII1I: Disefio estratégico en alguno
de los semestres 2018-1, 2018-2 y 2019-1. El segundo grupo tuvo como criterio de inclusion

ser estudiante de la asignatura de Disefio VIII: Disefio estratégico del semestre 2019-2

Procedimiento: La realizacion de esta encuesta tuvo dos momentos, el primero antes de
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iniciar la formulacion de la propuesta de investigacion como se habia mencionado en la
introduccion; se realizd un diagnostico inicial, para el cual se encuesté a un grupo de 40
estudiantes que hubiesen cursado y aprobado en la asignatura disefio V11I: Gestion del disefio
en algunos de los semestres 2018-1, 2018-2 y 2019-1. En el anélisis de resultados se
develaron oportunidades de mejora en el disefio y contenido de los recursos didacticos y en
el acceso a la informacion de la clase, también se reveld que el proceso de aprendizaje puede
ser fortalecido mediante el uso de clases interactivas, apoyadas en la implementacion de un
aula virtual de aprendizaje que sirviera como refuerzo del quehacer académico. En
concordancia con los resultados del diagndstico se implementaron medidas para el semestre
2019-2. Una vez finalizadas las clases y entregas, se realizd nuevamente la encuesta
diagnostico a los estudiantes de la asignatura de Disefio VIII (2019-2) usando la plataforma
Google Forms y asi conocer su nivel de satisfaccion con las diferentes herramientas
implementadas, la encuesta fue respondida de manera anénima para que los estudiantes no
tuviesen prevenciones y pudiesen expresar con total sinceridad sus apreciaciones. El
cuestionario se envio a los 26 estudiantes de Disefio VIII y en total se recibieron 14

respuestas.

Los temas por los cuales se indag6 fueron: acceso a la informacion, recursos didacticos,
sistema de comunicacion profesor-estudiante, tematica de la asignatura, preparacion de la

clase, estrategias didacticas, metodologia empleada y sistema de evaluacion.

Resultados: En el cuestionario se usé una escala de Likert donde los valores estuvieron
representados asi: 1- Totalmente en desacuerdo, 2- En desacuerdo, 3. Ni en desacuerdo ni en
acuerdo, 4- De acuerdo, 5- Totalmente de acuerdo. En la Figura 26 se observan los resultados

obtenidos:
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Figura 26. Resultados encuesta de satisfaccion

Conclusi6n de los resultados de la prueba: Como se observa en los resultados, la respuesta

de los estudiantes es positiva y se encuentra dentro del valor de aceptacion estipulado en la
Tabla 6 PRS, solo en dos aspectos se observa un ndmero minimo de estudiantes que
manifiestan estar nada satisfechos y poco satisfechos. En el sistema de comunicacion
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profesor — estudiante (ver Figura 26 - c), un estudiante se sinti6 nada satisfecho y dos
estudiantes dos poco satisfecho los doce estudiantes restantes manifestaron respuestas
positivas, ademas ante la pregunta de qué tan satisfecho se encuentra con la forma de
evaluacion (ver Figura 26 - e), dos estudiantes se sintieron poco satisfechos y los trece
estudiantes restantes manifiestan respuestas de satisfaccion. Por esta razén se tomo la
decisién de activar canales de comunicacion como grupos, foros y estimular a los futuros
estudiantes para que usen los horarios de consulta para solucionar dudar propias de su
proyecto, ademas de permitir la visualizacion de las rubricas desde que la tarea es

encomendada.

6.1.4 Prueba  Validacion. Eficacia y eficiencia + Apreciacidn estética. Propdsito

de estudio: Esta prueba tiene por objetivo validar la eficiencia y eficacia del OVA y
aula virtual, asimismo, la percepcion estética y el manejo sobre estas herramientas y la
calidad técnica durante la sesion de las validaciones. Con esta validacion se busca dar
cumplimiento a los requerimientos CEV01, CEV02, CEV04, CEV06 y CT003.

Método: Se usé la inspeccion de caracteristicas como método para ejecutar estas
evaluaciones. Segin Brigham Bell este método busca enumerar la secuencia de
caracteristicas utilizadas para realizar tareas tipicas, verifica secuencias largas, pasos
engorrosos, pasos que no serian naturales para los usuarios y pasos que requieren un amplio

conocimiento / experiencia para evaluar un conjunto de caracteristicas propuesto (Bell, 1993)

Inicialmente la programacion de esta validacion se proyectd para el 03.05.2020, fecha en
la cual los estudiantes ya habian finalizado las clases tedricas de la asignatura de disefio VIII,
ademas ya tendrian avanzados sus respectivos proyectos y dispondrian de tiempo para

participar en las validaciones.

Como primera alternativa de método de validacion se pensé en usar Eye-Tracking, para

iniciar se le pediria al estudiante que usara las gafas para posteriormente iniciar la calibracién
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y asi poder ejecutar un listado de tareas en el aula virtual y se le pediria seguir unas rutas de
busqueda en el OVA. Una vez finalizada la recoleccion de datos se analizarian con el
software Begaze el cual genera mapas de calor y con estos se podria conocer donde se centro
la atencion del estudiante y los puntos de la pantalla que se podrian aprovechar mejor, ademas
se analizaria la ruta visual del estudiante para identificar la informacion ignorada por el
estudiante, donde iniciaba su ruta visual de busqueda y conocer los errores cometidos en la

ejecucion de las tareas, ademas del tiempo que emple6 para finalizar dichas labores.

Esta validacion no se pudo llevar a cabo con la herramienta sugerida ya que Colombia
inicio la cuarentena a causa del COVID-19 el 25.03.2020, fecha en la que los estudiantes
apenas estaban terminando sus clases, estaban en un momento crucial para terminar sus
proyectos y el equipo de Eye-Tracking se encontraba en la Universidad Industrial de
Santander, por ende, fue imposible tener acceso a él. Como plan de contingencia, se busco
una herramienta que permitiera realizar las validaciones de manera remota mediante el
seguimiento de cursor. Se intentaron usar dos herramientas: la primera es Yandex métrica,
que es un servicio de analisis web gratuito que rastrea e informa el tréfico del sitio web a
movimientos del raton; la segunda fue Hotjar, que a través del seguimiento del ratén genera
mapas de calor, grabaciones, embudos y genera retroalimentaciones segin las métricas, se
usé la version gratuita de ambas herramientas para conocer el funcionamiento de cada una y
elegir la mas conveniente, sin embargo no se pudo ejecutar la prueba ya que tanto el OVA
como el Aula Virtual son plataformas cerradas que por seguridad sus Firewalls impiden el
uso exitoso de estas aplicaciones. Con el fin de dar cumplimiento a todos los objetivos se
decidié cambiar nuevamente de plataforma, e implementar el método inspeccion de
caracteristicas usando una aplicacion de reuniones virtuales que permitiera grabar las
sesiones por medio de captura de pantalla y hacer manualmente el anélisis de los datos. La
herramienta escogida fue Zoom, ya que permite ser usada de manera gratuita y es
ampliamente conocida por los estudiantes. Debido a estas restricciones se redujo el nimero
de participantes en las pruebas. Al finalizar la sesidn guiada se realizd con cada estudiante
una indagacion con el fin de conocer la apreciacion estética que tuvo el estudiante en su

experiencia con el Aula Virtual y el OVA.
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La apreciacion estética se puede considerar como una experiencia subjetiva inmediata,
valorada positivamente y dirigida hacia un objeto (Reber, Schwarz, & Winkielman, 2004).
A primera vista, se produce una impresion estética, en lugar de ser el resultado de un anélisis
cognitivo duradero (Augustin & Leder, 2006). La estética proporciona satisfaccion y placer
y, por lo tanto, se valora positivamente. En definitiva, un juicio estético siempre se refiere a
un objeto externo. Segun el enfoque interaccionista, una impresion estética se origina en la
interaccion del objeto, asi como en las caracteristicas del observador (Douneva, Haines, &
Thielsch, 2015). Investigaciones previas sugieren que las evaluaciones estéticas se forman
rapidamente (Thielsch, Engel, & Hirschfeld, 2015). Por esta razon se usa una herramienta
que nos ayuda a medir la apreciacion estética de un entorno digital, para esto se uso el

cuestionario VisAWI una herramienta para evaluar visualizacion estética de sitios web.

Participantes: Segin Jacob Nielsen, para la muestra de participantes es suficiente
seleccionar un grupo de entre 5-10 personas para darnos cuenta de que algo esté fallando ya
que nos garantizara una efectividad del 85% (Jacob Nielsen, 2012). Teniendo en cuenta esto,
se tomd una muestra de 11 estudiantes, para la eleccion de los usuarios se tuvo como criterio

de inclusidn: Estudiantes que hubiesen cursado y aprobado la asignatura Disefio VIII.

Procedimiento: Inicialmente se disefio la sesion guiada eligiendo actividades diferentes
para el aula virtual y rutas de navegacion para el OVA (ver Anexo G) el tiempo adecuado
fue estipulado tomando como base el tiempo que un usuario experto se tarda en realizar las
pruebas (10 min. AV y 9 min. para el OVA) a este tiempo se le adicion6 como margen de
flexibilidad el 30% del tiempo, es decir el valor de aceptacion final es Aula virtual 13 min 'y
OVA 12 min. Se seleccionaron 11 estudiantes que hubiesen aprobado y cursado la asignatura

DisefioVI1l, a los estudiantes elegidos se les envi6 el siguiente mensaje:

Para hacer las pruebas méas rapidas y fluidas es mejor que tenga abierto las siguientes herramientas:
1. Aula Virtual

2. Excel

3. llustrator
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2. Correo Institucional
Correo: servicios.edi@uis.edu.co
Clave: krty2874”

Con la finalidad de que los 11 estudiantes tuviesen los programas necesarios abiertos y el
tiempo de procesamiento en abrir un programa no afectara las pruebas, se inici6 leyendo un
protocolo explicativo, la sesién guiada estuvo dividida en dos momentos, el primero se centro
en las validaciones del Aula Virtual y el segundo en el OVA, estas sesiones fueron grabadas
con la aplicacion QuickTime. Esta herramienta permite visualizar, editar y guardar archivos
de audio y video, de forma paralela se contabilizaron los errores que se cometian en el
desarrollo de la tarea y el tiempo empleado. Al finalizar la sesion guiada se le pedia al

estudiante responder el cuestionario VisAWI que se implementd en Google Forms.

Resultados: A continuacion, en la Figura 27 se exponen los resultados de las 17 preguntas

del cuestionario VisAWI para el OVA y en la Figura 28 los resultados para el Aula Virtual.

Conclusiones de la prueba: En cuanto al OVA, como se observa en la figura 26, se puede

concluir que los estudiantes estan de acuerdo con que el disefio de la diagramacién es facil
de entender, parece bien estructurado, es regular, el disefio es interesante, la diagramacion es
inventiva y dinamica, los colores son atractivos y coherentes, la diagramacion parece
profesionalmente disefiado, el disefio esta actualizado y tiene un concepto. Sin embargo, en
la afirmacion “El disefio de la diagramacion parece demasiado denso” dos estudiantes
estuvieron alejados de las respuestas positivas, respondiendo de acuerdo y ligeramente de

acuerdo.

Durante la observacion de la prueba se encontré que dos estudiantes ante la orden de
volver al “Home” ingresaron al inicio que tiene por defecto las paginas de SharePoint, sin
embargo la recuperacion del error fue bastante rapida (2 seg.) y en su nuevo intento
ingresaron de manera correcta, este fue el nico error cometido en el OVA, de la cual se
recibieron apreciaciones como que el boton “Home” también deberia estar en la parte inferior

de cada pagina para asi evitar que el usuario tenga que ir siempre hasta la parte superior para
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volver, la cual ya fue implementada como correccion al disefio original, los estudiantes
manifestaron durante la prueba que preferian el OVA como herramienta para navegar por los

contenidos teéricos del curso.
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Figura 27. Resultados Apreciacion estética (VisAWI) OVA

En cuanto al Aula Virtual siete de los once estudiantes presentaron problemas técnicos al
momento de cargar archivos, esto se debe a que esta accion requiere de buena conexion a

internet. Todas las tablas de resultados se pueden observar en el Anexo H.
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Figura 28. Resultados Apreciacion estética (VisAWI) para el Aula Virtual.

Recomendaciones de disefio: Respondiendo a las apreciaciones dadas por los estudiantes

se recomienda implementar en los instructivos de Aula virtual las portadas disefiadas para el

OVA, con el fin de mejorar el impacto visual del Aula Virtual.

7. Conclusiones

7.1 Hallazgos

Las principales estrategias usadas en la ensefianza - aprendizaje de disefio son, la
resolucion de problemas, la ensefianza basada en proyectos y los talleres de co-creacion. Las
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tematicas presentes en las academias de disefilo son: design thinking, innovacion,

sostenibilidad y algunos temas de expresion tales como CAD vy representaciones visuales.

Se identificaron numerosos y variados métodos que pueden ser aplicados desde etapas
tempranas de disefio (fase de ideacion) hasta la finalizacion de la etapa de definicion. En total
se documentaron 45 métodos de disefio que fueron aplicados durante la clase y ensefiados a

través de workshops.

El aula virtual de aprendizaje que se disefi6 se implemento sobre la plataforma Moodle y
demostrd dar soporte a la estrategia de ensefianza Learning by Doing, por medio del
almacenamiento de diferentes tareas y actividades pedagogicas que los estudiantes deberian

desarrollar como parte de su trabajo independiente.

Se desarrollé un OVA que fortaleci6 el aprendizaje de los conceptos tedricos alrededor de
la Gestién del Ciclo de Vida del Producto, en total se explicaron las 6 fases del CVP, 5 éareas
de proceso: AP. Gestion del proyecto, AP. Requerimientos del Producto, AP. Disefio de
Producto, AP. Testing del Producto, AP. Marketing del Producto. En cada una de estas areas
de proceso se especificaron las actividades, entradas, salidas, roles y stakeholders, utilizando
diagramas SIPOC.

Se evalla la calidad técnica, didactica y pedagogica tanto del aula virtual como del OVA,
para esto se usaron los siguientes métodos: listas de comprobacion, inspeccion de
consistencia, inspeccion de caracteristicas, prueba de satisfaccion y apreciacion estética
utilizando la herramienta VisAWI.

Los resultados demostraron que la mayor parte de los participantes (estudiantes de D8) en
general tuvieron gran aceptacion tanto por el Aula Virtual como por el OVA; gracias a su
facilidad de uso, versatilidad en diferentes dispositivos moéviles y ayuda prestada para el
desarrollo de sus actividades académicas, sin embargo, manifestaron preferencia hacia el
OVA.

Para finalizar el proyecto de aula, se expone un esquema donde se ilustra la relacion
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existente entre las areas de proceso presentes en la Gestion del Ciclo de Vida del Producto
(actividades y métodos) con el plan curricular del Programa de Disefio Industrial UIS (ver
Figura 29 ). Esto con el objetivo de que los estudiantes comprendan la relacion integral de
todos los aprendizajes desarrollados a través de su carrera con la gestion exitosa de un
proyecto de disefio y valoren las competencias especificas de cada asignatura y las puedan

apreciar de manera integral.

7.2 Limitaciones

Sin duda alguna la principal limitacién que se tuvo, fue al momento de realizar la
validacion de Eficacia y eficiencia + Apreciacion estética, pues se estaba viviendo una
pandemia y las restricciones sanitarias no permitieron realizar la prueba como se planted
desde un inicio, por lo que fue necesario cambiar el método de validacion y por lo tanto se
varié el nimero de muestra usado. No obstante, se mantuvo una confiabilidad del 85% en los

datos obtenidos.

7.3 Trabajo Futuro

Teniendo en cuenta la realidad que vive la educacion en Colombia en tiempo de
pandemia, como trabajo futuro se espera que se implemente el material de didactico del
workshop en diferentes plataformas TIC con el fin de continuar con el Learning by doing,
esta vez de manera remota. Ademas, se espera que el OVA se continle enriquecimiento de
métodos para que el estudiante tenga la oportunidad de elegir los métodos que crea mas

convenientes para la ejecucion del proceso metodoldgico para su proyecto.
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GIOMITHA DESORETIA T ERIALES ™ PROCESDS | POLIMERTS DYSEROIV BIOFCRAV,
WETGESHOGIA DI 190 HISTRIA DAL DASEFR B e PR
DS MECAMCE (KGCHANA DL PHODAK TG Do BoeERaL
DISEFC i LERGILAE BASICD DASERAC ¥ DEIETOVEKGHIF CADD) DHSEROVI FRODUCTO
a1 VECANICADE MAGUINAS DISEROW| GESTI DE DisERC
SEMITICA, FLMDAMENTOS DEL DISERIC MECATROMICD
ERGINCRIA FISICH WATERIALES ¥ PRCCESDS |- METALES
KSR | TRIUAL RSIOMAL SOCIOL0G I
DA LRG0 CEM TGN N DISTRC UIRCOM G
MATER ALES Y PROCESIS | MADERA WATERLALES W PAOCESDEIY CUERDS 4
ERGORNCRIA COGHIT hd ¥ AMEIENTAL EXPHESICN I AXOMOMETRLL
ESCFRESKOM NITECKICAS - COHLOA CHSEFIC VI FRODUCTO:
CASERH 11 COMFIGURRCION WTERLALES ¥ PROCESDS W CERAMICOSVDRIDS
WAATER ALES Y PROCESDS | MADERA TERACCKSH KOMBRE COMPUTADIOR

DSTRCVRIGESTIN B DERO

AP. Requerimientos AP. Evaluacion
del producto de la sostenibilidad

CASERICH COMFIGLIRATION
CHSERIT IV

THULER DE LEMGUA E ECODSERD

USABLIDAD CASERIC Y DB IETOVSIGKIE CADSD CASERICHY CBUE TOUSAG Kl FKCADCH
WNTERMCT K HOMERE COMPUTADCR HSIRE VIO TGS CASERICHY) BIDEMERGIA

SR  CRIATVIAS: EHSIRGVE PROBUCTS SR BRSELETS
EASTRC I LG RASIEG ASERC VI PRODUCTS EASRC Y FRODUCTS

AP. Marketing
del producto

DAREC Ik EMPRES ARIAL | DNSERIC U PRODUCT ERGONGIN A COGNKITIVA Y AMBIENTAL ENPEESICH VI DOMPOSICION ¥ EDICEN DHGITAL
FLEN DE KEGOCICS CHSERI VR I GESTICH DE DESERO EXPRESHIN W TECHICAS - DOLDR DVSESID DHEITAL
DASEFI W1 INTERTHSOPUR A PIESON Y FOTCGNATL

AP. Testing del producto AP. Configuracion y cambios

EASERCHY OV SIRIFICADS DASERIHY] BICENERSIA
TRULERDE LENGUAE DHSERID VI BICENERGLA DISERYT PRODUCTO
ERGORNCHIA HSCA DHSERID U FRODUCTE: TSERCH GEETION DE DY SERC
ERGERGHIA CEGHITION AMBIENTAL DYSEFKD U GEST KON 3E DISERO
TRGIROMA DL PRODUC TE
DA RTACCR N O RD W

Figura 29.Relacion Areas de proceso Vs. Plan de estudios Disefio Industrial
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