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Glosario

Dibujo Académico: Disciplina artistica basada en la representacion precisa de modelos naturales
0 escultoricos, enfocada en el analisis anatomico, el estudio de las proporciones, la perspectiva y

la precision formal. Constituye un fundamento técnico esencial en las artes visuales

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA): recurso digital disefiado para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Incluye contenidos educativos estructurados de manera interactiva para

promover la comprension y el aprendizaje autdnomo.

El Conectivismo: Es una teoria del aprendizaje para la era digital, que toma como base el anlisis
de las limitaciones del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, para explicar el efecto

que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que actualmente vivimos.

Técnicas y Materiales: Técnicas y Materiales: Asignatura del primer semestre en la Universidad
Industrial de Santander, orientada a la formacion en diversas técnicas de dibujo y al manejo
especializado de materiales artisticos, promoviendo el desarrollo de competencias técnicas y

creativas en las artes visuales.

Colaboracion Estudiantil: proceso mediante el cual los estudiantes trabajan juntos para alcanzar
un objetivo coman, compartiendo ideas, discutiendo conceptos y realizando proyectos de manera

conjunta.

Aprendizaje Autdbnomo: Modalidad de aprendizaje en la cual los estudiantes toman el control de
su propio proceso educativo, avanzando a su propio ritmo y utilizando recursos que les permitan

reforzar y aplicar los conocimientos adquiridos.

Video: Un video (en algunos paises latinoamericanos pronunciado «video») es un sistema de

grabacion y reproduccion de imagenes.
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Composicion Visual: técnica artistica que se refiere a la disposicion y organizacion de elementos
visuales dentro de una obra de arte, buscando crear un equilibrio estético y una comunicacion

efectiva del mensaje visual.

Recursos Multimedia: Herramientas digitales que combinan texto, imagenes, audio y video para
presentar informacion de manera interactiva y atractiva, facilitando la comprension de conceptos

complejos.

Retroalimentacién: Personalizada: Comentarios y evaluaciones especificas dirigidas a cada
estudiante sobre su desempefio y progreso, con el objetivo de proporcionar orientacion y apoyo

individualizado para mejorar sus habilidades y conocimientos.

Evaluacion Formativa: Proceso de evaluacién continua que tiene como objetivo monitorear el
aprendizaje de los estudiantes, proporcionando retroalimentacion inmediata y ayudando a

identificar areas de mejora durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

E Learning: es un método educativo que utiliza internet y tecnologia digital para brindar acceso
a contenido de aprendizaje de manera remota. Este modelo permite a los estudiantes estudiar desde
cualquier lugar y en horarios flexibles, ofreciendo recursos como videos, actividades interactivas
y foros. Puede realizarse de forma sincronica (en tiempo real) o asincronica (a ritmo propio), lo
que facilita el aprendizaje autonomo y personalizado. Su principal ventaja es la flexibilidad y
accesibilidad, permitiendo a los estudiantes gestionar su tiempo y aprendizaje de manera
independiente.

HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje de marcado estandar utilizado para disefiar
y estructurar el contenido de paginas web. HTML define la estructura fundamental de una pagina
mediante el uso de etiquetas, las cuales especifican la presentacion de elementos como texto,

imagenes, enlaces, videos y otros componentes en los navegadores web.
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Asincronico: se refiere a cualquier proceso o actividad que no ocurre al mismo tiempo o de manera

simultanea, sino que se realiza en momentos separados 0 a intervalos diferentes.
Virtual: un espacio digital simulado, como en los videojuegos o la realidad virtual, donde los

usuarios pueden interactuar como si estuvieran en un lugar real.

No formal: El aprendizaje no formal es aquel que ocurre fuera del sistema educativo oficial, de
manera estructurada y planificada, pero sin certificaciones formales. Ejemplos incluyen talleres,

cursos libres y actividades comunitarias.
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Resumen

Titulo: ABManias: Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) para el desarrollo del dibujo
Académico en la Materia Técnicas y Materiales para estudiantes de Primer Semestre de Artes
Plasticas en la Universidad Industrial de Santander IPRED.

Autor: Angie Tatiana Toloza Bautista

Palabras Clave: Video, Dibujo Académico,Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), El
Conectivismo, Tecno-Metodologia, Técnicas y Materiales, Colaboracion Estudiantil, Aprendizaje
Auténomo, Composicion Visual,Recursos Multimedia, Retroalimentacion, Evaluacion Formativa,

E Learning,HTML,asincrénica, virtual, no formal.

Descripcion

Esta tesis de préctica docente se centra en la creacion e implementacion de un Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) disefiado para complementar el estudio del dibujo académico en estudiantes
de primer semestre en la Universidad Industrial de Santander, especificamente en la asignatura
Técnicas y Materiales. El objetivo principal es mejorar la experiencia de aprendizaje mediante una
metodologia virtual E-learning que utiliza un lenguaje HTML, disefio web y videos, fomentando
la colaboracion, promoviendo el aprendizaje autbnomo y proporcionando herramientas practicas
y multimedia de manera informal. La propuesta se organizara en cinco clases, en las cuales los

estudiantes exploraran cada material a su propio ritmo.

La implementacion del OVA busca abordar los desafios actuales de la ensefianza del dibujo en un
entorno cada vez mas digitalizado, ofreciendo una experiencia de aprendizaje mas profunda y

significativa.
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Abstract

Title: ABManias: Virtual Learning Object (VLO) for the management of Academic drawing in
the subject Techniques and Materials for First Semester students of Fine Arts at the Industrial
University of Santander IPRED.

Author: Angie Tatiana Toloza Bautista

Keywords: Video, Academic Drawing, Virtual Learning Object (VLO), Connectivism, Techno-
Methodology, Techniques and Materials, Student Collaboration, Autonomous Learning, Visual
Composition, Multimedia Resources, Feedback, Formative Assessment, E-Learning, HTML,
asynchronous, virtual, non-formal.

Description: This teaching practice thesis focuses on the creation and implementation of a Virtual
Learning Object (VLO) designed to complement the study of academic drawing in first semester
students at the Industrial University of Santander, specifically in the subject Techniques and
Materials. The main objective is to improve the learning experience through a virtual E-learning
methodology that uses HTML language, web design and videos, encouraging collaboration,
promoting autonomous learning and providing practical and multimedia tools in an informal way.
The proposal will be organized in five classes, in which students will explore each material at their

own pace.

The implementation of the VLO seeks to address the current challenges of teaching drawing in an

increasingly digitalized environment, offering a deeper and more meaningful learning experience.
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Introduccion

El futuro es cada vez mas digital. En la Universidad Industrial de Santander, el programa de artes
plasticas forma parte del Instituto de Proyeccion Regional y Educacion a Distancia, y su modalidad
es semipresencial. Los estudiantes asisten los jueves, viernes y sdbados. Hay mas carga académica
en los primeros semestres, que disminuye en los niveles superiores al centrarse en ejecutar
conceptos sin practicar técnicas repetitivamente. Las clases virtuales son solo en casos especificos
0 cuando el docente no puede asistir presencialmente o para reponer una clase. Los estudiantes
tienen casi toda la semana para desarrollar sus trabajos de manera autodidacta, aplicando conceptos

compositivos y técnicos.

En este contexto, ,como puede un estudiante obtener una imagen clara de los conceptos necesarios
y resolver sus dudas en dibujo sin la guia continua de un docente? Aqui es donde un recurso virtual
de aprendizaje como ABmanias cobra relevancia, ya que proporciona una guia confiable y
accesible desde la virtualidad. Este recurso combina elementos de formacion formal y no formal,
lo que permite a los estudiantes no solo acceder a contenidos técnicos estructurados, sino también

explorar y aprender de manera autonoma en horarios flexibles.

La Comunicacion (TIC) facilita que los estudiantes exploren conceptos clave a su propio ritmo y
de manera autobnoma. Disefiado para los estudiantes de primer semestre de la Universidad
Industrial de Santander 2024-2, este OV A ofrecera acceso préactico y flexible a técnicas basicas de
dibujo académico. A través de esta herramienta, los estudiantes podran fortalecer sus habilidades
en dibujo y recibir retroalimentacion en un foro, lo que les permitira monitorear su progreso y
recibir orientacion tanto del docente como de sus comparieros. Este enfoque fomenta la
complementariedad entre la formacion formal impartida en la universidad y la formacién no formal
que los estudiantes pueden desarrollar en casa, integrando ambos espacios de aprendizaje en un

mismo proceso continuo.
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Dado que muchos estudiantes provienen de la educacién publica y no tienen conocimientos previos
en dibujo académico, el OVA incluira videos de alta calidad que presentaran ejercicios adecuados
para principiantes. Una encuesta realizada el 1 de junio de 2024-1 a 20 estudiantes de la misma
asignatura reveld que el 65% de los encuestados tenia menos de seis meses de experiencia en
dibujo académico, mientras que solo el 5% tenia mas de tres afios de experiencia. EI material en
video, desarrollado con una metodologia E-learning integrada al OVA, ofrecera acceso constante
y sin restricciones de tiempo, permitiendo a los estudiantes practicar de manera estructurada y
resolver problemas sin la presion de las fechas de entrega. Este recurso promueve la resiliencia y
fomenta la correccion de errores al enfocarse en identificar y superar dificultades en el proceso de

aprendizaje.

Ademas de resolver errores comunes, ABmanias facilitara la colaboracion entre estudiantes,
incentivara el aprendizaje autdnomo y desarrollara ejercicios practicos que aplican los conceptos
aprendidos, utilizando contenido audiovisual, graficos, videos y material de lectura. Este recurso
no solo responde a la necesidad de profundizar en el aprendizaje del dibujo académico, sino que
también se alinea con los principios de la formacion no formal, ofreciendo un entorno accesible,

interactivo y personalizado.

Los estudiantes a menudo enfrentan dificultades técnicas durante todo el curso, que pueden ser
superadas mediante una metodologia estructurada y accesible. La flexibilidad del OVA también
beneficiara a aquellos con dificultades para acceder a recursos practicos, fomentando un proceso
de aprendizaje continuo tanto en el aula como en el entorno fuera de ella. Esto refuerza la idea de
que una combinacion entre las modalidades formales y no formales puede enriquecer

significativamente la experiencia educativa en el &mbito artistico.
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1 Planteamiento del Problema

La educacion artistica en Colombia enfrenta maltiples desafios, especialmente en los niveles
secundario y universitario, que incluyen tanto problemas estructurales como de fondo. Aunque el
Ministerio de Educacion se ha enfocado principalmente en las escuelas publicas, los problemas se

mantienen similares en los niveles secundario y universitario.

Lo cierto es que la mayoria de instituciones educativas del sector formal, carecen de
infraestructura y estamos lejos de tenerla: aulas y talleres especializados, maestros y maestras de
educacion artistica formados para atender las potencialidades y diversidad de talentos que se

pueden encontrar en las instituciones. (Ministerio de educacion,1997, p.23).

La egresada Marcela Garcia, quien concluyo su carrera en 2021, relat6 que las clases se realizaban
en aulas no adaptadas para las necesidades de las artes plasticas y que carecian de las herramientas
tecnologicas necesarias.

“Marcela Garcia instalaciones antes del COVID -19 2020: Estaba ubicado en el edificio de musica
Daniel Casas, sus condiciones eran pésimas, no estaba disefiada ni adaptada, para las clases, no
teniamos las herramientas tecnologia nada, entonces la verdad era muy dificil, ellos se excusan de
que como es cada 15 dias u ocho ellos no pueden ahondar més en la técnica se da todo muy por

encima cosaque es absurda porque son cinco afios” 20242,

Los estudiantes de Artes Plasticas en la Universidad Industrial de Santander (UIS) han enfrentado

dificultades debido a la falta de espacios y recursos adecuados. Antes de la inauguracion del nuevo

Ministerio de educacion nacional: educacion artistica (1997) Pag 23
2 Artista Platica Silvia Marcela Garcia Pineda
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edificio de bienestar en 2022, las clases de esta disciplina se impartian en el edificio de mdsica

Daniel Casas, un espacio con condiciones inapropiadas para la ensefianza de artes plasticas. La
escasez de recursos, como computadoras con software especializado, que finalmente fueron
adquiridos y colocados en el nuevo edificio en 2024-1, gener6 una brecha considerable en la

formacion de los estudiantes mas antiguos, quienes no pudieron beneficiarse de estos avances.

Ademas, Los alumnos que ingresan a la universidad publica suelen contar con una formacion
educativa limitada en artes plasticas, debido a la escasa formacién que reciben en la educacion
bésica y media. En muchas instituciones educativas no se les ofrece una educacion artistica con
continuidad ni un enfoque claro, lo que dificulta el desarrollo de habilidades practicas esenciales
en esta area. Al llegar a la universidad, estos estudiantes se enfrentan al reto de entrar en un entorno
que supone que ya poseen un nivel basico en diversas técnicas y disciplinas artisticas, como el
dibujo académico y la pintura. Esta falta de preparacion previa es notoria y se convierte en un

obstaculo en su proceso de formacion profesional.

Esta situacion evidencia un dilema en el enfoque curricular del programa, que parte de la premisa
de que los estudiantes ya poseen conocimientos previos en técnicas tradicionales. Sin embargo, a
lo largo de la formacion, no se implementan estrategias suficientes para abordar estas carencias
técnicas. Las clases de précticas bidimensionales y tridimensionales se limitan a sesiones de cuatro
horas cada quince dias, y el programa otorga a los estudiantes una autonomia considerable para
practicar de manera independiente desde sus hogares el resto de la semana. No obstante, esta
autonomia carece de una mentoria continua y retroalimentacion en tiempo real, lo cual limita el

proceso de correccion de errores y el aprendizaje efectivo en técnicas fundamentales.

Los estudiantes realmente no tienen la formacion necesaria en areas como el dibujo académico,
que es fundamental para un desarrollo profesional. Una encuesta a estudiantes de primer semestre
en el curso de Técnicas y Materiales 2024-1 mostrd que el 65% lleva menos de seis meses

practicando dibujo academico, y solo el 5% tiene mas de tres afios de experiencia. Esto indica una
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clara brecha entre los conocimientos previos esperados y la realidad formativa de los estudiantes

en la educacion publica universitaria. La mayoria proviene de colegios publicos donde se prioriza
la ensefianza de ciencias duras y competencias en lectura critica para asegurar un buen desempefio
en las pruebas del ICFES (Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion Superior).
Esta priorizacion crea un desequilibrio, ya que en muchos de estos colegios la educacion artistica

no es una prioridad.

Este desbalance también es evidente en los métodos y recursos que se ofrecen en el programa de
Artes Plasticas. Si bien el taller de Técnicas y Materiales Artisticos ofrece nueve encuentros de
encuentros presenciales cada quince dias hasta que termina el curso son alrededor de 38 horas de
encuentros presenciales y 108 horas autonomas sumando alrededor de 140 horas del curso en los
que se introduce a los estudiantes a conceptos basicos de dibujo y técnicas materiales, el tiempo
de préctica es insuficiente y no se puede suponer que el estudiante en su autonomia cumpla al pie
de la letra con su estudio individual mas si no tiene guia o trabaja de manera autodidacta. Al
finalizar estos encuentros, los estudiantes deben continuar su practica de manera independiente de
domingo a jueves, siguiendo las pautas establecidas por el docente en una bitacora o una corta
clase de 4 hora para 30 estudiantes. Sin embargo, el aprendizaje del dibujo académico y profesional
requiere afios de practica continua, con acompafiamiento presencial para desarrollar precision en
proporciones, manejo del volumen y teoria del valor tonal que daré paso a la pintura, elementos
fundamentales en el trabajo artistico. La encuesta realizada a los estudiantes el 1 de Julio del 2024-
1 a los estudiantes de técnicas y materiales muestra que el tiempo destinado a la ensefianza del
dibujo académico en su tiempo libre es insuficiente reduciendo a menos de dos horas diarias para
gue adquieran un dominio basico del dibujo, lo que compromete su formacion en disciplinas que
requieren una comprension técnica profunda el programa de artes plastica supone que los
estudiantes en su autonomia el tiempo libre de domingo a jueves, practican y eso es un error mas
si los estudiantes nuca experimentaros las técnicas las clases estan disefiadas de tal forma en que

se inicia un nuevo tema pero no se profundiza en corregir cada problema en vivo de manera técnica.
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El programa de Artes Plasticas, con un enfoque en el arte conceptual, tiene el desafio de suplir las

carencias técnicas de los estudiantes y lograr un equilibrio entre la expresion artistica
contemporanea y la formacion en habilidades tradicionales. La pandemia de COVID-19 demostro
esa falta de conexion con las nuevas tecnologias y la necesidad de migrar a modalidades de
ensefianza virtual y semipresencial han dejado un importante aprendizaje en cuanto a las
oportunidades de integrar herramientas digitales en la formacion artistica. Segiin Maria Angulo.
(2022), el desarrollo de habilidades digitales ha dejado de ser un tema accesorio y debe ser un
asunto central en América Latina, donde la disparidad en el acceso a la conectividad y recursos
tecnologicos sigue afectando la distribucion del aprendizaje. En la UIS, el programa de Artes
Plasticas maneja una modalidad semipresencial en la que los estudiantes realizan la mayor parte
de sus trabajos desde casa y asisten presencialmente solo algunos dias a la semana. Esto plantea la
pregunta de hasta qué punto la virtualidad puede ser una herramienta efectiva para mejorar las

habilidades técnicas en un area tan practica como el dibujo académico.

El programa de Artes Plasticas, con un enfoque en el arte conceptual, tiene el desafio de suplir las
carencias técnicas de los estudiantes y lograr un equilibrio entre la expresion artistica
contemporanea y la formacion en habilidades tradicionales. La pandemia de COVID-19 demostro
esa falta de conexion con las nuevas tecnologias y la necesidad de migrar a modalidades de
ensefianza virtual y semipresencial han dejado un importante aprendizaje en cuanto a las
oportunidades de integrar herramientas digitales en la formacion artistica. Segun Maria Angulo.
(2022), "América Latina necesita no perder el impulso de estos ultimos afios, donde la educacion
se ha vuelto un primer tema en agenda. La conciencia sobre el desarrollo de habilidades digitales
ya no es un tema adicional o un tema accesorio. Es el momento para que sea prioritario, para que
se una a los proyectos educativos y proyectos de calidad que cada pais defina, para que las métricas
que los mecanismos digitales permiten usar nos den informacion de primera mano, y para, sin
olvidar el humanismo, entender el rol que juega la tecnologia y el desarrollo de estas habilidades

emocionales y este conocimiento de la realidad, que es tan importante para un estudiante cuando
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enfrente un mercado laboral o cuando enfrente una decision de educacion superior y de proyecto

de vida".

En la UIS, el programa de Artes Plasticas maneja una modalidad semipresencial en la que los
estudiantes realizan la mayor parte de sus trabajos desde casa y asisten presencialmente solo
algunos dias a la semana. Esto plantea la pregunta de "qué tan efectiva puede ser la virtualidad
como herramienta para mejorar las habilidades técnicas en un érea tan practica como el dibujo

académico".

El programa de Artes Plasticas de la UIS se enfrenta a un desafio en cuanto a su enfoque de
formacion. Los estudiantes carecen de preparacidn técnica en areas basicas como el dibujo
académico, lo que afecta el desarrollo de sus habilidades y su entrada al campo laboral. Utilizar
tecnologias de aprendizaje a distancia y herramientas digitales podria ser una solucion para que
adquieran competencias técnicas sélidas y se mantengan actualizados en tendencias del arte
contemporaneo. No obstante, es clave revisar los métodos pedagdgicos para equilibrar técnica y
conceptualizacion, favoreciendo el desarrollo integral de los estudiantes en la formacién artistica

colombiana.

¢Como pueden los estudiantes de primer semestre de la materia técnicas y materiales

adquirir mayores habilidades para el dibujo de manera virtual.

2. Objetivos

2.1 Objetivo General

Implementar un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) desde la creacion de videos con una
metodologia E-learning, permitiendo complementar el estudio del dibujo académico entre los
estudiantes del primer semestre de técnicas y Materiales Artisticos de la Universidad Industrial de

Santander
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2.2 Objetivos Especificos

3.

Caracterizar las necesidades los ejercicios y practicas realizadas en clase para identificar
las dificultades en el aprendizaje del dibujo académico mediante encuesta.

Desarrollar ejercicios de autoaprendizaje mediante actividades y practicas basicas que
aborden las areas de mejora en las habilidades de dibujo, con los estudiantes.

Disefar y producir material didactico de cinco videos, mediante una serie de contenidos
que expliquen, paso a paso, técnicas de dibujo académico, ejemplificando errores comunes
y sus correcciones de manera clara.

Crear un Objeto virtual de Aprendizaje para el manejo del dibujo académico, a través del
lenguaje HTML del sitio web WIX, donde se contemple el protocolo béasico: introduccion
cronograma, material de apoyo, visualizacion y evaluacién de contenido.

Promover el aprendizaje colaborativo fomentando la interaccion entre estudiantes a traves
del OVA.

Justificacion

El dibujo es una técnica que los estudiantes dan por sentada y no profundizan en ellas

adecuadamente siendo la base para la pintura y escultura. Técnicas y materiales aborda

diversidad en el manejo del material para el dibujo y construccion de formas, pero se le dedica

menos de dos meses del semestre en la asignatura.
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El aprendizaje de la técnica del dibujo académico requiere un conocimiento profundo del

material, soporte, construccion, valores tonales, presion, textura y técnicas mixtas, Sin embargo,
los estudiantes suelen fallar en estas areas hasta el final del curso electivo. Sus composiciones
tienden a ser centradas, evitan los valores tonales porgue no saben hacer transiciones limpias,
y, como resultado, trabajan en estilos naif o pop. Las formas son desproporcionadas y la figura
humana no supera las imagenes preconcebidas por los nifios. Incluso al copiar imagenes, no
saben camuflarlas correctamente, y la cuadricula a menudo est4 mal realizada y sobresale del
fondo blanco. Sus paisajes carecen de atmdsfera, y las pinturas suelen estar sucias y
contaminadas con otros colores. Estos problemas técnicos no se resuelven porque no practican
lo suficiente.

El uso de un OVA puede facilitar el estudio del dibujo académico entre los estudiantes,
mediante una metodologia conectivista centrada en la técnicas y materiales artisticos mediante
una metodologia estructurada facil de entender y de ejecutar para un estudiante.

Este enfoque se basa en la necesidad de adaptar el proceso educativo y estilos de aprendizaje.
Actualmente, estudiantes universitarios estdn cada vez mas acostumbrados a utilizar
tecnologias digitales en su vida diaria y esperan que estas herramientas también se integren en

el contexto educativo.

Ademas, el uso de tecnologias digitales puede ser especialmente beneficioso para estudiantes
que tienen dificultades para acceder a recursos educativos tradicionales o que necesitan una
mayor flexibilidad en su horario de estudio. Una OVA puede proporcionar retroalimentacion

personalizada y recursos adicionales para ayudar a los estudiantes a mejorar su comprension y
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habilidades en el dibujo, respondiendo asi a su necesidad de apoyo adicional en el proceso de

aprendizaje.

4. Antecedentes Conceptuales

ABmanias manejo una variedad de referentes conceptuales y dos modelos metodoldgicos para

elaborarse.

4.1 Antecedente Local:
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El presente documento es un trabajo de grado: Desarrollo de material formativo basado en

metodologias y técnicas didacticas que fortalezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Ergonomia cognitiva y sociocultural ofrecida por la escuela de Disefio Industrial UIS”.
Fue elaborado por Diana Carolina Jaimes Moreno bajo la direccion de Maria Fernanda Maradei
Garcia en la Universidad Industrial de Santander (UIS). El trabajo busca disefiar y desarrollar
material formativo innovador para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en la asignatura
Ergonomia cognitivay sociocultural. Este material incluye la implementacién de Objetos Virtuales
de Aprendizaje (OVA) en genially y el uso de un Aula Virtual de Aprendizaje (AVA) en Microsoft
teams para promover la participacion y motivacién de los estudiantes. EI documento enfatiza la
necesidad de incorporar Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacion
profesional, destacando caracteristicas como la interactividad y la accesibilidad. Se propone el uso
de metodologias activas que transformen la ensefianza tradicional en una experiencia mas
dindmica y participativa para los estudiantes por medio de clases por zoom y el uso de la

plataforma institucional.

Se llevaron a cabo pruebas de verificacion y eficiencia del uso del material formativo desarrollado.
Estas pruebas incluyeron la medicion de tiempo, errores y clics necesarios para completar tareas
especificas. Las evaluaciones también consideraron las limitaciones impuestas por la cuarentena
del Covid-19, adaptdndose a métodos de inspeccion virtual. Gabriel, D .Las puntuaciones
obtenidas por las Aulas virtuales (92.3) y la herramienta tipo OVA (93.5) en las escalas SUS
pueden clasificarse en el 10% superior de puntuaciones, El trabajo concluye que la implementacion
De las TIC y metodologias activas en la ensefianza de la Ergonomia cognitiva y sociocultural

puede mejorar significativamente la participacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

4.2 Antecedente Nacional
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El documento es un proyecto de grado titulado: Creacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje

(O.V.A) para el docente de primera infancia que le permita el desarrollo de talleres de artes
plasticas para potencializar la motricidad fina en los nifios del Hogar Infantil Rafael Garcia
Herreros. Fue elaborado por Luz Angela Hernandez Rico y Jeimy Andrea Gamboa Figueroa, bajo
la direccion de Andrea Karina Garcia, en la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, en el afio
2014 Bogota. EI proyecto surge de la practica profesional realizada en el Hogar Infantil Rafael
Garcia Herreros, donde se identifico una deficiencia en las estrategias metodoldgicas usadas por
los docentes para desarrollar la motricidad fina y la educacién artistica en los nifios. La importancia
de los recursos didacticos para el desarrollo motricidad fina. en la primera infancia se destaca como
crucial para el desarrollo cognitivo, social y cultural del nifio El proyecto adopto un enfoque mixto
de investigacién, combinando métodos descriptivos y exploratorios dentro de un marco cualitativo

utilizando el modelo praxeoldgico

(Juliao, 2002.pag 40-43).previo para el analisis de entrevistas y recoleccion de datos estadisticos
de los estudiantes y docentes para luego en segunda fase de JUZGAR poder identificar cuales son
las necesidades que nos entregan los maestros y como nosotros de manera objetiva logramos ver
las necesidad de la primera infancia para ello el disefio y la aplicacion de talleres de dibujo artistico

iniciarian la fase de ACTUAR donde la disciplina artistica y la didactica nos daran insumos para

lograr una herramienta que simplifique el trabajo del docente y amplifique el conocimiento integral
por medio de la tecnologia. La OVA se realizd en la pagina web http://www.flashmo.com/
Actualmente, no pude tener acceso ya que la pagina esta caida, pero en el proyecto se encuentran
los soportes y se plantean ejercicios didacticos en cuanto a la combinacion de colores, sonidos e
incluso texturas, para que fuera atractivo para el publico joven. Maneja con facilidad de conceptos
de ley de la educacion formal e informal en Colombia en referente a la educacion formal e

informal.

AB manias, encaja como un material complementario a nivel informal segin el ministerio de

educacion por consiguiente esté a disposicion del estudiante que desee ampliar su conocimiento.


http://www.flashmo.com/
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4.3 Antecedente Internacional

El conectivismo se distingue como una teoria de aprendizaje disefiada para abordar los desafios
que la era digital plantea en la educacion y el manejo del conocimiento. Esta teoria, creada por
George Siemens en 2004, postula que la naturaleza del aprendizaje ha cambiado debido al rapido
crecimiento de la informacion y la interconexion generada por la tecnologia. A diferencia de
teorias tradicionales como el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, que sittan el
aprendizaje como un proceso que ocurre principalmente dentro del individuo, el conectivismo
propone que el aprendizaje puede y debe ocurrir a través de redes y conexiones externas. Esto
incluye no solo los conocimientos adquiridos individualmente, sino también aquellos almacenados

y accesibles a través de recursos tecnoldgicos, como bases de datos y redes informaticas.

Los principios del conectivismo resaltan la habilidad de los aprendices para conectar distintos

nodos o fuentes de informacion especializada.

Segun Siemens (2004), el conocimiento no reside unicamente en el individuo, sino en su
habilidad para acceder a recursos y conocimientos almacenados externamente, lo que permite una

[3

actualizacidn continua. Esto es fundamental en un contexto donde la “vida media” del

conocimiento se reduce rapidamente debido al crecimiento exponencial de la informacion.

En el ambito educativo, el conectivismo fomenta un modelo donde la conexion y redes de
aprendizaje personal convirtiéndose en una habilidad clave. La teoria subraya que el aprendizaje
es un proceso continuo en el que saber donde encontrar la informacién. Asimismo, promueve la
toma de decisiones como proceso de aprendizaje, siendo un entorno de informacion cambiante, la

habilidad para seleccionar, evaluar y aplicar la informacion relevante es esencial.

5 Estado del Arte

5.1 Las Tecnologias de la Informaciony la Comunicacion TIC en la educacion artistica actual
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Las TIC son un conjunto de herramientas tecnologicas, dispositivos y sistemas que facilitan la

creacion, almacenamiento, procesamiento y transmision de informacién. Estas tecnologias
permiten la gestion de datos de manera eficiente y répida, optimizando el acceso a la informacion.
El término TIC abarca una amplia gama de recursos tecnoldgicos, tales como computadoras,
teléfonos moviles, internet, redes, software, plataformas digitales, entre otros (Sanchez Avila,
2023, p. 3-10).

5.1.2 Componentes Principales de las TIC. Las TIC incluyen una variedad de Herramientas y

plataformas tecnoldgicas, entre las que se destacan:

% Hardware: Dispositivos fisicos como computadoras, tabletas, teléfonos inteligentes,
impresoras, servidores, entre otros (Bueno Gil, 2016, p. 17).

% Software: Programas y aplicaciones que permiten realizar tareas especificas, desde
procesadores de texto hasta software de disefio como AutoCAD, SolidWorks, y programas

de gestion del conocimiento (Sanchez Avila, 2023, p.6).

X/
°e

Redes de comunicacion: Infraestructura que permite la conexién y el intercambio de

informacion, como redes locales, internet, y redes mdéviles (Navarrete Artime, 2006, p. 4).

7
A X4

Servicios en la nube: Plataformas que permiten almacenar y acceder a datos de forma
remota, facilitando el trabajo colaborativo y el acceso a la informacién en tiempo real
(Navarrete Artime, 2006, p. 5).

5.1.3 Funciones de las TIC en la Educacion
El uso de las TIC en la educacion se ha expandido rapidamente debido a su capacidad para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Algunas de las funciones clave de las TIC en el

ambito educativo incluyen:
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« Acceso a la informacién: proporcionan acceso a una vasta cantidad de recursos

educativos, incluyendo bibliotecas virtuales, bases de datos académicas, y recursos
multimedia interactivos. (Navarrete Artime, 2006, p. 4).

+«+ Comunicacion y colaboracién: A través de plataformas digitales, las TIC permiten la
interaccion y la colaboracion entre estudiantes, docentes y expertos, sin importar la
ubicacién geografica. Herramientas como videoconferencias, foros de discusion vy

plataformas de aprendizaje en linea (Navarrete Artime, 2006, p. 4).

+«»+ Personalizacién del aprendizaje: Permiten personalizar el contenido educativo segun las
necesidades y ritmos de aprendizaje de cada estudiante, facilitando trayectorias de
aprendizaje individualizadas. (Sanchez Avila, 2023, p.9).

% Simulacion y modelado: En disciplinas como el dibujo, las TIC permiten realizar

simulaciones y modelados en 2D y 3D, ofreciendo una experiencia de aprendizaje practica

(Sanchez Avila, 2023 6-7).

5.1.4 Metodologias actuales sobre TIC en el dibujo académico

El uso de las TIC ha dado lugar a una serie de metodologias innovadoras que transforman la el
aprendizaje del dibujo académico. Estas metodologias no solo mejoran las competencias
técnicas, sino también fomentan el desarrollo de habilidades colaborativas, creativas y criticas.

Se describen las principales metodologias actuales aplicadas en el dibujo académico con TIC.

5.1.4.1 Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Esta metodologia permite a los estudiantes
desarrollar habilidades mediante la realizacion de proyectos que abordan problemas reales. En el

ambito del dibujo académico, se emplean programas como AutoCAD o SolidWorks para crear
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disefios técnicos y artisticos. De este modo, los estudiantes no solo ponen en practica los conceptos

tedricos, sino que también fortalecen competencias como la resolucion de problemas, la
colaboracién y el pensamiento critico.

En este contexto, los proyectos pueden incluir la elaboracion de planos arquitecténicos, el disefio
de objetos tridimensionales o la planificacion de estructuras mecanicas, aplicando técnicas

avanzadas de dibujo técnico mediante herramientas CAD.

5.1.4.1.1 Ventaja: Promueve el aprendizaje significativo al integrar la teoria con proyectos
practicos. Ademas, fortalece competencias clave como la resolucién de problemas, la colaboracion

y el pensamiento critico. (Sanchez Avila, 2023, p. 330).

5.1.4.1.2 Desventaja: Requiere tiempo y recursos significativos tanto del estudiante como
del docente. Puede ser dificil para los estudiantes menos autdbnomos, que necesitan mas orientacion
y apoyo (Bueno Gil, 2016, p. 25).

5.1.4.2 EIl Flipped Classroom, o Aula Invertida. Es una metodologia en la que los
estudiantes acceden a los contenidos teoricos fuera del aula. (por ejemplo, videos o lecturas) y
usan el tiempo de clase para realizar actividades préacticas y resolver problemas bajo la supervision
del docente. En el dibujo, los estudiantes pueden aprender sobre el uso de software de disefio
grafico o CAD en casa y luego aplicar esos conocimientos en el aula para realizar proyectos de
disefio.
Aplicacion en el dibujo académico: Los estudiantes ven tutoriales sobre AutoCAD o SketchUp en
casa Yy luego en clase realizan disefios, resuelven problemas o perfeccionan proyectos con la ayuda
del profesor.
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5.1.4.2.1 Ventaja:
% Permite a los estudiantes experimentar y visualizar objetos complejos en 3D sin los
costos ni las limitaciones fisicas de los materiales reales. Mejora la precision y

comprension de los conceptos técnicos.

5.1.4.2.2 Desventaja:

+ Requiere tiempo y recursos significativos tanto del estudiante como del docente. Puede
ser dificil para los estudiantes menos autbnomos, que necesitan mas orientacion y
apoyo (Bueno Gil, 2016, p. 25).

+«» EIl software especializado puede ser costoso y no estar disponible para todos los
estudiantes o instituciones. Requiere habilidades técnicas avanzadas, lo que puede
suponer una barrera para algunos estudiantes que no estan familiarizados con estas

herramientas.

5.1.4.3 Gamificacion. Es una metodologia que introduce elementos de juegos en el
proceso educativo para motivar y comprometer a los estudiantes. En el &mbito del dibujo
académico, esta metodologia puede implicar
la creacion de retos o competencias de disefio, donde los estudiantes utilizan programas de
disefio como AutoCAD o SketchUp para completar tareas o resolver problemas de forma
creativa.
Aplicacion en el dibujo académico: Los estudiantes pueden participar en concursos de disefio,

enfrentdndose a desafios de dibujo técnico en un entorno competitivo o ludico.

5.1.4.3.1 Ventaja:
% Fomenta la creatividad y la superacion personal en un ambiente dindmico y entretenido
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5.1.4.3.2 Desventaja:

% Puede desviar la atencion de los objetivos educativos si el enfoque en la competencia o el
juego se vuelve excesivo.
¢ No todos los estudiantes responden bien a los entornos competitivos, lo que puede generar

estrés en algunos casos (Bueno Gil, 2016, p. 33)

5.1.5 Conectivismo y Autonomia en el Arte

La teoria del aprendizaje formulada por George Siemens (2004) sostiene que el aprendizaje no es
un proceso lineal, sino una serie de conexiones que las personas establecen con diversas fuentes

de conocimiento.

Este enfoque es particularmente relevante en la era digital, los estudiantes deben aprender a
navegar entre multiples fuentes de conocimiento. Segun Siemens, deben desarrollar la capacidad
de establecer redes de aprendizaje y adaptarse a entornos cambiantes, habilidades esenciales en el

arte digital, donde la innovacién y la adaptacién continua son cruciales para el desarrollo creativo.

En el contexto de la educacion artistica, el conectivismo permite acceder a una red de técnicas que
enriquezcan. A través de plataformas en linea y redes sociales, los estudiantes de arte pueden
aprender de otros artistas, participar en comunidades creativas y descubrir nuevas herramientas y
tendencias en tiempo real. La capacidad de conectar con fuentes de conocimiento externas permite
a los estudiantes explorar una variedad de estilos y enfoques y adaptarse a los cambios constantes
del entorno artistico digital. De esta manera, el conectivismo complementa el aprendizaje
autonomo, ya que ayuda a los estudiantes a encontrar inspiracion y a desarrollar su propio estilo

mediante la interaccion con otros artistas y fuentes de conocimiento.
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5.1.5.1 Rol de las TIC en el Aprendizaje Autonomo del Arte. En la era digital, las TIC

permiten a los estudiantes acceder a tutoriales, videos, ejercicios interactivos y plataformas de
aprendizaje que enriquecen el proceso educativo y fomentan la autonomia. En el contexto de la
educacion artistica, estas tecnologias no solo facilitan el acceso al conocimiento, sino que también
permiten que los estudiantes compartan sus creaciones, reciban retroalimentacion y colaboren con
otros artistas. Segin el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2013), las TIC son
esenciales para promover una educacién autébnoma y activa, pues brindan a los estudiantes la
oportunidad de aprender a su propio ritmo y de desarrollar habilidades que les seran ttiles en su
futuro profesional.

El proyecto de Contreras y Martinez en el Colegio Parroquial San Carlos subraya, al proporcionar
a los estudiantes una plataforma de autoaprendizaje que les permite explorar sus ideas artisticas y
aprender a utilizar herramientas digitales de creacion, facilitando una transicién hacia una
educacion mas flexible y personalizada. Ademas, el acceso a tutoriales y recursos en linea permite
que los estudiantes adquieran habilidades practicas en la edicion y disefio digital, competencias

cada vez mas solicitadas en el mercado laboral.

5.1.5.1.1 Hacia una Educacion Artistica Autdnoma. El aprendizaje autébnomo es una
pieza clave en la educacion artistica moderna, ya que permite que los estudiantes desarrollen una
mayor sensibilidad y habilidad para gestionar su propio proceso creativo. Este enfoque fomenta la
autorregulacion, la capacidad de autoevaluacion, y la creatividad, habilidades que son esenciales
para el desarrollo de artistas independientes y criticos. La autonomia en el aprendizaje artistico
permite que los estudiantes se apropien de su proceso educativo y exploren su creatividad sin las
restricciones de un curriculo rigido, adaptindose a las necesidades de cada individuo y
promoviendo una experiencia de aprendizaje significativa.
Ademas, la teoria del conectivismo y las herramientas tecnoldgicas complementan este enfoque al
proporcionar a los estudiantes acceso a redes de conocimiento y a recursos en linea que enriquecen
su aprendizaje. Las plataformas de autoaprendizaje y las redes sociales permiten a los estudiantes

de arte digital conectarse con otros artistas, aprender de sus experiencias y descubrir nuevas
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técnicas y estilos. Este enfoque integrado de autonomia, conectividad y tecnologia crea un entorno

de aprendizaje dinamico y accesible, que facilita el desarrollo de habilidades artisticas y digitales
en un entorno adaptado a las necesidades de la era digital.

5.1.6 Recorrido en las pedagogias pasadas de siglo XIX, Conectivismo en la educacién y

Pedagogias emergentes E- learning B-learning y M-learning

5.1.6.1 Recorrido en las pedagogias del siglo pasado. El conductismo, el cognitivismo y
el constructivismo son tres teorias fundamentales que han orientado el disefio de entornos
educativos. Estas perspectivas surgieron antes de que la tecnologia transformara
significativamente los procesos de aprendizaje. No obstante, en las ultimas décadas, el uso de
herramientas tecnologicas ha cambiado profundamente la manera en que las personas adquieren
conocimiento, exigiendo la adaptacion de estas teorias a contextos sociales contemporaneos. Vaill
(1996) plantea que “el aprendizaje debe constituir una forma de ser”, destacando la necesidad de
incluir actitudes y acciones que permitan a los individuos enfrentar escenarios cambiantes.

El conectivismo emerge como teoria adecuada para la era, integrando conceptos de caos y redes.
Segun Siemens (2004), el aprendizaje ocurre en entornos donde los elementos son cambiantes y
no completamente controlados por el individuo, enfatizando la importancia de navegar redes
externas para adquirir conocimiento. Las pedagogias emergentes responden a estos cambios
tecnoldgicos y sociales, promoviendo préacticas flexibles que fomentan el autoaprendizaje. En este
contexto, modalidades como el E-learning (completamente en linea) y el B-learning (combinacion
de ensefianza presencial y digital) utilizan tecnologias digitales para facilitar el aprendizaje,
requiriendo que los docentes mantengan espacios comunicativos activos y guien a los estudiantes

en su proceso educativo.
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5.1.6.1.1 Conductismo en la Educacién. Fundado por John B. Watson, se centra en el
estudio del comportamiento observable, excluyendo la mente y la conciencia. Esta corriente se
basa en experimentos de condicionamiento clasico realizados por Ivan Pavlov, quien demostré que
los perros podian asociar un sonido con la llegada de comida, generando una respuesta
condicionada. Watson extendié esta idea al comportamiento humano, sugiriendo que las
Respuestas a estimulos son automaticas. Posteriormente, B.F. Skinner desarrollo el
“condicionamiento operante”, que enfatiza como las consecuencias de una accién (recompensas 0
castigos) influyen en la probabilidad de que esa accion se repita, aplicando asi el conductismo en
el ambito educativo.
El conductismo comenz6 formalmente con Watson (1913) , cuando publicé “Psychology as the
Behaviorist Views It”, argumentando como psicologia debia ser una ciencia natural enfocada en
la conducta. Pavlov contribuyd significativamente con su investigacion sobre el condicionamiento
clasico, mientras que Skinner ampli¢ estas ideas al introducir el condicionamiento operante, que
se centra en como las consecuencias afectan el comportamiento futuro. Aunque inicialmente se
centrd en la psicologia, EI conductismo impacté en la educacion y sociologia. Promoviendo una
vision del ser humano como un organismo que responde a estimulos externos sin intervencion de

procesos mentales o emocionales.

5.1.6.1.1.1 Ventajas del Conductismo

% Evaluacion Obijetiva: Facilita la medicion y cuantificacion del progreso estudiantil,
permitiendo a los docentes adaptar sus estrategias en funcién de resultados precisos.

% Modificacion de Conducta: Utiliza refuerzos para fomentar conductas positivas y reducir

las negativas, mejorando la disciplina y el rendimiento en el aula.

X/
°

Estimulo en el Aprendizaje: A través de recompensas, incentiva la participacion activa y

fortalece la comprension y retencion del contenido.
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% Versatilidad: Su aplicabilidad en educacion especial y psicoterapia demuestra su eficacia

en contextos diversos.
% Desarrollo de Confianza: Refuerzos constantes generan seguridad en el estudiante para

afrontar nuevos retos.

5.1.6.1.1.2 Desventajas del Conductismo:

¢+ Reduccionismo: Tiende a simplificar el comportamiento humano a respuestas mecanicas
ante estimulos externos, ignorando factores internos como pensamientos y emociones
(DeMar, 2024, p. 3).

% Alumno pasivo: El enfoque enfatiza la memoria y puede resultar rigido, impidiendo el
tratamiento de respuestas no previstas (Celi, 2012, p. 16).

% Falta de autonomia: Los alumnos realizan actividades definidas sin explorar procesos
internos, y el maestro controla unidireccionalmente la clase (Celi, 2012, p. 17).

% Poca interaccion con el maestro: El docente intenta controlar el comportamiento del
alumno a través de recompensas, 1o que puede llevar a una motivacion extrinseca en lugar
de conviccion (Cecil, 2012, p. 18).

5.1.6.1.2 Cognitivismo: El cognitivismo emergio en las décadas de 1950 y 1960 como
respuesta a las limitaciones del conductismo, impulsado por avances en la tecnologia de
computadoras que ofrecieron una nueva metafora para entender la mente humana. Pioneros como
Allan Newell y Herbert Sim6n desarrollaron modelos que comparaban el procesamiento mental
con el funcionamiento de un ordenador, permitiendo explorar conceptos como la memoria y el
aprendizaje de manera mas cientifica.
Este enfoque estudia los procesos mentales y su influencia en la adquisicion y uso del
conocimiento, diferenciandose del conductismo al centrarse en como las personas perciben y
organizan la informacién. El cognitivismo considera un desarrollo continuo que integra ideas de

la neurociencia, la inteligencia artificiala psicologia cognitiva, una de sus ramas mas importantes,
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Analiza como las personas procesan informacién y como esto influye en su comportamiento. En

resumen, el cognitivismo no solo busca explicar el funcionamiento de la mente, sino también

aplicar estas explicaciones a problemas practicos en areas como la educacion y la tecnologia
(Fierro, 2011).

Los inicios del cognitivismo estan vinculados a la computadora moderna y a la teoria de la

informacion (1940-1955), donde se comenzé a ver al cerebro como una maquina logica.

7
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5.1.6.1.2.1 Ventajas del Cognitivismo-

Enfoque en Procesos Mentales: Permite un estudio profundo de los procesos mentales
internos, fundamental para comprender como las personas aprenden y resuelven problemas
(Félcon, 1999).

Aplicaciones Préacticas: Ha facilitado desarrollos en areas como la inteligencia artificial y
la educacion, proporcionando modelos para simular procesos cognitivos (Falcon, 1999).
Interdisciplinariedad: Integra conocimientos de diversas disciplinas como la neurociencia
y la linguistica, enriqueciendo la comprension del comportamiento humano (Félcon, 1999;
Fierro, 2011).

5.1.6.1.2 Desventajas del Cognitivismo

Reduccionismo: Tiende a simplificar los procesos mentales al compararlos con
computaciones mecanicas, ignorando aspectos emocionales y sociales del comportamiento
humano (Falcon, 1999).

Desatencion a Contextos Sociales: Puede pasar por alto como el contexto social y cultural

influye en los procesos cognitivos individuales (Falcon, 1999; Fierro, 2011).
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5.1.6.1.3 Constructivismo. Tiene sus raices en las ideas de filésofos y psicélogos que han

influido en la comprension del aprendizaje humano. Desde el siglo XVIII, pensadores como Vico

y Kant comenzaron a explorar.

Como los individuos construyen su conocimiento a partir de sus experiencias. Vico argumentaba

que el conocimiento se basa en las estructuras cognitivas del individuo, mientras que Kant

diferenciaba entre el conocimiento fenoménico y la esencia de las cosas.

A mediados del siglo XX, el constructivismo se consoliddé como un enfoque educativo

significativo, influenciado por la critica al positivismo y los avances en la fisica. La obra de Ludwig

Von Bertalanffy sobre sistemas y el principio de incertidumbre de Heisenberg resalta la

importancia del contexto y la subjetividad en la interpretacion de la realidad.

X/
°e

5.1.6.1.3.1 Ventajas del Constructivismo:

Aprendizaje Activo: Participacion activa de los estudiantes, convirtiéndolos en
protagonistas su propio aprendizaje, aumentando su motivacion e interés (Ortiz Granja,
2015).

Desarrollo de Pensamiento Critico: Fomenta el pensamiento critico y la capacidad de
resolver problemas mediante la participacion activa de los estudiantes en discusiones y
actividades practicas. (Ortiz Granja, 2015).

Aprendizaje Personalizado: Permite Ajustar las estrategias de ensefianza a los ritmos y
estilos de aprendizaje de cada estudiante (Ortiz Granja, 2015).

Colaboracion y Trabajo en Equipo: Fomenta el trabajo colaborativo, donde los
estudiantes aprenden unos de otros y desarrollan habilidades sociales y emocionales
importantes (Ortiz Granja, 2015).

Conexién con la Realidad: Facilita la contextualizacion del aprendizaje, Permitiendo a
estudiantes relacionar contenidos con su vida cotidiana y experiencias previas,

favoreciendo un aprendizaje significativo (Ortiz Granja, 2015).
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5.1.61.3.2 Desventajas del Constructivismo

X/
°e

Dependencia del Docente: Requiere que los docentes estén altamente capacitados para
guiar el proceso de aprendizaje, lo cual puede ser un desafio en algunos contextos
educativos (Ortiz Granja, 2015).

% Desigualdades en el Aprendizaje: Las diferencias en oportunidades o habilidades previas
entre estudiantes pueden llevar a disparidades en el aprendizaje si no se manejan

adecuadamente (Ortiz Granja, 2015).

R/
A X4

Evaluacion Compleja: La naturaleza subjetiva del aprendizaje constructivista dificulta la
evaluacion estandarizada y puede complicar la medicion del éxito educativo (Ortiz Granja,
2015).

% Requiere Mas Tiempo: Este enfoque puede demandar mas tiempo para cubrir los

contenidos curriculares debido a su proceso reflexivo y profundo (Ortiz Granja, 2015).

% Resistencia al Cambio: Puede haber resistencia por parte de educadores acostumbrados a
métodos tradicionales, dificultando su adopcion efectiva en algunas instituciones
educativas (Ortiz Granja, 2015).

5.1.6.1.4 Conectivismo. El conectivismo es una teoria de aprendizaje adaptada a la era
digital. Segun George Siemens (2004), el aprendizaje ocurre en entornos donde los elementos son
cambiantes y no estdn completamente bajo el control del individuo. Esta teoria enfatiza la
importancia de las redes y la capacidad de navegar a través de ellas para acceder al conocimiento,
destacando que el conocimiento ya no es solo un recurso interno, sino que esta distribuido en redes
externas.
La historia del conectivismo se sitla en un contexto donde las teorias tradicionales de aprendizaje,
, o abordan adecuadamente las dinamicas del aprendizaje en un mundo interconectado y en rapida
evolucion. Siemens argumenta que, en lugar de adquirir conocimiento de manera lineal, los
aprendices deben desarrollar habilidades para reconocer patrones y conexiones en un entorno

caotico y complejo.
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5.1.6.1.4.1 Ventajas del Conectivismo

Adaptacion a la Era Digital: Refleja las realidades contemporaneas del aprendizaje,
facilitando el acceso a vastas cantidades de informacion, permitiendo a educadores y
estudiantes adaptarse a un entorno en constante cambio (Siemens, 2004).

Aprendizaje Personalizado: Fomenta la personalizacion del aprendizaje, permitiendo que
los individuos elijan sus propias rutas educativas y establezcan conexiones significativas
con otros aprendices y recursos (Siemens, 2004).

Fomento de la Colaboracion: Promueve la colaboracion y el intercambio de ideas a través
de redes sociales y comunidades de practica, enriqueciendo el proceso educativo con
diversas perspectivas (Siemens, 2004).

Desarrollo de Habilidades Criticas: Ayuda a desarrollar habilidades como la evaluacion
critica de la informacién y la competencia para gestionar un vasto flujo de datos, esenciales
en un mundo saturado de informacién (Siemens, 2004).

Aprendizaje Continuo: integra actividades laborales y educativas en un mismo espacio
(Siemens, 2004).

5.1.5.4.1.2 Desventajas del Conectivismo

Dependencia de la Tecnologia: Puede generar una dependencia excesiva de las
herramientas tecnoldgicas, afectando el aprendizaje en situaciones sin acceso a estas
(Siemens, 2004).

Desigualdad en el Acceso: La efectividad del conectivismo puede verse limitada por
desigualdades en el acceso a tecnologia e Internet, creando brechas en las oportunidades
educativas (Siemens, 2004).

Sobrecarga de Informacion: La vasta cantidad de informacion disponible puede generar
una sensacion de agobio, dificultando la capacidad de seleccionar y priorizar los contenidos

mas relevantes para el proceso de aprendizaje (Siemens, 2004).
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% Falta de Estructura: Puede carecer de una estructura clara, lo que podria llevar a

confusiones o desorganizacion en el proceso educativo (Siemens, 2004).

5.1.7 El Conectivismo como Pedagogia Emergente.
El conectivismo se considera una pedagogia emergente, ya que “surge como respuesta a las
limitaciones de teorias anteriores en una era donde la tecnologia ha transformado radicalmente
como se accede y se comparte el conocimiento. A diferencia de ser una pedagogia que dio inicio a
otras emergentes, el conectivismo se posiciona como un enfoque contemporaneo que refleja las
dindmicas del aprendizaje moderno (Siemens, 2004 p4)
La denominacion de “pedagogias emergentes” es adecuada para describir enfoques
educativos que, aunque se basan en propuestas clasicas adaptadas al contexto actual, estan
en constante evolucion. Estas pedagogias han surgido en respuesta a los cambios sociales,
tecnoldgicos, culturales del siglo XXI, buscando transformar la educacion tradicional hacia
un aprendizaje mas inclusivo y participativo que se ajuste a las necesidades del estudiante

contemporaneo (Adell y Castafieda, 2012).

Las raices de las pedagogias emergentes se encuentran en las reformas educativas de
segunda mitad del siglo XX, cuando ampli6 el acceso a la educacién basica. Sin embargo, con el
tiempo surgieron criticas sobre la calidad educativa y su capacidad en adaptarse a las necesidades
cambiantes de la sociedad. Este cambio de paradigma enfatizé la importancia de no solo garantizar
el acceso a la educacion, sino también ofrecer una formacion de calidad que priorice la inclusion

y la atencion a la diversidad (Prats et al., sf; Faure et al., 1973).

5.1.7.1 Crisisy Nuevas Propuestas en Educacion.

Las primeras décadas del siglo XXI han estado marcadas por una creciente preocupacion

sobre la calidad y la relevancia de los sistemas educativos a nivel global. A pesar de los avances
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en el acceso a la educacidn, se ha evidenciado una crisis que se manifiesta en la desconexién entre

la educacién formal y las necesidades de la sociedad contemporanea. Esta crisis se ha sefialado en
informes que indican que, por primera vez en la historia, la educacion parece estar desfasada
respecto al desarrollo econdmico y social, preparando a los estudiantes para realidades que no
existen o que son irrelevantes (Prats, sf, pag.22).

El aumento cuantitativo en el acceso a la educacion no se ha convertido necesariamente en
una mejora cualitativa. Se ha observado un aumento en las tasas de fracaso escolar y una
insatisfaccién generalizada con los resultados educativos, lo que ha llevado a cuestionar la

efectividad de los métodos pedagdgicos tradicionales (Prats, sf, p. 22).

5.1.7.1 Nuevas Propuestas Educativas y Retos para la Formacién Docente.

La implementacién de estas nuevas propuestas educativas plantea desafios
significativos para la formacion del profesorado. Es esencial que los docentes estén capacitados
no solo en contenido académico, sino también en metodologias innovadoras que se adapten a
las necesidades dinamicas de los estudiantes. La formacion continua del profesorado se
convierte asi en un aspecto critico para garantizar que estas nuevas pedagogias sean efectivas.
(Prats et al., sf, p. 2).

5.1.8 E. learning B-Learning y M Learning como Parte de las Pedagogias Emergentes
En este texto se analizan las nuevas formas de aprendizaje representadas por el e-learning, b-

learning y m-learning, adaptadas a las demandas tecnoldgicas actuales.

5.1.8.1 E-learning. El aprendizaje electronico se refiere al empleo de tecnologias digitales
para facilitar el acceso a recursos educativos en linea, promoviendo flexibilidad y personalizacion

segun las necesidades individuales. De acuerdo con la Red SUMMA (2023, p. 5), esta modalidad
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destaca por ofrecer entornos accesibles y dinamicos, fundamentales en un contexto educativo

globalizado. (Red SUMMA, 2023, p. 5).

5.1.8.2 B-learning o Aprendizaje combinado. Integra el e-learning con la ensefianza presencial.
Este modelo busca aprovechar las ventajas de ambos enfoques, proporcionando una experiencia
educativa mas rica al combinar la interaccion cara a cara con el acceso a recursos digitales. La
RedSUMMA destaca que el B-learning permite a los estudiantes beneficiarse de un aprendizaje
mas dinamico y participativo, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje y fomentando una

mayor interaccion entre los alumnos y los docentes (Red SUMMA, 2023, p. 6).

5.1.8.3 El m-learning, o mobile learning. Se refiere al aprendizaje que se lleva a cabo a
través de dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas. Esta modalidad de
aprendizaje se caracteriza por su flexibilidad y accesibilidad, permitiendo a los estudiantes
acceder a contenidos educativos en cualquier lugar y en cualquier momento. (Red SUMMA,

2023, p. 6).

5.2 Ensenianza del Dibujo

Escobar (2000), el dibujo es fundamental en el aprendizaje artistico, permite a los estudiantes,
analizar y comprender la estructura subyacente de los objetos y sus propiedades visuales. Este
proceso de observacion y trazado constituye una base esencial para la creacion tanto en medios
bidimensionales como tridimensionales, y aporta una habilidad clave en disciplinas como el disefio

gréfico, industrial y la arquitectura de interiores (Escobar, 2000, p. 4). Ademas, las lecciones estan
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disefiadas para que los estudiantes superen los vicios de observacion cotidianos, incentivando una

interpretacion personal y creativa en cada proyecto de dibujo, en un orden que estimula la
progresion de habilidades visuales y analiticas (Escobar, 2000, p. 5).

5.2.1 Desarrollo Histdrico de la Ensefianza del Dibujo

El dibujo se remonta a tiempos prehistéricos como uno de los medios primordiales de expresion.
Desde las primeras representaciones en cavernas como las de Altamira, en las que el Homo erectus
grababa escenas de caza, el dibujo se ha consolidado como una forma de comunicar ideas y
emociones. A partir del afio 2450 a.C., se tiene registro del uso técnico del dibujo en la estatua del
rey sumerio Gudea, que muestra los planos de un edificio. Otro ejemplo relevante es el papiro de
Ahmes en Egipto (1650 a.C.), un documento que combina conocimientos aritméticos y
geométricos, evidenciando la importancia del dibujo en la transmision de saberes matematicos
(Rodriguez Gonzélez, s.f.).

En el siglo VI a.C., el filésofo griego Tales de Mileto introdujo la geometria en Grecia tras
estudiar en Egipto. Posteriormente, Pitdgoras fundo el pitagorismo, un movimiento filoséfico y
cientifico que establecio las bases para el estudio geométrico y el desarrollo de los primeros
poliedros regulares. El teorema de Pitagoras, pilar fundamental de la geometria, evidencia la
conexion entre la matematica y el dibujo en la representacion de figuras (Rodriguez Gonzalez, s.
f.).

Para el siglo IV a.C., Euclides realiz6 una compilacién de conocimientos matematicos en
su obra “Elementos”, que se convirtié en uno de los tratados mas influyentes de la antigiiedad y
continud siendo referencia en geometria y dibujo hasta la aparicién de las geometrias no
euclidianas en el siglo XIX. Esta obra, organizada en trece volimenes, detalla la geometria plana
y espacial, lo que permitio un desarrollo profundo de la representacion en el dibujo académico,

afectando campos como la arquitectura y la ingenieria. Posteriormente, en el afio 30 a.C., el
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arquitecto romano Vitruvio destacaria en su tratado la importancia del dibujo como herramienta

fundamental para visualizar y comunicar las ideas arquitectonicas (Rodriguez Gonzélez, s.f.).

Durante el Renacimiento, el dibujo técnico y artistico alcanz6 una etapa de gran madurez
y precision. El trabajo de figuras como Brunelleschi y Leonardo da Vinci representd un avance
considerable en las técnicas de representacion, utilizando el dibujo para comprender y plasmar la
perspectiva, la anatomia y la naturaleza. Leonardo ensefiaba técnicas de dibujo a partir de tres
etapas: copiar dibujos de otros artistas, estudiar figuras clasicas y dibujar del natural, enfocandose
en anatomia y perspectiva (Rodriguez Gonzalez, s.f.).

En el siglo XVIII, el matematico francés Gaspard Monge desarroll6 la geometria
descriptiva, un método que permite representar en dos dimensiones formas tridimensionales. Este
sistema, conocido como diédrico, es fundamental para la proyeccién de figuras geométricas y la
representacion técnica de objetos en planos bidi
mensionales. La geometria descriptiva seria esencial en el desarrollo de la Escuela Politécnica en
1794, donde Monge ensefid geometria por mas de diez afios, sentando las bases de la
representacion técnica moderna (Rodriguez Gonzélez, s.f.).

Con la llegada de la Revolucion Industrial en el siglo XIX, el dibujo técnico tomé un papel
preponderante debido a la creciente demanda de precision en la fabricacion. En este contexto, el
concepto de normalizacion surgio para asegurar la uniformidad y la precision en la produccion de
piezas, lo que facilitd la comunicacion técnica entre ingenieros y fabricantes. La Primera Guerra
Mundial impuls6 ain maés esta préactica, siendo formalizada en 1917 con la creacion del Comité
Aleman de Normalizacion. A partir de entonces, el dibujo técnico se convirtio en un lenguaje
codificado, utilizado tanto en arquitectura como en ingenieria para estandarizar los procesos de
disefio y manufactura (Rodriguez Gonzélez, s.f.).

En el siglo XX, el psicélogo Lev Vigotsky hizo una contribucion significativa al estudio
del dibujo en su aplicacion pedagogica, considerando el dibujo como una forma de lenguaje. En
su investigacion, exploré como el dibujo en la infancia actda como un recurso fundamental en el

desarrollo cognitivo, permitiendo a los nifios expresar ideas y emociones a través de la
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representacion grafica. Esta perspectiva ha influido en la ensefianza del dibujo, promoviendo su

uso no solo como herramienta de aprendizaje técnico, sino también como medio para el desarrollo

personal y creativo (Rodriguez Gonzélez, s.f.)

5.2.2 Dibujo en Colombia

5.2.2.1 Historia del Dibujo en Colombia

La historia del dibujo en Colombia estd vinculada estrechamente con el desarrollo de
instituciones académicas y de oficios en el siglo XIX, cuando el pais buscaba fortalecer su
identidad cultural y fomentar habilidades artisticas entre los ciudadanos. En 1867, la Escuela de
Artes y Oficios de Bogota fue uno de los primeros pasos formales hacia la institucionalizacion de
la ensefianza del dibujo, en paralelo a la fundacién de la Universidad Nacional de Colombia. Sin
embargo, su implementacion enfrento varios desafios, especialmente en la falta de infraestructura
adecuada para la ensefianza préactica del dibujo y otras disciplinas afines (Cérdoba, 1867, p. 7).

La Escuela de Artes y Oficios se concibié como un medio para profesionalizar a los
artesanos y dotarlos de conocimientos técnicos y artisticos que les permitieran competir con
productos extranjeros. A pesar de la importancia atribuida al proyecto, la escuela operaba
principalmente bajo ensefianzas teéricas y fue hasta 1874 que se lograron establecer talleres
practicos de dibujo y otras disciplinas técnicas como herreria y carpinteria, lo cual marcé un hito

en la educacion artistica en Colombia (Galindo, 1874, p. 13).

5.2.3 Evolucion del Enfoque Educativo

El desarrollo de la ensefianza del dibujo en Colombia ha transitado desde una estructura
académica basada en la copia y la mimética hacia enfoques contemporaneos mas centrados en la
creatividad y la expresion individual. Este cambio ha sido influenciado por tendencias
internacionales y la adaptacion de conceptos pedagogicos que se enfocan en la educacion artistica

como un medio para desarrollar tanto habilidades técnicas como capacidades creativas en los
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estudiantes. La obra de Bustamante Cardona (2020) resalta este giro hacia el pensamiento

complejo y transdisciplinario en la ensefianza del dibujo, promoviendo una pedagogia que
reconoce la interrelacion entre las ciencias, las humanidades y el arte en la formacion de artistas

contemporaneos (Bustamante Cardona, 2020, p. 258).

5.2.3.1 El Dibujo en la época Contemporéanea.
La educacion artistica en Colombia continda evolucionando hacia un enfoque que combina la
técnica con la creatividad y la conciencia cultural. Este cambio se refleja en el uso de métodos de
ensefianza que priorizan la innovacion, el analisis de la cultura visual y el desarrollo de una
sensibilidad estética en los estudiantes.

También Celada y Alonso (2020) muestran como la ensefianza del dibujo ha dejado de ser
un proceso de reproduccion para convertirse en un vehiculo de comprension y analisis de la cultura
visual, destacando la importancia del dibujo en el contexto de las artes visuales y su papel

formativo en la educacion actual (Celada & Alonso, 2020, p. 43).

5.2.4 Objetivos del Dibujo como Herramienta de aprendizaje

El curso de Dibujo Basico tiene un desarrollo progresivo de habilidades visuales y
creativas. En el primer nivel, Dibujo Basico I, se hace hincapié en la observacion de la estructura
general de los objetos, es decir, en captar el esqueleto o marco de lo que se esta dibujando. Este
proceso permite a los estudiantes conectar sus observaciones con representaciones visuales

precisas, enfatizando en la percepcion de proporciones, contornos y formas negativas. después se
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exploran los detalles y caracteristicas especificas que hacen unico a cada objeto, como los tonos,

las sombras y los matices de luz (Escobar, 2000, pp. 7-10).

Ademas, la practica constante en estas habilidades no solo aumenta la precision técnica,
sino que fomenta la capacidad imaginativa, lo cual es esencial en cualquier actividad artistica y de
disefio. Este método facilita que los estudiantes desarrollen un conocimiento integral de su entorno
visual, enriqueciendo asi su memoria visual y su capacidad de disefiar a partir de las observaciones
acumuladas (Escobar, 2000, p. 10).

5.3 Objeto Virtual de Aprendizaje
5.3.1 ;Qué es un OVA, ¢como surgié y como contribuye al aprendizaje?

Salas & Umana (2010) argumentan que el concepto de objeto de aprendizaje se propone
en el campo de la computacion y la ingenieria, el cual estd conformado por una serie de elementos
utilizados en un programa que posee estructura y organizacion propia, algunos de los elementos
pueden ser: texto, imagenes, audios, videos, presentaciones de power point, por mencionar
ejemplos. Veytia Bucheli, M. G., Lara Villanueva, R. S., & Garcia Robelo, O. (2018).

El sistema educativo ha evolucionado para responder mediante la integracion de recursos digitales
en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Entre estos recursos se destacan los Objetos Virtuales
de Aprendizaje (OVA), los cuales representan una herramienta didactica poderosa para superar las
limitaciones de los métodos tradicionales de ensefianza. Los OVA se desarrollan bajo un enfoque
constructivista, lo que fomenta la participacion activa del estudiante y su capacidad para aprender

de manera autbnoma, colaborativa y contextualizada.

5.3.1.1 Definicion y Evolucion de los OVA. Un OVA es un recurso educativo digital
compuesto por elementos multimedia (como textos, videos, imagenes, y ejercicios interactivos)

disefiado para facilitar la adquisicion de conocimientos. Estos objetos son mddulos autbnomos que
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pueden ser utilizados, combinados o reutilizados en diferentes contextos educativos para

desarrollar competencias especificas en los estudiantes.

El concepto de objeto de aprendizaje tiene sus raices en la década de 1990, cuando Hodgins (1992)
relaciond la idea de los blogues de LEGO con la educacion, sugiriendo que el conocimiento podia
ser descompuesto en bloques reutilizables. Mas adelante, el Learning Technology Standards
Committee (LTSC) consolidd el concepto, definiendo los OVAs como pequefias entidades
digitales reutilizables que se integran en actividades didacticas mas amplias. Desde entonces, los
OVAs han evolucionado para ser utilizados en diferentes niveles y modalidades educativas, desde
cursos presenciales hasta entornos completamente virtuales (Veytia Bucheli, Lara Villanueva, &
Garcia Robelo, 2018, p.2-3)

5.3.2 Caracteristicas fundamentales de los OVA. Los Objetos de Aprendizaje desde la
perspectiva de Latorre (2008), Chan & Gonzalez (2007), asi como de Salas y Umafia (2010)
destacan con las como condiciones pedagogicas indispensables para su disefio, desarrollo e
implementacion las siguientes caracteristicas (Veytia Bucheli, Lara Villanueva & Garcia Robelo,
2018, p. 5):

o Flexibilidad: Los Objetos de Aprendizaje estan disefiados para ser utilizados en diversos
contextos, gracias a su estructura adaptable y facilidad de actualizacién.

e Personalizacion: Se adaptan a las necesidades y caracteristicas especificas de los usuarios,
aportando mayor significado y relevancia al aprendizaje.

e Modularidad: Pueden organizarse en mddulos que favorecen el cumplimiento de
objetivos educativos de manera progresiva y estructurada.

o Adaptabilidad: Facilitan la adecuacion a diferentes estilos de aprendizaje, respondiendo
a las particularidades de cada estudiante.

o Reutilizacion: Pueden emplearse en distintas etapas del proceso educativo, desde la

activacion de conocimientos previos hasta la sintesis de ideas clave.
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o Escalabilidad: Permiten ampliarse para generar nuevos conocimientos y fomentar el

autoaprendizaje sin limitaciones.

o Durabilidad: Poseen la capacidad de mantener su vigencia durante un periodo de tiempo
significativo.

e Articulacion interna: Incluyen rutas claras para guiar a los estudiantes en la realizacion
de actividades o tareas.

e Relevancia y significado: Incorporan elementos de la realidad que conectan con las

experiencias de estudiantes y docentes, otorgandoles sentido y valor educativo.

Los Objetos de Aprendizaje, al integrar estas caracteristicas, se convierten en herramientas
pedagdgicas eficaces. Su flexibilidad y personalizacién fomentan un aprendizaje significativo,
mientras que su modularidad y adaptabilidad facilitan la ensefianza en diversos entornos. La
escalabilidad y reutilizacion garantizan su uso sostenible, permitiendo que tanto docentes como

estudiantes aprovechen al maximo su potencial a lo largo del tiempo.

5.3.3 Como los OVA favorecen el aprendizaje significativo. Los Objetos Virtuales de
Aprendizaje representan un cambio de paradigma en la educacién, pasando de métodos
tradicionales centrados en la transmision de conocimientos a enfoques centrados en la construccion

activa del aprendizaje por parte del estudiante. Los beneficios educativos de los OVA incluyen:

% Fomento de la motivacion y el interés: Segun Diana Jaimes (2021) El uso de recursos
multimedia e interactividad en los OVA mejora el compromiso del estudiante, quien
encuentra en estos objetos una manera mas atractiva y dinamica de aprender. La variedad
de formatos, como videos explicativos, infografias y cuestionarios interactivos, rompe con

la monotonia de las clases tradicionales, incrementando la motivacion para estudiar.
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% Promocion del aprendizaje auténomo: Los OVA facilitan que los estudiantes gestionen

su propio proceso de aprendizaje, accediendo al contenido en cualquier momento y desde
cualquier lugar. Esta autonomia permite desarrollar habilidades de autogestion vy
responsabilidad en el aprendizaje, preparandolos para los desafios académicos y

profesionales futuros.

% Facilitacion del aprendizaje colaborativo: Muchos OVA estan disefiados para fomentar
la colaboracion entre los estudiantes mediante plataformas digitales que permiten la
interaccion sincrénica y asincronica. A traves de foros, proyectos grupales y actividades
compartidas, los OVA promueven competencias sociales y habilidades de trabajo en

equipo, esenciales en los entornos laborales contemporaneos.

%+ Personalizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los OVA pueden adaptarse a
los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. Por ejemplo, los alumnos con
preferencia por el aprendizaje visual pueden beneficiarse de graficos y videos, mientras
que los estudiantes mas Kkinestésicos se verdn motivados por actividades practicas y

simulaciones interactivas.

% Complementacion del aprendizaje presencial y virtual: Segun Jaimes (2021) Los OVA
funcionan como un complemento ideal para clases presenciales o en linea. Durante la
pandemia del COVID-19, la implementacion de OVA en plataformas educativas como
Moodle o Genially permitié que las instituciones mantuvieran la continuidad del
aprendizaje mediante la virtualizacion de contenidos y actividades de Disefio Industrial
UlIS.

5.3.4 Implementacion de los OVA en la educacion superior
Segun Jaimes (2021) los OVA se han consolidado como una estrategia pedagdgica para mejorar

la calidad educativa. Las universidades los emplean en diversas asignaturas para reforzar el
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contenido teorico, ofrecer practicas simuladas o desarrollar habilidades especificas. Por ejemplo,

en un curso de ergonomia, un OVA puede incluir simulaciones de analisis postural que permitan

a los estudiantes aplicar los conceptos aprendidos en situaciones casi reales.

Ademas, los OVA ayudan a resolver problemas comunes en la educacién superior, como la
desmotivacion y la sobrecarga de contenido. Al fragmentar la informacion en modulos accesibles
y comprensibles, los estudiantes se sienten menos abrumados y mas motivados para aprender a su

propio ritmo.

5.3.4.1 Desafios en la creacion y uso de OVA. A pesar de sus multiples beneficios, la

implementacién de OVA no esta exenta de desafios. Entre los principales obstaculos se encuentran:

e Resistencia al cambio pedagogico: Algunos docentes encuentran dificil adoptar nuevas
metodologias basadas en TIC.

e Obstaculos tecnoldgicos: La limitada disponibilidad de equipos tecnoldgicos y acceso a una

conexioén.

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje representan un recurso educativo innovador que contribuye
a transformar la ensefianza en una experiencia mas significativa, interactiva y accesible. Al integrar
herramientas multimedia y enfoques pedagdgicos constructivistas, los OVA no solo aumentan la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que también fomentan la autonomia, la
colaboracion y el aprendizaje personalizado. Sin embargo, para aprovechar su potencial, es
fundamental capacitar a los docentes en su uso y disefio, asi como garantizar la infraestructura

tecnoldgica necesaria.

5.4 El video para implementar un OVA

5.4.1 Historia y Desarrollo del Video como Tecnologia
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El video, como una de las tecnologias de informacion mas importantes, ha demostrado

adaptarse exitosamente a los cambios culturales y sociales, posicionandose como una herramienta
versatil y fundamental en los ultimos tiempos (Mont, 1991, p. 209).

Inicia con el primer desarrollo es, La Grabacion de Cintas Magnéticas, propuesto por Boris
Rtchouloff en 1927, marco el inicio de la historia del video. Aunque en sus primeros intentos fue
rudimentario, con el tiempo este sistema se perfecciond y establecié las bases para los futuros
Videocassettes. La Segunda Guerra Mundial impulsé este avance, y en 1951, Bing Croshy
present6 la primera grabadora, inicialmente destinada a mejorar la proyeccion de programas de
television (Mont, 1991, p. 210).

Inicialmente, el video se utilizaba en el ambito profesional debido a los altos costos de los
equipos. Fue primero en la television donde se popularizé, usdndose para grabar programas
deportivos y momentos clave en los partidos para los televidentes. No obstante, su impacto en la
industria cinematografica fue mas tardio, ya que Hollywood solo comenzé a vender derechos de
peliculas cuando el nimero de videograbadoras en hogares hizo viable el negocio (Mont, 1991, p.
211).

En los afios 80 La proliferacion de videocassettes estuvo vinculada con el crecimiento de
videoclubes, que permitieron a los usuarios rentar peliculas a bajo costo, incrementando la compra
de videograbadoras. Esta tendencia se mantuvo fuerte en paises como Arabia Saudita y Kuwait,
donde el video suplia la falta de variedad televisiva. Incluso en América Latina, Asia y Africa, el
video se convirtié en una alternativa ante las limitaciones de la oferta televisiva publica o privada
(Mont, 1991, p. 212).

México, dada su proximidad con Estados Unidos y una politica modernizadora en cuanto
a tecnologia, fue pionero en adoptar el video en América Latina. Para 1989, ya se contaban
aproximadamente cinco millones de videograbadoras en el pais, distribuidas tanto formalmente
como a traves de canales clandestinos (Mont, 1991, p. 213).

El video ha tenido un rol fundamental en el &mbito social y politico. Durante la guerra de
Vietnam, las camaras de video portatiles permitieron una cobertura mas cercana y cruda del

conflicto, mostrando las condiciones de los soldados estadounidenses y generando un impacto
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social sin precedentes (Mont, 1991, p. 214). Asimismo, en los afios setenta, el video fue utilizado

por movimientos feministas en Francia y por grupos sociales en América Latina, quienes lo
emplearon como medio de expresion y resistencia (Mont, 1991, p. 215).

El video ha revolucionado la expresién visual al permitir experimentar con la estética y el
sonido, lo que ha dado lugar al videoarte. Artistas como Nan June Paik y Andy Warhol
establecieron en los afios sesenta la relacion entre imagen y sonido, creando un nuevo lenguaje
Visual. Esta forma de expresion permitié la creacion del videoclip, un formato que combina
imagen, musica y técnicas avanzadas de edicion, influyendo tanto en el cine como en la publicidad
(Mont, 1991, p. 219).

Con el avance de la microelectronica, se ha creado un nuevo concepto: la “peritelevision,”
donde convergen diversos medios de comunicacion como la prensa, el cine y la television. En esta
nueva era, se pueden tener hasta 200 canales, pero surge un problema de concentracion en la
propiedad de estos medios, donde pocas empresas transnacionales tienen control sobre la mayoria
de la produccion (Mont, 1991, p. 222).

El video ha tenido un impacto crucial en tres ambitos: la palabra, la imagen y la television,
cada uno con sus caracteristicas y alcances. En su papel politico, el video ha servido como canal
de denuncia y expresion social. En el campo artistico, ha sido una plataforma para la
experimentacion visual. Finalmente, en el ambito televisivo, la interactividad y convergencia de
tecnologias estan revolucionando la experiencia de los espectadores. Sin embargo, cabe cuestionar
si lamultiplicidad de canales garantizara una mayor pluralidad informativa y cultural (Mont, 1991,
p. 223).

La relacion entre OVA y el video en el &mbito educativo adquiere relevancia. A medida que las
tecnologias avanzan, la forma en que se presenta y se consume el conocimiento también
evoluciona. Los OVA, que incluyen recursos como videos, simulaciones y actividades interactivas,
ofrecen nuevas oportunidades para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La utilizacion de medios audiovisuales en el aula transforma la dinamica tradicional de

ensefianza, donde la interaccién comunicativa solia ser unidireccional. Segin Rosalia Romero
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Tena (2002), la diversidad de medios audiovisuales que los educadores pueden emplear repercute

significativamente en la creacién de nuevos entornos de aprendizaje. Estos entornos no solo
modifican la interaccidn entre profesor y alumno, sino que también promueven el autoaprendizaje
cooperativo entre estudiantes de diferentes contextos fisicos y culturales. Este enfoque permite a
los alumnos relacionar el contenido académico con su realidad cotidiana, lo que resulta en un
aprendizaje mas significativo.

El interés por integrar videos en el curriculo educativo se justifica por su capacidad para
motivar a los estudiantes y facilitar el entendimiento. Los videos no son simplemente transmisores
de informacion; son herramientas que pueden provocar reflexiones criticas, ampliar el marco de
experiencia de los alumnos y conectar la teoria con la préactica. Como sefiala Gimeno (1991), “la
renovacion de la ensefianza exige mejores materiales”, lo que implica que los educadores deben
considerar a los medios audiovisuales como elementos curriculares esenciales.

Sin embargo, es crucial reconocer que el uso del video en el aula no garantiza
automaticamente una ensefianza efectiva. La calidad del aprendizaje depende en gran medida del
enfoque pedagogico que adopte el docente al utilizar estos recursos. Mena (1994) enfatiza que es
el profesor quien debe asignar funciones especificas a los medios audiovisuales, asegurando asi
que se utilicen de manera intencionada y alineada con los objetivos educativos.

Ademas, las caracteristicas intrinsecas del video como su capacidad para presentar
informacion de manera visual y atractiva lo convierten en un recurso poderoso para abordar
diferentes estilos de aprendizaje. El video puede servir como un medio informativo, motivador o
expresivo, dependiendo de cémo se utilice en el proceso educativo (Cabero, 1992). Esta
versatilidad permite a los educadores adaptar su uso segun las necesidades especificas del grupo y
los objetivos del curriculo.

A medida que exploramos las funciones y beneficios del video como OVA, se vuelve evidente que
su integracion en la educacion contemporanea no solo responde a una tendencia tecnoldgica, sino
a una necesidad real de adaptar las estrategias educativas a las demandas del siglo XXI. La
capacidad del video para informar, motivar y facilitar el aprendizaje activo lo convierte en un

recurso invaluable en la formacién integral de los estudiantes.
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5.4.2 Beneficios del uso de videos como OVA

El uso de videos en el aula ofrece multiples beneficios:

Interactividad: Los videos pueden incluir elementos interactivos que fomentan la
participacion activa del alumno (Romero Tena, 2002).

Accesibilidad: Permiten a los estudiantes aprender a su propio ritmo, adaptandose a
diferentes estilos de aprendizaje.

Contextualizacion: Facilitan la conexion entre teoria y practica, permitiendo a los

estudiantes visualizar conceptos abstractos (Salinas, 1992).

5.4.3 Estructura Pedagogica del Video

5.4.3.1 Disefio didactico. La estructura pedagdgica del video debe ser cuidadosamente

planificada:

Objetivos claros: Es fundamental definir qué se espera lograr con el uso del video en el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Gimeno, 1991).
Seleccion de contenido: Elegir videos que se alineen con los objetivos educativos y las

caracteristicas del grupo de estudiantes es esencial para su efectividad (Cebrian, 1994).

5.4.3.2 Metodologia de uso para integrar videos en el aula incluye varias etapas:
Planificacién: Establecer cudndo y cdmo se utilizarén los videos durante las lecciones.
Actividades previas y posteriores: Realizar ejercicios antes y después de la visualizacion

para reforzar el aprendizaje (Mena, 1994).
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< Evaluacioén: Incorporar métodos de evaluacion que consideren no solo el contenido

*

aprendido, sino también la capacidad critica y reflexiva del alumno sobre lo visualizado

(Martinez, 1991).

5.4.4 Funciones del video en la ensefanza
5.4.4.1 Funciones didéacticas

Los videos pueden desempefiar varias funciones en el aula:

< Informativa: Proporcionan informacion clara y concisa sobre un tema especifico.
< Motivadora: Atraen el interés del estudiante hacia el contenido presentado.

% Expresiva: Permiten a los alumnos expresar sus propias ideas y emociones sobre lo

aprendido (Ferrés, 1988).

5.4.5 Estimulo al Aprendizaje Activo
El uso de videos puede fomentar un ambiente de aprendizaje activo:

» Estimulacién del pensamiento critico: Los estudiantes pueden analizar y discutir el

0.0

contenido presentado, promoviendo un aprendizaje mas profundo.
% Fomento de la colaboracion: Los videos pueden ser utilizados como punto de partida para

°n

discusiones grupales o proyectos colaborativos (Cabero, 1991).
La integracion de OVA en forma de videos dentro del proceso educativo no solo mejora la
interaccion comunicativa entre profesores y alumnos, sino que también transforma el entorno de
aprendizaje. Al adoptar una estructura pedagodgica bien definida y considerar las maltiples

funciones que puede desempefiar el video, los educadores pueden crear experiencias de

aprendizaje mas ricas y efectivas.
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6 Analisis preliminar de la Materia Técnicas y Materiales Artisticos

Durante el periodo 2024-1, se realiz6 una encuesta para identificar aspectos positivos y desafios
en la asignatura Técnicas y Materiales Artisticos. Este analisis destaca el uso de medios digitales,
como videos y plataformas virtuales, que complementan el aprendizaje de técnicas de dibujo

académico. Este enfoque ofrece mayor flexibilidad y accesibilidad, permitiendo a los estudiantes
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practicar en su propio tiempo y recibir retroalimentacion sobre sus trabajos. En el 2024-2 se replico

la encuesta, mostrando resultados similares.

No obstante, también se identificaron desventajas. Aunque la practica autdbnoma fuera del aula
fomenta la independencia, puede resultar insuficiente para estudiantes con poca experiencia previa.
Ademas, la ausencia de retroalimentacion en tiempo real dificulta la correccion de errores técnicos,
elemento crucial en el dibujo académico. Este método de aprendizaje exige a los estudiantes ser
disciplinados y auténomos, lo que puede representar un obstaculo significativo para aquellos

menos habituados a estas habilidades.

6.1 Analisis de Técnicas y Materiales Artisticos
El analisis de la asignatura Técnicas y Materiales Artisticos revel6 fortalezas y areas de mejora en

su estructura pedagdgica. A continuacion, se detalla el plan de curso:

6.1.1 Plan de Curso

Tabla 1Plan de Curso

Plan de Curso
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Curso:  Primer | Asignatura: Técnicas y materiales artisticos

Semestre

Clases Semanales: 1 clase cada 15 dias alrededor de | Afio Lectivo: 2024-2

9 clases presenciales

Objetivos
Educacionales:

La materia "Técnicas y materiales artisticos" tiene como objetivo
desarrollar en los estudiantes competencias clave para la creacion
artistica. Esto incluye estimular su percepcion, sensibilidad,
imaginaciény capacidad critica, asi como fomentar la experimentacion
en técnicas de dibujo, pintura y escultura. Los estudiantes aprenden a
resolver problemas creativos y a combinar materiales y técnicas en
proyectos bidimensionales y tridimensionales, con una actitud
reflexiva y creativa que les permita integrar sus experiencias en el

entorno social y cultural.

Contenido

Programatico

+« Historia y propiedades de los materiales: incluye una
revision de la evolucion, caracteristicas fisico-quimicas y
normas de seguridad para el uso de lapiz, carboncillo, acuarela,
acrilico, 6leo y arcilla.

+ Habilidades técnicas actividades practicas de dibujo,
pintura y escultura, aplicadas en ejercicios bidimensionales y
tridimensionales.

+ Habilidades técnicas actividades practicas de dibujo,
pintura y escultura, aplicadas en ejercicios bidimensionales y

tridimensionales.

Recursos

complementarios

% Conferencias en video y guias de estudio de instituciones

culturales.
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Foros y espacios de intercambio en la plataforma de
aprendizaje, donde los estudiantes pueden compartir dudas y
logros de sus trabajos.

Diapositivas

Textos de o

referencia:

El manual del artista de Ray Smith, que cubre técnicas de
dibujo (lapiz, carboncillo, tizas) y pintura (acuarela, 6leo,
acrilico).

Moldes y reproducciones en la escultura de Abraham Rozo,
sobre modelado y fabricacion de moldes.

Dibujo para principiantes de Asensio Cerver y “Las bases de la
pintura artistica” de Jos¢ Maria Parramon, que ofrecen

fundamentos en técnicas de dibujo y pintura.

Textos de X

referencia:

El manual del artista de Ray Smith, que cubre técnicas de
dibujo (lapiz, carboncillo, tizas) y pintura (acuarela, Oleo,
acrilico).

Moldes y reproducciones en la escultura de Abraham Rozo,
sobre modelado y fabricacion de moldes.

Dibujo para principiantes de Asensio Cerver y “Las bases de la
pintura artistica” de José Maria Parramén, que ofrecen

fundamentos en técnicas de dibujo y pintura.

Tabla 2

Cronograma

Fecha

Hora

1 3 de agosto del 2024

2:00 pm - 6:00pm




17 de agosto del 2024

2:00 pm - 6:00pm

31 de agosto del 2024

2:00 pm - 6:00pm

14 de septiembre del 2024

2:00 pm - 6:00pm

28 de septiembre del 2024

2:00 pm - 6:00pm

12 de octubre del 2024

2:00 pm - 6:00pm

26 de octubre del 2024

2:00 pm - 6:00pm

9 de noviembre del 2024

2:00 pm - 6:00pm

O O N| O O | WO DN

24 de noviembre del 2024

2:00 pm - 6:00pm

6.1.2 Plan de accion
Tabla 3 Plan de Accion
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6.1.2.2 Estrategia educacional o plan de accidn:

Aprendizaje activo:

fomentando la experimentacion y la creatividad.

Los estudiantes asumen un rol activo en su aprendizaje a

través de ejercicios practicos de dibujo, pintura y escultura,

Trabajo colaborativo:

y el aprendizaje compartido.

A través de actividades grupales, como la construccion de

glosarios y la discusion en foros, se promueve la interaccion
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Reflexion y

retroalimentacién:

Los estudiantes comparten avances y dificultades, reciben
comentarios de compafieros y del tutor, y reflexionan sobre

sus experiencias para mejorar continuamente.

Integracion teérico-practica:

Se utilizan materiales tedricos y actividades practicas que
permiten aplicar los conocimientos en proyectos artisticos,

vinculando teoria y ejecucion.

Tabla 4 Evaluacion

Evaluacidn

Productos de aprendizaje:

Se evallan productos como glosarios técnicos, bodegones en
distintas técnicas de dibujo y pintura, esculturas y ensayos.
Cada producto tiene criterios especificos de puntaje y debe

cumplir con instrucciones formales y de contenido.

Criterios de evaluacion:

La puntualidad, formalidad, y calidad del contenido son
aspectos clave, evaluados en una escala de 0 a 5. Esto incluye
el cumplimiento de las instrucciones técnicas y la demostracién

de compromiso y esfuerzo en la ejecucion.

Participacion y

retroalimentacion:

Los estudiantes también son evaluados en su participacion en
foros y actividades de retroalimentacién, donde comparten sus

avances, reciben comentarios, y reflexionan sobre el proceso.
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Plan de Clase

Semestre

Curso: Primer | Asignatura: Técnicas y materiales artisticos

9 clases presenciales

Clases Semanales: 1 clase cada 15 dias alrededor de | Ao Lectivo: 2024-2

Objetivos

Instruccionales:

Competencias generales, como el desarrollo de la percepcion,
sensibilidad, imaginacién, creatividad y la capacidad de
responder coherentemente a un proyecto de vida.
Competencias especificas, que incluyen la atencién a estimulos
del entorno, la exploracidn de técnicas creativas, la resolucién de
problemas en el proceso artistico y la combinacion de medios y
materiales.

Competencia diferencial, que es la habilidad para utilizar
adecuadamente técnicas y materiales de representacion

bidimensional y tridimensional

Contenido

Programatico

X/
°

Diapositivas

Material

Didactico

Libros de referencia

Materiales en linea y guias

Talleres préacticos
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Estrategia La estrategia educacional de Técnicas y Materiales Artisticos se enfoca
Educacional en el aprendizaje practico y la colaboracion. Incluye tutorias
presenciales para retroalimentacion, investigacion sobre materiales
artisticos y actividades grupales para fomentar el aprendizaje social. Se
utiliza una plataforma digital para documentar el progreso y discutir en
equipo, y la evaluacion es continua para orientar mejoras en el proceso

de aprendizaje.

Métodos y % Aprendizaje basado en la practica: Los estudiantes aplican
técnicas de técnicas de dibujo, pintura y modelado mediante ejercicios
ensefianza: practicos, perfeccionando habilidades a través de la repeticion.

% Tutoriasy talleres presenciales: Sesiones en las que el docente
brinda instruccion directa y retroalimentacion sobre técnicas
artisticas.

+« Investigacion y analisis: Los estudiantes investigan sobre la
historia de materiales y técnicas, promoviendo un analisis
critico.

« Aprendizaje colaborativo: Actividades grupales que fomentan
el intercambio de conocimientos y el trabajo en equipo.

+ Plataformas y herramientas digitales: Uso de una plataforma
para compartir trabajos y recibir comentarios, favoreciendo el
aprendizaje social.

.

« Evaluacion formativa: Evaluacién continua que permite

mejorar técnicas y procesos creativos de forma acumulativa.

Evaluacion La evaluacion de la asignatura Técnicas y Materiales Artisticos esta

distribuida en varios productos y actividades a lo largo de las unidades,
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con un porcentaje asignado a cada uno para la nota final. A continuacién,

se detallan los principales elementos evaluables por unidad:

Unidad 0 - Plan de Accion:

Producto: Plan de accidon individual del estudiante para organizar su
aprendizaje.
Porcentaje: 5% de la calificacion final.

Unidad 1 - Historia, Propiedades y Seguridad de los Materiales:

Producto: Glosario grupal sobre materiales (historia, propiedades y
normas de seguridad).

Porcentaje: 11% de la calificacion final.

Unidad 2 - Procedimientos Basicos:

Producto 2.1: Bodegones en técnicas de dibujo (lapiz, carboncillo,
tizas).

Producto 2.2: Bodegones en técnicas de pintura (acuarela, acrilico,
6leo).

Producto 2.3: Bodegones tridimensionales (modelado en arcilla y
moldes).

Porcentaje total: 48% (12% para cada técnica de dibujo y pintura, y

24% para el trabajo tridimensional).

Unidad 3 - Técnicas del Natural y Mimesis:
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Producto: llustraciones cientificas de plantas y ensayo sobre ilustracion
cientifica.

Porcentaje: 12% de la calificacion final.

Unidad 4 - Materializacion de Iméagenes y Estructuras Imaginarias:
Producto: Animales y minerales imaginarios en formato bidimensional
y una escultura tridimensional de uno de los animales.

Porcentaje: 24% de la calificacion final.

6.1.4 Formato de asistencia

Formato de asistencia

Universidad industrial de Santander

Técnicas y Materiales

Participantes: 35

Docente Encargado:
Jhon Jairo Orozco

Perez
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6.1.5 Caracterizacion de los estudiantes de primer semestre de técnicas y materiales, Estadisticas

y Resultados de la Encuesta del 1 de junio de 2024-1y 2024-2

La principal hipétesis era que los estudiantes de artes plasticas de primer semestre no tenian bases
solidad de dibujo académico al llegar a la universidad y la encuesta arrojo resultados concluyentes
y similares en los dos grupos.

En cuanto a la experiencia y practica del dibujo académico, revelan que un 65% ha practicado
dibujo académico por menos de seis meses, 1o que sugiere que el grupo se encuentra en una etapa
de aprendizaje basico en cuanto a técnicas y fundamentos. Solo un 5% de los estudiantes tiene mas
de tres afios de experiencia, reflejando una minima representacion de aquellos con un nivel

avanzado.

Respecto a la frecuencia de practica, el 55% de los estudiantes realizan ejercicios de dibujo
semanalmente, lo cual podria indicar una integracion del dibujo académico dentro de sus rutinas
de estudio o préactica personal, pero no a un nivel intensivo. Un 30% practica diariamente, lo que
sefiala una dedicacién continua y un interés posiblemente mayor por mejorar en esta area, mientras
que un 10% practica menos de una vez a la semana, lo cual podria relacionarse con una menor

disponibilidad de tiempo, interés o confianza en sus habilidades.

Ademas, el uso de videos para aprender técnicas de dibujo académico es una herramienta
ampliamente empleada por los estudiantes, con un 65% de ellos que han utilizado este recurso en
el contexto universitario. Respecto a su percepcion de efectividad, el 50% considera que los videos
son igual de utiles que las clases presenciales, mientras que un 20% los percibe como menos Utiles.
Otro 20% considera que los videos son una alternativa més util o incluso mucho mas atil que las
clases en vivo. Esto sugiere que, aunque existe una preferencia general por los métodos de
aprendizaje visuales y digitales, sigue siendo importante combinar estos con la instruccion

presencial para cubrir las distintas expectativas y estilos de aprendizaje de los estudiantes.
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Encuesta realizada los estudiantes de Artes Plasticas de la Materia Técnicas y Materiales
Artisticos 2024-1
Edad:

e Menor de edad: 5 (25%)
e 18-21 aflos: 12 (60%)

o 22-25 afos: 1 (5%%))

e 26-30 afos: 0 (0%)

e Maés de 30 afios: 2 (10)

Los estudiantes encuestados se encuentran en el rango de 18-21 afios (60%), con una proporcion
significativa menor de edad (25%). Hay una baja representacion de personas mayores de 25 afos

(15%).
Género:

e Masculino: 12 (60%)
e Femenino: 7 (35%)
e Otro: 0 (0%)

e Prefiero no decir: 1 (5%)

La mayoria de los participantes son hombres (60%), seguidos por un 35% de mujeres. No se
registrd representacion de otros géneros, y Unicamente una persona opto por no especificar su
género. Para el periodo 2024-2, se observé un incremento en la participacion de estudiantes

mujeres en un 60%.

Experiencia y Preferencias
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¢ Cuanto tiempo llevas practicando el dibujo Académico?

e Menos de 6 meses: 13 (65%)
e 6 mesesalafio: 3 (15%)

e 1-3afos: 3 (15%)

e Mas de 3 afios: 1 (5%)

La mayoria de los estudiantes tiene poca experiencia en el dibujo académico, con un 65% que lleva

practicando menos de 6 meses. Solo el 5% lleva mas de 3 afios.
¢ Con qué frecuencia practicas el dibujo actualmente?

e Diariamente: 6 (30%)
e Unavezalasemana: 11 (55%)

e Menos de una vez a la semana: 2 (10%)

La frecuencia de practica es mayoritariamente semanal (55%), seguida de un 30% que practica

diariamente. Solo un pequefio porcentaje (10%) practica menos de una vez a la semana.
¢Has utilizado videos para aprender a dibujar en el contexto universitario?

e Si: 13 (65%)
e No: 7 (35%)
Una mayoria significativa (65%) ha utilizado videos para aprender a dibujar en el contexto

universitario.

¢Qué tan atil encuentras el uso de videos para aprender técnicas de dibujo académico en

comparacién con las clases presenciales?
e Mucho menos util: 1 (5%)
e Menos util: 4 (20%)
e Igual de util: 10 (50%)
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o Mas Gtil: 3 (15%)

e Mucho maés util: 1 (5%)
e Indtil: 0 (0%) abmanias
La mitad de los encuestados considera que los videos son igual de
atiles que las clases presenciales (50%). Un 20% los encuentra menos dtiles y un 5% mucho menos

Utiles. Por otro lado, un 20% los considera mas Gtiles o mucho mas Utiles
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7 Disefioy Desarrollo del OVA

El disefio estuvo inspirado en el trabajo de El proyecto de investigacion llevado a cabo por
Sanchez, Casteblanco, Parejo y Vega tuvo como proposito el disefio de un Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) basado en estrategias Iudicas para fortalecer el pensamiento espacial de
estudiantes de primer grado en la Institucion Educativa N° 14 Sede San Francisco de Asis, ubicada
en el municipio de Maicao, La Guajira. Para la elaboracion del OVA, se utilizaron herramientas
de disefio digital como Wix, lo que facilitd la creacidn de un entorno de aprendizaje interactivo,
visualmente atractivo y accesible para los estudiantes. EIl uso de Wix permitid a las investigadoras
integrar diversos recursos multimedia que motivan a los estudiantes a aprender mediante el juego

y la exploracién virtual de conceptos espaciales (Sanchez et al., 2023, p. 11).

El disefio del OVA de ABManias en Wix estd basado en una estructura educativa de e-learning.
La interfaz proporcionada por el sitio web es compatible con dispositivos méviles y computadoras,
ofreciendo un aprendizaje practico y autdbnomo sobre técnicas de dibujo académico para

estudiantes de primer semestre en la asignatura de Técnicas y Materiales. Este disefio incluye:

% Estructura Modular: Se organiza en cinco clases, cada una con un video explicativo y
ejercicios practicos que permiten a los estudiantes explorar de forma independiente los
distintos materiales de dibujo, técnicas de linea, y valores tonales. Cada clase sigue una

secuencia de pasos sencilla: leer instrucciones, ver el video, y realizar los ejercicios.

% Interactividad y Evaluacion: La plataforma integra evaluaciones virtuales tras cada
modulo mediante Google Forms, lo cual permite que los estudiantes se autoevallen.
Ademas, la retroalimentacion personalizada es una funcion clave, ya que fomenta la

autocritica y permite identificar areas de mejora.
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% Recursos Multimedia Integrados: Utiliza videos, enlaces y formularios que hacen el
entorno de aprendizaje dindmico y accesible desde dispositivos moviles y de escritorio.
Esta integracion multimedia facilita el aprendizaje de conceptos como el uso de materiales

y técnicas especificas en dibujo.

% Flexibilidad de Acceso y Estilo de Aprendizaje Auténomo: Disefiado para que los
estudiantes practiquen a su propio ritmo, el OVA permite un acceso flexible, lo cual es
ideal para los estudiantes que buscan integrar el aprendizaje del dibujo en sus rutinas diarias

0 semanales.

7.1 Estructura del Taller Virtual

Este enfoque en estructurado en la Wix se adapta a las necesidades contemporaneas, ofreciendo
un recurso préactico, flexible, y atractivo para el aprendizaje autonomo en el &mbito del dibujo

académico.

Para crear el disefio interactivo con enfoque E-learnig compatibilidad para dispositivos como
computadora y dispositivos moviles que facilite el aprendizaje a los estudiantes y un disefio simple
infectivo en colores pasteles, Adaptar una metodologia a la plataforma fue algo complejo pues
hubo momentos en los que los estudiantes manifestaron que se confundian con los primeros
disefios poco estructurados y detallados pero se una estructura simple y concisa de tres fases que
los estudiante seguirian, introduccién/teoria, préactica guiada y evaluacién/reflexion en el
proyecto del OVA ABManias



Figura 1

Fases de ABmanias

REALIZAR ejercicios
completos

7.1.1 Introduccién/Teoria

Objetivo: Proveer un marco conceptual basado en videos claro y accesible.
o Estrategias:

o Videos cortos que expliquen conceptos basicos del dibujo académico, como lineas,

proporciones y valores tonales.

o Infografias o recursos visuales que muestren la fases del proyecto.

o Textos interactivos e imagenes a su disposicion

Herramientas: Plataforma wix con una metodologia enfoque e-learning impartida
mediante videos con narracion clara y claridad 4k

Objetivo: Aplicar los conceptos basico con orientacion estructurada.
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Estrategias: Ejercicios paso a paso con videos que demuestren la ejecucion de

técnicas (como sombreado, uso de materiales).

Simulaciones interactivas, como crear una escala tonal en plataformas digitales.
Espacios para compartir avances con retroalimentacion entre pares (por ejemplo,
foros).

Herramientas: Tutoriales en video y evaluaciones virtuales

7.1.2 Evaluacion/Reflexion

e Objetivo: Monitorear el aprendizaje y promover la autoevaluacion.

o Estrategias:

o

o

o

Evaluaciones formativas con ejercicios practicos (subir fotos del trabajo final al
foro).

Rdbricas claras para evaluar aspectos como proporcion, precision tonal y limpieza.
Retroalimentacion grupal e individual en foros o sesiones sincrénicas.

Reflexion guiada sobre lo aprendido y ajustes necesarios.

o Herramientas: Formularios de autoevaluacion, ribricas automatizadas o calificadores

interactivos en Moodle.



Figura 2

Presentacion de ABmanias
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7.2 Conceptualizacion del OVA:

7.2.1 Presentacion del OVA: ABmanias https://ovabmanias.wixsite.com/abmanias

7.2.1.4 Objetivos/competencias:

< Dominio de materiales y técnicas de dibujo académico: Adquirir habilidades en el uso
adecuado de distintos lapices y papeles, comprendiendo sus caracteristicas y aplicacion en
el dibujo técnico.

< Precision en el trazo y construccién de lineas: Desarrollar precisién al trazar distintos
tipos de lineas y practicar ejercicios que fortalezcan la comprension de las estructuras

béasicas de los objetos.

7
*

» Comprension de tonos y valor tonal: Practicar con diferentes lapices para crear
transiciones suaves de tonalidad y sombras, lo cual es esencial en el desarrollo de volumen
y realismo en el dibujo.

< Capacidad de autoevaluacion y aprendizaje autbnomo: Fomentar la autogestion del
aprendizaje a través de ejercicios de autoevaluacion, que permiten a los estudiantes
identificar y corregir errores de manera independiente.

< Colaboracion y retroalimentacion en un entorno virtual: Intercambiar ideas y recibir

retroalimentacion en un foro, promoviendo el aprendizaje colaborativo y el trabajo en

equipo entre los estudiantes

7
*

» No formal: promover el aprendizaje autbnomo del dibujo académico en contextos de
educacion no formal, ofreciendo recursos practicos y accesibles para desarrollar

habilidades técnicas y creativas.


https://ovabmanias.wixsite.com/abmanias
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7.3 Desarrollo de contenidos

7.3.1 Clase 1. Es un video de 9:11 Es una guia detallada sobre el uso de diferentes tipos de
lapices y técnicas para dibujo. Incluye una amplia gama de lapices (desde 8H hasta 8B) y otros

materiales como borradores, extensores y difuminos temas que aborda

7.3.1.2 Tipos de Lé&pices y Materiales. Se mencionan marcas como Faber Castell y
Staedtler, y tipos como lapices de grafito, pastel, sanguina, blanco y carboncillo. Se explica cémo
afilar los lapices para obtener puntas finas y evitar que se quiebren.

7.3.1.3 Escala de Valores Tonales. Se crea una escala de grises, que va del blanco al
negro, usando distintos lapices para representar tonos claros, intermedios y oscuros.

7.3.1.4 Uso de Presidn y Posicion. Se explica como controlar el tono aplicando distintas
presiones y como la posicion de la mano en el 1apiz afecta la intensidad del trazo.

7.3.1.5 Diferencias entre Marcas y Tipos. Se comparan lapices de distintas marcas y se
destaca la variacion en tonalidades segtn el tiempo de fabricacion.

7.3.1.6 Papeles Especiales. Se sugiere utilizar papeles especificos como el Kraft para lapiz
blanco.

7.3.1.7 Carboncillo y Carboncillo Vegetal. Se habla del uso de carboncillo para obtener
negros intensos y sombras suaves, con recomendaciones de usar fijador para preservar el trabajo.

7.3.1.8 Técnicas Combinadas. Se sugiere combinar materiales (como sanguina, sepia y

carboncillo) para obtener efectos interesantes.
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7.2.2 Clase 2 ¢ Cual Elegir? Papeles para Dibujo. El texto describe los tipos de papeles utilizados

en el dibujo, sus caracteristicas y como afectan el trazo de distintos lapices:

7.2.2.1 Papeles y Gramajes:

Durex (180 a 250 g): textura definida, envejece bien.

Cartulina texturizada: disponible en pliegos y se puede cortar en varios tamafios.
Papel ecoldgico: gramaje alto, versatil para sombreado suave.

Kraft y Edad Media: papel fino que envejece mal.

Papel Bom: generalmente usado para bocetos, no adecuado para dibujos complejos.

7.2.2.2 Pruebas con Lapices:

Diferentes tonos de lapices (como el 8B) varian su efecto segun el papel. Papeles mas
oscuros requieren lapices oscuros para mejor sombreado.

Léapiz blanco funciona bien en cartulina negra y Craft para crear luces; no funciona en
papeles blancos.

Léapiz sepia y sanguina crean efectos vintage en papeles texturados y oscuros.

7.2.2.3 Consejos Técnicos:
Para lograr diferentes tonalidades, la posicion de los dedos en el lapiz es clave.

El papel mantequilla es til para cubrir trabajos y evitar manchas.

Se recomienda practicar ejercicios de transicion tonal para comprender mejor cbmo cada material

interactda con los distintos papeles.
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7.2.3 Clase 3, Tipos de linea

La linea es la sucesion de puntos alineados, con caracteristicas definidas que le otorgan su esencia:
estd limitada por puntos de inicio y fin, posee posicion y direccion, y se caracteriza por tener
longitud, pero no anchura. El grosor de la linea puede modificarse ligeramente segun el material y

la forma en que se use el lapiz.



7.2.3.1 Tipos de lineas y su efecto visual

Figura 3

Tipos de linea
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7.2.3.1.1 Linea recta. Formada por puntos alineados en la misma direccion, transmite

equilibrio, calma y estabilidad visual.

7.2.3.1.2 Linea curva. Se desvia de la direccidn recta sin formar angulos. Es comtn en

la naturaleza y genera suavidad y fluidez.

7.2.3.1.3 Linea quebrada. Corta su direccion con angulos, creando un efecto dinamico y

de movimiento.
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7.2.3.1.4 Linea entrecortada. Es discontinua, con segmentos cortos y espacios en blanco

entre ellos, lo que da una sensacién de vacio.

7.2.3.2 Disposicion de lineas y su simbolismo:

7.2.3.2.1 Disposicion Horizontal. Representan estabilidad y descanso, ya que evocan la
superficie donde se descansa o se camina.

7.2.3.2.2 Disposicion Vertical. Transmiten elevacion, solidez y equilibrio, caracteristicas
asociadas a las construcciones que se alzan desde el suelo.

7.2.3.2.3 Disposicion Oblicua. Reflejan dinamismo y desequilibrio. Las lineas oblicuas
ascendentes hacia la derecha expresan energia, mientras que las descendentes hacia la izquierda

evocan caida y decaimiento.

7.2.3.3 Grosor y variaciones de la linea. Un lapiz tiene un grosor fijo, pero al variar su
angulo o aplicando diferentes grados de presion, podemos conseguir distintas intensidades y
grosores.

7.2.3.3.1 La linea uniforme. Se mantiene constante en grosor y tono al usar una presion
homogénea.

7.2.3.3.2 linea modulada. cambia de grosor y valor tonal con la presion aplicada, lo cual
anade profundidad y dinamismo visual al dibujo.

7.2.3.3.3 Ejercicios de practica presion. Se sugiere practicar distintos niveles de presion 'y

angulo de la mano para controlar mejor el trazo.



Figura 4

Explicacion Ejercicio de la clase 3(2024)
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7.2.3.4.1 Presion fuerte: Al sostener el lapiz cerca de la punta y aplicar una fuerza

moderada, se logra un trazo oscuro y consistente.

7.2.3.4.2 Presion gradual: Iniciando con una presién fuerte y soltandola poco a poco, se

obtiene una transicién tonal.

7.2.3.4.3 Posicién intermedia de la mano: Sostener el lapiz en el medio y variar la presion

genera trazos de intensidad media.

7.2.3.5 Ejercicios de practica y control del grosor:

7.2.3.5.3 Presion Dura. Sostener el lapiz por el principio del lapiz y ejercer una presion

fuerte sin lastimar el papel es caso de que lastime el papel seguir practicando

7.2.3.5.2 Presion Intermedia. Al sostener el 1apiz por la parte intermedia y ejercer menor

control, se obtiene una linea suelta pero definida.
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7.2.3.5.1 Presion suave: Al sostener el lapiz por la parte trasera y ejercer menor control,

se obtiene una linea delicada y menos definida.

Para estos ejercicios, es util probar lapices de distintas graduaciones, desde 2H hasta 8B, para
entender sus posibilidades en cuanto a variacion tonal y explorar efectos de sombras y contrastes.
Esta practica desarrolla el estilo personal y mejora la capacidad de control del trazo, ademas de

permitir un uso mas expresivo de la linea.

7.2.3 Clase 4. Ejercicio de Linea y Control Tonal en Dibujo. Este ejercicio explora como el uso
de lineas variadas, la presion del lapiz y la textura del papel pueden simular luz, sombra y crear

efectos tonales en dibujo.

T W dT

CLABE 4, Kpasiom a i Wves dwovciin y ealor imad

7.2.3.1 Técnicas de Linea para Efectos Realistas
7.2.3.1.1 Lineas Horizontales y Mixtas: Las lineas horizontales en sanguina aportan
uniformidad. En las lineas mixtas (diagonales y horizontales), el carboncillo natural se usa para

efectos mas realistas, uniendo lineas y jugando con la presion.
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7.2.3.1.2 Lineas Serpenteantes y Entrecortadas: Las lineas en arco generan dinamismo,

mientras que las entrecortadas en diagonal o en horizontal crean texturas que pueden simular

materiales como tela o chaqueta.

7.2.3.2 Control de Presion y Posicion del Lapiz

7.2.3.2.1 Posicion de los Dedos: Ajustar la posicion de los dedos en el 1apiz permite regular
la presion y lograr transiciones tonales. La mano adquiere dependiendo de como sostiene el lapiz
u agarre mas cercano a la punta produce tonos oscuros y un agarre intermedio genera lineas sueltas

medianamente definida y al final del 1apiz lineas delicadas poco definidas.

7.2.4 Clase 5, Esfera en diferentes tipos de linea

Figura 5Videos de clase 5 esfera en diferentes tipos de linea
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7.2.4.1 Ejercicio de Esfera: Dominio de Direccion, Volumen y Valor Tonal. En este

ejercicio de dibujo, se usa una esfera para explorar como la direccion de las lineas, la variacion
tonal y la composicion contribuyen a dar volumen y realismo a las formas. La técnica principal
emplea lineas horizontales, diagonales y curvas, aplicadas sobre una cartulina texturada o
cualquier otro papel disponible, resaltando como distintos tipos de linea y presion generan efectos
tonales. Este ejercicio es comun realizarlo del natural con la caja oscura y la luz fuerte en direccion
al objeto (Francisco 2023) pero, en este caso es necesario que el estudiante conozca la naturaleza
de las luces y las sombras del objeto para poder identificarlas en la vida real por eso iniciar desde

el esquema bidimensional.

Figura 6

Apendice D, Esfera en Valores Tonales
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7.2.4.1.2 Simulacion de Luz, Sombras y Tonos Intermedios. La luz principal proviene de
laizquierda y se representa con un lapiz 4H para las areas claras. A medida que las lineas se vuelven
mas densas y la presion aumenta, se crea una transicion tonal que va desde medios tonos a sombras
profundas, lo cual da volumen a la esfera. El reflejo de luz en la base de la esfera afiade un nivel
extra de realismo y profundidad, y se representa con un lapiz HB o 2B. Para las sombras mas

oscuras, se emplea un lapiz 8B, destacando el contraste entre las zonas de luz y sombra proyectada.

7.2.4.1.2 Creacion de Fondo y Composicion General. El fondo también es trabajado con

una gradacion de grises para afiadir a la esfera y simular la influencia de la luz sobre el entorno.

7.2.4.2 Variacion en Direccion y Tipo de Linea para Mayor Realismo.

7.2.4.2.1 Lineas horizontales. suelen representar estabilidad y un poco dificil hacer que

estas lineas den ilusion de circunferencia, pero para este ejercicio los valores tonales y el uso

correcto de los lapices, y conocer el esquema de referencia hacen la diferencia
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Figura7

Esfera en Lineas Horizontales

7.2.4.2.2 Lineas Verticales. suelen representar elevacion, un poco dificil hacer que estas
lineas den ilusion de circunferencia, pero para este ejercicio los valores tonales y el uso correcto
de los lapices, y conocer el esquema de referencia hacen la diferencia

7.2.4.2.2 Lineas Diagonales. Las diagonales aportan un sentido de movimiento y ayudan
a compactar las sombras, haciendo que el volumen y la textura de la esfera sean mas interesantes.
Las diagonales también permiten ajustar las sombras de forma sutil, jugando con la longitud y la

presion para mayor precision.

7.2.4.2.3 Lineas Curvas para Naturalidad y Armonia. Las lineas curvas siguen la forma
redondeada de la esfera y ayudan a realzar su tridimensionalidad. Aunque pueden parecer
desordenadas a primera vista, estas lineas siguen una légica tonal y direccional que muestra la

habilidad del artista al crear efectos de luz y sombra de forma coherente.
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Figura 8

Clase 5 esfera con diferentes lineas video de YouTube linea curva

Linea quebrada es una linea dinamica genera mucho movimiento e inestabilidad para respetar la

7.2.4.3 Consejos Practicos para la Ejecucion. Este ejercicio se centra en desarrollar habilidades
de control y precision en el trazo. Es importante practicar en papeles econdémicos para
familiarizarse con el proceso sin miedo a cometer errores. También se recomienda usar el borrador
con suavidad para no dafar la textura del papel, algo que es comun en principiantes.

Este ejercicio es excelente preparacion para proyectos avanzados, como bodegones y
composiciones mas complejas, donde se aplicaran estos conocimientos de direccidon, volumen y

valor tonal para crear piezas mas completas y detalladas.

7.2.5 Evaluacion en el proyecto ABmanias se lleva a cabo a través de una auto-evaluacion
integrada en los videos del curso. En estos videos, se proporcionan pautas especificas para que los
estudiantes puedan evaluar su propio desempefio y cumplir con los objetivos de cada uno ejercicio

de la plataforma WIX. Esta metodologia fomenta la autocritica.



Figura 9

Evaluacién Virtual Clase 1 de ABmanias

Clase 1

Para responder estas preguntas tienes que haber visto la clase 1

angiebautistal319@gmail.com Cambiar cuenta @ Se guards el borrador

Se registrardn la foto y el nombre asociados con tu Cuenta de Google cuando subas
archivos y envies este formulario. Tu correo electronico no forma parte de tu respuesta

* Indica que la pregunta es obligatoria

Nombre

Tu respuesta

Codigo

Tu respuesta

8. Metodologia de AB manias

8.1 Plan de Curso, de ABManias:
8.1.1 Curso: Artes plasticas

e Asignatura: Complemento en la unidad 1 en técnicas y materiales artisticos
e Clases diarias: 1 clases cada 2 semanas

e Afo lectivo:2024-2

90



e Cronograma:
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Cada mes, la plataforma Wix se actualizaba para que los estudiantes

pudieran visualizar y desarrollar el ejercicio correspondiente en cada clase.

Tabla 5.

Videos en funcién de cada clase, Cronograma

Cronograma ABManias 2024-2

Video/ Clase OVA | CLASE 1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4 CLASE 5
Videol 3/8/2024-

11/8/2024
Video2 12/8/2024 -

31/8/2024
Video3 1/9/2024
15/9/2024
Video 4 1/9/2024 -
15/9/2024
Video 5 16/9/2024 -
30/9/2024

% Objetivos Educacionales:

Promover el aprendizaje del dibujo académico tanto en contextos formales como informales

mediante la integracion de practicas accesibles, autdnomas y colaborativas, que utilicen recursos

digitales e interactivos del OVA ABManias. Estas estrategias incluiran actividades opcionales para

comunidades externas a la academia, como talleres abiertos y acceso gratuito a moédulos
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especificos del OVA, permitiendo el desarrollo de habilidades artisticas basicas en personas

interesadas sin previa formacion formal.

%+ Contenido programatico de ABmanias:
Los estudiantes se organizan en un espacio, tanto en linea como en un espacio fisico, donde pueden

desde la comodidad de sus casas practicar a su propio ritmo

Este contenido programaético esta disefiado para proporcionar una formacion integral que no solo
desarrolla habilidades técnicas, sino que también fomenta un entorno de aprendizaje dinamico y

colaborativo, adaptado a las necesidades contemporaneas de la educacién artistica.

e Dominio y manejo de los tipos de lapices
e Uso y manejo de los tipos de papel

e Tipos de lineas

e Ejercicios de linea

e Esferas en diferentes lineas

NuUmero de clases o encuentros: 5

e Material didactico Virtual: 5 videos



Tabla 6

Videos para AB Manias, en funcion de cada clase
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Videos para AB Manias OVA

Video/ Clase OVA

CLASE 1

CLASE 2

CLASE 3

CLASE 4

CLASE 5

Videol

X

Video2

Video3

Video 4

Video 5




Plan de clase de ab manias
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Figura 10 Unidad en la que ABManias complementaria la informacion sobre técnicas y materiales

artisticos.

UNIDADAD

METODOS

TECNICAS

TIEMPO

EVALUACION

Unidad
Indsvadual

1,

Introduccién al grafito:
Reconocimiento del
ventajas
desventajas v posibthdades
de uso del papel

Dibujo en
grafito, sepia,
sanguma,

carbon natural,

lipez, blanco y | )

papel

1 hora

virtual

Ejercicio de confianza:
medsante
pricticos de presdn ¥y
graduacidén  de  valores
tonales

CIEICICION

Dibujo en
grafito,  sepua,
sanguina,
carbon natural
lipaz, blanco ¥
papel

2 horas
Modahdad
virtual

Comparacién

con el ado

Evaluacion: se realizé un Formato de encuesta por formulario en linea como incentivo a los

estudiantes para participar, el docente de la clase de Técnicas y Materiales, por el curso terminado

adicionaba cinco unidades a quien terminara el curso ABmanias.
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Preguntas  Respuestas o Configuracion

1 respuesta Vinculo a Hojas de calcule
Se aceptan respuestas .
Resumen Pregunta Individual
Mombre Completo - 1 de & >

Nombre Completo

camilol augusto alarcon garcia

1 respuesta

Clase 1

e Karol Tatiana Fonseca Monsalve (1)
e Edgar David Pedraza Pifiere (1)

e Yennifer Dayana puentes hoyos (1)

e Camilo Augusto Alarcon Garcia (1)
e Luisa Fernanda Gomez cadena (1)

e Juan Sebastian Ruiz Gutiérrez (1)

e Nicole Alexandra Silva Camacho (1)



Figura 11

Ejercicio de escala de valor tonal de la estudiante Nicol Silva (2024).

@ Ab Manias

Muchos no manejan el grafito
como técnica base, pero de vez en
cuando presionas mucho en la zona

de la luz, es bueno controlar
presion en el caso de que tu interes

sea la pintura kg.‘

b8 /

Los lectores de este archivo pueden ver los
comentarios y las sugerencias

Cancelar Comentar

Clase 2

e Nicole Alexandra Silva Camacho (1)
e Edgar David Pedraza Pifierez (1)

e Luisa Fernanda Gomez Cadena (1)

e Karol Tatiana Fonseca Monsalve (1)
e Juan Sebastian Ruiz Gutiérrez (1)

e Camilo Augusto Alarcon Garcia (1)
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Figura 12 Ejercicio Clase 2 de Karol Fonseca(2024)

& Compertir

@ Ab Manios
£4 un buen

(1510 s2 pueden lograr mas

ey

) Compartr

@ Ab Manins

JOAe o0 mam lucaes s

W, o rafito o noto bie Yya

WO b trwr
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Clase 3

Karol Tatiana Fonseca Monsalve (faltan dos ejercicios de lapiz y 0,7)
Edgar David Pedraza Pifierez (faltan ejercicios de lapiz 0,7)
Yennifer Dayana Puentes Hoyos (faltan ejercicios de lapiz 0,7)
Nicole Alexandra Silva Camacho (faltan ejercicios de lapiz 0.7)

Camilo augusto Alarcon Garcia (faltan ejercicios de lapiz 0.7)

Figura 14

Ejercicio Clase de de Karol Fonseca(2024)

) Compoartir =

i
|1t

ron
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Clase 4

Camilo Augusto Alarcén Garcia (1)
Figura 15Ejecicia Clase 4 de Camilo Alarcon (2024)
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Clase 5
Figura 16Ejercicio de Camilo Alarcon (2024)
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)

Figura 17

Vista del Formato de encuesta de Google de ABmanias (2024)
= @
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Figura 18

Vista del Formato de encuesta de Google de ABmanias (2024)
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8 Planificacion de los 5 VIDEO Tutoriales

8.1 Actividad autogestionada tipo video leccién

Utilizar esta plantilla para disefiar actividades correspondientes a las fases de trabajo

independiente consideradas en su planeacion de estrategia invertida

Formato de prescripcion:

Tabla7

Formato para video-leccién autogestionada Clasel:

grises y la relacién con cada lapiz.

Actividad: Clase 1

Obijetivo: Explicar la clasificacion de los lapices segun su dureza (escala H a B) y cémo
esta clasificacion afecta su uso en el dibujo.

Tipo Video real

N° escena Diélogos de la escena Descripcion de la escena

1. Narracion: La profesora muestra diversas | Las manos de la profesora
marcas de lapices y las va organizando de | organizan los lapices con
acuerdo a su valor tonal sus respetivos numeros de

valor tonal
2. Narracion: la Profesora explica la escala de | Vemos una escala de valor

tonal y en la parte baja los
lapices que anteriormente
se habian organizado del
8H al N, cada uno siendo
movido por las manos de la

profesora y explicando su
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valor en la escala de valor

tonal

Narracion: La profesora explica el valor tonal de
los lapices H de 8h al h y aunque son parte de los
valores altos tienen tonos diferente las manos de
la profesora utiliza cada uno de los lapices para

demostrar la diferencia de tono.

Vemos una hoja de papel
blanco la escala de valor
tonal en la parte superior y
las manos de la profesora
utilizando lada lapiz h de

diferentes marcas

Narracion: la profesora explica con un lapiz HB
como presionar de manera excesiva puede
maltratar el papel y como de la manera adecuada

se evita el brillo excesivo

Cambio de hoja para dar

una  demostracion  de

guemar la hoja

Narracion: La profesora termina por explicar la

zona intermedio oscuro con lapices 2b al 8B

Retira el papel y regresa a
la escala de valor tonal
donde utiliza los lapices
correspondientes a

intermedio oscuro

Narracion: la profesora cambia de hoja para
hacer una apreciacion en tres marcas diferentes
de lapiz 8B como 8negro mate estandler (2024)
lapiz azul 8b del (2023) lapiz azul 8b negro mate
y 8b kores (2024) comparar los cambiar sus

tonalidades

la profesora explicalos demas lapices como el

lapiz blanco sobre papel Kraft

Cabio de hoja en el papel
Kraft y movimiento de

manos con los lapices para
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realizar una escala de valor

tonal con blanco

La profesora explica el uso del lapiz sanguino y
su posicion numero 6 en la escala de valor tonal,
le sigue el sepia el valor tonal 7 y el carboncillo
llegando al negro realizando toda la escala de
valor tonal, el carbdn natural logrando realizar
toda la escala igualmente y por altimo.
combinacion de materiales entra carboncillo

sepia y sanguina

Formato de prescripcion:

Tabla 8

Formato para video-leccion autogestionada Clase2:

Actividad 2: Clase 2. Cual elegir papeles para dibujar

Objetivo: Identificar los diferentes tipos de papeles para dibujar segin los lapices a
utilizar

Tipo Video real

N° escena Dialogos de la escena Descripcion de la escena

Q. Narracion: la profesora explica con alrededor de | Sobre un escritorio se
cinco papeles flab, Durex cartulina textura | dispersan diferentes papes,
ecologico, edad media, papel ecoldgico, papel | mientras la  profesora
boom caracteristicas generales. explica cada uno
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10.

Narracién: se recuerda por un breve instante los
diferentes grafitos entre 8b estandler azul y

negro mate negro.

Vemos las opciones de

Manual y automatico

11.

Narracion: realiza una graduacion en cada uno

de los papeles con el 1apiz negro mate 8b,

Vemos un celular y cémo
funciona su menu de
exposicion, accediendo a
todas sus funciones. Se
explican conceptos clave
como la sensibilidad 1SO,
la velocidad de obturacion
y el enfoque, con
demostraciones de cémo
acceder a estos ajustes en

un dispositivo movil.

12.

el mismo procedimiento con el grafito en cada

uno de los papeles

Fotos de trabajos anteriores

hechos en carboncillo

13.

Retratos realizados con lapis grafito 8b negro

mate y el en lapiz grafito normal

Fotos de trabajos anteriores

hechos en carboncillo

14.

Retrato en carboncillo

Fotos de trabajos anteriores
hechos en carboncillo

La profesora explica el uso del lapiz blanco y la
necesidad que este se utiliza en un fondo oscuro

utiliza el lapiz blanco en cada uno de los papeles

Las manos de la profesora
aplican agilmente el lapiz
blanco primero por la
cartulina, y luego por cada

uno de los papeles

15.

La profesora explica el lapiz sepia, lo aplica en

cada uno de los papeles, Durex, ecoldgico, edad

Las manos de la profesora

aplican agilmente el lapiz
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media, Craf dejando ver las diferentes texturas | sepia por cada uno de los
de cada uno de los papeles papeles
16. La profesora explica el lapiz sanguino explica | Las manos de la profesora
generalidades del material realizan varias escalas de
valor tonal
17. La profesora enfatiza Uso del flab para evitar | Procede atapar lo ejercicio
machar con un flab

Ejercicio: elige al menos 3 papeles que te gusten y realiza una escala simple de valor tonal con
al menos 3 lapices diferentes

Formato de prescripcion:

Tabla 9

Formato para video-leccion autogestionada Clase3.

Actividad | CLASE 3 Tipos de linea

3:

Objetivo: | Conocer los tipos de linea y sus caracteristicas

Tipo Video real

N° escena | Didlogos de la escena Descripcion de la escena

1. Narracion: la profesora describe que es la linea y sus | Manualmente la docente
cuatro caracteristicas dibuja caracteristicas

propias de la linea sobre

una hoja blanca
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Narracion: la profesora describe los tipos de linea

Manualmente sobre un

mediante, forma: recta, curvas, quebradas Yy |papel en blanco dibuja

entrecortadas cada uno de las lineas
explicandolas
detalladamente

Narracion: La profesora explica los diferentes tipos | Manualmente sobre un

disposiciones; horizontales, verticales, oblicuas y

papel en blanco dibuja

mixta cada uno de las lineas
explicandolas
detalladamente

Grosor: la linea no tiene grosor, pero se varia con el | Manualmente sobre un

cambio de material

papel en blanco dibuja

cada uno de las lineas
explicandolas

detalladamente

Variacion del grosor: lineas homogéneas y

modulada

La profesora explica un ejercicio de variacion de linea
con un lapiz 8b korés divide el papel en tres zonas
dura intermedia y suave en la primera linea de cada
zona es una linea homogénea y la segunda linea es

modulada con la presién

La profesora se levanta y
muestra como su brazo
esta ubicado sobre el

escritorio para dibujar

sobre el papel

8b 4b 6b 3b4h h ah 8h

La profesora por cada lapiz
realiza en la demostracion
del ejercicio por cada lapiz

un cambio de pagina
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Preguntas / ejercicios:

tres lapices de numeraciones distintas.

Realiza el ejercicio de sucesion de lineas siguiendo las pautas indicadas y utilizando al menos

Formato de prescripcion:

Tabla 10

Formato para video-leccidn autogestionada Clase4.

Actividad | Clase 4, Ejercita tu linea

4.

Objetivo: | Realizar ejercicios para ejercitar la linea

Tipo Video real

N° escena | Diélogos de la escena Descripcion de la escena

1. Narracion: repaso de la clase pasada tipos de linea | Se ve la hoja de papel de la
segun forma disposicion grosor y variacion gréfica de la clase pasada

de los tipos de linea

2. Narracion: la profesora explica y dibuja sobre el | Vemos una escala de valor
papel diferentes disposiciones como rectas verticales | tonal sobre una hoja en
en grafito y rectas horizontales en sepia, resaltando | blanco donde se traza una
sus posibilidades en distintos papeles sobre papel | serie de lineas verticales,
durex horizontales y diagonales

3. Narracion: la proferia explica la linea diagonal como | sobre un papel acuarela

la textura del papel acuarela influye en el material de

la acuarela

realiza una franja de valor
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Narracion: diferencia del papel

La profesora realizo el
ejercicio anterior sobre
papel  cartulina  para

apreciar la textura

Narracion: la profesora explica la linea mixta
diagonal con horizontal con un carbon vegetal
adquiere una textura similar a la lona por la cartulina

texturada

Sobre  una  Cartulina
texturada las manos de la
profesora maneja
agilmente el lapiz grafito,
para realizar la franja de

valor tonal

Narracion: la profesora explica la linea serpenteante

vertical

Sobre un papel durex las
manos de la profesora
maneja agilmente el lapiz
grafito, para realizar la

franja de valor tonal

Narracion la profesora explica la linea serpenteante

diagonal

Sobre un papel durex las
manos de la profesora
maneja agilmente el lapiz
grafito, para realizar la

franja de valor tonal

Narracion: la profesora explica la linea entre cortada

diagonal

Sobre un papel durex las
manos de la profesora
maneja agilmente el lapiz
sanguino para realizar la

franja de valor tonal
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9. Narracion: la profesora explica linea entre cortada | Sobre un papel durex las
horizontal manos de la profesora
maneja agilmente el lapiz
carboncillo para realizar la
franja de valor tonal
10. Narracion: la profesora explica linea en forma de | Sobre Papel boom, las
arco como parte de las serpenteantes manos de la profesora
maneja agilmente el lapiz
carboncillo para realizar la
franja de valor tonal
11. Narracion: la profesora explica la linea en quebrada | Sobre Papel boom, las

manos de la profesora
maneja agilmente el lapiz
carboncillo para realizar la

franja de valor tonal

Preguntas / ejercicios: realiza 3 franjas con disposiciones de linea diferentes




Formato de prescripcion:

Tabla 11

Formato para video-leccidn autogestionada Clase5
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Actividad | Clase 5, espetera con diferentes lineas
5:
Objetivo: | Realizar tres esferas con tres estilos de linea diferentes
Tipo Video
N° escena @logos de la escena Descripcion de la escena
1. Narracion: la profesora realiza un esquema de | La profesora dibuja un
circulo para posteriormente rellenarlo con lineas | esquema de esfera en una
horizontales cartulina texturizada
2. Narracion: la profesora explica un esquema Foto del esquema de una
esfera del que se basa la
profesora para hacer el
ejercicio
3. Narracion: la profesora explica las sobras que tiene | La profesora prosigue
el objeto rellenado el esquema del
circulo con lineas
horizontales
18. Narracion: la profesora explica la linea vertical Sobre un papel cartulina
blanco se dibuja otro
esquema de circulo y
procede a trazar lineas
verticales
19. Narracion: la profesora explica las diagonales Sobre  papel cartulina

blanco se dibuja otro
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esquema de circulo y
procede a trazar lineas

diagonales

20. Narracion: la profesora explica las mixtas con

diagonales y horizontales.

Sobre  papel cartulina
blanco se dibuja otro
esquema de circulo y
procede a trazar lineas

diagonales y horizontales

21. Narracion: la profesora explica las lineas curvas

Sobre  papel cartulina
blanca se dibuja otro
esquema de circulo vy
procede a trazar lineas

diagonales y horizontales

6.1 Ejercicio: Réplica con la linea que mas te guste y realiza al menos tres
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9. Estrategias de Evaluacion y Retroalimentacion
Formato disefio de actividades dirigidas

Utilizar esta plantilla para disefiar las actividades correspondientes a las fases de trabajo

colaborativo y de evaluacién consideradas en su planeacion de estrategia invertida

Tabla 12

Formato de Evaluacion Clase 1

o« ACTIVIDAD 1: Clase 1

¢ Qué vamos a lograr?

Al finalizar esta actividad, los estudiantes seran capaces de identificar los tipos de papeles

¢,Como lo vamos a lograr?

Por cada clase se desarrollara una evolucion virtual

¢ Como lo vamos a evaluar?

Criterios de desempefio Puntos
Responder la Evaluacion 0.5
Ejercicio de clase 0.5

Total 1
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Lecturas, herramienta, espacios 0 materiales:

- Evaluacién Virtual:  https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAK6NyghlkrLM-
mgmwPQLdtgKGJ9e-HDth5-U_OchkNHN4e7w/viewform

Tabla 13

Formato de Evaluacion Clase 2

o ACTIVIDAD 2: Clase 2 Tipos de Papeles para el Dibujo ¢Cual Utilizar?

¢ Qué vamos a lograr?

Al finalizar esta actividad, los estudiantes seran capaces de identificar los tipos de papeles para

dibujar

¢Como lo vamos a lograr?

Por cada clase se desarrollara una evolucion virtual



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdK6NyqhIkrLM-mqmwPQLdtgKGJ9e-HDth5-U_OchkNHN4e7w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdK6NyqhIkrLM-mqmwPQLdtgKGJ9e-HDth5-U_OchkNHN4e7w/viewform
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¢ Coémo lo vamos a evaluar?

Criterios de desempefio Puntos
Responder la Evaluacion 0.5
Ejercicio de clase 0.5
Total 1

Lecturas, herramienta, espacios 0 materiales:

< Link de OVA: https://ovabmanias.wixsite.com/abmanias
¢+ Evaluacion: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdK6NyghlkrLM-
mgmwPQLdtgKGJ9e-HDth5-U_OchkNHN4e7w/viewform



https://ovabmanias.wixsite.com/abmanias

Tabla 14

Formato de Evaluacién Clase 3
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e« ACTIVIDAD 3: Clase3 Tipos de Linea

¢ Qué vamos a lograr?

su forma, disposicion y variacion del grosor

Al finalizar esta actividad, los estudiantes seran capaces de identificar los tipos de tinea segun

¢Coémo lo vamos a lograr?

Por cada clase se desarrollard una evoluciéon de forma virtual

¢ Como lo vamos a evaluar?

Criterios de desempefio Puntos
Responder la Evaluacion 0.5
Ejercicio de clase 0.5
Total 1

Lecturas, herramienta, espacios o materiales:

+« Link de OVA: https://ovabmanias.wixsite.com/abmanias

¢ Link de Evaluacion: https://forms.gle/EfHBGsuDJ9pmggyaA



https://forms.gle/EfHBGsuDJ9pmgqyaA
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Tabla 15

Formato de Evaluacién Clase 4

o ACTIVIDAD 4: Clase4 Ejercicios de Linea

¢ Qué vamos a lograr?

Al finalizar esta actividad, los estudiantes seran capaces de identificar los tipos de Line y realizar

escalas de valor tonal

¢ Como lo vamos a
lograr?

Por cada clase se desarrollard una evolucién virtual

¢ Como lo vamos a evaluar?

Criterios de desempefio Puntos
Responder la Evaluacion 0.5
Ejercicio de clase 0.5
Total 1

Lecturas, herramienta, espacios o materiales:
- Link del OVA: https://ovabmanias.wixsite.com/abmanias

-Evaluacién: https://forms.gle/SP9LE8fuwCpJjm6t9



https://forms.gle/SP9LE8fuwCpJjm6t9

Figura 19

Formato de Evaluacién Clase 5
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o« ACTIVIDAD 5: EVALUACION 5

¢ Qué vamos a lograr?

Los estudiantes seran capaces de identificar luces y sombra en el volumen y dibujar en volumen

de una esfera

¢Coémo lo vamos a lograr?

Por cada clase se desarrollard una evolucién virtual

¢ Como lo vamos a evaluar?

Criterios de desempefio Puntos
Responder la Evaluacion 0.5
Ejercicio de clase 0.5
Total 1

Lecturas, herramienta, espacios o materiales:

s OVA:! https://ovabmanias.wixsite.com/abmanias/copia-de-clase-4

¢ Evaluacion: https://forms.gle/soK2nnXgarn8XKkis6
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11 Resultados y proceso

ABManias OVA fue disefiado con un enfoque flexible y opcional, otorgando a los estudiantes la
libertad de decidir su nivel de participacion. Su implementacion inicial se llevo a cabo en un grupo
con una carga académica elevada (7 materias, incluyendo la asignatura de contexto), lo que
presentd ciertos desafios en términos de tiempo y dedicacion. Sin embargo, se aprecia un mayor
potencial para su aplicacion en semestres intermedios o avanzados, donde la carga académica es
menor (entre 5y 2 materias, excluyendo la tesis). Durante el desarrollo del proyecto, se ofrecieron
materiales como videos tutoriales y actividades practicas, presentados en sesiones limitadas, lo
que permitié a los estudiantes tener un acercamiento inicial a la metodologia. Los resultados
obtenidos reflejan un interés significativo en la continuidad de este enfoque, con sugerencias
especificas para optimizarlo, como mejorar la calidad de los recursos audiovisuales y ampliar el
numero de ejercicios practicos, para adaptarlo mejor a entornos académicos menos saturados y

mas especializados, propios de los semestres finales.
¢ Te gustd la metodologia implementada en ABManias?

o Nada: 0%
o Poco: 9.09%
o Algo: 54.55%
o Mucho: 36.36%
o Otro: 0%
2. ¢Consideras que los contenidos y actividades fueron claros y utiles?
o Muy claros: 72.73%
o Algo claros: 27.27%
o Poco claros: 0%

o Nada claros: 0%
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3. ¢Consideras que aprendiste nuevas habilidades o reforzaste conocimientos en dibujo

académico?

o Si, aprendi mucho: 45.45%
o Aprendi lo necesario: 27.27%
o Aprendi poco: 27.27%
o No aprendi nada: 0%

4. ¢Qué aspectos del OVA te ayudaron mas en tu aprendizaje?
o Videos tutoriales: 18.18%
o Actividades practicas: 81.82%

5. ¢Participaste activamente en las actividades del OVA?
o Si:27.27T%
o No:27.27%
o Regular: 45.45%

6. Si no participaste activamente, ¢cual fue el motivo principal?
o Falta de tiempo: 81.82%
o Dificultad para entender las actividades: 0%
o Poco interés en la metodologia: 18.18%
o Problemas técnicos: 0%

7. ¢Crees que esta metodologia deberia reforzarse y seguir implementandose en el

futuro?

o Si, creo que puede mejorar y ser mas efectiva: 45.45%
o Tal vez, con algunos ajustes: 27.27%

o No, prefiero otros metodos de ensefianza: 27.27%

Estos porcentajes resumen las opiniones y experiencias de los 11 estudiantes encuestados.
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Presentacion formal de la ova a los estudiantes

El dia 17 de agosto se presenté formalmente el OVA a los estudiantes con el permiso del docente
de clase Jhon Jairo Orozco, compartiéndoles el enlace al programa en la plataforma Wix a través
de un grupo de WhatsApp. Por ese medio, se les notificaba ocasionalmente cuando la plataforma

Wix era actualizada.

Figura 20

Presentacion formal de la ova a los estudiantes (2024)

abmanias
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12 conclusiones

ABManias demostrd ser una herramienta para complementar la ensefianza del dibujo
académico, ofreciendo a los estudiantes un recurso accesible y flexible que fomenta el

aprendizaje autonomo y les permite avanzar a su propio ritmo.

La implementacién del Objeto Virtual de Aprendizaje ayud6 a mitigar carencias técnicas
que presentan los estudiantes al ingresar al programa de Artes Plasticas, especialmente
aquellos provenientes de contextos educativos con formacion limitada en dibujo

académico.

A través de ejercicios estructurados y recursos multimedia, los estudiantes pudieron
desarrollar habilidades esenciales como manejo de valores tonales, fundamentales para

avanzar hacia disciplinas como la pintura.

El uso de tecnologias de aprendizaje, como videos y plataformas digitales, evidencié la
importancia de integrar herramientas modernas en la educacion artistica, especialmente en

contextos semipresenciales o virtuales.

El disefio de ABManias permiti6 a los estudiantes interactuar con los docentes,

promoviendo un aprendizaje colaborativo que enriquecié la experiencia formativa.
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Apéndices

Apéndice A. Formal No formal

Colombia en referente a la educacion formal e informal. Segun la ley 115 de 1994 vigente y
aplicada en la actualidad, y adecuada para el presente proyecto desde un Marco Legal la educacién
en Colombia se difiere de la siguiente manera:

“Ley 115 de 1994: Ley General de Educacion; sobre educacion formal, educacion para el trabajo
y el desarrollo humano, y educacién informal. Informa y sostiene:

Articulo 10: “Se entiende por educacidon formal aquella que se imparte en establecimientos
educativos aprobados, en una secuencia regular de ciclos lectivos, con sujecion a pautas
curriculares progresivas, y conducente a grados y titulos.” (Ley 115 de 1994, 1994)

Articulo 36: “La educacion no formal es la que se ofrece con el objeto de complementar,
actualizar, suplir conocimientos y formar, en aspectos académicos o laborales sin sujecion al
sistema de niveles y grados establecidos en el Articulo 11 de esta Ley.” (Ley 115 de 1994, 1994)
Articulo 43: “Se considera educacién informal todo conocimiento libre y espontaneamente
adquirido, proveniente de personas, entidades, medios de comunicacion masiva, medios impresos,
tradiciones, costumbres, comportamientos sociales y otros no estructurados.” (Ley 115 de 1994,
1994)

Concretamente sobre la educacion formal la misma Ley 115 establece en su articulo 11 lo
siguiente:

NIVELES DE LA EDUCACION FORMAL. La educacion formal a que se refiere la presente
Ley, se organizara en tres (3) niveles:

a) El preescolar que comprendera minimo un grado obligatorio;

b) La educacion basica con una duracion de nueve (9) grados que se desarrollard en dos ciclos:
La educacion basica primaria de cinco (5) grados y la educacion basica secundaria de cuatro (4)

grados
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¢) La educacion media con una duracion de dos (2) grados. La educacién formal en sus distintos

niveles tiene por objeto desarrollar en el educando conocimientos, habilidades, aptitudes y valores
mediante los cuales las personas puedan fundamentar su desarrollo en forma permanente.” (Ley
115 de 1994, 1994).

EDUCACION NO FORMAL

ARTICULO 36. Definicién de educacion no formal. La educacién no formal es la que se ofrece
con el objeto de complementar, actualizar, suplir conocimientos y formar en aspectos académicos
o laborales sin sujecion al sistema de niveles y grados establecidos en el articulo 11

de esta Ley. (Ley 115 de 1994, 1994)

ARTICULO 37. Finalidad. La educacion no formal se rige por los principios y fines generales de
la educacidn establecidos en la presente Ley. Promueve el perfeccionamiento de la persona
humana, el conocimiento y la reafirmacion de los valores nacionales, la capacitacion para el
desempefio artesanal, artistico, recreacional, ocupacional y técnico, la proteccion y
aprovechamiento de los recursos naturales y la participacion ciudadana y comunitaria.”(Ley 115

de 1994, 1994).

ABManias, segun lo definido por el Ministerio de Educacion, se clasifica como un material
complementario de caracter informal, lo que significa que esta disponible para los estudiantes que
deseen ampliar su conocimiento de manera autonoma. Sin embargo, la autora del proyecto, Angie
Tatiana Toloza Bautista, estructurd y desarroll6 los videos y recursos del OVA basandose en
conocimientos formales, integrando técnicas y metodologias académicas para garantizar un
aprendizaje estructurado y significativo. Reforzando la combinacion entre la flexibilidad del

aprendizaje informal y la solidez de los fundamentos académicos.
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Apéndice B. Encuesta realizad a estudiantes de Artes Plasticas de técnicas y materiales 2024-
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Apéndice E. [Esfera en Valores Tonales]. (s.f.). Fuente no especificada.




