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iLa mente es la principal fuente del conocimiento
que nos ayuda a entender y pensar, a crear e innovar,
a ensenar y aprender, a razonar y percibir, a sentir e
imaginar, a desarrollar y producir, y lo mas importante
a disenar todo, porque el disefo es la ciencia mas

antigua ya que Dios creo y diserio el Universo!

Giuseppe Falcone



PROLOGO

El Entorno Virtual de Aprendizaje sera de gran apoyo para los profesores,
principalmente para superar satisfactoriamente retos, debido a que, con la
integracion de actividades de aprendizaje, autoevaluacion, trabajo colaborativo en
un mismo Ambiente Virtual de Aprendizaje, permitira que los alumnos complementen
los conocimientos y experiencias adquiridas durante las sesiones de clases
presenciales. Esto es una realidad, porque debemos partir de la base que cada
alumno puede lograr todo su potencial académico al 100% si se le proporcionan las
herramientas adecuadas.

El Entorno Virtual de Aprendizaje conectara las actividades diarias de
profesores y alumnos en un unico sistema, con el apoyo de multiples herramientas
como: carpetas de trabajo, médulos de aprendizaje, pruebas, encuestas,
incorporacion de rubricas en todas las actividades educativas, herramientas de
comunicacion y colaboracion y sistemas de medicion de progreso de los alumnos.
Esta amalgama de opciones permitira mas facilmente al profesor analizar y tomar
decisiones de manera inmediata, como, por ejemplo, redefinir algunas estrategias
de ensenanza que no estan siendo efectivas.

La Division de Ciencias y Artes para el Disefio (Cyad) para solucionar el
problema contara con el apoyo virtual de la Oficina de Educacion Virtual de
la Universidad Autonoma Metropolitana Azcapotzalco que integra el Sistema
Administrador de Ensefianza y Aprendizaje de Disefio Béasico en la plataforma

CourseSites de Blackboard y la Aula Virtual en Moodle.

Dr. Giuseppe Francisco Falcone Trevifio

Dr. Luis Jorge Soto Walls
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11 ANTECEDENTES

El Disefio Bésico es un campo pedagodgico de frecuente aparicion en los
planes de estudio de facultades, escuelas o programas académicos propios de la
arquitectura, el disefio grafico e industrial y eventualmente de las artes plasticas. No
hay una norma escrita sobre sus contenidos ni sobre sus estrategias pedagdgicas.
Hay un consenso basico en torno al tema de la abstraccion formal y de su
aplicacion en ejercicios bidimensionales y tridimensionales. Por lo demas, existe
un amplio margen de interpretacion por parte de los docentes que dirigen esta
asignatura. La reflexion sobre la pedagogia del Disefio no es muy frecuente. Este
trabajo investigativo, abre puertas hacia un mayor dominio pedagogico de los temas
propios del Disefio Basico.

La escuela alemana Bauhaus se considera habitualmente como la cuna
de los cursos de Disefio Basico. Es indudable que fue en su interior donde se
trabajo intensamente en el estudio de las formas, y en particular de la abstraccion
formal. El objetivo del curso preliminar o Vorkurus, planeado y dirigido inicialmente
por Johannes Itten, fue el de sensibilizar a los estudiantes hacia el mundo de las
formas. En los afos siguientes a su retiro, otros artistas como Lazlo Moholy-Nagy y
Josef Albers ocuparon el cargo de directores del curso y le dieron un caracter mas
sistematico y definitivamente orientado hacia la abstracciéon. Forma, color, textura
y composicién fueron algunos de los temas tratados en ese y en otros cursos que
apoyaron el trabajo en los talleres: el curso de Wassily Kandinsky sobre el color, el
curso de Paul Klee sobre composicion (configuracion en sus propios términos), el
de Oskar Schlemmer sobre dibujo, etc. El objetivo final era el de desarrollar en los
estudiantes una amplia capacidad de aproximacion al mundo de las formas y de su
aplicacion en problemas concretos de la gréfica, los tejidos, los muebles y objetos
y el espacio arquitectonico. El esfuerzo colectivo fue inmenso y los resultados
extraordinarios. Los productos de la Bauhaus son hoy en dia objetos de culto en el
mundo del Diseno.

El libro “Punto y linea sobre el plano” del artista ruso Wassily Kandinsky fue
uno de los puntos de apoyo iniciales de los cursos sobre forma de la Bauhaus.
Su publicacion se produjo en 1926 y fue uno de los catorces libros editados por
Walter Gropius y Lazlo Moholy-Nagy. Como su autor lo expresa en el prefacio, en

este libro desarrolla algunas de las ideas contenidas en otra de sus publicaciones
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titulada Sobre lo espiritual en el arte, que data de 1911y cuyo objetivo, en sus propias
palabras, fue proponer ciertos métodos analiticos y formular algunos valores de
sintesis en el mundo de las formas. Esto significa algo semejante a un método de
conocimiento del mundo de las formas y unos criterios para el desarrollo creativo
de formas especificas. El aporte de la psicologia de la percepcion, a través de la
escuela alemana de la Gestalt, fue especialmente importante. Sobra decir que este
libro es todavia apreciado y utilizado en la ensefianza del Disefio Bésico.

El traslado de la idea del Disefio Basico desde Alemania hasta América fue
relativamente rapido. Basta decir que ya después de 1950 esa idea habia permeado
en varias de las escuelas mas prestantes de los Estados Unidos, en algunas de
las cuales se alojaron artistas, disefadores y arquitectos exiliados de Alemania
quienes buscaron en ese pais un lugar donde desarrollar sus ideas. Walter Gropius,
Ludwig Mies vad der Rohe, Lazlo Moholy-Nagy y Josef Albers, entre otros, fueron
actores importantes en ese traslado. La llegada de esas ideas a Latinoaméricay a
México se produjo algun tiempo después. Ya en 1960 los cursos de Disefio Basico
se ofrecian en otros centros de ensefanza profesional de la arquitectura. Dicken
Castro Duque fue uno de los impulsores de estas nuevas ideas. Desde entonces se
han desarrollado aproximaciones de diverso tipo, desde la experiencia concreta de
las formas hasta la pura abstraccion.

El recuento anterior sirve para contextualizar la ensenanza actual del Disefio
Basico en la que, de un modo u otro, se manejan conceptos y elementos analogos
a los de hace varias décadas. Dos de ellas son constantes e importantes: la nocion
de forma y la de composicion. La primera es compleja, pues no solo se refiere a
las formas geométricas sino también a las organicas y, mas recientemente a los
fractales. El significado de la composicion también se ha transformado y no sélo
se refiere a conceptos tales como simetria o asimetria, sino que se adentra en el
mundo de la complejidad ayudada ahora por los medios electronicos. Aproximarse a
la formay la composicion, como conocimiento basico, puede indudablemente influir

positivamente en la formacion de los futuros profesionales del territorio del disefo.

1.2 PLANTEAMIENTO Y DELIMITACION DEL PROBLEMA

Esta tesis doctoral es un estudio sobre una investigacion de caracter original

efectuada por un servidor' con base en un analisis de publicaciones hechas por

" LCA Giuseppe Francisco Falcone Trevifio, MCA.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio

en la Universidad 2023 Capitulo 1 _



otros autores sobre el tema “Ambientes Digitales para el Proceso de Ensenanza y
Aprendizaje del Disefio Basico en la Universidad” que permitira acceder al grado de
Doctor en Disefio, Linea de Investigacion en Nuevas Tecnologias por la Universidad
Autonoma Metropolitana — Azcapotzalco de la ciudad de México, D.F.

Para contextualizar el trabajo en el campo cientifico en que se situa y
presentar los planteamientos generales de sus objetivos y metodologia (este
apartado detalla los métodos empleados durante la investigacion, ubicando
asi el trabajo dentro de una corriente epistemoldgica determinada), se siguio el
procedimiento deductivo.

De entre todos los problemas planteados sobre el tema de investigacion,
se eligio el que se considerdé mas relevante; por su aportacion a las disciplinas
del disefo, aunque pueden mencionarse algunos mas que se requieran en la

investigacion.

1.3 OBJETIVO GENERAL

El objeto de estudio a investigar son los “Ambientes Digitales para el
Aprendizaje” y el caso de estudio es su aplicacion en el curso de Disefio Basico.
Dicha investigacion dara respuesta a las siguientes preguntas: Qué investigar.
Como investigar. Por qué, cuando y donde investigar. Por qué es importante esa
investigacion. Qué aportaciones dara como resultado. Qué mecanismos y elementos
van a formar parte de la investigacion. Qué impacto social, ambiental, econdmico,
local, estatal, nacional e internacional tendra la investigacion.

Segun el objeto de estudio se llevara a cabo una investigacién de campo:
Se trata de la investigacion aplicada para comprender y resolver alguna situacion,
necesidad o problema en un contexto determinado. El investigador trabaja en el
ambiente natural en que conviven las personas y las fuentes consultadas, de las
que obtendran los datos mas relevantes a ser experimentales dirigidas a descubrir
relaciones e interacciones entre variables socioldgicas, psicologicas y educativas
en estructuras sociales reales y cotidianas.

“La investigacion de campo se realizara con grupos de alumnos del
Tronco General de Comunicacion Gréfica, Arquitectura y Disefo Industrial
en la UAM Azcapotzalco, creando Ambientes Digitales para el Proceso

de Ensefianza y Aprendizaje del Disefio en la Universidad, con el fin de
mejorar el Rendimiento Académico”.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio

en la Universidad 2023 Capitulo 1



Las etapas a realizar se centran en la generacion de material didactico para
el autoaprendizaje de algunos contenidos basicos en el aprendizaje del disefio, las

evaluaciones y ajustes necesarios y la integracion final del trabajo de investigacion.

1.4 HIPOTESIS GENERAL

“Los alumnos a quiénes se les enseria en situaciones de aula virtual, tienen
un rendimiento académico mas elevado que aquellos a los que se les
ensefia en una situacion tradicional”.

De acuerdo con el objeto de estudio de la investigacion de campo que se
realizara con grupos de alumnos del Tronco General de Arquitectura y Disefo en
la UAM Azcapotzalco, con el fin de crear Ambientes Digitales para el Proceso de
Ensefanzay Aprendizaje del Disefio en la Universidad se aceptaran o se rechazaran

las siguientes hipotesis:

1.5 MOTIVACION PARA ELABORAR LA INVESTIGACION

El Disefio Basico en su forma convencional ha sido atacado desde diversos
frentes, en particular por la pretensién de universalidad de algunos de sus principios
y por ser algo semejante a un metalenguaje que pueden emplear estudiantes y
profesionales de distintos campos de accion. A pesar de esas criticas y casi un
siglo después de su formacion, el Disefio Basico persiste. Su permanencia como
un conocimiento importante en la formacién de profesionales en varios campos del
Disefio no es so6lo producto de la inercia académica. Algo hay que todavia motiva
a docentes e investigadores a indagar en nuevas posibilidades pedagdgicas en el

mundo de las formas. Esta tesis es producto de esa motivacion.

1.6 PROCEDIMIENTO

Para la creaciéon de esta tesis doctoral se llevaron a cabo los siguientes
pasos:

¢ Eleccion del tutor o director. Toda tesis doctoral debe tener al menos

un director, que debe ser Doctor. La eleccion del tutor suele depender

de criterios, ademas de cercania o relacion, del tema elegido para la

investigacion. En base a estos criterios se seleccion6 al Dr. Luis Jorge

Soto Walls? como director de tesis.

2 Coordinador General de la UAM Azc en el periodo rectoral de M.AV. Paloma Ibafiez Villalobos.
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e Eleccion del tema. Este debe ser lo suficientemente amplio como
para permitir una investigacion extensa, pero no tanto como para
hacerla inviable; debe ofrecer aspectos no estudiados que permitan
la investigacion original; y debe ser un tema relevante para el campo
cientifico en el que se inscribe. En base a estos criterios se eligi6 el
tema “Ambientes Digitales para el Proceso de Ensefianza y Aprendizaje
del Disefio Basico en la Universidad” que ya ha sido tratado, pero su
ambito de aplicacion sera en el campo del disefio.

¢ Establecimiento de un plan de trabajo. Dado que la tesis doctoral es
un trabajo de larga duracion, es necesario realizar una planificacion a
largo plazo, en la que se indiquen los plazos dedicados a cada una de
las tareas de la investigacion. En base a estos criterios y en relacion con
los Seminarios de Investigacion del Doctorado en Diseno se presenta el

siguiente Plan de Trabajo:

1. Seminario de Investigacion |. Disefio de la investigacion como
primera etapa.

2. Seminario de Investigacion Il. Obtencion de datos como
segunda etapa.

3. Seminario de Investigacion lll. Tratamiento de datos como
tercera etapa.

4. Seminario de Investigacion IV. Interpretacion de datos como
cuarta etapa.

5. Seminario de Investigacion V. Desarrollo de la propuesta como
quinta etapa.

6. Seminario de Investigacion VI. Conclusiones y aspectos

generales de la investigacion como sexta etapa.

 Documentacion exhaustiva. Uno de los pasos iniciales de una tesis
doctoral es el establecimiento del “estado del arte” del tema, es decir,
investigar acerca de los antecedentes que existen en relacion con el
tema elegido. Este estado de la cuestion debe estar lo mas actualizado
posible, para lo cual suelen emplearse recursos como las bases de datos

bibliograficas. En base a estos criterios relacionados con las Ciencias y

3 En primer lugar, deben presentarse los antecedentes cientificos anteriores a la propia investigacion,
valorandolos criticamente.
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Artes para el Disefio y la linea de investigacion Nuevas Tecnologias, se
preparé la siguiente documentacion: I. Teorias educativas. Il. Pensamiento
y creatividad. lll Nuevas tecnologias. IV. Didactica del disefio. V. Sistema
administrador de ensefanza aprendizaje de disefo basico.

 Recopilacion y fichado de los datos. La parte inicial de una
investigacion (ya sea humanistica o cientifica) consiste en la
recopilacion y organizacion de los datos (el verdadero centro de la
tesis doctoral lo constituye una presentacion clara y estructurada de
los datos, que ademas debe ser previa y distinta a su interpretacion
por parte del investigador). En ambos casos son de gran utilidad las
fichas bibliograficas, donde se incluye la informacion esencial acerca
de los libros consultados, asi como busquedas en Bibliotecas e Internet
relacionadas con las Ciencias y Artes para el Disefio y la linea de
investigacion Nuevas Tecnologias de esta tesis.

« Parte experimental. En las investigaciones cientificas, hay que
hacer en muchas ocasiones experimentos para comprobar vy
demostrar si la hipotesis inicial es valida. En base a esto, se preparé
la siguiente documentacion: Descripcion del problema de investigacion.
Presentacion de la parte experimental.

* Analisis de los datos. El apartado de presentacion de los datos suele
ser el mas extenso de la tesis doctoral; sin embargo, el apartado
fundamental es el dedicado al analisis y discusion de dichos datos,
ya que es donde el investigador debe justificar como la informacion
obtenida apoya su tesis inicial. Una vez recopilados los datos necesarios,
sean bibliograficos o experimentales, el investigador debe organizarlos
y analizarlos para extraer de ellos las conclusiones pertinentes, que
seran en definitiva las conclusiones de su investigacion. En base a esto,
se preparo un apartado denominado: Conclusion.

* Redaccion. Es recomendable que el proceso de redaccion del informe
final sea simultaneo a los pasos anteriores, si bien en algunos casos la
mayor parte suele estar concentrada en el tramo final de la investigacion,
donde se han extraido y analizado los datos. La redacciéon dependera
de la extension exigida, pero siempre debe conservar el estilo propio

de los textos cientificos. Incluyendo aspectos generales de la tesis.
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Con respecto a la disposicion final del informe de tesis, debe seguirse
un patron mas o menos estandar. Por lo general este trabajo, una vez
redactado, se dividid en los siguientes apartados: Introduccion. Sus
funciones son contextualizar el trabajo en el campo cientifico en que se
situa y presentar los planteamientos generales acerca de sus objetivos
y metodologia. Cuerpo del trabajo. Es el nucleo de la investigacion,
donde se contiene la informaciéon acerca de la tesis defendida, y se
demuestra su utilidad mediante la presentacion y el andlisis de los
datos. Conclusiones. Es el apartado final de toda investigacion, y en
él se resumen los puntos principales a los que se ha llegado tras el
analisis de los datos. En este apartado no debe introducirse nueva
informacion, sino soélo una reformulacion de la ya dada en apartados
anteriores. Bibliografia. Las fuentes de toda investigacion cientifica
deben aparecer explicitamente en el texto, citadas de forma sistematica,
ya sea empleando el sistema de cita continental o el sistema de cita
anglosajon. indice. Para facilitar la lectura de la tesis y la localizacion
de la informacion, es util incluir indices tematicos, de nombres propios
empleados, de abreviaturas, etc. Fue necesario, incluir también otros
apartados para adjuntar tablas, graficos, anexos, etc.

+ Defensa publica. Tras depositar la tesis doctoral terminada, y seguir
los pasos burocraticos pertinentes, el doctorando debe superar un
acto de defensa publica, en el que un tribunal de expertos evalia y
critica su investigacion; el doctorando debera por su parte defender la
validez de su proyecto y de su método, tras lo cual la tesis recibe su
calificacion, y de ser esta positiva, el doctorando se convierte en Doctor.
Es muy frecuente que las tesis doctorales sigan después de la defensa
su camino de preparacion para la publicacion, convirtiéndose asi en

monografia cientifica.

1.7 PROCEDIMIENTO QUE SE PRESENTO COMO PARTE DEL PROYECTO DE
INVESTIGACION PARA INICIAR LA TESIS DOCTORAL

. Carrera. Doctorado en Diseio.

Il.  Area. Nuevas Tecnologias.
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Tema genérico. Investigacion y Tecnologia Educativa (Disefio y
Evaluacion Curricular).

Tema especifico. Ensefianza de habilidades y estrategias cognoscitivas
(Rendimiento Académico y Formacion de Docentes).

Especificacion. “El adecuado entrenamiento y la promocion de la
internalizacion de las habilidades autorregulatorias y digitales permitira
a los alumnos entrenados de disefio basico ser aprendices autéonomos y

autorregulados, mejorando significativamente su desempeno académico”.

1.8 PROBLEMAS POR RESOLVER:

¢Qué tipo de formacion docente se debate por evitar los problemas de
rendimiento académico?

¢La conformacion de grupos especiales para los alumnos con bajo nivel
de desempefo académico disminuira los problemas de rendimiento
académico?

¢Es necesario un mayor grado de control disciplinario y académico del
maestro para disminuir la incidencia del rendimiento académico?

¢El problema del rendimiento académico se debe al disefio inadecuado
de los materiales educativos y/o a deficiencias de la metodologia
instruccional?

;Se requiere dar un entrenamiento estratégico en habilidades
autorregulatorias y digitales de aprender con los alumnos de disefo
basico para que éstos se conviertan en aprendices eficientes y

autonomos?

1.9 HIPOTESIS:

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
en la Universidad 2023

La organizacion y estructuracion de actividades en el entrenamiento
estratégico de las habilidades autorregulatorias y digitales explicaran
por si mismas las mejoras en la conducta académica de los alumnos de
disefo.

“Si los alumnos de disefio basico reciben atencion y entrenamiento
extraescolar mejorara su nivel de desemperno académico y disminuira el

indice de reprobacion”.
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« Las caracteristicas de personalidad del investigador que proporcione el
entrenamiento seran suficientes para motivar a los alumnos de disefio y

optimizar su desempefio académico.

1.10 PRIMER TEMARIO TENTATIVO:

indice. Resumen. Introduccién. I. La reprobacion y el fracaso escolar. L.
Teoria de la autorregulacién. lll. Programas de entrenamiento en habilidades
metcognoscitivas y autorregulatorias. IV. Disefio y realizacion de la investigacion. V.

Anadlisis de resultados. VI. Conclusiones y recomendaciones. Bibliografia.

1.11 RESULTADOS Y APORTACIONES

La aportacién de esta investigacion para la generacion y gestion del
conocimiento es un “Modelo Educativo de Disefio Basico” que dara a conocer si el
Ambiente Digital disefiado y desarrollado en la plataforma Blackboard & CourseSites
& Moodle ayudara en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Disefo Basico a los
estudiantes de las asignaturas de Lenguaje Basico y Sistemas de Disefo del Tronco
Comun de las Carreras de Licenciaturas en Comunicacion Grafica, Disefo Industrial
y Arquitectura de la UAM Azcapotzalco, con el fin de mejorar el Rendimiento

Académico. Ver Anexo A.
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21 MARCO TEORICO

Para fundamentar el marco conceptual, se desarrollaron temas
relacionados con las teorias educativas, metodologia y bases del aprendizaje,
técnicas de estudio, aprendizaje activo, habitos de estudio o estrategias de
aprendizaje, educacion universitaria, inteligencia, estilos de aprendizaje, como
determinar tu estilo de aprendizaje, como elaborar un plan de trabajo; habilidades
de pensamiento, creatividad, desarrollo e investigacion del pensamiento,
creatividad en la educacion, competencias, procedimientos, estrategias de
ensefanza y aprendizaje, uso de taxonomias; nuevas tecnologias en la escuela,
redes de comunicacion y videojuegos, el nuevo perfil del profesor, métodos
docentes, innovacion educativa, tecnologia educativa, medios audiovisuales
y educacion, el profesor ante el reto de los nuevos paradigmas, educacion a
distancia, ensefanza virtual, competencias en el manejo de las nuevas tecnologias
de la informacion y la comunicacion.

Para conceptualizar el estado del arte o avances de conocimiento
se desarrollaron temas relacionados con la didactica del disefio, elementos
del lenguaje visual, alfabeto gréafico: la linea, la superficie, el volumen, el color,
la textura, la composicion en la representacion grafica, medios y sistemas de
representacion, los instrumentos secos, humedos y grasos, los procedimientos
pictoricos acuosos, la pintura como sistema de configuracion cromatica,
las técnicas de impresion, volumen y visuales, el dibujo como sistema de
configuracion grafica, formas y figuras, comunicacion visual, el lenguaje grafico,
expresion grafica, educacion del disefio, tendencias y métodos didacticos,
estrategias metodoldgicas, evaluacion; y el producto final: “Sistema Administrador
de Ensenanza y Aprendizaje de Disefio Basico”, a quién ira dirigido el proyecto
EVA', resumen técnico, el problema, la justificacion de la eleccion, el contexto
del problema, prospectiva o propdsito, propuesta pedagdgica para la solucion
del problema, objetivos general y especificos del proyecto, resultados esperados,
mapas de practicas o aprendizaje y tecnologia, materiales didacticos, tutoria,
administracion, evaluacion al inicio, desarrollo y final, seguimiento, presupuesto,

cronograma o plan de trabajo.

"Entorno Virtual de Aprendizaje.
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2.2 MARCO METODOLOGICO
2.21 OBJETIVOS

« Incrementar los conocimientos propios de la disciplina del disefio y la
creacion, estudio y analisis de ambientes digitales para el aprendizaje.
- Estudiar y evaluar los beneficios que aportan las nuevas tecnologias en

el aprendizaje de conocimientos basicos del diseno.
2.2.2 HIPOTESIS DE TRABAJO

“Los alumnos a quiénes se les ensefia en situaciones de aula virtual, tienen
un rendimiento académico mas elevado que aquellos a los que se les
ensefia en una situacion tradicional”.

De acuerdo al objeto de estudio de la investigacién de campo que se
realizara con grupos de alumnos del Tronco General de Arquitectura y Disefo en
la UAM Azcapotzalco, con el fin de crear Ambientes Digitales para el Proceso de
Ensefanzay Aprendizaje del Disefio en la Universidad se aceptaran o se rechazaran

las siguientes hipotesis:

2.2.3 HIPOTESIS |

Para la investigacion de la tesis en donde tenemos dos grupos de Lenguaje
Basico, se establecera la siguiente hipdtesis: “Un grupo de alumnos de disefo
basico se somete a un aprendizaje en linea aplicando las Nuevas Tecnologias, éstos
alumnos tendran mejor rendimiento académico que aquellos que no reciben dicho
aprendizaje”.

Para demostrar la hipdtesis se tomara una muestra de alumnos, distribuida
en dos grupos; uno que llamaremos experimental, el cual recibira el aprendizaje en
linea y otro que no recibira dicho aprendizaje, al que llamaremos control.

La hipdtesis se aceptara o se rechazara segun el resultado de la
investigacion. Esto ayudara a determinar si existe una diferencia entre los grupos,
si esta diferencia es significativa, es decir, la hipotesis sefalara que Sl o NO hay
diferencia en el desempefo académico entre el grupo de alumnos que recibid el

aprendizaje en linea y el grupo de alumnos que no lo recibio.
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2.2.4 HIPOTESIS I

Para la investigacion de la tesis en donde tenemos dos grupos de Sistemas
de Diseno, se establecera la siguiente hipotesis: “Un grupo de alumnos de disefo
basico se somete a un aprendizaje en linea aplicando las Nuevas Tecnologias,
éstos alumnos tendran mejor rendimiento académico que aquellos que no reciben
dicho aprendizaje”.

Para demostrar la hipdtesis se tomara una muestra de alumnos, distribuida
en dos grupos; uno que llamaremos experimental, el cual recibira el aprendizaje en
linea y otro que no recibira dicho aprendizaje, al que llamaremos control.

La hipdtesis se aceptara o se rechazara segun el resultado de Ila
investigacion. Esto ayudara a determinar si existe una diferencia entre los grupos,
si esta diferencia es significativa, es decir, la hipotesis sefalara que Sl o NO hay
diferencia en el desempefio académico entre el grupo de alumnos que recibio el

aprendizaje en linea y el grupo de alumnos que no lo recibio.

2.2.5 PREGUNTA DE INVESTIGACION

«  ¢(Quéefectocomparativo tienen las aulas virtuales y las aulas tradicionales

sobre el rendimiento académico de los alumnos de disefo basico?

2.2.6 METODOLOGIA APLICADA

Esquema seguido durante la investigacion:

Primera etapa. Diseiio de la investigacion

a) Eleccion del tema

Se siguid el procedimiento deductivo con los siguientes criterios:

- Elinvestigador trabajara en el area.

« El tema ya ha sido tratado, pero su ambito de aplicacion sera en el
campo del disefo.

«  Existe informacion documental basica.

- Esdeinterés para el investigador o doctorando.

« Esrelevante para la division, la universidad y la sociedad.

Posible tema de investigacion. Aulas virtuales y éxito académico.
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b)

Planteamiento del problema

De entre todos los problemas planteados sobre el tema de investigacion,

se eligio el que se considerdé mas relevante; por su aportacion a las disciplinas

del disefo, aunque pueden mencionarse algunos mas que se requieran en la

investigacion.

Pregunta de investigacion. ;/Qué efecto comparativo tienen las aulas

virtuales y las aulas tradicionales sobre el rendimiento académico de los alumnos de

diseno basico?

c)

d)

Objetivos de investigacion

Incrementar los conocimientos propios de la disciplina del disefio y la
creacion, estudio y andlisis de ambientes digitales para el aprendizaje.
Estudiar y evaluar los beneficios que aportan las nuevas tecnologias en
el aprendizaje de conocimientos basicos del disefio.

Tipo de investigacion

La investigacion es aplicada y utiliza recursos documentales y
experimentales de campo.

Se recurrio a fuentes directas e indirectas.

Se busca producir un trabajo original que aporte nuevas ideas en

relacion con las nuevas tecnologias y el aprendizaje del disefio.

Segunda etapa. Obtencion de datos

Se revisaron gran cantidad de libros y articulos sobre el tema, y se
vaciaron los datos relevantes en fichas de trabajo.

Se buscé material en Bibliotecas e Internet

La recoleccion de la informacion de campo se llevd a cabo mediante el

levantamiento de encuestas de acuerdo con la muestra.

Tercera etapa. Tratamiento de los datos

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
en la Universidad 2023

El material documental se ordenara y clasificara en ficheros por temas
y subtemas de acuerdo con el indice propuesto.

En algunos casos éstos se utilizaran independientemente de los
resultados de la investigacion de campo.

El material de campo se registrara en archivos y bases de datos y seran

procesados con el programa SPSS y Excel.
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Cuarta etapa. Interpretacion de los datos

Se compararan cualitativamente los datos tedrico-documentales con
los resultados de la investigacion de campo, tratando de encontrar
nexos entre la teoria y la realidad.

Se destacara especificamente cuando no existian relaciones entre los
conceptos teodricos y los resultados reales.

Toda esta informacion se utilizara para la comprobacion de la hipotesis

como podra verse en las conclusiones de la investigacion realizada.

Quinta etapa. Desarrollo de la propuesta

Se desarrollara una propuesta de material digital que permita el
autoaprendizaje del contenido de un curso de disefo basico.

Se producira el prototipo del material a ser aplicado.

Se aplicara el material en un grupo piloto para evaluar sus resultados
didacticos.

Se evaluaran de manera comparativa los resultados obtenidos con este
material en relacion con los obtenidos con recursos tradicionales.

Se plantearan las modificaciones pertinentes.

2.3 CONCLUSIONES

2.31 ASPECTOS GENERALES DE LA INVESTIGACION

a)

b)

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
en la Universidad 2023

Limites y advertencias

La presente investigacion se llevara a cabo en la Universidad Autonoma
Metropolitana - Azcapotzalco, por lo que sus interpretaciones deberan
referirse a las caracteristicas de ésta.

Sus resultados se podran aplicar a otras universidades, adaptandolos a
su modelo educativo y problematica particular.

En esta investigacion no se pretende evaluar la funcién de los docentes
en el proceso de ensefianza y aprendizaje que, aunque es una variable
importante y afecta la investigacidén, debera ser objeto de otras

investigaciones posteriores.
Segundo temario tentativo

Esta investigacion partié del temario aqui descrito, sin embargo, en el

transcurso de la misma se ha ido modificando de la siguiente manera:
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Introduccion

. Metodologia de la investigacién

Il. Teoria del disefio

lll. Proceso de ensefianza y aprendizaje del disefo

IV. Las nuevas tecnologias y su aplicacion en el aprendizaje de los
conocimientos basicos del disefio

V. Investigacion de campo

VI. Descripcion y evaluacion de la propuesta

Conclusiones

Anexos

Apéndices

Bibliografia

c) Cronograma de actividades o plan de trabajo

Seminario de Investigacion . Disefio de la investigacion.
Seminario de Investigacion Il. Obtencion de datos.
Seminario de Investigacion Ill. Tratamiento de los datos.
Seminario de Investigacion IV. Interpretacion de los datos.

Seminario de Investigacion V. Desarrollo de la propuesta.

S T

Seminario de Investigacion VI. Conclusiones y aspectos generales de la

investigacion.

2.3.2 PROPUESTA

Para evaluar y comparar los resultados obtenidos con recursos digitales en
relacion con los resultados obtenidos con recursos tradicionales, se llevo a cabo
una reunién con los Maestros de Disefio que participaran, donde fue requerida la

siguiente informacion:

1. Temay ejercicios a desarrollar. Describir como se llama el temay los
ejercicios que se realizaran para abordar los diferentes subtemas que
permiten el dominio del mismo. Diferenciar claramente los ejercicios
o indicar si se busca abordar varios subtemas en un solo ejercicio.
Preferentemente presentar ejemplos de los trabajos realizados en
otros cursos.

2. Objetivos de aprendizaje. Describir los objetivos que se pretenden

alcanzar en el conocimiento, habilidades y actitudes por parte de
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los alumnos a lo largo de la realizacion de los ejercicios. Indicar si lo
aprendido en el tema tiene vinculos importantes con otros temas en la
secuencia de aprendizaje.

3. Descripcion del ejercicio. Describir las secuencias de trabajo en la
realizacion de los ejercicios, desde el punto de vista de la generacion
de conceptos de disefio y el manejo de variables y alternativas de
solucion. También es importante describir como se realiza el trabajo
en las diferentes etapas del ejercicio en los cursos que actualmente
se imparten.

4. Tiempo de dedicacion. Describir el tiempo de dedicacion a los
ejercicios del tema por parte del alumno, considerando lo programado
en el calendario del curso, como en el nimero de horas de trabajo
previstas en clase y extra- clase.

5. Productos esperados del ejercicio. Describir los productos esperados
y solicitados a los alumnos en cada ejercicio, considerando la entrega
de elementos tangibles como evidencias que permitan constatar el
dominio del tema. Definir las unidades de competencia que deben
atender y su grado de dominio esperado con el ejercicio a realizar.

6. Indicadores. Criterios de evaluacion e instrumentos de medida. Describir
los indicadores que permiten la evaluacion cuantitativa y cualitativa
del aprendizaje de los alumnos, con base en los ejercicios realizados
dentro del tema. Establecer que instrumentos de medida se utilizan y

los criterios de evaluacion para asignar la calificacion correspondiente.

2.4 RESULTADOS PARCIALES Y FINALES OBTENIDOS

Para obtener los resultados parciales y finales, la investigacion de campo se

llevo a cabo mediante el levantamiento de las siguientes encuestas:

I.  Cuestionario de métodos y habitos de estudio (CMHE). Ver Anexo B.

Il. Cuestionario de estilos de aprendizaje. Ver Anexo C.

lll. Estudio de habilidades de pensamiento. Ver Anexo D.

IV. Cuestionario de habilidades para manejar las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion. Ver Anexo E.

V. Encuesta evaluadora de la experiencia. Ver Anexo K.
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CAPITULO 3
DIDACTICA DEL DISENO

| Dimension morfosintctica: elementos del lenguaje visual ©

El alfabeto grafico: lalinea @ *

La superficie ‘o'

Elvolumen @

Elclor © -

La textura ‘o
' La composicién en la representacion grifica ©

Dimension téenica y procedimental: medios y sistemas de representacion

os incididores secos (0
\

" Los incididores himedos °

05 incididores grasos

Los procedimientos pictoricos acuosos

La pintura como sistema de configuracion cromatica
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Cada sistema de lenguaje tiene sus propios elementos. En su representacion
y expresion se usan sistemas de signos o simbolos, ya se trate del mundo de las
ciencias, de las letras o de la musica. Cuando se observa el lenguaje grafico, los
elementos que lo configuran son lineas, superficies, volumenes, colores y texturas.
Mediante cada uno de ellos, en un contexto espacial, se representan imagenes y
formas relacionadas con el entorno, las ideas, los sentimientos o las sensaciones
gracias a los sistemas de configuracion como el dibujo, la pintura, la infografia o la
escultura.

Las bellas artes, como otras dareas del conocimiento, comprenden
materias diversas cuyos contenidos se adecuan al sector de la ensefianza en el
que corresponde impartirlas. Desde la perspectiva de la educacion del disefo
basico, la disciplina se subdivide en seis dimensiones que se complementan en su
sistematizacion didactica para ofrecer una visién general de las competencias de
esta area del saber.

El objetivo es establecer los contenidos propios de cada una de dichas
dimensiones para facilitar la labor del docente cuando tiene que estructurar
su propio sistema de ensenanza. La dimensidon morfosintactica se refiere a los
elementos que pertenecen al lenguaje grafico y a sus interrelaciones espaciales,
de cuyos aspectos formales se ocupa la gramatica visual. La dimension técnica y
procedimental se considera el vehiculo de la comunicacion visual y corresponde
al conocimiento, aprendizaje y dominio de los medios técnicos, utiles, materiales
y procedimientos graficos que se utilizan para materializar los mensajes visuales,
asi como de los distintos sistemas de representacion que se emplean para la
configuracion gréafica, ya sea dimensional o virtual. La dimensién productiva,
tematica y estilistica estudia las obras de arte, los estilos, los movimientos
artisticos, el trabajo del disenador y sus tipologias de formas y figuras, las
caracteristicas, asi como la evolucién del lenguaje grafico y sus valores. La
dimensidn semiodtica se refiere a la capacidad de leer, descodificar e interpretar
el contenido de los mensajes visuales, de manera que se aprenda a conocer y
a valorar el lenguaje artistico del patrimonio universal. La dimension expresivo-
apreciativa tiene como finalidad desarrollar las capacidades de la percepcion
sensorial y las aptitudes cognitivas, mediante procesos creativos de configuracion

grafica, desde una dimension conceptual y desde otra expresiva. Por ultimo, la
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dimensidén didactica, que corresponde a la metodologia, a las estrategias en la
ensefanza artistica, al disefio de actividades y a la planificacion de los procesos
de ensenanza/aprendizaje, requiere de los conocimientos especificos de las
restantes dimensiones para ser puesta en practica de forma que facilite una

formacion humanistica al alcance de todos.

Dimensiones en la didactica de la educacion del disefo

Dimensioén Sensibilidad
expresivo-apreciativa estética

Dimension Lenguaje

semiotica e imagen

Educacion Dimensicn productiva, Educacion artistica,
del disefio tematica y estilistica entorno y patrimonio

Dimensiontécnica Medios
y procedimental y sistemas

Dimension Configuracion
morfosintactica grafica

Lenguaje

grafico

Dimensién Curriculum Metodologias
didactica artistico y estrategias

Lenguaje
artistico

3.1 DIMENSION MORFOSINTACTICA: ELEMENTOS DEL LENGUAJE VISUAL

Cada sistema del lenguaje tiene sus propios elementos. En su
representacion y expresion se usan sistemas de signos o simbolos, ya se trate del
mundo de las ciencias, de las letras o de la musica. Cuando se observa el lenguaje
grafico, los elementos que lo configuran son lineas, superficies, volimenes, colores
y texturas. Mediante cada uno de ellos, en un contexto espacial, se representan

imagenes y formas relacionadas con el entorno, las ideas, los sentimientos o con
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las sensaciones gracias a los sistemas de configuracién como el dibujo, la pintura
o el modelado. En estos procesos de representacion, el disefiador y los alumnos
utilizan los componentes del lenguaje, bien aislados, o bien interrelacionados, para
expresarse de la manera mas idonea.

La parte conceptual de esta disciplina pertenece a la gramatica visual.
Conocer sus contenidos quiere decir poder, analizar las formas y aplicar los
principios de determinadas teorias. Los elementos del alfabeto grafico configurany
representan, mientras que los de la sintaxis se utilizan para organizar la composicion
de la obra grafica. Las variables compositivas, como equilibrio, ritmo o contraste,
contribuyen a solucionar los problemas de la organizacion espacial. Dominar los
conceptos y sus distintas posibilidades de aplicacion practica ayuda en gran medida
a la comprension del lenguaje grafico y a saber solucionar los problemas que se
plantean en la representacién cuando se realizan actividades didacticas.

La escuela de arte de la Bauhaus, fundada en Alemania en 1919, planteo
por primera vez una ensefianza de las artes graficas basada en sus aspectos
formales. Profesores como M. Nagy, P. Klee, O. Schelemmer, J. Albers, J. Itien o
W. Kandisky defendieron teorias y experiencias sobre pedagogia artistica que
después continuaron en la escuela de Chicago y en la nueva Bauhaus en Alemania.
Sus publicaciones fueron de gran validez y todavia en la actualidad forman parte de

la bibliografia consultada por los especialistas de esta area del saber.

311 EL ESPACIO EN LA REPRESENTACION GRAFICA

El espacio se define como una direccion en todos los sentidos, como una
sugerencia de profundidad, de experiencia perceptual a través de la vista, del tacto,
del oido y como relacion entre la posicion de los cuerpos. En definitiva, como todo
aquello que esta intimamente unido a la experiencia vital y al arte. La creacion
grafica es la configuracion de relaciones espaciales que los alumnos, en el disefio
basico, buscan espontanea e intuitivamente, hallando sus propias soluciones para
expresarse a través de ellas y para describirlas. La comprension del espacio resulta

fundamental para expresarse en el lenguaje grafico.
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Representacién del espacio en las artes graficas

Lenguaje espacial

Lineal Superficial Corporeo

Grafico Pictorico Escultorico

Visual

Unidimensional, bidimensional, tridimensional, fisico, finito, infinito,
limitado, geométrico, ficticio, abstracto, positivo, negativo, interior,
exterior, hueco, vacio, formal, arquitectonico, escénicoy virtual.

31.2 EL ESPACIO GRAFICO Y LA PERCEPCION SENSORIAL

El ser humano tiene la capacidad de percibir sensorialmente su entorno.
Los cinco sentidos proporcionan una experiencia completa cuando se intenta
aprehender una forma que pertenece al mundo de los seres vivos o inanimados.
Es un proceso en el que interactiian acciones como observar, distinguir, relacionar,
seleccionar, interpretar, analizar o sintetizar.

En la educaciéon del disefio, la percepcion es, por lo tanto, un medio que
contribuye especialmente a desarrollar la agudeza de los sentidos.

En el conjunto de una obra grafica, cada elemento representado condiciona
al contiguo y viceversa. Por lo tanto, para percibir el resultado de una unidad visual,
se deben relacionar las diferentes partes que la componen. Ademas, al observar
una obra de arte se tiene que percibir su conjunto, su campo visual y, si es posible,
los distintos itinerarios visuales.

Se sugieren modos de ver espontaneos, ludicos y de placer estético, u otros

relacionados con la cognicion.
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En las actividades de educacion del disefo los alumnos han de aprender
a identificar, relacionar, atribuir, analizar o emitir juicios, para que a través de esta

experiencia se empiece a formar su sensibilidad artistica.

3.2 EL ALFABETO GRAFICO: LA LINEA

La linea, como elemento basico de la expresion, permite describir e
interpretar el mundo circundante. Cada disefador tiene un trazo personal
caracteristico y, a través de él, crea un inventario grafico. Las lineas, ya sean
representativas del mundo real o nuevas imagenes fruto de la propia capacidad
de invencion o de sensaciones, conducen a un nuevo mensaje de cada disefiador
o de cada alumno.

La génesis de la linea es el trazo. Mediante el trazo los seres humanos
utilizan dos formas de comunicacion: el dibujo y la escritura. Desde la Antigliedad,
las personas los han utilizado para manifestarse y hacer participes a los demas de
Sus mensajes.

El trazo incluye los registros motrices que se implican y se muestran en la
fase primigenia de la expresion y, por ello, su experimentacion y estudio constituye

un contenido elemental de la didactica en las distintas etapas escolares.

3.21EL TRAZO Y LOS REGISTROS MOTRICES EN LA CONFIGURACION LINEAL

Los registros motrices, el gesto, el trazo, el rastro, la huella y la textura
pertenecen al lenguaje grafico. A partir de la educacion del disefio basico, es
necesario que el alumno los practique y desarrolle para beneficiar tanto a la grafia

en la escritura como al grafismo en la expresion grafica.

3.211 El gesto

El gesto corresponde al movimiento expresivo del brazo, de la mano o de los

dedos y se realiza por coordinacion viso-motriz.

3.21.2 El trazo

Al igual que la accion de trazar, el trazo es el hecho de representar una linea

0 un conjunto de lineas.
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3.21.3 El rastro

Cuando se realiza un trabajo, cada incididor o instrumento deja un tipo de

marca o sefial como resultado de la materializacién del gesto.

3.21.4 La huella

La huella es el indicio que corresponde a la presion efectuada al trazar y

consiste en un surco o una marca en relieve.

3.21.5 La textura

La textura es el resultado aparente de la materia y en su percepcion se
diferencian cualidades visuales y tactiles.

En la fase de experimentacion con técnicas graficas, se realizan numerosas
actividades que ofrecen sugerencias y motivaciones para la creacion grafica
mediante el trazo. Sus implicaciones son variadas y diversas. Su descubrimiento
por parte del alumno ofrece un vasto campo de posibilidades y recursos a la hora de
dibujar. Tanto la observacion de los cambios expresivos que se dan de un trazado,
segun el incididor y el tipo y la cualidad del soporte, como la reflexion sobre el propio
proceso exploratorio, predispone a los alumnos a hallar soluciones creativas. Los
ejercicios de percepcion sensorial ante obras graficas originales o reproducidas de
distintos autores y periodos completan la actividad y aportan a los alumnos otros
datos sobre la exhaustiva capacidad creativa del disefador a través de las artes
graficas. Es decir, si por un lado estos conceptos clarifican una introduccién al
diseno, por otro, los procedimientos lo hacen familiar y la apreciacion de los hechos

contribuye al desarrollo de la sensibilidad.

3.2.2 GRAFISMO Y CREATIVIDAD

En su trabajo grafico, los alumnos, al igual que los disefiadores, experimentan,
buscan y producen unos resultados con distintas cualidades. Su personalidad
influye en la riqueza de la expresion lineal, no sélo en lo que se proponen hacer,
sino en como se debe llevar a cabo. Si se sugieren actividades en las que se tengan
que realizar trabajos con distintos instrumentos y distintos modos de expresion
basados en la creatividad, se esta facilitando que los alumnos organicen un espacio

grafico, se recreen en la interaccion de las lineas, observen aspectos de ritmo lineal,

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio

en la Universidad 2023 Capitulo 3 m



secuencias, estatismo o dinamica, en una amplia representacion de tracemas de
caracter e invencion personales. De este modo, aprenden a ver un conjunto cuya
riqueza gréafica los motiva a continuar buscando e inventando, creando con el
equipo técnico que se pone a su alcance. A partir de determinadas edades puede
ser interesante realizar un ejercicio de analisis y aprender a clasificar los trazos,
ya pertenezcan a la linea recta, curva, quebrada, mixta, ondulada, espiral o de
trayectoria libre, o a posiciones, direcciones, organizacion, clases de rastro o de

textura, asi como establecer su funcion y valor expresivo.

3.3 LA SUPERFICIE

Es un elemento del alfabeto que permite expresarse sin dibujar o pintar con
pigmentos. El plano permite crear formas mediante collages, es decir, pegando o
recortando, ya sea con los dedos o con unas tijeras.

En la medida en que representa y experimenta, el alumno puede asociar
gradualmente distintas posibilidades de utilizacion de la superficie: representar
imagenes, subdividir areas, crear la ilusion éptica de un espacio tridimensional o
valorar efectos de luz y sombra. Ademas, puede configurar imagenes o formas
tridimensionales para recortarlas después, materializando su imaginacién en un
resultado grafico creativo. Los materiales a utilizar son diversos, pero destacan el

papel y los materiales plasticos.

3.3.1 EL PAPEL

Las texturas, colores y cualidades del papel dan tanto de si como la paleta
cromatica. Cuanta mas diversidad de tipos de papel se dé a conocer a los alumnos,
mas amplio sera su campo de experimentacion y mas posibilidades tendran de
saber como y para qué utilizarlo. Hay papeles para pintar, dibujar, pegar, recortar,

construir o modelar. Una experiencia interesante es hacer papel a mano en el aula.

3.3.2 LOS MATERIALES PLASTICOS

Dentro de la extensa gama de superficies, se trata de saber relacionar
aquellas que pueden combinarse adecuadamente y proponer experiencias para
que los alumnos se introduzcan en conceptos como figura y fondo. Al trabajar las

formas tridimensionales aparecen superficies planas, curvas, concavas, convexas,
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regulares e irregulares, con distintos relieves y surcos segun los procedimientos de
manipulacién, que ayudaran a comprender muchos aspectos del lenguaje grafico

como lenguaje espacial.

3.4 EL VOLUMEN

Corresponde a toda forma que se representa en tres dimensiones; debe
configurarse de modo que puedan plasmarse materialmente la altura, la anchura
y la profundidad. Los materiales que se utilizaran deben ser moldeables o que
permitan construir o tallar.

En la expresion bidimensional, el espacio grafico tiene unas caracteristicas.
En cambio, cuando la forma se representa en volumen, el objeto adquiere tres
dimensiones fisicas materiales que intervienen directamente en el espacio real
donde se ubica. Es conveniente que cuando los alumnos acaben de modelar
o construir, observen su pieza desde distintos puntos de vista para que se den
cuenta de que la forma cambia completamente segun se mira de frente, de perfil
o por detras. Esta observacion les hara valorar cuestiones formales: al mirar una
escultura en un parque o en un museo seran capaces de descubrir y apreciar los

cambios expresivos que ofrece su forma.

3.4.1 CLASES DE VOLUMEN

Los materiales utilizados y el tratamiento que se les da imprimen caracter
a las formas tridimensionales. De esta manera, segun se utilicen alambres, varillas,
barras, planos o superficies, masas, modulos, columnas, paredes o bloques, se
obtendran esculturas lineales, planas, compactas, perforadas, estructuras o
instalaciones.

Siguiendo un criterio didactico, los volimenes se pueden clasificar, segun las
maneras de trabajarlos, de la siguiente manera: la linea, las masas simples, los bloques

modelados, los bloques perforados y los bloques o estructuras en movimiento.

3.411 Lalinea

Consiste en un trabajo lineal en el que se emplean alambres o varillas
para dar forma a las esculturas filiformes o estructuras lineales, éstas seran
planas si se hacen con superficies o planchas recortadas, o presentaran formas

interseccionadas o yuxtapuestas con algunos espacios.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio

i 27
en la Universidad 2023 Capitulo 3 -



3.4.1.2 Masas simples

Consisten en soélidos geométricos que se configuran modelando, o bien

mediante la talla, dando lugar a la escultura con volumen propiamente dicha.

3.4.1.3 Bloques modelados

Se trata de formas libres cuya configuracion puede ser por adicion o por
sustraccion. La materia se trata relacionando superficies concavas y convexas y

creando espacios positivos y negativos.

3.41.4 Bloques perforados

Consisten en bloques cuya masa corporea se ha agujereado o se ha
elaborado teniendo como objetivo el hecho de combinar la forma material con el

propio espacio fisico.

3.4.1.5 Bloques o estructuras en movimiento

Se trata de composiciones en las que se produce una interrelacion entre

materia, espacio y tiempo.

3.5 EL COLOR

El factor cromatico se implica en toda representacion gréfica,
independientemente de que una obra sea superficial o con volumen, a menos que
se trate de una obra monocroma o no se considere color al blanco y al negro.

En el estudio del color se deben tener en cuenta conceptos como sensacion,
luz y pigmento. El primero se vincula a la percepcion, el segundo a la fisica y el

tercero al ambito de las artes graficas.

3.51LA PERCEPCION Y EL COLOR

La percepcion del color y las sensaciones que provoca en las personas tiene
un componente psicologico. Ciertos colores provocan determinadas sensaciones:
el azul, frialdad; el rojo, calidez; el amarillo, luminosidad; el negro, oscuridad; el verde,
relajacion; tanto en referencia a obras pictéricas como al trabajo grafico de los

escolares.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitectura y Disefio Caitulo 3 m
en la Universidad 2023 P



3.5.2 LA FISICA Y EL COLOR

La teoria del color se explica en relacién con la fisica. Este es un campo que
exige cierta especializacion y que se debe simplificar considerablemente para que

los alumnos lo comprendan.

3.5.3 LA EXPRESION GRAFICA Y EL COLOR

El color interesa como luz para relacionarlo con el registro y la reproduccion
de imagenes de las técnicas visuales: fotografia, reprografia, infografia, video o cine.
El color pigmento se trata como materia, ya sea en polvo, liquido o como
pasta pictorica. El alumno debe aprender a obtener los distintos colores, matices y

tonos con ejercicios elementales y de aplicacion espontanea o dirigida.

3.5.4 DE LA ESTRUCTURA CROMATICA A LAS DIMENSIONES DEL COLOR

En la percepcion del color existen tres constantes que se refieren a la

modulacion de los mismos: el tono, la saturacion y la luminosidad.

3.5.41El tono

Es la variable cualitativa del color. Es el color integrado en todas sus
dimensiones, es decir, cuando se mezcla con blanco y negro. Se habla de tono
como sinodnimo de color en una estructuracion cromatica. El color que resulta de la

mezcla entre dos colores recibe el nombre de matiz.

3.5.4.2 La saturacion

Se refiere a la pureza del color que una superficie puede reflejar. Cuando
un color tiene su maxima fuerza y pureza, es decir, cuando corresponde a la propia
longitud de onda determinada en el espectro electromagnético y carece de blanco

y Negro en su composicion, se dice que tiene la maxima saturacion.

3.5.4.3 La luminosidad

Es la cualidad de reflejar la luz blanca que incide en la vision. Esta constante
es sinonimo de valor. El valor de un color corresponde a las variables de tono del

mismo segun la mezcla con blanco o negro.
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El profesor debe adecuar el conocimiento de los contenidos propios del
estudio del color a actividades que favorezcan el aprendizaje y el dominio expresivo.
Por ejemplo, preparar determinados colores; aplicar el cromatismo segun los temas
o efectos que se desean obtener en la pintura; experimentar los distintos grados
de tono, saturacion y luminosidad en ejercicios de escalas de gradaciones tonales,
o saber hallar tonos para crear la propia carta de color personal para aplicarlo a

temas libres o propuestos.

3.6 LA TEXTURA

Corresponde a la apariencia externa de la estructura de los materiales. Es
una forma de hallar nuevas maneras de utilizar los materiales, de investigar con
ellos, de crear un lenguaje grafico personal a través de la materia como se hace con
la linea o el color. Se trata de la caracteristica visual y tactil de una superficie o del
tratamiento que se puede dar a la misma.

Los alumnos se introducen en el mundo de las texturas mediante la
percepcion visual y tactil. En este momento se trata de texturas de tipo material,
como maderas, plasticos, telas y papeles, o naturales, como arena, tierra, agua,
hojas, pétalos, el pelo o la piel de determinados animales, es decir, todo aquello que
se puede mirar y tocar. La catalogacion es exhaustiva, por no decir interminable;
cuanto mas amplia es la exploracion que puede realizar un alumno con las
sensaciones que percibe, mas rica es su experiencia vital.

En la creacion artistica las texturas se pueden clasificar por imitacion, segun
el tratamiento de la técnica, o por las caracteristicas de la propia técnica. Los
resultados son de una extensa variedad matérica y cualidad cromatica.

Cuando se reconocen, experimentan y estudian, se consideran las clases,
los valores expresivos y su funcién, ya sea estética o decorativa. Las imagenes
fotograficas y la reproduccioén con una buena pregnancia aportan muchos datos
sobre los distintos tipos de texturas segun el ambito al que pertenezcan. Apreciar
sus cualidades es un aspecto interesante de la educacion para familiarizarse
con un glosario especifico. La creacion de un archivo iconografico, en forma de
temario, constituye un recurso muy valido en el aula como material instrumental
para consultas.

El estudio de obras graficas de algunos movimientos artisticos que utilizan

la textura como elemento gréafico principal es muy importante. El cubismo y
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el informalismo, por ejemplo, adoptan una gran cantidad de soluciones sobre el
tratamiento de los materiales en la elaboracion de texturas graficas o pictoricas
y de modelado y construccion segun una extensa variedad de procedimientos
graficos y pictoricos o escultéricos para el tratamiento de las superficies.

Las texturas de creacion artistica dependen de las cualidades de los
materiales y de la utilizacion de los medios, ademas de la capacidad de tratarlos
de cada disenador o alumno, Tanto si son técnicas graficas, pictoricas, de grabado,
modelado, construccion o visuales, pueden realizarse por imitacion o por creacion

personal.

3.6.1 CLASES DE TEXTURAS

Una forma de agrupar las texturas es diferenciando entre las del mundo
natural y las del mundo artificial, o sea, las creadas por la manipulacion de materiales

o por un sistema de produccion industrial.

3.6.11 Las texturas naturales

Pertenecen a tres ambitos: el mundo animal, el vegetal y el mineral. Si se
piensa en el ser humano, la textura del cabello y de la piel; en las cualidades y
diferencias de la piel de los animales, en las alas aterciopeladas, mates, irisadas o
transparentes de un insecto; en las escamas brillantes y policromadas de algunos
peces; en la corteza de los troncos de los arboles o en los colores y texturas del
marmol o de algunas piedras como el granito y el lapislazuli. Con todo ello se
experimenta una sensacion gratificante de percepcion sensorial por la diversidad y

variedad de cualidades graficas.

3.6.1.2 Las texturas artificiales

En ellas caben tantas clasificaciones como ambitos a los que pertenecen.
Los metales, tejidos, papeles, objetos, vidrios y cristales, estucados o tratamientos
de fachadas y paredes son solo algunos ejemplos representativos. Cada una de ellas,
al percibirla visual o tactilmente, ofrece sensaciones como transparencia, brillantez,

opacidad, frialdad, calidez, suavidad, aspereza, rugosidad, dureza o ductilidad.
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3.7 LA COMPOSICION EN LA REPRESENTACION GRAFICA

La sintaxis gréafica se refiere a las diferentes posibilidades de organizacion
de los factores que intervienen en la representacion de un tema segun las variables
compositivas que se utilizan, entendiendo por composicién la organizacién espacial
de los distintos elementos que integran una obra grafica en una estructura que
responde a la voluntad de cada autor.

W. Koéhler, psicologo de la Gestalt, defendid que existen ciertas funciones
fisiologicas del cerebro responsables de la tendencia a organizar datos visuales
en figuras agradables o buenas, esto es, que estén relacionadas con aspectos
como simetria, agrupacion, sencillez o regularidad. Para R. Arnheim, ver alguna
cosa implica asignarle un lugar en un conjunto, indica que la experiencia visual
es dinamica, ya que los objetos tienen magnitud y direccién, y por lo tanto, en la
percepcion se crean tensiones de fuerzas psicologicas.

Al realizar una observacion segun la medida, los valores de una escala, el
color, los valores luminicos, la ubicacion o la distancia a la que se hallan los distintos
elementos, el observador aprecia las tensiones visuales ocultas inherentes a
toda composicion. Por lo tanto, en una representacion grafica se deben combinar
dos factores: los efectos acumulativos de los elementos del alfabeto grafico y el
mecanismo perceptivo del organismo humano. La unién de ambos establecera uno
de los factores esenciales en la comunicacion visual: la interaccion de lo que se
llama objeto-campo en la percepcion. Un campo visual sin elementos graficos es
un espacio vacio. Un objeto sin campo tiene una posicion o colocacion espacial
indiferente. La percepcion de una obra de arte sin el conocimiento de los factores

compositivos, resulta incompleta.

3.71 ELEMENTOS DE LA COMPOSICION GRAFICA

Algunas de las variables compositivas que conoce y utiliza un disefador
para conseguir un determinado efecto en el mensaje visual que elabora son:
medida, proporcién, direccion, estructura, equilibrio, simetria, asimetria, ritmo,

armonia y contraste.

3.711 La medida
Depende de las relaciones y comparaciones que se establecen entre las

formas. En una composicion, las distintas medidas formales tienen valor de peso
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visual: cada tamano se adapta al conjunto en relacion al resto de formas que lo

componen.

3.7.1.2 La proporciéon

Entre las distintas partes que componen un todo debe prevalecer una
relacion de medidas armonicas. La diversidad de proporciones debe observarse
teniendo en cuenta las medidas y distancias que existen entre las partes de cada

figura y comparandolas.

3.71.3 La direccion

En un trabajo grafico se denomina direccién a la posicion dada por las
diferentes tensiones que lo componen. Cuando se destaca el sentido de las
direcciones que intervienen en una obra, se percibe con mas facilidad si se trata de

un conjunto estatico o dinamico.

3.71.4 El movimiento

Los distintos sentidos direccionales relacionados con una dinamica estatica
provocan en el espectador una sensacion de movilidad. Es el foco de atencion que
mas trae en una composicion. En el lenguaje grafico se manifiesta en las figuras o

formas que intervienen segun su posicion, gestos o direccion.

3.7.1.5 La simetria

Correspondencia de dimensiones, forma o posicion respecto a un punto, una
linea o un plano de los distintos elementos de un conjunto, o de dos o mas conjuntos
entre si. El principio de la simetria, utilizado en composiciones de arte clasico y del

Renacimiento, se observa con frecuencia en la expresion grafica basica.

3.7.1.6 La asimetria

Se habla de asimetria cuando los elementos graficos se distribuyen de una
manera no simétrica. Esta variable de la composicidn grafica ha sido utilizada por
disefadores de todas las épocas. En los trabajos basicos, este principio compositivo

se aplica de forma intuitiva y razonada.
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3.7.1.7 El ritmo

Movimiento virtual provocado por la percepcion de figuras que se combinan
segln determinados acentos, pausas o intervalos. Es un elemento de gran valor
compositivo y se aplica a la arquitectura, a la pintura y a la escultura. H. Read lo
incluye como una de las categorias en la expresion basica y le da el nombre de

patrén ritmico.

3.71.8 El equilibrio

La distribucion de partes en un conjunto de manera equilibrada proporciona
una sensacion de reposo al espectador. Segun la ubicacion de las formas
representadas se establece una compensacion del peso visual de unas respecto

de otras.

3.71.9 La estructura

La distribucion, la organizacion, la correspondencia o el orden en el que esta
compuesta una obra forman su estructura. Cuando se analiza una para hallar su
estructura, que obviamente es virtual, se traza el sentido de los ejes principales para
comprobar que se han tenido en cuenta algunas de las variables en el conjunto:
las direcciones y las relaciones de peso visual del color, de medida o de ubicacion
de las figuras o formas. Asi, el disenador se asegura de que la disposicion de los

elementos que figuran en ella da sentido a la organizacion del conjunto.

3.7.1.10 La armonia

Principio estético estrechamente relacionado con la unidad de la obra en las
artes gréficas, especialmente respecto a sus valores formales. Incluye los principios
de simetria, equilibrio y proporcion. Referida al color, la armonia es el acuerdo o

relacion entre colores del mismo tono o de la misma gama cromatica.

3.7111 El contraste

Combinacién de las cualidades opuestas en una relacion. En esta variable se

tiene muy en cuenta la oposicién y la variedad.
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3.7.2 LA COMPOSICION EN LA EXPRESION GRAFICA BASICA

Durante los procesos de configuracion grafica, la aparicion de figuras y de
formas se organiza en funcion del espacio del que se dispone. Todos los alumnos
tienen una capacidad innata para hacerlo. El educador solamente ha de facilitar los
medios y estimular su capacidad para la expresion.

Los avances se logran segun la evolucion légica de las edades.
Progresivamente, aparecen nuevas maneras de combinar las imagenes y formas en
la expresion. Cada alumno personaliza su dibujo, afianza logros y descubre nuevas
posibilidades por las distintas actividades graficas. En los dibujos y en la expresion
grafica basica, estas variables compositivas se expresan con tal sentido intuitivo
que a veces el propio maestro se sorprende.

Pero no se debe confiar exclusivamente en las capacidades innatas de los
alumnos, sino que a partir de ellas hay que facilitarles los conceptos y los medios
adecuados a cada nivel, y dar el maximo de informacion que sea conveniente para
favorecer en los alumnos tanto la espontaneidad y el desarrollo intuitivo como
la capacidad de realizar composiciones cada vez mas interesantes y sélidas.
Logicamente, esta calidad en la ensefianza depende de la linea pedagdgica seguida
en el centro educativo y del trabajo coordinado y en equipo de los maestros que

comparten la labor docente.

3.8 DIMENSION TECNICA Y PROCEDIMENTAL: MEDIOS Y SISTEMAS DE
REPRESENTACION

Los sistemas de representacion utilizados en la expresion grafica son: el
dibujo, la pintura, el grabado, la escultura, la fotografia o la infografia, entre otros.
A estos sistemas les corresponden unas técnicas que se consideran basicas en
la didactica del disefo: técnicas graficas, pictéricas, de impresion, de volumen y
visuales. Cada una de ellas se subdivide en otras subtécnicas y por sus posibles
combinaciones se crean las técnicas mixtas. Al practicar el lenguaje grafico siempre
pueden hallarse nuevas formas de tratar los materiales para crear figuras, ya sean

matéricas o virtuales.
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Las técnicas y los sistemas de representacion en la expresion grafica

Técnicas Sistemas de representacion Elementos graficos
Graficas Dibujo
Instrumentos Secos: grafito, Figura humana, paisaje, Linea
carboncillo, tizas, pastel, lapices de naturalezas muertas, objetos, s fici
colores, lapices de fieltro. arquitectura, ilustraciones, uperticie
. . eometria.
Instrumentos humedos: pincel, 9 e
pluma. Color
Pictoricas Pintura

Instrumentos grasos: ceras.

El cromatismo en el mundo del ser
humano, animal, vegetal, mineral.

Color pigmento

Procedimientos acuosos: tierras, Superficie
gouche o témpera, acrilicos, Color, sentimiento e invencion. Textura
acuarelas.
Linea
De impresion Grabado Linea
Lindleo, tampones naturales y La representacion de temas a Color
artificiales. través de la impresion multiple. .
Superficie
Monotipos. La combinacion de dibujo y pintura.
s ller s Textura
De volumen Escultura Volumen
Modelado, talla, construccion, etc.  Plana, interseccionada, en Superficie
relieve, modelada, perforada, de
Textura
estructuras.
Color
Linea
Visuales Fotomontaje, reprografia, video Imagen
Creacion, manipulacion y registro Laimagen en soporte impreso. Color
de imagenes. .
g La forma-imagen y la luz. Luz
Superficie
Textura

La formacion artistica debe ensefnar a saber utilizarlas, investigar con ellas y

hallar las soluciones mas idoneas para expresarse.

3.9 LOS INSTRUMENTOS SECOS

Los instrumentos secos mas usuales son: el carboncillo, el yeso natural, el
pastel, el grafito, los lapices de colores y los rotuladores. Los instrumentos secos se

utilizan para dibujar lineas, manchas y tramas.
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3.9.1 EL CARBONCILLO

Se obtuvo desde la Antigliedad por la coccién de pequefios bastones
vegetales. Su trazo es suave y pictoérico, ya que puede crearse una mancha por
difuminado. Es delicado y se borra con facilidad. Se presenta en barras de distinto

grosor y dureza.

3.9.2 EL YESO

En estado natural constituye otro material grafico muy comun. Desde la
época del Renacimiento los artistas hallaron este material en la naturaleza. Esta
pasta pictorica ha sido utilizada en forma de barras, de colores blanco, negro,

sanguina u ocre gris, segun su procedencia.

3.9.3 EL PASTEL

Lanecesidad de disponer de mayor coloridoy de mejorar la fragilidad del yeso
hizo que se creara esta técnica con pigmentos naturales pulverizados y aglutinados
con cola de animal o arabiga. Son colores fijos y muy intensos, presentados en
forma de barras cilindricas o cuadradas sin ningun tipo de revestimiento. También
reciben el nombre de tizas o cretas. Como el carboncillo, permiten difuminar el

color, ya que éste no queda adherido completamente al soporte.

3.9.4 EL GRAFITO

Se descubrio en 1504. Era una piedra o base de plomo que se extrajo por
primera vez en Burrowdale (Cumberland, Inglaterra). Las minas de este material se
protegian con fundas de madera de cedro; asi nacio el lapiz moderno, que se fabrico
en 1662. Actualmente se encuentra en el mercado en forma de barras o lapices de

distintos grosores, blanduras o durezas.

3.9.5 LOS LAPICES DE COLOR

Tienen las minas bastante duras y se fabrica una amplia gama de tonos. Sus
intensidades varian segun la presion que se ejerce al utilizarlos. Son idoneos para

colorear superficies y dibujar lineas intensas en color.
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3.9.6 LOS ROTULADORES

También conocidos como lapices de fieltro, son instrumentos que tienen
un fieltro empacado con un color soluble en agua o alcohol. Las puntas son de
diverso grosor (micro, fina, media o gruesa), que hacen posible la ejecucion rapida
de un dibujo o linea hasta cubrir determinadas areas. Generalmente se utilizan para
dibujar en color. Tienen el inconveniente de que pierden el tono a la luz del sol.

También los hay permanentes para dibujar sobre soportes graficos.

310 LOS INSTRUMENTOS HUMEDOS

Los instrumentos hiumedos se utilizan para trazar, rayar, colorear, difuminar,
borrar, dibujar, sombrear, salpicar, dejar gotear, esparcir, friccionar, humedecer,
mojar, soplar, presionar, recubrir, repasar o texturizar.

Los mas usuales son el pincel y las plumas, que se utilizan con tintas liquidas

de todos los colores.

3101 LAS PLUMAS

La mencion mas antigua de la pluma se refiere primero a la escritura
caligrafica y después al dibujo artistico. Se han utilizado tres tipos de plumas segun
el material: cafna, pluma animal y metal. Si se tallan a mano y se hace una fisura en
medio, la punta se abre mas o menos y la linea es mas ancha o estrecha, segun la
fuerza con que se presione. Las plumas actuales son de carga o de depdsito. Las

plumillas, segun su forma y acabado, ofrecen distintas posibilidades de trazo.

310.2 EL PINCEL

Es un instrumento que en las técnicas graficas sirve para dibujar, para
colorear o crear manchas, aguadas o lavados, que actiian como tincion del soporte.
Para la fabricacién de estos instrumentos se utiliza pelo animal o sintético. Los
pinceles tienen varias numeraciones, en funcion de su grosor, que permiten obtener
trazos finos o gruesos cuando la pasta pictorica se deposita en el soporte. El equipo
necesario comprende recipientes para agua, tintas, pequefios botes de acuarela

liquida, papel para técnicas humedas y esponja.
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3.11 LOS INSTRUMENTOS GRASOS

Las ceras son uno de los instrumentos mas utiles para dibujar y pintar.
Es muy conveniente ponerlas al alcance de los alumnos para los ejercicios de
grafomotricidad, ya que por sus caracteristicas son muy adecuadas para pintar.
Su ductilidad ofrece la posibilidad de cubrir superficies y, dado que se mezclan
facilmente, se consiguen muchos matices y tonos distintos.

La técnica de aglutinar pigmentos con ceras es muy antigua. La pintura a la
encaustica que utilizaban los romanos consistia en diluir los colores en cera caliente.
El resultado era un color nitido y brillante que no se alteraba con el paso del tiempo
y que mantenia sus cualidades. Entre sus caracteristicas destacan: ser cubrientes
si al pintar con ellas se presiona suficientemente y poder mezclarse para obtener
nuevos tonos por sobreposicion. Si se diluyen con aguarras o alcohol, se consiguen
transparencias, y si, a su vez, se cubren con tinta, se obtienen veladuras. También
se hacen texturas distintas por rascado para esgrafiar, es decir, para grabar lineas
con un incididor en la superficie pintada.

Elequipo paratrabajar con ceras consiste en combinar distintas herramientas
o utensilios para el trazado y rascado, como son el punzodn, las cuchillas o espatulas,
ademas del aguarras y el alcohol para destedir y diluir, y un fijador para acabados
brillantes y tintas. Los soportes pueden ser de distintas clases: papel, cartulinas,
carton, acetato o plastico. Con este procedimiento pictorico se puede puntear,
trazar, tracear, cubrir, pintar, sobreponer, rascar, difuminar, decolorar, empastar,

fregar, esgrafiar o fijar.

3.12 LOS PROCEDIMIENTOS PICTORICOS ACUOSOS

Los primeros pigmentos que se utilizaron fueron minerales y animales.
Las tierras naturales proceden de distintos lugares, segun su cualidad pictérica,
y se adquieren como colores en polvo. Estos pigmentos se convierten en pasta
pictorica al aiadir un aglutinante, que generalmente es cola sintética diluida con el
agua necesaria para aplicar el color. Se conocen varios tipos de aglutinantes: agua
azucarada, lecha, sangre de buey, goma arabiga, huevo o caseina.

Otra actividad que se puede proponer a los alumnos es que aprendan a
hacer pintura. Se empieza con la adquisicion de pigmentos de fina textura al tacto

y con la observacion de los colores de un valor cromatico que estimule la vision.
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La elaboracion de la pasta pictorica se obtiene por la mezcla de agua,
pigmento y latex utilizado como adherente. En la preparacion se introduce la
utilizacion de la terminologia especifica para obtener el preparado: color, pigmento,
pasta pictorica, matiz, valor, tono. A continuacion, se empiezan a realizar mezclas
con el pincel y la cantidad de agua necesaria en la pasta pictorica para aprender
a cubrir la superficie del soporte. Es recomendable empezar trabajando el tipo de
rastro que deja el pincel al ejercer diferentes presiones para conseguir distintos
rastros expresivos o manchas. El siguiente paso es probar a cubrir pequenas areas
hasta que se consigue una mancha de textura homogénea y cubriente, a lo que
también se denomina tinta plana.

Otras posibilidades son: cubrir con la espatula, instrumento que deja una
huella caracteristica; fusionar un tono con otro cuando el primero ya esta seco;
fregar e insistir con el pincel cargado de pasta pictorica sobre la superficie hasta
que no quede pasta; trabajar con el pincel himedo sobre seco; obtener manchas
transparentes por adicion de agua; repintar; realizar texturas. Es decir, tratar el
material buscando nuevas cualidades expresivas del mismo para saber aplicarlas
cuando se desea interpretar un tema. En la etapa basica el contacto con el color y
los instrumentos propios de la pintura ha de ser experimental, de descubrimiento y
exploracion. Se deben emplear conceptos y procedimientos que introduzcan a los
alumnos en el lenguaje pictérico de forma mas teodrica.

Existen también pinturas al agua ya preparadas como el gouache o la
témpera y los colores acrilicos. Son las que se utilizan generalmente en la escuela,
porque presentan muchas ventajas. Se aprende a combinar el color a partir de los
tres primarios; amarillo limoén o cadmio claro, magenta o fucsia y azul cyan o celeste
intenso. El blanco y el negro se anaden para obtener tonos claros y oscuros. El
gouache permite aplicar el color de forma cubriente y homogénea formando una
densa capa a la que se denomina tinta plana.

Otra posibilidad es realizar lavados. El lavado tiene como fin conseguir una
superficie pintada sin que se noten las pinceladas. Para ello se aconseja humedecer
primero la zona que se ha de pintar con un pincel grueso cargado de agua limpia.
Al pintar, la pasta pictorica se disuelve y cada pincelada se funde con las anteriores
sin que se note separacion alguna entre ellas.

La acuarela es una técnica pictérica que se distingue de las anteriores

porque permite la obtencion de transparencias, sobreposiciones, fundidos de
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color por lavado y coloracion de dibujos. En ella interviene el azar porque, segun
las cantidades de color y agua que se mezclen, se consiguen tonos y matices
sorprendentes por su rigueza cromatica, tanto si se realizan fondos como si se
colorean figuras. Combina perfectamente con las técnicas graficas. El equipo
necesario para todas ellas debe reunir: pinceles de varios grosores, esponjas,
rodillos de distintos tamaros, espatulas, recipientes para el agua, paletas o
soportes de color blanco planos para las mezclas, trapos para limpiar, instrumentos
para texturizar, soportes de papel para pruebas y cartulinas para pintura al agua.
Algunas acciones relacionadas con los procedimientos pictéricos son, entre otras,
mezclar, diluir, cargar, cubrir, manchar, colorear, sobreponer, pintar, repintar, rascar,

empastar, extender o fregar.

3.13 LA PINTURA COMO SISTEMA DE CONFIGURACION CROMATICA

El color, como otros elementos graficos, permite representar subjetiva y
objetivamente el entorno, el mundo interior, las sensaciones, los sentimientos. El
color es una necesidad vital tal como lo reflejan W. Kandinsky, F. Léger o K. Appel. W.
Kandisky, en su obra “De lo espiritual en el arte” (1911), escribié que para P. Cezanne
lo representado no era un hombre, ni una manzana, ni un arbol, sino que el artista
utilizaba todos estos elementos para crear un objeto de resonancia interior pictérica
que se llama imagen. El mismo W. Kandinsky, al descubrir el valor expresivo del
color, comprendioé que la pintura era una fuerza insospechada y magnifica. F. Léger,
en su obra “Funciones de la pintura” (1965), reflexiond sobre lo que ocurriria si en
nuestro entorno no existiera el color y todo fuera gris. K. Appel decia que el color es
el estimulo para transportarnos al éxtasis y dar mas de nosotros mismos.

Como en el resto de los sistemas de representacion grafica, se debe poner
en contacto a los alumnos con la pintura, desde sus primeras manifestaciones
- arte rupestre — hasta el arte del siglo XX, para que asi conocer los elementos
del lenguaje cromatico: el color como espacio, como forma, como luz y sombra, y
aprender a clasificar los colores en acromaticos, analogos, claros, oscuros, frios,
calidos, objetivos y subjetivos.

El maestro, segun las edades, propondra temas idoneos para pintar después
de haberlos observado en la obra de pintores de distintas épocas. Respecto a los

procedimientos a seguir, lo ideal es combinar la pintura sobre soporte plano con
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la de soporte inclinado. También es conveniente manchar con esponjas o rodillos,
dibujar y pintar con pinceles, experimentar con el color como medio de expresion,
comenzando por mezclas basicas para llegar paulatinamente a la diferenciacion de
matices y de tonos. De este modo, simultanea o gradualmente, el color se aplica a
la transcripcion grafica de temas en la representacion pictorica, al tiempo que se
favorece entre los alumnos una practica correcta. La pintura en la escuela debe ser
un medio de representacion individual, por el que cada individuo podra identificarse
con sus colores preferidos a la vez que, de forma colectiva — en el grupo, la clase o

la escuela — podra ejecutar el conocimiento de los distintos contenidos estudiados.

314 LAS TECNICAS DE IMPRESION

Imprimir es un término que se utiliza para indicar la técnica mediante la que
se transfiere la misma imagen de una unica superficie llamada matiz a un cierto
numero de otras superficies. La caracteristica de esta técnica es la posibilidad de
reproducir muchas imagenes mas o menos idénticas en un ejemplar original que se
denomina estampa.

Los disenadores emplean diversos sistemas de grabado y estampacion:
xilografia sobre madera, calcografia sobre metal, litografia sobre piedra, serigrafia
mediante la utilizacion de tela o linoleografia sobre lindleo.

Existe también el monotipo, es decir, de una unica matriz se produce una
Unica estampa. La matriz puede ser de cristal, marmol, ladrillos de ceramica, tablex,
0 sea, materiales no porosos, superficies que no son absorbentes. En este soporte
se pinta o dibuja con pincel el tema y se sobrepone el papel realizando presion
suficiente para que toda la pasta pictérica se adhiera a lo que sera la estampa.
Resulta un sistema idoneo y los que se adaptan mejor a la escuela son: el monotipo,
las estampaciones con tampones, la serigrafia y el lindleo.

El lindleo es un material elaborado con polvo de corcho y aceite de linaza
oxidado, todo ello prensado sobre un entramado de yute. Para grabar sobre esta
plancha, se requieren unas cuchillas especiales, que liberan parte del material del
soporte, creando surcos diferentes segun si la seccidon de la cuchilla es angular,
cuadrada o redondeada. Una vez grabada la figura, se extiende la tinta sobre todo
el soporte con un rodillo, de manera uniforme, y se deposita encima el papel, que,

tras presionarlo completamente en toda su superficie ofrece al levantarlo laimagen
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por impresién de la tinta. Los surcos de la plancha corresponden a las lineas en
blanco en el grabado y los colores a la superficie que no se ha vaciado. Al contrario
del monotipo, con esta técnica se obtienen las estampas que se deseen de la
plancha original.

Otro sistema sencillo son los tampones naturales o artificiales. Para
estampar con tampones naturales se pueden utilizar hortalizas y frutas siempre que
no tengan la pulpa muy liquida, por ejemplo, la zanahoria o la manzana. Segun que
los cortes sean transversales o longitudinales, se hagan de la mitad, de un cuarto de
la pieza o recortando una forma, la figura estampada varia considerablemente. Los
tampones artificiales se pueden hacer modelados en barro, con recortes de tacos
de madera a los que se pegan las formas que previamente se han hecho con cordel,
recortadas en fieltro u otros materiales que permitan definir figuras para estampar.

Los tampones y monotipos son adecuados para todas las edades. La
linoleografia es mejor introducirla segun el grupo y criterio del maestro. El equipo
para el lindleo consta de plancha, cuchillas con mangos especiales, papel para
dibujar, lapiz, tinta, papel para estampar, rodillo, trapos y disolvente para la limpieza.
Para realizar los tampones, se utiliza barro si se desean modelar o instrumentos -
tacos de madera, tijeras, fieltro, cordel, cola, papel, pintura, o pinceles - si lo que se

pretende es grabarlos.

3.15 LAS TECNICAS DE VOLUMEN

La escultura es una forma de configuracion artistica en la que el espacio real
interviene directamente.

El modelado, la talla y la construccién se consideran los sistemas basicos
para producir obras en tres dimensiones. Los mas antiguos son los dos primeros.
Debido a los avances tecnologicos que han producido nuevos materiales y
herramientas, en el siglo XX aparecen nuevas formas de realizar esculturas. Las
construcciones e instalaciones son un ejemplo de estas singulares obras: un
bosque es el escenario natural para exponer esculturas, el juego entre luz y sonido
interviene en un montaje en que la escultura pasa a ser escenografia, y los monitores
de la television, situados segun el itinerario que debe recorrer el espectador en la
sala de exposiciones, transportan al ambiente de un lavadero publico de Calcuta, al

tiempo que se observa la misma imagen repetida en todas las pantallas.
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Los conceptos de forma, dimensionalidad, expresividad y tratamiento de los
materiales de las esculturas clasicas deben contraponerse a los conceptos de las
del siglo XIX y XX. En el arte contemporaneo, en muchas ocasiones y segun los
disefadores, las técnicas se combinan de un modo que ya no es posible delimitar si
se trata Unicamente de pintura, escultura, grabado o dibujo: son las nuevas formas
de expresion.

La aparicion de nuevos materiales ha favorecido la utilizacion de nuevas
técnicas. Los escultores han planteado otras relaciones y efectos espaciales, como
el movimiento y la luminosidad. El objeto hallado en el medio o entorno natural es
una manera de estimular la creatividad del disefador o de los alumnos para temas
de muy distinta indole. Un buen ejemplo, se encuentra en P. Picasso, que realizo
obras en papel, plancha metalica, madera y ceramica. En sus esculturas articulaba
los planos segun la influencia del periodo cubista. Con cualquier material y una
extraordinaria capacidad de asociacion, cred objetos de una gran plasticidad como
la “Cabeza de Toro”, una de sus obras mas geniales, que compuso en 1942 con el
manillar y el sillin de una bicicleta.

Por lo tanto, es necesario dar a conocer esculturas de distintos autores, con
la versatilidad que ello conlleva, para que los alumnos aprecien las configuraciones

escultéricas como espacio y forma, luz y color, representacion y composicion gréfica.

3151 EL MODELADO

Para realizar formas en volumen, si la materia es blanda, puede deformarse
o formarse, segun el tipo de acciones que se hagan al manipularla. La experiencia
practica se puede iniciar a través de una exploracion ludica con los elementos
basicos de configuracion: modelar cordones, placas, masas y, en estas piezas,
realizar acciones como prensar, presionar, golpear, pellizcar, curvar, ondular,
girar, torcer, estirar, anadir, quitar, agujerear, perforar, alisar, recortar, vaciar. Estos
procedimientos pueden realizarse con cualquier material moldeable: barro, pasta
de pan, de sal, de papel, tierra, arena o nieve. Los instrumentos del equipo de
modelado, como vaciadores o palillos de madera o plastico para pulir, texturizar o
dar mas expresividad y definicion a la materia, se introducen en los ciclos educativos
correspondientes, segun la dificultad que presentan. Con estas variables, aparecen

todas las formas posibles en modelado.
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El modelado es un procedimiento aditivo. La forma se configura mediante un
material blando que permite afadir y quitar a medida que se trabaja.

Cada parte se modela por separado teniendo en cuenta qué procedimiento
serda mas adecuado para unirlas y configurar la forma final. En algunas actividades
con materiales de modelar también puede realizarse un proceso sustractivo. Como
indica su nombre, para dar la forma se debe sustraer materia a partir de un bloque.
Este método es adecuado cuando interesa experimentar sobre propiedades de la
materia y para representar formas de caracter compacto o que tengan cavidades

y oberturas.

315.2 LA CONSTRUCCION Y LA TALLA

La construccion es el proceso de ejecucion de una escultura en la que se
consiguen varias partes en un conjunto. Como ocurre en todas las técnicas graficas,
los materiales son los que favorecen un tipo u otro de expresion y configuracion
formal; por ejemplo, la rigidez de la piedra tiene de por si un valor expresivo, que se
opone a la ductilidad del barro. En la talla, la forma es el resultado de un proceso
sustractivo. Los materiales mas apropiados son la piedra y la madera, que se
sustituyen en la escuela por materiales como piedras blandas o jabén que permiten
ser tallados con facilidad. Constituye una técnica mas dificil que el modelado porque
exige mucha seguridad al cortar y el mas minimo error puede estropear o desfigurar
la pieza.

En esta variable técnica de la representacion grafica en tres dimensiones, las
actividades dependen de varios materiales: varillas de metal o plastico; superficies
como papel, cartoén, cartulina, plancha metalica; o bien piezas de material que
admitan la talla como jabon, madera en laminas, listones, plancha, tacos o recortes
de carpinteria. Las propiedades facilitan la realizacion de composiciones lineales,
esculturas planas, combinaciones modulares, estructuras de solidos o formas
talladas. Segun las piezas que deseen combinarse, si son de madera, conllevan
ademas otro tipo de instrumentos y materiales, mas otro tipo de instrumentos y
materiales, como martillos, clavos, formones, papel de lija. En las otras variantes
de construccion y talla algunas de las acciones mas usuales son: serrar, cortar,
ensamblar, encolar, pulir, yuxtaponer, sobreponer, tallar, vaciar, texturizar o pintar.

Para crear volumenes de forma muy sencilla, el maestro puede facilitar al

grupo diferentes clases de papel e iniciar la experiencia con tipos de recortado
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para crear relieves. El paso siguiente puede ser la simple accion de doblar el
papel. Mediante la observacién de un angulo formado por dos planos al que se
denomina diedro, se ve en el espacio una forma tridimensional que originalmente
era una superficie de dos dimensiones. A partir de la obtencion de esta forma, el
alumno empieza a adquirir conciencia de que el papel es un elemento configurador
de volumen y con él puede crear tantas formas como se le ocurran, recortando
contornos que representen lo que él imagine o invente. En la manipulacion del papel,
las acciones pueden ser arrugar, rasgar, enganchar, doblar, plegar, encolar, recortar,

enrollar, entrelazar, sobreponer, unir, interseccionar, cruzar o construir.

315.3 PERCEPCION DEL ESPACIO Y EL VOLUMEN

Se ha indicado que el simple hecho de coger una piedra o de extender el
brazo permite aprender alguna cosa fundamental sobre la nocién de espacio y de
volumen y que esta doble nocion es basica en el dominio de la creacién artistica.
Cuando se sostiene una piedra con el brazo extendido se pueden captar los tres

tipos siguientes de percepcion de espacio y volumen:

- Considerar la piedra como un espacio preciso lleno de materia, o que
se extiende hasta los limites de su propio volumen, de su superficie
exterior y que representa un volumen compacto.

«  Centrarse en la percepcion de la mano al cerrarse sobre la piedra, o
sea, en la sujecion del volumen.

« Concentrarse en la percepcion de la mano y el brazo colaborando para
introducir la piedra en el espacio infinito del mundo exterior, adquiriendo
conciencia de sus dimensiones y de la profundidad del mismo.

Las nociones de prension de un volumen, de contenido y contenedor y

de extension, son facetas primigenias en el conocimiento y comprension de este

elemento grafico.

3.6 LAS TECNICAS VISUALES

De este conjunto de técnicas destacariamos como apropiadas para la
educacion del diseno: el fotomontaje, las transparencias, la infografia, la reprografia,

la fotografia, las sombras chinescas, el video y el cine por animacion.
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3161 EL FOTOMONTAJE

Es una técnica gratificante para el alumno. Consiste en la utilizacion de
imagenes procedentes de la fotografia que se superponen o yuxtaponen en
otro contexto distinto al que pertenecen. El contenido se representa de modo
esencialmente iconografico. Por su impacto realista confieren a la imagen global
una marcada fuerza expresiva. La busqueda del propio material, la observacion de
su caracter expresivo, su calidad, textura, color, movimiento o expresion inducen
a los alumnos a encontrar ideas y temas para realizarlos, al tiempo que potencian
su capacidad imaginativa. De este modo también se familiarizan con tipologias de
imagenes, iniciandose en la complejidad del lenguaje simbdlico. Es un modo de

expresar las propias ideas con claridad mediante imagenes ya elaboradas.

316.2 LA REPROGRAFIA

Como sistema de reproduccion electrostatica se utiliza en la mayoria de
los centros docentes. En la educacion del disefio es un medio para reproducir
elementos naturales o artificiales, ampliar o disminuir imagenes, conseguir efectos
de movimiento, preparar tramas para sobreponer a una imagen original, conseguir
texturas graficas, fotocopiar figuras recortadas, interpretar la imagen. Si la idea es
creativa, la reproduccion descubrira resultados atrayentes; si se piensa, se prueba
y se analizan los resultados, éstos seran cada vez mas sugerentes para intentar
hallar otros. Se trata de una técnica muy apropiada para manipular imagenes,
magnificar, destacar fragmentos o crear una nueva vision de lo que en principio

parecia insignificante.

316.3 LA FOTOGRAFIA

Ejercita la agudeza visual, educa el ojo para que seleccione lo que se
considera mas interesante o destacable. Se puede construir una camara oscura,
analizar el paralelismo que existe entre su funcionamiento y el ojo humano,
aprender qué es la profundidad de campo, cédmo se encuadra un tema y, al mismo
tiempo, experimentar con los distintos puntos de vista y valorar los efectos de
luz y sombra de los cuerpos u objetos. Es conveniente introducir al alumno en el

lenguaje fotografico a través de documentos sociales si su cometido es reproducir
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la realidad, o como medio artistico si en el planteamiento y el proceso de ejecucion
prevalece la creatividad, o como lenguaje subjetivo en caso de que el autor realice

procesos experimentales.

316.4 LAS TRANSPARENCIAS

Su finalidad es intervenir sobre soportes transparentes, utilizar la luz como
instrumento y proyectar elementos naturales u objetos. La ejecucion de las mismas
tiene una parte ludica que interesa especialmente a los alumnos. Su interés radica
en comprobar el efecto visual que produce cuando se proyecta un elemento
pegado en la superficie de papel vegetal o acetato, que encuadra un formato tan
pequefo como una diapositiva, o la superficie que admite un retroproyector que
es aproximadamente de formato A-4. Es asombrosa la capacidad de los alumnos
para descubrir materiales idoneos para esta experiencia y describir posteriormente

historias sobre ellos.

316.5 OTRAS TECNICAS

Otros medios que facilitan el registro y la creacion de imagenes son la
infografia, el video o el cine animado. Cada uno permite realizar nuevas experiencias

para completar la expresion grafica.

317 EL DIBUJO COMO SISTEMA DE CONFIGURACION GRAFICA

El dibujo como sistema de representacion se establece como la fijacion de
un gesto que concreta una estructura. Esta vision enlaza con todas las actividades
primordiales de expresién y construccion vinculadas al conocimiento, a la
descripcion de las ideas, a las cosas y a los fendmenos de interpretacion basados
en la explicacion de su sentido por medio de configuraciones.

Durante la practica se realizan continuas actividades relacionadas con el
grafismo. Los alumnos combinan la creacion de tracemas o tipologias lineales con
el afianzamiento de los registros motrices, es decir, con los gestos que materializan
el garabato en trazos diversos. Las actividades de grafomotricidad combinan
multiples acciones: representar, inventar y combinar grafismos, signos, simbolos o
ideogramas, para llegar a la caligrafia, los caligramas, los alfabetos artisticos y el

arte en la escritura.
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El alumno, entre los cuatro y seis afios, combina el lenguaje grafico y el
escrito para representar todo lo que desea, al tiempo que aprende a escribir. Estos
dos lenguajes, el grafico y el escrito, se complementan y se favorecen mutuamente.
Por este motivo, cuando el alumno sabe utilizar el dibujo como sistema descriptivo
y como medio de comunicacién visual, ademas de potenciar la expresion libre —
dibujos de su propia invencion — debe trabajar la expresion objetiva, es decir, realizar
dibujos basados en la observacion.

Los géneros representativos del dibujo grafico abarcan temas diversos como
por ejemplo, la figura humana, el paisaje y el entorno, las naturalezas muertas, los
animales, los vegetales y los minerales, los objetos, la arquitectura, las ilustraciones,

la geometria o los temas de invencion.

3171 EL DIBUJO BASICO

Disefladores y pedagogos, clasificando estilos, etapas evolutivas, elementos
de los dibujos béasicos, modelos, valores y métodos, han apreciado especialmente la
capacidad de los alumnos para expresar, describir y representar. La espontaneidad,
la facilidad con que crean imagenes, lo que éstas nos dicen y como lo expresan,
es una fuente inagotable de informacion para el educador y una muestra de la
capacidad expresiva e inventiva. El conocimiento de este sistema de aprendizaje es
esencial para aprender, ya que contribuye a desarrollar la percepcion de un modo
que va mas alla de lo habitual. El desarrollo de la percepcion es un instrumento
que los alumnos utilizan como herramienta descriptiva y para traducir inquietudes,
emociones, sensaciones.

En el dibujo basico se debe destacar el valor grafico de sus cualidades
técnicas; el valor proyectivo, es decir, el que refleja la personalidad, las emociones,
la vida afectiva, el valor narrativo, o sea, el relacionado con temas y vivencias, y el
valor sociocultural, que permite estudiar y representar el medio social, artistico y la

relacion con el resto de las areas.

3.18 DIMENSION PRODUCTIVA: FORMAS Y FIGURAS

La forma se define como la apariencia, la configuracion, la estructura y la
organizacion que reciben las impresiones sensoriales en la percepcion. El concepto

de forma en diseno es el producto de la accion e intencién de la persona sobre la
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materia mediante la combinacion de elementos del alfabeto y la sintaxis grafica.
Es la totalidad del trabajo artistico. EI concepto figura se emplea también en este
sentido, pero solo cuando se relaciona intrinsecamente con laimagen, o sea, cuando
se le atribuye caracter de representacion plana.

Las figuras y las formas que representan los alumnos son fruto de su
espontaneidad, imaginacion y capacidad creativa. Si a través de la educacion
se propone a los alumnos modelos inadecuados o se permite que se expresen

mediante estereotipos, se limitan sus valores expresivos de modo muy perjudicial.

3181 CLASES DE FORMAS

El primer contacto con este extraordinario mundo de las formas se establece
a partir de nuestro entorno. Su observacion es una motivacion constante para el ser
humano por la gran diversidad de formas existentes, tanto naturales como creadas

por &l mismo.

Ejemplos de un inventario de temas para representar la figura humana

Retrato El cuerpo humano

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio

Tipo de rostro: redondeado, cuadrado,
ovalado.

Expresion: alegria, enfadado, furioso,
triste, sonriente.

Edad: nifo, joven, adulto, anciano.

Sexo: femenino, masculino.

Etnia: oriental, occidental, africano,
esquimal.

Autoretrato.

La figura segun su relacion con los demas

Relaciones familiares.
Relaciones sociales.

La figura segun las acciones

En el trabajo lectivo: escribir, dibujar,
estudiar, tocar un instrumento.
Actividades cotidianas: lavarse, comer,
dormir, acariciar un animal.

De movimiento: andar por la calle, por la
montana, por la playa; subir escaleras,
tomar un transporte colectivo, practicar
algun deporte.

en la Universidad 2023

El esqueleto: los
articulaciones.

La anatomia: los musculos.

Las proporciones de la cabeza respecto
al cuerpo segun la edad: 1/4, 1/5, 1/6, 1/7,
1/8.

Las proporciones segun la constitucion
fisica: alto, bajo, obeso, delgado.

Las proporciones segun los estilos
artisticos.

La figura desnuda.

La figura vestida.

La figura como imagen fija y animada.

huesos y las

La figura respecto a la profesion

Profesiones: médico, conductor, bombero,
pintor, jardinero, pescador, etc.

La figura segun el punto de vista

De frente, de perfil, de espalda, de 34, desde
arriba, desde abajo.

La figura segun el entorno

Interiores.

Exteriores.
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Ante esa variedad y diversidad, una manera general de clasificar la forma en
la didactica es diferenciando el concepto forma-material, es decir, el propio objeto
de diseno ya sea dibujo, grabado, pintura, escultura, ceramica, fotografia o imagen
por computadora, del concepto forma estructural, que corresponde a la estructura

virtual resultante de las variables compositivas.

318.2 TIPOLOGIAS DE FORMAS

En cuanto a su tipologia, dentro de la expresion grafica se diferencia
entre formas organicas, representacionales, signicas, simbolicas, accidentales,
geométricas, abstractas o disefiadas. Ademas, las formas se pueden definir en
relacién con la capacidad de inventar y de crear, o dicho de otro modo, para que los
alumnos aprendan a valorar y apreciar como la originalidad del disefador siempre

aporta nuevas soluciones graficas, incluso, al interpretar un mismo tema.

3.18.2.1 Formas organicas

Se representan en relaciéon con la apariencia, dimension, constitucion o
estructura en los seres vivos. Corresponden al resultado de una imagen que se
fundamenta en el estudio y descripcion del modelo o tema escogido, del modo mas

objetivo y naturalista posible.

3.18.2.2 Forma representacional

Se le atribuye valor de forma representacional a un trabajo grafico porque se
ha configurado o interpretado manteniendo unos rasgos, atributos o caracteristicas
que permiten identificarlo como tal. En este sentido, referido a una imagen, se
podria hablar de grados de iconocidad, ya que en la figuracion se incluyen tanto
las obras que son fieles a la realidad como las que en una primera apariencia se
diria que son abstractas. Los alumnos, segun su etapa evolutiva, son capaces
de esquematizar, al igual que los disefiadores crean su lenguaje grafico con
esta tendencia. Algunos interpretan fielmente la realidad, otros la simplifican o la
deforman para expresarla con mas fuerza o potencia. Hay modos de expresion que
tienden a una representacion mas sintética, como el arte romanico, y estilos que
cuidan especialmente los detalles, como el gotico o el hiperrealismo. Cada modo de
expresion es inherente a la personalidad del autor y al contexto histérico y social

donde se produce.
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3.18.2.3 Formas signicas

En su sentido genérico son aquellas que representan algo diferente de
lo que es. Existen multiples signos en la comunicacion visual, en los cédigos del
lenguaje escrito del mundo de las ciencias, de la técnica, la informacion publica.
Todos han sido creados como medios indispensables para la comunicacion, puesto

que superan con frecuencia las barreras que imponen los distintos idiomas.

3.18.2.4 Fuentes surrealistas

Se relacionan con lo onirico, la fantasia o la irrealidad. Es la posibilidad
de hacer visible aquello que uno imagina sin estar supeditado lo mas minimo a la
experiencia real. Aunque se considera el movimiento mas importante del siglo XX,
existen algunas muestras de obras surrealistas desde el siglo XV. Su campo de
accion abarco, ademas de las artes graficas, otras manifestaciones artisticas como

la poesiay la prosa.

3.18.2.5 Formas simbdlicas

El simbolo tiene cierta conexion con las formas surrealistas, pero pertenece
a un codigo establecido y tiene un significado. En las artes y la expresion graficas
basicas se utilizan sistemas de signos y simbolos, ya sean codificados o subjetivos.
La comunicacion visual utiliza muchos sistemas de signos y simbolos para emitir
mensajes. Los pictogramas, por ejemplo, eliminan muchas barreras entre culturas

de distinta indole.

3.18.2.6 Formas accidentales

Las figuras accidentales se determinan mediante las técnicas y los
procedimientos. En su ejecucion interviene el azar y la improvisacion o la
casualidad. Se trata de un trabajo directo y no existe un boceto previo. Es una
forma de expresionismo y proyeccion subjetiva del disefiador y tiene un caracter no
representativo. Gesto, imagen, materiay forma constituyen la misma cosa. Derramar,
salpicar, esparcir pigmento liquido, dejar gotear, es una forma de conseguirlas. En la
pintura de accion (action painting) que caracterizé a un sector de la escuela pictorica
expresionista abstracta estadounidense en la década de 1950, se aplicaban estas

técnicas. J. Pollock fue el pionero de esta tendencia.
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3.18.2.7 Formas geometrizadas

En el lenguaje artistico suele ser frecuente la representacion de formas
geometrizadas. Estilos como el cubismo son un ejemplo de ello. Los artistas
representaban objetos o personas yuxtaponiendo distintas imagenes y visiones en
un proceso que les llevo a la abstraccion total.

En otras manifestaciones son las propias figuras geométricas las unicas
protagonistas de la obra. Sus combinaciones exigen el dominio de los trazados vy,
en funcion de los medios materiales, colores y texturas con que se representan,

permiten composiciones de gran riqueza gréfica.

3.18.2.8 Formas abstractas

No son representativas y son independientes del mundo real. Sin embargo,
en su resultado material se observan determinadas imagenes. Se trata de una
actitud evasiva que toma el arte como reaccion ante una dominante histérica de
representacion objetiva, estableciendo la libertad en la creacion y el reconocimiento
del mensaje visual. Esta tendencia se inicidé con el cubismo analitico de P. Picasso
y J. Braque en Paris, hacia 1910, aflo en que W. Kandinsky realizd una acuarela
abstracta, producto de un proceso de busqueda constante de su teoria de eliminar
la objetividad y expresar esencialmente la emocion a través de los elementos

graficos en el cuadro.

3.18.2.9 Formas disefiadas

Cumplen una funcién determinada. Es el concepto de disefio aplicado. Su
valor estético no interfiere en el uso al que estan destinadas, al contrario.

El disefio es un tema importante en la educacion y se aprecia en los
diferentes objetos que existen en las instituciones educativas y en los materiales
didacticos. Por lo tanto, el disefador grafico que trabaja materiales para la
ensefanza tiene que ser un profesional perfectamente cualificado que debe saber
seleccionar los materiales que plasmara en los libros de texto, en los cuentos o
en los juegos didacticos, puesto que las ilustraciones de los libros son una fuente
de documentacion insustituible como recurso didactico para la educacion visual

y gréfica.
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318.3 ETAPAS EVOLUTIVAS EN LA REPRESENTACION DE LA FORMA

Los alumnos dominan la representacion del espacio a través de distintas
etapas evolutivas que comienzan con el garabato.

Las fases en la organizacion de los grafismos son los siguientes: garabatos
no controlados, espontaneos (16 a 18 meses); controlados y dirigidos (28 meses);
garabatos con nombre, garabatos con alguien parecido (36 meses); aparicion
de preesquemas (6 anos) e ideogramas (7 a 8 afos). A partir de este estadio se
representan esquemas de figuras dibujadas o pintadas y formas modeladas, con
trazos uni y bidimensionales, que evolucionan a figuras simples bidimensionales (9
anos); representaciones de estructuras cada vez mas completas, con mas detalles,
de modo que la expresidn se enriquece hasta el punto de que progresivamente
aparece una proporcion relativa de la forma representada, en relacion al contexto
espacial que el alumno crea a su alrededor (11 afios). Estas son las caracteristicas
principales de la representacion de la forma en el lenguaje grafico basico. La
personalidad de cada alumno se manifiesta a través de la forma que plasmay a
veces sorprenden gratamente las coincidencias que se dan entre el estilo de sus

representaciones y él de los artistas.

3.19 DIMENSION SEMIOTICA: COMUNICACION VISUAL

Los sentidos y especialmente la vision son el modo mas directo de percibir
el entorno. Cada una de las partes que lo componen pertenece a un campo visual.
A la percepcion visual le corresponde un cono de 60° y la vision nitida oscila entre
37°y 40°.

Los fundamentos de la percepcion visual se ilustran perfectamente por la
analogia que existe entre como capta el ojo unaimagen y como la registra la camara
fotografica. La diferencia esta en que, ademas, el ojo transmite la imagen del objeto
al cerebro y pasa a ser forma percibida, es decir, informacion.

Percibir equivale a conocer y la comunicacion visual no puede existir sin
la percepciéon de algo. J. Rock opina que las percepciones son construcciones
mentales, mas que registros directos de la realidad y que los miembros de cada
especie han de percibir con correccion ciertos aspectos del mundo exterior, de lo

contrario serian incapaces de satisfacer sus necesidades vitales.
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La comunicacion visual es, pues, un fendmeno global que abarca muchas
funciones. Las artes graficas originales o reproducidas hablan de la historia, las
ciencias, las letras, la medicina, la religion, los paisajes, las ideas, los sentimientos,
las personas y evidentemente de las culturas.

El maestro sabe que tiene en las imagenes y en las manifestaciones
artisticas una fuente de documentacion y estudio que puede utilizar para cumplir
sus objetivos curriculares. Los materiales que el profesor prepara son insustituibles
en los procesos perceptivos y asociativos que tienen como finalidad la formacion

global de la persona.

319.1 CATEGORIAS Y FUNCIONES

Existen tres categorias de comunicacion humana: conversacion,
comunicacion social y comunicacion artistica. Esta ultima, a su vez, se divide en dos
grandes grupos, comunicacion visual estatica, si las formas y las imagenes son fijas,

o0 comunicacion visual dinamica, si son animadas.

319.2 DESCOMPOSICION DE UN MENSAJE VISUAL

Tanto en el medio en que se vive como en el propio lenguaje grafico hay
un conjunto de elementos que se reciben como mensajes visuales. En el contexto
natural, igual que en el urbano, se captan formas y colores que estimulan y
complacen los sentidos y especialmente la visidn. El lenguaje grafico se materializa
en la representacion de las formas utilizadas segun los criterios de la gramatica
visual, los elementos del alfabeto y la sintaxis.

La informacion puede ser casual en el caso del entorno, o intencional en el
caso del lenguaje visual. A su vez, la expresion puede estar condicionada cuando es
la propia de un sistema de comunicacion (television, publicidad, cartelistica), o ser
libre e individual cuando se trata de las formas del arte grafico. Esta intencionalidad
invita al receptor a su lectura, analisis y evaluacion y depende de la tipologia del

mensaje, es decir, de que sea representacional, abstracto o simbdlico.

319.3 METODOLOGIA DE LECTURA DE UN MENSAJE

Para leer una imagen se debe tener en cuenta un primer nivel al que se

denomina significante o forma fisica del signo, que se refiere al valor informativo del
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mismo, y un segundo nivel, denominado connotacion o valor asociativo, emocional,
polisémico, relacionado con el significante. Es el significado personal que se
atribuye a los signos descritos.

En el arte existen muchos tipos de lecturas e interpretaciones. La mas
coherente con la libertad de expresion es la espontanea. Pero en un contexto
educativo se proponen otras, precisamente porque de estas experiencias surge la
posibilidad de enriquecer la vision personal y favorecer el espiritu critico. Un modo
de ensenar a los alumnos a observar cualitativamente una imagen es inducirlos a
describir los significantes. En la edad infantil, la observacion y los comentarios de
las imagenes artisticas y los cuentos ilustrados son una fuente de informacion y
asociacion especialmente aconsejable, porque ya se empieza a discriminar entre
imagenes de buena o mala calidad y comienzan a introducirse y adquirirse los
habitos de seleccién y gusto personal. La relacion de empatia que se da entre los
personajes que han creado numerosos ilustradores y los alumnos demuestra que la
lectura de imagen comienza a realizarse desde una edad temprana.

En la universidad, el maestro aplica otros métodos y ayuda a sus alumnos a
introducirse en una lectura mas global del texto grafico. Se potenciaran las lecturas
que estimulen el conocimiento y dominio de materiales y utiles de un disefiador en

concreto o de un grupo perteneciente a un movimiento artistico.

319.4 ESQUEMA BASICO DE LA COMUNICACION VISUAL

Los elementos basicos que intervienen en todo tipo de comunicacion
son el emisor, el mensaje, el canal y el receptor. El emisor es quien transmite el
mensaje o contenido de la comunicacion, para lo cual se vale de un medio o canal
determinado que habra de llevarlo a su destinatario, el receptor. Descrito asi, el
proceso parece simple, pero en realidad intervienen otros factores que pueden
influir en los resultados.

En primer lugar, hay que tener en cuenta la intencionalidad del emisor. En
artes graficas la obra de arte depende, en principio, de lo que el disenador desea
comunicar. Los alumnos también expresan a través del disefio lo que les gusta,
interesa, preocupa, temen o les hace felices. En segundo lugar, es preciso anadir al
proceso la capacidad de descodificacion del receptor. El codigo debe ser inteligible

para que se comprenda el mensaje.
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El emisor elabora un mensaje visual con una intencion, para lo cual tiene
que utilizar un sistema de representacion compuesto por formas o imagenes
organizadas espacialmente y acordes con determinados factores intelectuales
y sensoriales. Dicho mensaje es una forma de arte, que nos invita a su estudio,
o interpretacion, porque contiene una informacién independiente de su soporte
material. El mensaje se emite por un canal, soporte material de la transmision, que
corresponde a una forma de disefio: pintura, escultura, dibujo, grabado, collage,
arquitectura, arte publicitario, fotografia, reprografia, cine, joyeria.

Sin embargo, al observar las formas o imagenes, puede ocurrir que no todos
los receptores perciben el mensaje del mismo modo. Existen tres grandes tipos
de filtros: el filtro sensorial, por ejemplo, si se tienen dificultades en la vision; el
operativo, que se refiere a la diferencia entre el modo de percibir el mismo mensaje
un niflo o un adulto; y el cultural, que corresponde a las diferencias de formacion y
conocimientos en personas de la misma edad.

En la ensefanza es preciso considerar esta problematica y tratar de paliar
las deficiencias que pueden producirse. Las reacciones del receptor no tienen que
verse restringidas a limitaciones fisicas o culturales, por lo que es preciso incidir
en la capacidad de descodificacidon y asociacion de los alumnos para lograr que
establezcan una verdadera comunicacion con el emisor.

No hay que olvidar que nos hallamos en un medio plagado de interferencias
entre mensajes visuales y es muy importante que en la escuela se den pautas para
aprender a discriminar y a seleccionar los mensajes cualitativamente validos e

interesantes.

3.20 EL LENGUAJE GRAFICO

El lenguaje grafico es un medio de expresion que se realiza para ser
observado e interpretado. La obra grafica, una vez ha sido terminada y expuesta, se
convierte en un mensaje visual. Para establecer la comunicacion entre disefiador-
obra-mensaje-espectador se debe tener presente esta condicion.

A. Moles, refiriéndose al tema concreto de la comunicacion visual y la lectura
de la imagen, ha explicado que una forma de respuesta puede aportarla al analisis
del contenido de las imagenes y de las relaciones entre sus partes o de la forma

en que se establecen estas relaciones. J. Berger por su parte, ha afirmado que, en
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el momento actual, hay un bombardeo de imagenes como jamas ha existido: las
vemos en las calles, en las pantallas, en los diferentes medios de comunicacion.
Son imagenes virtuales creadas para estimular la necesidad de ver mas, pero su
profusién exagerada puede afectar, de un modo que todavia no se prevé, a los

jovenes y los nifos.

3.20.1 EL CODIGO VISUAL: DEL SIGNO A LA IMAGEN

El codigo, en la expresion grafica, se basa en signos visuales de diversa
indole que incluyen desde el signo a la imagen. A finales del siglo XIX el profesor
estadounidense Ch. S. Pierce clasifico los signos en cuatro tipos: sefal, simbolo,
indicio e icono, y definio el signo como el elemento o caracter que permite distinguir,

reconocer o comunicar.

3.20.1.1 Senal

Signo elemental destinado a provocar una accion condicionada, un reflejo,
mas que por reflexion, por automatismo. La sefal es a menudo una informacién

rudimentaria, a veces unicamente energética.

3.20.1.2 Simbolo

Signo en el que no existe correspondencia directa entre significante y
significado. En el momento de crearlo se establece una correspondencia analogica,
en cierta manera espontanea a veces, y que mas tarde pasa a ser convencional.
Por ejemplo, la paloma es el simbolo de la paz, el pajaro es un animal dulce y el
hecho de ser de color blanco, contribuye decisivamente a fijar la nocion de paz.
Para comprenderlo, es imprescindible que el receptor conozca la posible utilizacion

de este simbolo.

3.20.1.3 Indicio

Signo incompleto cuyo significante sugiere alguna cosa sin llegar a
expresarla de forma directa. Por ejemplo, las huellas en la nieve hacen suponer que
alguien ha pasado por el lugar antes. El receptor ha de realizar un esfuerzo para
completar los elementos que faltan, ya que el mensaje que se le ofrece es por si

mismo incompleto.
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3.20.1.4 Icono

Signo en el que el significante representa directamente la cosa significada.
Asi, la representacion de una persona designa a la figura humana. La palabra icono
se usa para dar un sentido abstracto a la nocion de signo, mientras que la palabra
imagen se refiere a la parte material del icono, al significante. El significante es la
forma y el significado es el contenido.

De un conjunto de senales u otros signos se crea un coédigo. Esta
configuracion, realizada por factores de distinta indole, constituye un conjunto de

sefales que al ser emitidas pueden ser interpretadas.

3.20.2 METODOLOGIA DE LECTURA DE UNA OBRA GRAFICA

Para leer una imagen técnicamente se debe tener en cuenta los siguientes
niveles de descripcion: preiconografico, iconografico, iconoldgico y descripcion

formal:

« La resefna preiconografica es la descripcion factual de lo que es
incuestionable en un primer nivel de preconocimiento de lo que
representa el mensaje.

- La resefa iconografica corresponde a la identificacion de figuras. En
este sentido, es una lectura de tipo cultural.

« La lectura iconoldgica se refiere al significado del tema, y exige tener
conocimientos acerca de lo representado. Personas que viven en un
contexto cultural opuesto dificilmente podran identificar las imagenes
con hechos, tradiciones o creencias religiosas, y menos atribuirles
significados. También cabe considerar dentro de una misma cultura que
no sea posible realizar el segundo y tercer nivel de lectura por ausencia
de iconicidad o bien por tratarse de figuras anénimas.

« La descripcion formal que incluye un analisis grafico completo de las
cualidades formales de la obra.

Los niveles descriptivos mas adecuados para aplicar en el aula son el

preiconografico y la descripcion formal, adaptandolos al grupo clase segun las

edades y la preparacion de los alumnos.
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Los contenidos de una obra grafica en la comunicacion visual

Canal de
comunicacion

Receptor

Lenguaje grafico
Representacién espacial

Forma grafica
(unidad visual)

Mensaje

Lectura
Interpretacion

Estructura visual

Medios y técnicas
Elementos graficos
(morfologia)
Elementos graficos

Contenido tematico

Hechos, objetos,
motivos

Estilo
Iconografia

Contexto cultural

Autor
Obra
Epoca

Iconologia

(sintaxis)

La lectura preiconografica se basa en la observacion y la descripcion, en
la agudeza visual, en la identificacion de lo observado y en la correcta expresion
de aquello que se identifica. En esta primera observacion se toma conciencia
de lo que se percibe, reconociendo su contenido respecto a su configuracion y
representacion. Ambos aspectos remiten al receptor a la diversidad y originalidad
de las manifestaciones artisticas, a los distintos modos de ver y de expresar ideas
y sentimientos, permitiendo iniciar de nuevo el ciclo para elaborar el propio trabajo
grafico segun las acciones que son inherentes a su ejecucion: percibir, crear,

expresar, representar y apreciar.

3.21 DIMENSION EXPRESIVO-APRECIATIVA DE LA EXPRESION GRAFICA

La expresion es una capacidad que se desarrolla por el conocimiento y
dominio de diversos lenguajes: oral, escrito, musical, corporal y grafico. La expresion

grafica, como lenguaje artistico, se caracteriza por dos vertientes claramente
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diferenciadas, una es conceptual y la otra expresiva. En el ambito escolar se debe
mantener esta dualidad porque de lo contrario los alumnos no podran conocer el
hecho artistico.

A cada sistema de lenguaje le pertenecen unas teorias y conceptos que
facilitan sucomprension. En el caso de las artes graficas su conocimiento contribuye
especialmente a mejorar la calidad de la expresion. Durante el periodo escolar, a
través de la educacion visual se puede adquirir una formacion artistica basica. Asi,
se ponen al alcance de los alumnos los instrumentos esenciales para iniciarse en la
comprension y apreciacion de las artes graficas.

El desarrollo del factor expresivo es de vital importancia y a través de él se
introducen los conceptos. Cualquier persona puede expresarse con la expresion
grafica y evidentemente cualquier alumno, porque para ellos supone un modo
natural de comunicarse. Sin embargo, no es facil intentarlo o conseguirlo cuando
en la edad escolar no se ha practicado de modo adecuado como lenguaje. Para los
alumnos, la expresion grafica es un modo natural de comunicarse; pero los adultos,
si no conocen suficientemente los elementos graficos, ni saben como se realizan los
procedimientos técnicos, adoptan actitudes de inhibicion. Cuando tienen ocasion
de expresarse con los medios y la informacion adecuada, descubren que es posible
comunicarse de esta forma y lo hacen con personalidad propia. Por lo tanto, si la
practica artistica se realiza desde la ensefianza basica, se ofrece a los alumnos
la oportunidad de adquirir aptitudes, habilidades y sensibilidad artistica necesaria

para dominar en el futuro este tipo de expresion.

3.211 EL PERFIL CREATIVO EN EL MAESTRO Y EL ALUMNO

En la ensefianza, para trabajar con sentido creativo un medio de expresion
como la gréfica, se debe tener en cuenta el perfil que se considera idéneo.
Entre otras muchas cualidades, el maestro debe poseer un alto nivel de energia,
flexibilidad, capacidad de contagiar entusiasmo y capacidad de innovacion; ser
comunicativo, conocer los principios y procesos de creatividad, tener en cuenta la
dinamica de grupos, saber aceptar y reconocer cualidades en todos los alumnos.
Asi mismo, debe estar convencido del valor de la expresién creativa y de como
ésta es especialmente provechosa para adquirir mejor algunos conocimientos de

otras areas. El dibujo como sistema de representacién objetivo y descriptivo es un
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instrumento esencial para percibir y comprender cualitativamente el mundo de las
formas en el aprendizaje globalizado.

Por su parte, los alumnos creativos demuestran tener agudeza en la
percepcién y en la memoria visual, poseen un talento poco corriente en disefio
respecto al resto del grupo, son mas sensibles y asociativos, son originales
en sus ideas e independientes. Aunque no todos los alumnos presentan estas
caracteristicas, aplicando los criterios pedagodgicos y métodos adecuados, se
puede conseguir que la mayoria se aproximen a este perfil y descubran que son
capaces de llegar mucho mas lejos de lo que creian. Ese descubrimiento resulta

especialmente patente cuando se les hace comprobar la evolucion de sus trabajos.

3.21.2 FASES DEL PROCESO CREATIVO

Enlapracticade laexpresion graficala creatividad se manifiesta basicamente
de dos formas: a partir de una representacion inmediata, como ocurre a menudo
en clase con la realizacién de dibujos o pinturas de los alumnos que en una sola
sesion aportan claros indicios de su originalidad, o bien por ejercicios combinados
que exigen abocetar ideas, pensar soluciones, y realizar un original o varios como
resultado definitivo.

La conjuncién entre mano y cerebro, segun R. Arnheim, es el fundamento
de la expresion artistica. Por la practica llega a consolidarse el habito de pensar
creativamente. En la formacion didactica se tienen en cuenta las fases del proceso
creativo que proponen los autores L. y V. Logan y que son adaptables al mundo

escolar.

Conciencia de la necesidad de crear o solucionar un problema (nocion
de que se debe hacer alguna cosa).

Aportaciones para solucionar un problema, recogida de informacion y
documentacion. El artista observa los colores, la forma y el equilibrio.
Emerge la creatividad mediante la técnica y los conocimientos.

Se halla la solucion, se controla el proceso a fin de realizar la idea.

Materializacién del proyecto o creacion del producto.

Interés en exponer los resultados.
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Laresolucion de un problema exige desarrollar el sentido creativo. El maestro
debe disefar la secuenciacion de acciones y adaptar las que sean necesarias para
llegar a un resultado. A través de ellas, el alumno encuentra la solucién que buscaba.
En este momento, es cuando intervienen estrategias y métodos educativos flexibles
de adecuacion al individuo-grupo-aula. El desarrollo de capacidades, los cambios
de actitudes y la adquisicion de valores son las principales finalidades de esta

dimension.

3.21.3 DESARROLLO DE LA PERSONALIDAD A TRAVES DE LA FORMACION
ESTETICA

A. de la Garandiere pregunta en una de sus obras: {Tener imaginacion es un
don o es el fruto de un entrenamiento? y explica que, evidentemente, es el fruto de
un entrenamiento si se pone en practica una pedagogia de la imaginacion creadora,
es decir, una pedagogia del ser.

La educacion de la imaginacion comienza en la cuna y el conocimiento
depende de metodologias estrictas que, ademas de ensefar al alumno a mirar y a
escuchar lo que ve, le ensefan a sentirlo. La expresion grafica exige el aprendizaje
de unos gestos corporales para representar formas, pero estas figuras no son
realmente expresivas si no se sienten, si no responden a una vivencia. La expresion
debe surgir de los sentimientos y de las emociones. El contacto y la comprension
que ofrece el maestro a los alumnos es lo que los hace crecer.

Por su parte, el pedagogo francés A. de Peretti, precisa las aportaciones
de A. de la Granderie al indicar que la verdadera igualdad se basa en la inteligencia
de la diferencia y que ser creativos ayuda a conseguir formar en la diversidad,
enriqueciendo la convivencia en el ambito docente para que trascienda al contexto
familiar y social. De esta manera se crea un feedback continuo que enriquece la

convivencia de un modo progresivo.

3.21.4 EN TORNO A LAS DEFINICIONES DE CREATIVIDAD

La creatividad es inherente al proceso educativo, de lo contrario se formaria
parte de sus finalidades. Todas las personas tienen mayor o menor capacidad de

crear, y pueden ejercerla si disponen de suficiente tiempo y preparacion para ello.
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La creatividad consiste en un proceso por el que se descubre algo nuevo,
es decir, se trata de una realizacién a la que siempre se aporta algo nuevo, algo que
supone un avance respecto a una realizacion similar anterior.

El proceso creativo, por tanto, da sentido y justifica la accion educativa.
Ademas, de la creatividad se derivan también nuevas formas de conocimiento.
La relacion entre educacion y creatividad ha sido materia de reflexion de lo que
son ejemplo las siguientes definiciones dadas por diversos autores en distintas

épocas:

- Lacreatividad es la clave para la educacion en su sentido mas amplio.
J. P. Guilford.

- La creatividad puede definirse como el proceso por el que se descubre
algo nuevo, se redescubre lo que ya habia estado descubierto por otros
0 se reorganizan los conocimientos existentes. L. y V. Logan.

«  El conocimiento es un reflejo de la creatividad. R. Gilbert-Lecompte.

« No los llenaréis de férmulas vacias, sino de visiones que les abran las
puertas de la accion educativa. A. Saint-Exupéry.

«  Todos nosotros somos al mismo tiempo criaturas y creadores, pero lo
que cambia, es la cualidad de nuestra creacion y de nuestro poder para
crear. F. Barron.

« Lacreacion en los nifios surge de las profundidades de su imaginacion
y de su experiencia. L. Nagol.

« Dar oportunidad justa a la creatividad es un asunto de vida a muerte

para cualquier sociedad. A. Toynbee.

3.22 DIMENSION DIDACTICA DE LA EDUCACION DEL DISENO

Para formarse en la didactica de una disciplina es necesario, por una parte,
conocer y dominar los contenidos que son propios de esta especialidad y, por otra
parte, saber aplicar las metodologias mas adecuadas.

La funcion de la dimension didactica es la relacion y la integracion de las
diferentes dimensiones en la programacion. En la materializacion del lenguaje
grafico, las dimensiones se interrelacionan directamente, combinandose como
minimo dos: morfosintaxis, es decir, los elementos formales del lenguaje y las

técnicas y procedimientos graficos.
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El alumno se expresa con registros motrices y elementos conceptuales
en relaciéon con la primera y con registros matéricos y medios materiales en la
segunda. El maestro tiene en cuenta las restantes dimensiones segun sus objetivos,
y gracias a sus conocimientos los alumnos se familiarizan con los elementos del
lenguaje por la praxis. A medida que los conceptualizan por la experiencia sobre sus
posibilidades expresivas, les es mucho mas facil asimilarlos y se van preparando

para comenzar el siguiente grado de ensefnanza del disefo.

Clasificacion de los objetivos de la didactica de la educacion del disefio
Objetivos generales
Conocer la funcion social de las artes graficas:

. Apreciar el factor estético en el hecho artistico.

. Posibilitar el desarrollo de la sensibilidad, creatividad y expresividad mediante el lenguaje
grafico.

. Adquirir la capacidad de representar la forma mediante un lenguaje grafico personal.

. Adquirir el conocimiento y el dominio de las técnicas y procedimientos graficos.

. Favorecer la adquisicion de valores, actitudes y habitos propios de la educacion del disefio.

Objetivos especificos
Ambito cognoscitivo:

. Conocer los elementos de la gramatica visual.
. Saber aplicar las técnicas correctamente.
. Saber interpretar mensajes visuales.

Ambito afectivo:

. Reaccionar afectivamente ante una obra de arte.
. Recrearse en la percepcion sensorial del entorno y del patrimonio artistico.

Ambito psicomotor:

. Desarrollar aptitudes perceptivas como factor esencial para el aprendizaje y la expresion
grafica.

. Adquirir destreza y habilidad con las técnicas graficas.

. Perfeccionar la motricidad para conseguir un estilo personal y una autoexpresion creativa.

Ambito expresivo:

. Observar como se representan los temas y se utilizan las técnicas de modo personal y
creativo.

. Observar el entorno como estimulo para la imaginacion y la creacion grafica.

. Interpretar la forma de manera original y creativa.

. Emplear correctamente la terminologia propia del area.

. Experimentar y utilizar las técnicas graficas para hallar recursos expresivos.

. Aplicar los recursos técnicos en la representacion de temas, ideas o propuestas.
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3.221 TENDENCIAS DIDACTICAS

La didactica del disefio puede definirse como el conjunto de principios,
normas o planes para la ensefianza y promocion de la cultura artistica, bien sea
como preparacion en orden al ejercicio de las profesiones artisticas o como parte
de programas educativos mas amplios, pudiéndose polarizar hacia el predominio de
los aspectos practicos y técnicos, o bien priorizando la formacion en las cuestiones
de orden tedrico e historico, aunque ambas tendencias suelen mezclarse en dosis
variables segun las finalidades y especialidades concretas.

La didactica de las artes graficas se puede basar en diversos paradigmas. El
profesor E. W. Eisner, de la Universidad de Stanford (California), los agrupa en tres
tipos: el orientado a la formacion artistica en talleres de artes gréficas, el orientado
al disefio, o los que se basan en un enfoque humanistico relacionado con las artes.

En el ambito escolar, los objetivos en la educacion de disefio basico deben
contemplar la propia practica expresiva con la introduccion gradual al conocimiento

de los conceptos y las teorias de las artes graficas.

3.22.2 LOS METODOS DIDACTICOS

El método ayuda al maestro a conseguir que todos sus alumnos desarrollen
al maximo sus capacidades y aptitudes, se den cambios favorables de actitudes y
se adquieran los conocimientos propios de las diferentes facetas de la disciplina.

La linea metodoldgica que se propone se basa en los siguientes puntos

establecidos por B. Munari:

- Establecer un principio informador. Dar a conocer lo que se considere
mas interesante o esencial sobre los contenidos del tema y la actividad
que se ha de desarrollar. Por ejemplo: la funcion de la linea en la
expresion grafica.

«  Coordinar las metodologias operativas para hallar soluciones creativas.
Explicar como se puede trabajar: pensar varias ideas, escoger lo que se
cree mas interesante, hacer consultas sobre el tema si son necesarias,
recoger informacion basica si el desarrollo del trabajo lo requiere.

« Actuar en la linea de una pedagogia individualizada. Atender al ejercicio

de cada alumno y comentar lo que se cree importante para que el
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resultado sea lo mas creativo posible o bien para que profundice todo lo
que pueda a partir de una primera idea.

Existen muchos métodos y estrategias aplicables a las actitudes didacticas.
Lo esencial es que se trate de un método creativo, tanto si las actividades son
puntuales, como si se deben emplear varias sesiones. Lo que cambia es la cantidad
de las estrategias segun los procesos que deban realizarse.

SegunL.yV.Logan laeducacion creativa tiene como método la ensenanza
creativa mediante la cual los padres y el maestro proporcionan el clima, las
experiencias, la motivacion y las instrucciones que nutren el aprendizaje y la
expresion creativos. La cuestion es estimular la creatividad con los medios
que fomenten y favorezcan respuestas creativas como solucion a los temas
propuestos.

Los métodos creativos, denominados asi por L. y V. Logan, se caracterizan
por la flexibilidad, la orientacién, la indicacién de alternativas y la autonomia; la
motivacion, las preguntas, y las sugerencias; el descubrimiento y la capacidad
de imaginar y asociar. La combinacion de los materiales y los medios que hacen
posible estos procesos exigen una organizacion que contribuya a crear un ambiente
de creatividad en el aula, para que los alumnos se involucren con una notable

motivacion en las actividades.

3.22.3 EL METODO EXPOSITIVO

Es el método que permite al educador introducir contenidos y conceptos; es
una via de transmision de conocimientos eficaz para presentar o introducir temas,
ya sean generales o monograficos. Segun recientes investigaciones, para una

sesion expositiva de cualidad, se deben tener en cuenta las siguientes variables:

« Una cuidadosa preparacion, lo que exige dedicar el tiempo necesario
a pensar y proyectar qué es conveniente hacer, por qué y como,
estableciendo una estrecha relacion entre los objetivos y contenidos
que corresponden al tema de educacion del disefio.

« La organizacion de la sesion, que requiere establecer a priori la
secuenciacion de fases que forman parte de la actividad segun el tema
de estudio. Por ejemplo, como plantear el tema y las actividades: tipo

de presentacion, de expresion, concrecion de la propuesta de trabajo
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grafico a realizar, orden en la realizacion, comentarios y analisis de los
resultados.

« La claridad expositiva, es decir, plantear el tema y las actividades del
modo mas conveniente. Explicar los conceptos, referencias teoricas o
hechos gréaficos con recursos didacticos que hagan mas comprensible
la exposicion oral, como esquemas, cuadros o imagenes.

« La utilizacion de medios audiovisuales, preparacion o realizacion de
diapositivas, transparencias o utilizacion de videos. Su proyeccion
amplia y enriquece la exposicion oral y a su vez el alumno conjuga
los dos referentes de modo que le resulta mas facil aprehender el
contenido.

- Las distintas fases que requiere la realizacion del trabajo o proyecto
deben combinar distintos tipos de ejercicios o experiencias que sean
la antitesis de la inercia repetitiva y, por el contrario, sean diversas
y complementarias. Por ejemplo: observar un modelo, dibujarlo
objetivamente, analizar el resultado e interpretarlo con total libertad de
técnica y estilo.

« Larealizacion de comparaciones y contrastes, para facilitar mas datos
e informacion o documentacion anexa sobre el tema.

« El mostrar el propio interés y compromiso hacia la materia es un
aspecto que tiene gran importancia, puesto que, si se demuestra estima
y sensibilidad hacia el diseno, se transmite a los alumnos la propia
vivencia del goce estético.

« El pensar en diversos modelos, ejemplos y analogias apropiados al
grupo clase.

e La utilizacion de formas y estilos variados de exposicion: explicar
una idea, invitar a observar sensiblemente un modelo, comentar las
caracteristicas de un objeto que se ha de representar, leer un texto para
transcribirlo graficamente, mostrar materiales que despiertan el interés
por su valor estético o por su originalidad y describir graficamente

posibles soluciones para clarificar la propuesta de actividades.
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3.22.4 EL METODO DISCURSIVO

Esta estrechamente vinculado a la pedagogia individualizada, y es
conveniente ponerlo en practica durante los procesos que realizan los alumnos en
las distintas actividades. Su adecuacion en la educacion del disefio deberia tener en

cuenta las siguientes caracteristicas:

- Enla sesion expositiva, formular interrogantes o problemas y despertar
interés y curiosidad para incentivar la participacion de los alumnos.

- Durante la experiencia, establecer el didlogo maestro-alumno para
intercambiar informacién sobre el tema y el trabajo y favorecer asi la
calidad del resultado.

«  Compartir la experiencia y los conocimientos adquiridos por todos los
alumnos, a partir de las aportaciones puntuales y los resultados finales,
mediante una exposicion de los trabajos y los comentarios o analisis a

que den lugar.

3.23 LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Al generalizar sobre el perfil de un grupo-clase, la problematica de la
heterogeneidad se resume esencialmente en tres puntos que son también muy

importantes en los procesos de expresion grafica:

« Las dominantes del nivel en el grupo: pasividad, actividad, motivacion.

« Las capacidades, habilidades y problematica individual a potenciar o

solucionar.

- Elritmo de trabajo individual.

Por tanto, el disefio del sistema de ensefanza / aprendizaje debe
configurarse segun unos métodos flexibles y abiertos adaptables al alumno como
individuo. Las estrategias metodoldgicas deben tener como finalidad que cada uno
consiga desarrollar las capacidades, las aptitudes, las habilidades y las actitudes
que posee.

En la expresion grafica se debe distinguir entre procedimientos relacionados

con estrategias y procesos que corresponden a procedimientos graficos.
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Estructura de la metodologia y de las estrategias en los procesos de educacion del disefio

Aspectos conceptuales: teorias, conceptos y procedimientos

Introduccion al tema, contenido o actividad

+ Qué se ha aprender, conocer y = Recursos materiales
estudiar.

+ Como se puede descubrir, expresar Método expositivo
y comprender por la praxis.

+ Cuando y como se va a realizar. Recursos visuales

Aspectos procedimentales: medios, técnicas y sistemas de representacion

Realizacion de la praxis
12 fase Alumno Docente

Fomento del pensamiento creativo
Atencion Intuicion Razonamiento Fomento del aprendizaje divergente
Observacion | Evocacion Percepcion Estimulacién y desarrollo de
aptitudes-capacidades

\’

22 fase ‘ Pedagogia individualizada |
\'4
Espontaneidad | Ideas Apoyo, asesoria, respeto
Asociaciones al ritmo individual
Consultas Comprension W
Pruebas Método discursivo — Perfil creativo
Realizacién Técnica indirecta: flexibilidad, aceptacion
de ideas, induccion de técnicas graficas,

atribucién de confianza y valoracién del
esfuerzo

Aspectos apreciativos: desarrollo de aptitudes, actitudes y habilidades

Exposicion de resultados

32 fase Alumno Docente
Presentacion de ideas y proceso experimental Induccion a la descripcion
Aportaciones personales Observacion
W | Asesoria
Retroalimentacion colectiva | Formacién de criterios

Andlisis de resultados
42 fase

Valoracién colectiva:

+ Variables en aptitudes y habilidades Interpretacion
s Variables en ideas y desarrollo del trabajo Apreciacion
s  Comprension y profundizacion de contenidos Valoracion global

s Cambios en actitudes y adquisicion de valores

Los procedimientos son un conjunto de acciones ordenadas y orientadas
para conseguir una meta; se les da también el sentido de destreza, técnica o
método didactico. Los procesos se refieren a la elaboracion y aplicacion de técnicas

graficas en la praxis del disefio.
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3.23.1 EJEMPLOS DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Una propuesta puede incluir fases distintas segun el grado de la ensefianza
en el que se aplique, pero debe contemplar de forma explicita la reflexion, la
ejecucion, la exposicion, la valoracion y la evaluacion, que corresponden a los
aspectos conceptuales, procedimentales y apreciativos.

Los siguientes puntos tienen el objetivo de explicar dichas fases para que el
maestro pueda escoger entre ellos las ideas que facilitaran su labor de adecuacion

a la expresion gréfica.

3.23.1.1 Reflexion sobre posibles soluciones

El profesor, cuando busca posibles soluciones, hace un seguimiento
individualizado del alumno, fomenta el pensamiento creativo a través de la
intuicion y de la evocacion, propone aprendizajes divergentes, estimula aptitudes y

capacidades y da elementos para la reflexién3

3.23.1.2 Ejecucion de pruebas, asociaciones y consultas

Eldocente apoya las ideas correctas e interesantes, asesoralarealizaciéon de
pruebas, propone determinadas consultas, respeta el ritmo individual, la autonomia,

la espontaneidad y la comprension.

3.23.1.3 Realizacion de pruebas definitivas

Corresponde a muestras que se encaminan a la ejecucion del trabajo final.
El maestro atribuye confianza, induce a la utilizacion de técnicas, valora el esfuerzo

y la adecuacion de las propuestas segun la personalidad del alumno.

3.23.1.4 Exposicion de resultados

Presentacion de los procesos y aportaciones personales. Mientras se induce
a la descripcion, se destaca lo mas positivo de cada fase del trabajo para mejorar

resultados en las siguientes actividades.

3.23.1.5 Valoracion y analisis de los resultados
El maestro interpreta, aprecia, valora la aportacion de ideas y su desarrollo,

las variables de aptitudes y habilidades, la comprension de los contenidos vy la
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adquisicion de valores con los consiguientes cambios de actitud respecto a la

situacion inicial.
3.23.1.6 Evaluacion

Corresponde a la valoracion que tiene en cuenta el punto de partida, es
decir, la evaluacion inicial, la cualidad de su desarrollo, la evolucion de los procesos,
los aspectos formativos y, por ultimo, la evaluacién sumativa o nivel de aprendizaje

adquirido.

3.24 LA EVALUACION EN LA EDUCACION DEL DISENO

Evaluar la eficacia de las actividades de la ensefanza es una de las
tareas propias del docente y uno de los componentes del curriculum. Asi mismo,
la evaluacion permite comprobar si las experiencias de aprendizaje producen
los resultados supuestos a priori y también determinar los aspectos positivos y
negativos del disefio curricular. Su funcién es verificar el nivel de conocimientos,
formacion, preparacion del alumno, asi como poner de manifiesto la validez del
sistema de ensefianza o revisarlo.

E. V. Tyler definié las fases de evaluacion como el proceso que significa
fundamentalmente determinar en qué medida el curriculum y la ensefanza
satisfacen realmente los objetivos de la educacion.

La actuacion del profesor es lo que influira decisivamente en la adquisicion
de contenidos y en su formacion de disefio. El maestro proyecta sobre el alumno los
tres ambitos que forman a un individuo: el conocimiento, la valoracién y la actuacion.
Es un proceso continuo de formacion humanistica porque mediante la transmision
de conocimientos se promueven valores, modos de hacer y sobre todo, de ser. Por
este motivo, se insiste tanto en poner en practica el método discursivo, los métodos
indirectos para llevar a cabo una pedagogia individualizada. Sin este dialogo es

dificil que se den cambios sustanciales en la formacion.

3.24.1 APRENDIZAJES QUE EVALUAMOS

El aprendizaje, I6gicamente, responde a los objetivos educativos segun tres
ambitos:
1. Conceptual, referido al desarrollo intelectual o cognoscitivo. Qué

aprende el alumno sobre artes graficas, su lenguaje y sus elementos.
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2. Procedimental, de realizacion y actuacion en la praxis. Como utiliza
los medios, como aprende a dominar y a saber aplicar las técnicas y
procedimientos graficos.

3. Apreciativo, en cuanto a evolucion afectiva o motivacional, actitudinal
ante el hecho artistico. Cémo se desarrolla su capacidad de observar,

percibir, sensibilizarse y expresarse. COmo lee imagenesy las interpreta.

Pautas orientati para el seguimiento del lenguaje grafico desde los tres hasta los ocho afios

Deseode l’ :
exploracién Preferencias

Motivacion

Le estimula

Responde a propuestas de Tiene predileccion por
dibujar biusqueday manipulacion determinados trazos o
propias o del maestro o por tipo de lineas, temas o
deseo de experimentar figuras.

i Considera la expresion
Interpretacion grafica como un juego.

Muestra placer y
satisfaccion en dibujar,

Le gusta explicar sus dibujos. Eintarmcdelay

Muestra disgusto o esta
descontento porque no
Los temas son variados u originales. obtiene los resultados
que desea, con palabras
o actos (romper, borrar o
Expresa el color con sensibilidad e interés. tirar el papel).

Representa experiencias personales.

Tiende a un lenguaje personal.

Enriquece gradualmente los detalles en la Ensucia o estropea el
interpretacion de las formas. material por el placer de

. hacerlo.
No le gusta hacer comentarios.

Hace correcciones sobre

No sabe qué representar. Enibuie pe U el

Repite temas. satisface.

Existen influencias de estereotipos en su expresion. Muestra una relacion
ludica con la expresion

Tiene dificultades en la interaccion forma color. e
grafica.

llustra temas asociando
ideas.

Tiende a reproducir de |la misma manera el mismo tipo de trazados.,
simbolos o mofivos.

Evolucion

Se pueden establecer categorias de figuras, objetos y géneros en la
coleccion completa de dibujos.

Se observa la influencia de las circunstancias externas al nifio en los
tipos o modelos de su expresion grafica.

Tiene un nivel de comprension de la forma y memoria visual en los
ejercicios de percepcion espontinea y dirigida.
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En un lenguaje creativo-expresivo se interrelacionan cognicion, emociones,
sensibilidad, sentidos, cultura y habitos técnicos. Es complejo evaluar y es necesario
un amplio campo de experimentacion durante las actividades para que en la praxis
se pueda evidenciar suficientemente lo que se asume. Por tanto, las actividades
graficas a lo largo de un curso deberian abarcar ejercicios de exploracion,
experimentacion, conocimientos y adquisicion de medios y técnicas, experiencias
de percepcion sensorial, representacion objetiva y subjetiva del mundo de las
formas, actividades diversas a partir de obras y disenadores. Los conocimientos y
procedimientos que dependen de estas actividades en la expresion grafica resumen
gran parte de los objetivos fijados en el curriculum escolar si se realizan aplicando
métodos y estrategias creativos.

Las aportaciones de los alumnos evidencian el nivel de evaluacion que les
corresponde, en la medida en que se observan cambios, mejoras, nuevas ideas,
personalizacion en las técnicas, dominio de las mismas, superacion de dificultades

iniciales, grado de motivacion y profundizacion de las propuestas.
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CAPITULO 4

SISTEMA ADMINISTRADOR DE ENSENANZA Y
APRENDIZAJE DE DISENO BASICO

ProEv A quién ira dirigido el proyecto EVA

Cronograma o plan de trabajo .

Resumen técnico

DlSQnO web BaSICO - O@n Los tres pasos hdsicos 0
Seguimiento El i I
fl 3

Prospectiva o propdsito
V. Sistema Administrador de i
Evaluacion |—  Ensefianza y Aprendizaje de Disefio

Basico

Propuesta pedagdgica para la solucion del problema |

Aspectos operativos

Objetivos del proyecto 1@
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4.1 A QUIEN IRA DIRIGIDO EL PROYECTO EVA

Estara dirigido a todo el personal docente interesado en aprender métodos,
técnicas y estrategias para disefar y desarrollar asignaturas en linea como

complemento o apoyo didactico a las sesiones presenciales de Disefio Basico.

4.2 RESUMEN TECNICO

Antes de presentar las funcionalidades de este Sistema Administrador
de Aprendizaje, hoy en dia, se identifican dos principales preocupaciones de las
instituciones y de los mismos profesores, una de ellas es retener a los alumnos,
debido a que los escenarios econdmicos actuales obligan a los alumnos a trabajar
desde muy temprana edad y mas aun si son padres de familia. La otra preocupacion
es diversificar las opciones de ensefianza y aprendizaje, donde la intencion es
que los alumnos se sientan comodos con la incorporacién de nuevas técnicas
didacticas mediadas por las tecnologias de informacion, las cuales permitan por
un lado flexibilizar el aprendizaje de los alumnos y por otro lado, también permitan
apoyar a los profesores en su ensefanza, alin cuando en algunas ocasiones
se vean obligados a cumplir cabalmente con otras actividades académicas
(investigacion, publicaciones arbitradas, capacitacion continua), necesarias para
mantener un buen nivel de competencia, sin necesidad de mermar o deteriorar la
calidad de su instruccion.

El Entorno Virtual de Aprendizaje es de gran apoyo para los profesores,
principalmente para superar satisfactoriamente estos retos, debido a que con la
integracion de actividades de aprendizaje, autoevaluacion, trabajo colaborativo en
un mismo Ambiente Virtual de Aprendizaje, permitira que los alumnos complementen
los conocimientos y experiencias adquiridas durante las sesiones de clases
presenciales. Esto es una realidad, porque debemos partir de la base que cada
alumno puede lograr todo su potencial académico al 100% si se le proporcionan las
herramientas adecuadas.

La creacion de una cultura sostenible de indagacion y obtencion de pruebas
supone un reto universal para todas las Instituciones de Educacion Superior, al igual
que poder medir el desempeio educativo y la retencion de los conocimientos son

aspectos que deben estudiarse con mucha mesura.
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El Entorno Virtual de Aprendizaje conecta las actividades diarias de
profesores y alumnos en un unico sistema, con el apoyo de multiples herramientas
como: carpetas de trabajo, médulos de aprendizaje, pruebas, encuestas,
incorporacion de rubricas en todas las actividades educativas, herramientas de
comunicacion, colaboracion y sistemas de medicion de progreso de los alumnos.
Esta amalgama de opciones permitira mas facilmente al profesor analizar y tomar
decisiones de manera inmediata, como por ejemplo redefinir algunas estrategias de

ensefanza que no estan siendo efectivas.

4.3 LOS TRES PASOS BASICOS
4.31 EL PROBLEMA

Identificacion de un problema educativo que puede ser solucionado con un
entorno virtual de aprendizaje: Transformar el entorno tradicional de aprendizaje
de las asignaturas de Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio que se imparten en
el 10 y 2° periodos del Tronco Comun de las Carreras de Licenciaturas en Disefo
de la Comunicaciéon Grafica, Disefio Industrial y Arquitectura de la Division de
Ciencias y Artes para el Disefio de la Universidad Autonoma Metropolitana Unidad
Azcapotzalco' de la ciudad de México, D.F., mediante la incorporacion de lo virtual
en las practicas de ensefanza y aprendizaje, con el fin de mejorar el Rendimiento
Académico de los alumnos de Disefio Basico.

Para desarrollar el proyecto, se identifican dos principales preocupaciones
de lasinstituciones (Universidad Autonoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco) y de
los mismos profesores (Asignaturas de Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio), una
de ellas es mejorar el Desempefio Académico de los alumnos en Disefo Basico de
las Carreras de Licenciado en Disefo de la Comunicacion Grafica, Disefio Industrial
y Arquitectura. La otra es diversificar las opciones de ensefnanza y aprendizaje,
donde la intencion es que los alumnos se sientan comodos con la incorporacion
de nuevas técnicas didacticas mediadas por las tecnologias de la informacion y
la comunicacion, las cuales permitan por un lado flexibilizar el aprendizaje de los
alumnos y por otro lado, también permitan apoyar a los profesores en su ensefianza,
aun cuando en algunas ocasiones se vean obligados a cumplir cabalmente con

otras actividades académicas (investigacion, publicaciones arbitradas, capacitacion

1 http://www.azc.uam.mx/
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continua), necesarias para mantener un buen nivel de competencia, sin necesidad
de mermar o deteriorar la calidad de su instruccion. Se resolvera con la creacion
y diseno de un Entorno Virtual de Ensenanza y Aprendizaje en la plataforma
CourseSites de BlackBoard?, instalada en la Division de Ciencias y Artes para el

Disefio de la Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco.

4.3.2 LA JUSTIFICACION DE LA ELECCION

¢Por qué este problema y no otro? La creacidon de una cultura sostenible
de indagacion y obtencion de pruebas supone un reto universal para todas las
Instituciones de Educacion Superior, aligual que poder medir el desempeno educativo
y la retencion de los conocimientos son aspectos que deben estudiarse con mucha
mesura. Ahora {Como se pueden evaluar los resultados de aprendizaje de formas
mas reales? Este es el problema detectado. El aprendizaje virtual adquirido brindara
las bases cognitivas y procedimentales necesarias para desarrollar las actividades
de los modulos, de tal manera que los docentes participantes iran construyendo de
una manera gradual su propia asignatura en linea como producto final para alcanzar
de una manera eficaz, los objetivos de cada modulo.

¢ Qué se ganara desde el punto de vista pedagogico? El Entorno Virtual de
Aprendizaje sera de gran apoyo para los profesores, principalmente para superar
satisfactoriamente estos retos, debido a que con la integracion de actividades de
aprendizaje, autoevaluacion, trabajo colaborativo en un mismo ambiente virtual
de aprendizaje, permitirda que los alumnos complementen los conocimientos y
experiencias adquiridas durante las sesiones de clases presenciales. Esto es una
realidad, porque debemos partir de la base que cada alumno puede lograr todo su
potencial académico al 100% si se le proporcionan las herramientas adecuadas.

¢(Qué beneficios traera su solucion? El Entorno Virtual de Aprendizaje
conectard las actividades diarias de profesores y alumnos en un Unico sistema,
con el apoyo de multiples herramientas como: carpetas de trabajo, médulos
de aprendizaje, pruebas, encuestas, incorporacién de rubricas en todas a las
actividades educativas, herramientas de comunicacion / colaboracion y sistemas
de medicién de progreso de los alumnos. Esta amalgama de opciones permitira mas
facilmente al profesor analizar y tomar decisiones de manera inmediata, como por

ejemplo, redefinir algunas estrategias de ensefanza que no estan siendo efectivas.

2 https://es.coursesites.com/webapps/Bb-sites-course-creation-BBLEARN/pages/index.html
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Y ¢qué apoyo hay en la institucion para trabajar sobre el problema? La
Division de Ciencias y Artes para el Disefio® (Cyad) para solucionar el problema
contara con el apoyo virtual de la Oficina de Educacién Virtual* de la Universidad
Auténoma Metropolitana Azcapotzalco que integra la Aula Virtual en la plataforma

Moodle®.

4.3.3 EL CONTEXTO DEL PROBLEMA

Diagnostico a partir de los siguientes pasos: ¢{Quiénes tienen el problema?
Datos sobre los estudiantes: Alumnos de 18 a 20 anos que tienen problema para
mejorar el desempeno académico en las asignaturas de Disefio Basico.

Caracterizacion de la asignatura o del curso donde se produce el problema.
El proyecto del Entorno Virtual de Aprendizaje surgid, derivado de la necesidad
de ofrecer a los alumnos de las asignaturas de Lenguaje Basico y Sistemas de
Disefio que se imparten en el 1° y 2° periodos del Tronco Comun de las Carreras de
Licenciaturas en Disefio de la Comunicacion Grafica, Disefo Industrial y Arquitectura;
un Sistema Administrador de Aprendizaje (LMS) capaz de brindar mayor garantia
de accesibilidad a los cursos en linea. Es importante mencionar que la modalidad de
Educacion a Distancia en estos programas de licenciatura es la modalidad Hibrida
o Semipresencial, donde los alumnos asisten a sesiones de videoconferencia y se
apoyaran en el Entorno Virtual de Aprendizaje para complementar su aprendizaje
a través de los materiales didacticos y la interactividad derivada de las sesiones
de comunicacion sincronica y asincronica programadas en el mismo Ambiente
Educativo Virtual.

Concepcién pedagogica. Con la intencion de acercar la tecnologia a toda
la comunidad universitaria, en este ano se emprendera el Programa de Habilidades
Docentes Digitales en Linea, el cual sera, un motor de promocion e incorporacion
de las tecnologias de informacién en los procesos de ensefanza / aprendizaje
presenciales, donde los profesores ademas de ofrecer a los alumnos materiales
didacticos y programar autoevaluaciones que complementen sus sesiones de
clases presenciales, también pueden crear areas de trabajo colaborativo a través

de herramientas de comunicacion como Blogs, Foros de Discusion y Chats. Es

3 http://www.cyad.azc.uam.mx/
4 http://camvia.azc.uam.mx/
5 https://moodle.org/
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conveniente el uso de un modelo pedagdgico mixto, conductista en la organizacion
y constructivista en lo académico.

Contexto institucional de la asignatura o del curso. El éxito de este esfuerzo
institucional se vera reflejado en las estadisticas, donde de manera gradual los
profesores de la Division de Ciencias y Artes para el Disefio (Cyad) de la Universidad
Autonoma Metropolitana Azcapotzalco, utilizaran el Entorno Virtual de Aprendizaje,
pero lo mas importante, cada vez seran mas los alumnos que lo utilizaran como
apoyo didactico a sus sesiones presenciales, para asi poder terminar las asignaturas
de Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio, que se imparten en el 1° y 2° periodos
del Tronco Comun de las Carreras de Licenciaturas en Disefio de la Comunicacion

Grafica®, Disefo Industrial” y Arquitectura®.

4.4 PROSPECTIVA O PROPOSITO

Planteamiento de un escenario ideal y de otro posible para solucionar el
problema: “En este afo las asignaturas de Lenguaje Basico® y Sistemas de Disefo™
que se imparten en el 1° y 2° periodos del Tronco Comun de las carreras de
Licenciaturas en Disefio de la Comunicacion Grafica, Disefio Industrial y Arquitectura,
estaran en un sitio virtual y se caracterizara de la siguiente manera: entorno
amigable, material didactico propio, mediado pedagdgicamente (conductista en la
organizacion y constructivista en lo académico) y de acuerdo con lo que posibilita
la Web 2.0, con tiempo asignado para el seguimiento personalizado implementado
en la plataforma CourseSites de Blackboard & Moodle de la Universidad Autonoma
Metropolitana Unidad Azcapotzalco”.

Escenario ideal. Hoy en dia, los docentes cada vez carecen de menos
tiempo para capacitarse en el manejo de las tecnologias de informacion, debido
principalmente a las multiples actividades académicas que deben cumplir para
garantizar la calidad y la mejora continua de los procesos educativos.

Preocupado por esta problematica se pretende a través de este proyecto
innovar un Programa de Habilidades Docentes Digitales en Linea, que incluye

6 modulos (ver Tabla 1), el cual se ofrecera en una versién e-learning, donde el

¢ http://www.cyad.azc.uam.mx/MenuLateral/Lic/DGrafico.php

7 http://www.cyad.azc.uam.mx/MenuLateral/Lic/DIndustrial.php

& http://www.cyad.azc.uam.mx/MenuLateral/Lic/Arquitectura.php

9 http://www.azc.uam.mx/cyad/Docencia/pdfCG/TRONCO%20GENERAL/140401.pdf
1 http://www.azc.uam.mx/cyad/Docencia/pdfCG/TRONCO%20GENERAL/140402.pdf
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profesor no tendra que asistir, ahora la idea es que el profesor realice a través de
un curso en linea las actividades de formacion, las practicas y la elaboracion de su
producto final (materia en linea).

Los objetivos principales de este proyecto se centran en dos premisas:

1. Desarrollar habilidades docentes de Diseno Instruccional para
producir materiales didacticos en linea que promueva la autogestion y
autoaprendizaje en los estudiantes.

2. Desarrollar habilidades en el manejo del Entorno Virtual de Aprendizaje
(LMS).

Por otro lado, este proyecto también alcanza objetivos institucionales de la

UAM Azc como son:

1. Incrementar el nimero de profesores que utilizan eficazmente las
tecnologias de informacion y la comunicacion para la educacion.

2. Incrementar el numero de materias y materiales didacticos en linea.

Escenario posible. Hoy en dia el abanico de opciones para el manejo de las
Nuevas Tecnologias de Informacion y la Comunicacion disponibles en Internet es
muy diverso, que por ende dificulta a los profesores la seleccion y adopcion de las
mismas para orientarlas a sus contextos educativos, por tal motivo en este curso
e-learning se pretende apoyar a los profesores en este sentido y reducir hasta lo
posible la curva de aprendizaje, principalmente en la seleccién y analisis de las Tl
Web 2.0, para pasar directamente a la practica efectiva de éstas. Este proyecto
pretende desarrollar habilidades y capacidades en los profesores de la UAM Azc a
través de un curso e-learning, donde todos los modulos de aprendizaje ofreceran
meétodos, técnicas y estrategias orientadas al manejo efectivo de las TIC Web 2.0
en la educacion.

Los objetivos de este proyecto se basan en tres vertientes:

1. Diversificar e innovar las opciones de ensefanza y aprendizaje
presenciales con el apoyo de las Tecnologias de Informacion y la
Comunicacion Web 2.0.

2. Desarrollar habilidades y capacidades docentes para disefiar materiales
didacticos de apoyo, imprimiendo un sentido pedagogico al manejo de
las TIC Web 2.0: Facebook, Twitter, Google, Yahoo, Youtube, MySpace,
Hi5, Skype, Blogger.
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3. Compartir conocimientos y experiencias que faciliten la integracion de
la TIC Web 2.0 con los contenidos que cotidianamente se manejan en

las sesiones de clases presenciales.

4.5 PROPUESTA PEDAGOGICA PARA LA SOLUCION DEL PROBLEMA

El Modelo pedagdgico. El disefio de software educativo, en general, y de VLE
en particular suele de seguir de cerca la evolucién de las tendencias en tecnologia
educativa (Koper 2001). Entre las diferentes corrientes de pensamiento, dos son
los paradigmas dominantes y los que ejercen mayor influencia en el desarrollo
de los VLE (Pereira et al. 2000): el conductismo y el constructivismo. A partir de
esto, Nufiez concluye con la conveniencia de un modelo mixto, conductista en lo
organizativo y constructivista en lo académico.

Por lo tanto: EI modelo pedagodgico general de este proyecto tendra un
enfoque conductista en la organizacion y un enfoque constructivista en lo académico.

El modelo pedagdgico elegido es claramente instrumentado en cada uno
de los componentes del proyecto (objetivos, contenidos, actividades, herramientas,
evaluacion), es decir, ¢explicita de qué modo la carga horaria total permite satisfacer
adecuadamente las necesidades de estudio, aprendizaje e investigacion que sus
objetivos plantean?

Con la intencion de ofrecer un mejor servicio estos seran los puntos clave
que consideramos como propuesta pedagogica para el uso del Entorno Virtual de

Aprendizaje:

«  Area de Contenido, se valora el desarrollo de los temas de la materia,
donde también se considera la integracion de lecturas y ligas de internet,
asi como otros recursos educativos.

«  Foros de Discusion, Blog y Wikis, en estas areas de comunicacion y
colaboracion, se valora la retroalimentacion del profesor en las opiniones
de los alumnos.

- Centro de Calificaciones, se valora el manejo de esta herramienta para
la administracion de las calificaciones obtenidas por los alumnos en las
diversas actividades académicas.

« Asignaciones, se valora la incorporacion de actividades de aprendizaje

como ensayos, reportes de lecturas, casos de estudio.
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« Autoevaluacion, se valora la programacion de autoevaluaciones durante
el periodo del curso.
Aunque cada profesor puede hacer uso de la diversidad de herramientas
del Ambiente Educativo Virtual a su libre albedrio y en base a sus necesidades
académicas, se definio el uso y manejo de estas herramientas como referentes para

la solucién del problema.

4.6 OBJETIVOS DEL PROYECTO
4.6.1 OBJETIVO GENERAL

« Desarrollar y aplicar un Programa de Habilidades Docentes Digitales
en linea para integrar a todo el personal docente de tiempo completo
y horario libre interesado en aprender métodos, técnicas y estrategias
para disefar y desarrollar asignaturas en linea como complemento o

apoyo didactico a las sesiones presenciales de Disefo Basico.

4.6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Desarrollar habilidades para el manejo eficiente del Entorno Virtual de
Ensefnanza y Aprendizaje en la plataforma CourseSites de Blackboard
& Moodle.

2. Promover la cultura de uso y adopcion del Entorno Virtual de Ensefnanza
y Aprendizaje como apoyo didactico a las clases presenciales,
semipresenciales y virtuales

3. Desarrollar capacidades para disefar y elaborar materiales didacticos
disponibles en linea por los maestros para los alumnos.

4. Diversificar las opciones de instruccion a través de las tecnologias
de informacion y la comunicacion como apoyo para la capacitacion a
tutores y asi poder impartir la tutoria adecuada a los alumnos.

5. Elaborar y estructurar una asignatura en linea basada en métodos,
técnicas y estrategias de Educacion a Distancia como administracion
del entorno virtual de ensefanza y aprendizaje (conductista en la

organizacion y constructivista en lo académico).
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4.7 RESULTADOS ESPERADOS

Al cabo de 1aio se habra llegado a los siguientes resultados: 150 estudiantes
durante los periodos Invierno (50), Primavera (50) y Otofo (50) aprobaron los
cursos de Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio de los 1° y 2° periodos del Tronco
Comun de las carreras de Licenciaturas en Disefio de la Comunicacion Grafica,
Disefo Industrial y Arquitectura de la UAM Azc: en logros del equipo responsable
de la Academia de Gestion de Recursos Informaticos, en uso de la tecnologia Web
2.0 en la plataforma CourseSites de Blackboard & Moodle, en ejercicio de la tutoria

llevada cabo por los profesores titulares de las asignaturas de Disefio Basico.

4.8 ASPECTOS OPERATIVOS
4.81 MAPAS DE PRACTICAS O APRENDIZAJE Y TECNOLOGIA

Los maestros tutores de los cursos de Lenguaje Basico y Sistemas de
Disefio propondran a los estudiantes el siguiente mapa de practicas o actividades a

desarrollar en la formacion en linea:

« Debates virtuales: Planificacion, Desarrollo y Conclusion de la unidad
didactica correspondiente.

- Actividades de investigacion: Exploracion y Exposicion documental, por
ejemplo, Webquest, Bitacoras, Weblogs, Blogs, Wikis, Podcasting de la
unidad didactica correspondiente.

- Juegos de rol a todos de la unidad didactica correspondiente.

- Estudios y discusion de casos: Confeccién del caso, Pautas y
Organizacion para el trabajo del caso, Sintesis y Evaluacion del trabajo
del grupo de la unidad didactica correspondiente.

- Simulaciones virtuales de la unidad didactica correspondiente.

- Laboratorios virtuales, por ejemplo Foro de Preguntas, FAQs, Tutoriales.
Correctores o Verificadores Automaticos de la unidad didactica
correspondiente.

- Videoconferencias por Maestros a Alumnos de la unidad didactica
correspondiente.

» Actividad grupal de comunicacion sincrona sobre contenidos de

aprendizaje, por ejemplo Chats de la unidad didactica correspondiente.
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Es imprescindible, que a partir de los objetivos de aprendizaje de cada
unidad didactica, el tutor seleccione las estrategias de aprendizaje y herramientas
adecuadas para impartir la asignatura.

Es deseable, que los alumnos utilicen diferentes herramientas como mapas
conceptuales, mapas mentales, webquest, portafolio, ensayo, resumen, glosario,
foro, blog, wiki, para desarrollar los ejercicios y actividades de aprendizaje de las
asignaturas.

Ademas, se cuenta con la tecnologia de la plataforma CourseSites de
Blackboard & Moodle donde esta implantados los cursos virtuales de Lenguaje

Basico y Sistemas de Disefio del Tronco Comun de Disefio Basico.

4.8.2 MATERIALES DIDACTICOS

Las clases virtuales se impartiran en la plataforma CourseSites de
Blackboard y el aula virtual" Moodle, donde esta implementados los cursos
virtuales de Lenguaje Basico y Sistemas de Diseino, y donde los alumnos podran
tener acceso al material didactico correspondiente.

Los materiales didacticos se caracterizan por su flexibilidad, navegabilidad,
interaccion, interactividad y capacidad de motivacion. Por lo tanto, ¢El proyecto
cuenta con material didactico especifico (unidades didacticas, guias, actividades,
recursos multimedia, evaluaciones) disefiado para la modalidad virtual?, ademas
¢Determinaeltipoy las caracteristicas del mismo? En el entorno virtual de ensefianza
y aprendizaje de las asignaturas de Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio, para
desarrollar los materiales didacticos por los maestros tutores del curso, deberan
tomar en cuenta los siguientes elementos del curso virtual y el modelo de diseno

de la asignatura:

Pagina principal

«  Zona de informacioén sobre:

—_

La asignatura
Las tutorias
Bibliografia recomendada

Direcciones de Internet

o > 0D

Tablon de informacion

6. Metainformacion

" http://camvia.azc.uam.mx/av/index.php
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«  Zona de fundamentacién didactica
1. Objetivos
2. Contenidos
3. Metodologia

«  Modulos didacticos

'y

Pagina de cabecera del modulo
Tutoria electronica

Foro sincronico (listas distribucion, chat)

Eal R

Paginas de desarrollo de los médulos didacticos (Contenidos,
Actividades, Ejercicios, Practicas)

5. Otros elementos (Glosario, Resimenes, FAQs, Biblioteca).

4.8.3 TUTORIA

Los maestros tutores encargados de impartir los cursos virtuales de
Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio, se les proporcionara un manual de Tutor
Virtual como capacitacion, que corresponde a una guia practica para orientar el

aprendizaje en entornos virtuales que incluye todo lo relacionado con la asignatura:

1. Presentacion

2. Introduccion

3. Papel del tutor

4. Competencias del tutor

5. Proceso de montaje de modulos en linea
6. Disefo instruccional

7. Diseno comunicacional

8. Pautas utilizadas en la comunicacién escrita
9. Recursos comunicacionales

10. Curriculo educativo

11. Evaluacion

12. Manejo del color en los contenidos Web
13. Creatividad

14. Motivacion

15. Bibliografia recomendada
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La tutoria sera de acuerdo a como el tutor quiera efectuarla, siempre y
cuando cumpla con el reglamento y normas establecidas por la Institucion (UAM
Azc Cyad).

Asi como la cantidad de retroalimentacion que los tutores han enviado al

total de los alumnos y por consiguiente:

«  ¢El proyecto cuenta con tutores preparados para tal fin?
« ¢(Poseen experiencia en la docencia general?

« ¢(Estan formados en metodologia a distancia?

4.8.4 ADMINISTRACION

Se hara tomando en cuenta los siguientes modulos basicos para los
cursos virtuales de Lenguaje Basico y Sistemas de Diseno: Administracion. Guia.
Contenidos. Ayuda. Comunicacion. Tutor. Seguridad. Evaluacion de los aprendizajes.
Evaluacion del curso.

Lainscripcion es llevada a cabo por la Oficina de Educacion Virtual del Cyad
de la UAM Azc que es la encargada de la plataforma CourseSistes de Blackboard &
Moodle, donde esta instalado el Entorno Virtual de Ensefanza y Aprendizaje, dando
de alta el grupo de alumnos de las asignaturas de Lenguaje Basico y Sistemas de
Disefio por periodos (Invierno, Primavera y Otofio del afo correspondiente). Los
materiales seran proporcionados como archivos a descargar de acuerdo a la
unidad didactica correspondiente y las evaluaciones seran al inicio, durante y al
final del curso segun el periodo correspondiente, tomando en cuenta el reglamento

y normas establecidas por la institucion (UAM Azc).

4.9 EVALUACION
4.91 MOMENTOS DE LA EVALUACION (INICIO, DESARROLLO Y FINAL)

La evaluacioén de los estudiantes debe permitir, tanto al docente como a los
alumnos, medir en primer lugar el grado de progreso en el aprendizaje. Y este grado

de progreso lo mediremos:

« Inicialmente de manera que tengamos una idea fiable del nivel inicial de
conocimientos y destrezas de los estudiantes (evaluacion previa).
. Durante la accion docente, a intervalos establecidos ya en la fase de

disefo y planificacion (evaluacion formativa).
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« Al finalizar la accion docente (evaluacion sumativa y evaluacion

acreditativa).

4.9.2 EVALUAR EN EL INICIO DEL CURSO

Un posible procedimiento de evaluacion inicial podria ser el que se describe
a continuacion:

El docente tiene a su cargo un curso en linea que se inicia en pocos dias.
Los alumnos ya pueden entrar en el aula virtual, el material del curso esta disponible
y la accion docente y evaluadora se ha disefiado previamente.

El docente se plantea realizar una evaluacion inicial, tras su mensaje de

presentacion y bienvenida, que responda a estos objetivos:

« Comprobar hasta qué punto sus alumnos tienen conocimientos
anteriores relacionados con la tematica general del curso.

- Comenzar a conocer quién es quién.

- Facilitar el inicio de la participacion en el foro del aula y la presencia de
los alumnos en el aula virtual.

Con estos objetivos en mente, el docente en cuestion prepara la primera

actividad o actividad inicial, sin calificacion, que podria consistir, por ejemplo, en:

1° La lectura de uno de los articulos facilitados en el aula.

2° Un mensaje al foro del aula en el que cada estudiante se presentara
brevemente, indicara los elementos que a su juicio son destacados en el articulo, y
comentara estos elementos desde una perspectiva intuitiva.

Al cabo del tiempo establecido para esta actividad inicial, una semana, por
ejemplo, el docente habra observado la capacidad y calidad de los comentarios y
habra intervenido si lo ha considerado conveniente, ademas de aportar un resumen
breve al final del periodo mencionado.

El mismo articulo puede utilizarse posteriormente durante el curso
requiriendo entonces de los alumnos conocimientos propios de la asignatura para

su comprension y analisis.

4.9.3 EVALUAR DURANTE EL CURSO
Otra de las oportunidades de la docencia en linea es la evaluacion formativa

o continua: evaluar el progreso del aprendizaje del alumno durante la accion
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docente. Y ademas de oportunidad es una necesidad si tenemos en cuenta la
importancia de conocer a nuestros alumnos.

La aplicacion de acciones evaluativas durante el curso conlleva situaciones
que debemos valorar. Con la evaluacion formativa la calificacion final del alumno no
depende de una Unica evaluacion final. Al repartir el peso de la calificacion final entre
diversas evaluaciones realizadas durante el curso, podemos contribuir a que los
alumnos acudan con regularidad al aula virtual, y no solo en la parte final del curso.

Otras caracteristicas son:

« El alumno obtiene informacion externa sobre el progreso de su
aprendizaje.

« El docente obtiene informacion objetiva sobre los resultados de cada
alumno y del grupo durante el desarrollo de su accion docente.

« El docente puede realizar ajustes pedagogicos, comprobando si debe
aplicar alguna medida que no estaba prevista al disefar la accion
docente.

«  Del mismo modo el docente se da cuenta si debe ajustar o modificar la

evaluacion final prevista.

4.9.4 EVALUAR AL FINAL DEL CURSO

En un entorno virtual como en cualquier otra modalidad educativa, podemos
realizar una evaluacion sumativa o final que constate los resultados del trabajo de
los alumnos y determine la promocion, la repeticion o la certificacion del alumno.

También con la evaluacion final debemos ser consistentes de su repercusion:

- Laevaluacion final debe ser coherente con las evaluaciones realizadas
durante la formacion, no solamente en los contenidos sino también en
la metodologia y el formato.

« Laevaluacion final podria resultar innecesaria.

- La evaluacioén final no deberia estar viciada, por ejemplo, utilizandola
para validar o demostrar la identidad del alumno en linea, el cual
supuestamente ha realizado las actividades de evaluacion a lo largo del
Curso.

Por lo tanto, la evaluacion debe ser: Explicita y clara. Valida. Consistente.

Flexible. Justa. Coherente. Constructiva. Propia. Formativa.
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Es evidente que todo lo anterior es pertinente para la evaluacion en cualquier

entorno formativo.

Ficha-Guia de Autoevaluacion por Modulo. El alumno realizara esta

autoevaluacion individual y la enviara a su profesor / profesora:

Qué contenidos claves pertenecen a este modulo.

Qué contenidos clave has aprendido y con qué nivel (alto, medio, bajo).
Qué has hecho para aprenderlos.

Qué resultados has obtenido en los ejercicios de autocorreccion.

Qué inconvenientes u obstaculos has encontrado. Cuéles has resuelto
y como.

Qué es lo que no has podido resolver.

Como se plantea el aprendizaje del médulo siguiente.

410 SEGUIMIENTO

Para lograr y llevar a cabo el seguimiento de este proyecto, fue necesario

hacer lo siguiente:

Primeramente, tomar los cursos impartidos por el posgrado de Virtual

Educa: Comunicacion. Tutoria. Material Didactico 1. Aprendizaje. Material Didactico

2. Herramientas- Plataformas. Proyectos.

Segundo, consultar, estudiar y asimilar todo lo relacionado con la

Planificacion, Seguimiento y Evaluacion de Proyectos:

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
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Consultar las secciones Novedades, Calendario, Cursado: Guia
Didactica, Clases, Evaluaciones, Materiales: Archivos, Correo internos:
Leer y Redactar menajes, Interaccion: Foros.

Las clases: Cronograma de actividades, Unidad 1: Pedagogia a
tecnologia, Principio de totalidad; Unidad 2: Nuestro contexto, Salir a
escena en el futuro, Precisar hacia donde vamos; Unidad 3: Situarse
en el horizonte, Coherencia desde lo pedagdgico, Coherencia del
proyecto; Unidad 4: Principio de totalidad, Seguimiento pedagodgico; y
Guia general de redaccion del proyecto.

Los materiales en forma de archivos: Material Didactico y Material
Ampliatorio.

Los foros: Espacio Abierto e Intercambio de Experiencias.
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Y por ultimo, qué es la mas importante, el apoyo académico por parte del
Dr. Miguel Angel Herrera Batista como Maestro y Asesor de los Seminarios de
Investigacion |, I, Ill; asi como de mi Asesor y Director de Tesis: Dr. Luis Jorge Soto

Walls, durante los Seminarios de Investigacion 1V, V, VI, del Doctorado en Disefio,

linea de investigacion Nuevas Tecnologias. Gracias por todo.

411 PRESUPUESTO

Para llevar a cabo este proyecto o investigacion se hicieron gastos durante
el desarrollo de la aplicacion EVA™, operacion y materiales en el desarrollo, apoyo

a docentes, especializacion, equipo de computo e impresion de la tesis, asi como

comunicacion a Internet.

412 CRONOGRAMA O PLAN DE TRABAJO

Definicion del problema
Justificacion del problema
Contexto del problema
Prospectiva o propésito
Propuesta pedagogica
Objetivos general y especificos
Resultados esperados
Aspectos operativos
Evaluacioén y seguimiento
Presupuesto y cronograma
Anadlisis del EVA

Diseno del EVA
Programacion del EVA
Pruebas del EVA
Implantacion del EVA
Explotacion del EVA
Mantenimiento del EVA

1-15 enero 2013
16-31 enero 2013
1-14 febrero 2013
15-28 febrero 2013
1-15 marzo 2013
16-31 marzo 2013
1-30 abril 2013
1-31 mayo 2013
1-30 junio 2013
1-31julio2013

1-15 agosto 2013
16-31 agosto 2013
1-15 septiembre 2013

16-30 septiembre 2013

1-31 octubre 2013
1-30 noviembre 2013
1-31 diciembre 2013

Por lo tanto, los docentes de Disefo Basico podran preparar sus materias de

Lenguaje Basico y Sistemas de Disefio en linea, haciendo uso de la tecnologia Web

2.0 en la plataforma CourseSites de Blackboard (ver Tabla 2):

2 Entorno Virtual de Aprendizaje
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«  Comunicacion movil para profesores y alumnos. El Entorno Virtual de
Aprendizaje ofrece diversas opciones de comunicacion y colaboracion.

«  Promueve procesos de ensefianza y aprendizaje en linea. EI Ambiente
Virtual de Aprendizaje brinda herramientas para una educacion sin
fronteras.

«  Competencias digitales. El Entorno Virtual de Aprendizaje apoya en el
desarrollo de competencias para las nuevas generaciones.

« Tecnologias para redes sociales, almacenamiento de recursos,
comunicacion y colaboracion. EI Ambiente Virtual de Aprendizaje

integra tecnologias Web 2.0 para innovar opciones de ensefianza.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES

La psicologia de la educacion tiene uno de sus fundamentos en las teorias
del aprendizaje, si bien las teorias del desarrollo cognitivo son, tal vez, el marco
tedrico referencial basico de la psicologia de la educacion actual.

Las teorias del procesamiento humano de la informacion aportan, entre
otros aspectos, la nocion de esquema de conocimiento y la naturaleza simbolica y
representacional de la mente humana.

La aplicacion a la educacion de las teorias del desarrollo cognitivo se conoce
como constructivismo, concebido como el intento de integracion de una serie de
enfoques que tienen en comun el resaltar la actividad constructiva del alumnado en
el proceso de aprendizaje.

El desarrollo humano va mas alla del desarrollo cognitivo. También hay un
desarrollo emocional, social, personal, moral, cuyos objetivos principales son el
autoconcepto y la autoestima. Por tanto, el aprendizaje no deberia limitarse a los
aspectos cognitivos, ya que el desarrollo de la personalidad integral del individuo
comprende dos grandes dimensiones: la cognitiva y la emocional.

Por lo tanto:

«  Aprender significa modificar el comportamiento de forma mas o menos
permanente como resultado de una experiencia.

- El aprendizaje no depende sélo del alumno, sino del contexto donde
aprende. No acaba cuando se abandona la escuela, sino que dura toda
la vida.

« Ao largo de la historia se han propuesto numerosas teorias sobre el
aprendizaje, como el conductismo, el cognitivismo y la teoria contextual.

- Cada persona tiene un estilo de aprendizaje, que se caracterizan por

formas especificas y relativamente estables, de procesar la informacion.
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Las personas también enfocan el aprendizaje de diversas maneras, en
funcioén de sus motivaciones y de las estrategias que utilizan.

- Otros factores que influyen en el aprendizaje son el lugar de estudio, el

mobiliario, la iluminacion, la temperatura.

Las corrientes psicoeducativas actuales resaltan el papel activo del alumno
en su proceso de aprendizaje.

Educacion universitaria. Para que las reformas educativas dirigidas a
la educacion universitaria sean efectivas deben centrarse en el estudiante que
aprende. Algunos estudiantes llegan a la Universidad buscando respuestas
dogmaticas para los problemas y se niegan a tomar una postura relativa frente a las
teorias. En los ultimos estadios de desarrollo de la inteligencia, el estudiante llega
a aceptar que incluso visiones opuestas a las suyas son posibles. Actualmente se
acepta la existencia de dos grandes enfoques del aprendizaje: el superficial y el
profundo. Abstraer significado de lo que se ve 0 se oye ayuda a comprender mejor
la realidad. Algunos estudiantes acostumbran a asimilar la informacién a través de
la lectura mientras que otros prefieren hacerlo mediante la manipulacion activa.
Segun la taxonomia SOLO, en el nivel relacional se integran aspectos concretos
y relevantes del aprendizaje en una estructura general. La intencién y la estrategia
son importantes tanto en el aprendizaje como en la ensefianza. En la estrategia
centrada en el profesor se cree que no es necesario que los estudiantes sean activos
en el proceso de ensefnanza-aprendizaje. En la estrategia centrada en estudiante
es este el que tiene que reconstruir su conocimiento con la ayuda del profesor.
El profesor debe ayudar al alumno en la adquisicion y mejora de su aprendizaje.
Cuando el profesor ofrece al estudiante la posibilidad de vivir experiencias en el
mundo real, le esta ayudando a relacionar el aprendizaje abstracto con el concreto.
Hay que ofrecer al alumno informacion sobre lo que esta haciendo bieny lo que esta
haciendo mal para motivarle y para ayudarle a aprender.

Inteligencia. Gracias a los descubrimientos de Wundt y Galton, se
formularon leyes generales sobre el funcionamiento de la mente y se debatioé sobre
la heredabilidad o no de la inteligencia. Binet y Simon, ademas de disefar el primer
test de medida de la inteligencia, realizaron importantes aportaciones al estudio
de la inteligencia y del genio. Terman contribuyd en gran medida a la difusién de
los tests de inteligencia en Estados Unidos. Para crear es necesario utilizar el

conocimiento previo con cierta pericia. Piaget analizo el desarrollo del conocimiento
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y la adquisicion de capacidades teniendo en cuenta las distintas etapas evolutivas
del individuo. Segun el neopiagetiano Flavell, el metaconocimiento o metacognicion
sirve para recuperar lo aprendido y utilizarlo. La creatividad, fundamental segun
Sternberg para el desarrollo de la inteligencia, es la capacidad para resolver
problemas nuevos con métodos no convencionales. Algunos autores han utilizado
la teoria triarquica de la inteligencia para explicar los casos de deficiencia y
superdotacion. Para Snow la diferencia, desde el punto de vista de la inteligencia,
entre unos individuos y otros reside en los modos en que resuelven las tareas.
Brown y Campione definen la inteligencia como la capacidad para aprender. Los
tests de inteligencia son instrumentos utiles, entre otras cosas, para descubrir que
un nifo es deficiente. El profesor, segun Perkins, tiene que enseiar a sus alumnos a
utilizar lo que aprendan en distintos contextos. Segun Gardner, autor de la teoria de
las Inteligencias Multiples, en la escuela tradicional los conocimientos se agrupan
en torno a dos areas: lengua y razonamiento matematico.

Estilos de aprendizaje. Segun el paradigma cognitivista, antes de
enfrentar a un alumno a una situacion de aprendizaje hay que tener en cuenta
sus conocimientos previos y su estilo de aprendizaje. Para algunos autores el
término estilos de aprendizaje (mas general) incluye el de estilos cognitivos; otros,
sin embargo, los consideran términos sindnimos. El tipo de estilo de aprendizaje
llamado por Kolb acomodador prefiere a experimentacion y la experiencia concreta.
El estilo holistico, segun Entwistle, emplea con frecuencia la imagen visual y la
experiencia personal para llegar a la comprension. Los individuos tedricos buscan,
segln Honey y Mumford, lo racional y objetivo. Los estilos de aprendizaje se
aprenden interactuando con los demas y, ademas, se modifican o adaptan segun
las necesidades o las circunstancias. El profesor debe conocer las diferencias
de estilo de aprendizaje de sus alumnos para adaptar su estilo de ensefar en las
ocasiones que sea necesario. Los estilos de aprendizaje influyen directamente en
el rendimiento académico de los alumnos. Para los orientadores que ayudan a los
estudiantes a elegir su carrera, el conocimiento de los estilos de aprendizaje es una
herramienta muy util. Se han realizado investigaciones sobre estilos de aprendizaje
en ambitos de aprendizaje distintos, como, por ejemplo, en el estudio de idiomas. La
persona que aprende debe conocer su forma de aprender pues, con el paso de los

afos, llegara a un autoaprendizaje.
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Como se ha venido apuntando, los estilos de aprendizaje juegan un papel
indudablemente importante en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Tras el
analisis expuesto, el cual muestra la pluralidad de aplicaciones que las teorias de
los estilos de aprendizaje pueden tener con independencia del nivel educativo y del
area de contenidos en el que se trabaje, se pueden apuntar, a modo de conclusion,

algunos aspectos a tener en cuenta:

- Las personas aprenden de forma diferente. Existen diferentes estilos
de aprendizaje.

«  Paraconsiderar los estilos de aprendizaje como un elemento importante
en la instruccion resulta necesario conocer la existencia de diversas
teorias y decantarse por la perspectiva que se considere mas adecuada.

« La ensefanza debe ajustarse a los diferentes estilos de aprendizaje.
Es decir, los estilos de ensenanza y los estilos de aprendizaje no
deben considerarse como entes independientes, sino como elementos
relacionados de un unico proceso.

- Tanto para los docentes en los diferentes niveles del sistema educativo
como para los padres es muy importante conocer la forma de aprender
de sus alumnos o hijos, intentado evitar las comparaciones en los
aprendizajes de individuos con diferentes estilos de aprendizaje.

« El sujeto que aprende es el que mejor debe conocer su forma de
aprender, puesto que la educacion que reciba a lo largo de su vida
partira fundamentalmente de un heteroaprendizaje y poco a poco
evolucionara a un autoaprendizaje, lo que supone que debera adaptarse
a sus propias preferencias de estudio.

El'hombre ha transformado progresivamente el mundo en todos los aspectos;
cultural, tecnoldgico, econdmico, politico, ideoldgico, gracias a su capacidad de
producir cosas nuevas a partir de los elementos existentes.

Los procesos culturales de una sociedad tienen tres funciones basicas que
cumplir:

«  Hacer que la naturaleza humana sea capaz de evolucionar en una linea

ascendente hacia valores cada vez mas humanizantes.

« Que cada generacion sea capaz de transmitir a la siguiente toda la

sabiduria que ha logrado acerca de la vida.
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- Liberar las grandes reservas de capacidad creadora que estan latentes

en diversos grados, en los procesos preconscientes de todos.

La creatividad se puede concebir como un proceso de libre y espontanea
expresion del ser humano, permitir que un hombre desarrolle su capacidad creada,
es propiciar que se manifieste, que dé a su mundo una interpretacion personal, de
tal forma que lo comprometa en su transformacion. Esto, con una intencionalidad de
realizacion personal y de servicio social.

A través de muchos afos se ha venido arrastrando una serie de mecanismos
y convencionalismos en la educacion tanto de la familia como de la escuela y de
la sociedad en general. Se prefiere a un sujeto tranquilo, adaptado, docil, a un ser
pensante, que desafie, que critique y plantee nuevas alternativas a los problemas.

Pero el mundo de hoy, critico en todos los aspectos, requiere de hombres
con iniciativa. ¢Quiénes y en qué forma habran de resolver los problemas de
contaminacion, carencia de energéticos, explosion demografica, crisisinflacionarias?

Mientras mayor es el retraso o marginacion de un pueblo, se hace mas
urgente la necesidad de promover una educacion que despierte la capacidad
creadora de las personas que lo integran.

La escuela, que en comunicacion permanente con la familia trata de formar
al hombre para servir a la sociedad a la que pertenece, debe tener objetivos bien
claros respecto al fomento de la capacidad creadora de los educandos. Todo plan
educativo desde el nivel preescolar, ademas de estar enfocado hacia realidades
significativas, deberia contemplar programas especificos de creatividad integrados
al curriculo; de esta forma se podria garantizar el desarrollo (en alguna medida)
de la capacidad de transformacion innata en el hombre, que hace que éste se
manifieste como tal.

El uso de las computadoras en las escuelas se remonta a la década de 1960,
en que comenzaron a utilizarse en algunos centros escolares y universidades de
Estados Unidos. Sus aplicaciones fueron adaptandose a los avances que se iban
produciendo y, asi, de ser consideradas como un instrumento util para individualizar
el proceso de aprendizaje, pasaron a facilitar el trabajo en grupo y a servir de apoyo
en el aprendizaje de contenidos curriculares. Con el desarrollo de las redes de
comunicacion, el acceso a la informacion y las nuevas posibilidades de intercambio,

abrieron nuevas perspectivas de uso escolar.
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Los programas educativos que ha desarrollado la computacion son cada
vez mas complejos y, al mismo tiempo, de mas facil utilizacion. Las experiencias
realizadas han demostrado su eficacia sobre todo en la ensefanza de lenguas y
en el aprendizaje de la lectura y la escritura, sin olvidar otras materias curriculares
o las prestaciones que ofrecen como banco de datos, laboratorio de simulacién y
herramienta de comunicacion.

Las computadoras provocan emociones que oscilan entre la ansiedad y
el temor ante lo desconocido, hasta el entusiasmo por cualquiera de las nuevas
aplicaciones que aparecen en el mercado. La existencia de estas emociones entre
los docentes ha nutrido durante afios la polémica sobre la pertinencia de la utilizacion
de las nuevas tecnologias en la escuela. Ademas, parece existir una cierta relacion
entre la fobia a la utilizacion de las computadoras y el grado de conocimiento o el
dominio de la técnica que se tenga. El conocimiento no asegura una reduccion de
la ansiedad que pueden producir las nuevas tecnologias y, sin embargo, es la mejor
via que se conoce para evitar posibles reticencias.

Desde su aparicidn, el uso de las redes telematicas se ha centrado en
la comunicacion a través del correo electronico y las videoconferencias, la
participacion en listas de distribucion, la recuperacion de archivos, las consultas a
bases de datos y la confeccion y utilizacion de paginas web.

En el ambito escolar y universitario, estos nuevos medios de informacion y
comunicacion han abierto nuevas vias a la actividad docente y a la investigacion. A
pesar de ello, para la mayoria de las escuelas el uso de Internet todavia resulta caro,
pero ya existen muchos proyectos en marcha que muestren la potencialidad de esta
red. Una de las mas completas experiencias en este sentido es la que ofrece la red
I*EARN (/International Education and Resource Network), en la que estan integradas
numerosas escuelas de distintos paises de habla hispana, junto a otras que se
reparten por todo el mundo.

Con las posibilidades de aprovechamiento didactico de los juegos de
computacion pierde importancia la polémica planteada sobre la adiccidon que pueden
provocar los juegos o la deformacion que conllevan respecto a cuestiones como la
violencia o el sexismo, entre otras. La variedad de juegos existente permite que
desde el ambito educativo se haga una seleccién para cumplir con unos objetivos
de aprendizaje y desarrollar habilidades y destrezas concretas. Los juegos actuales

se encuentran en el mercado en distintos tipos de soportes y presentan distintas
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utilidades en funcion de su contenido. Todos ellos tienen una gran capacidad
motivadora entre los nifios y los adolescentes, cualidad que conviene aprovechar
en la organizacion de las actividades escolares.

Actualmente se plantean muchas preguntas relacionadas con la forma en
que los profesores pueden enfrentarse a los numerosos compromisos de su tarea
docente.

El nuevo perfil del profesor. La misién del profesor cambia si pasamos
de una consideracion estética de la ensefianza a una perspectiva centrada en
el alumno y en su aprendizaje (consideracion dinamica de la ensefanza). Los
procesos internos de la persona - el alumno — que aprende son fundamentales en
el paradigma educativo centrado en el aprendizaje. Cualquier tipo de innovacion en
la ensenanza debe tener en cuenta la calidad total. En la actualidad es imposible
referirse a la educacién sin mencionar las nuevas tecnologias de la informacion.
El profesor desempefa una serie de roles, desde la planificacion de las tareas, al
desarrollo de una verdadera labor de mentorazgo. En la planificacion, el profesor
debe tener en cuenta las siguientes variables: el contenido, los sujetos, los métodos,
la evaluacion y el contexto. Es necesario el diagndstico de los alumnos desde el
punto de vista estratégico. El profesor debe poner en practica los mejores métodos
para conseguir los objetivos senalados. El alumno cuenta con la ayuda del profesor
y de los compareros cuando no logre llegar a los niveles minimos exigidos. Es
fundamental que los alumnos tengan claro cuales son los objetivos que se pretende
alcanzar. El estudiante debe seleccionar, organizar y elaborar las ideas, pues es
él quien hace significativa la informacién. El esquema creado por Perkins requiere
conocimiento por parte del estudiante y la puesta en marcha de nuevas estrategias
de interaccion escolar. El profesor, mediante una serie de técnicas, puede ayudar
a los alumnos a desarrollar el pensamiento critico. Cuando hay un control débil del
profesor, este supone que el alumno es capaz de regular su propio aprendizaje. Hay
congruencia cuando las estrategias del profesor y las del alumno son compatibles.
Las fricciones constructivas pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades en una estrategia de aprender y de pensar. La estrategia compartida es
util cuando los estudiantes necesitan desarrollar mas alguna habilidad. El profesor
ha de promover las situaciones de congruencia o de friccion positiva y eliminar

las fricciones destructivas. Para que un conocimiento tenga valor debe poder ser
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recuperado una vez adquirido. El mentorazgo se conoce desde los tiempos de
Sécrates. El rol del profesor es muy distinto en una perspectiva constructivista
de la perspectiva tradicional. Los programas de formacion del profesorado deben
tener en cuenta los nuevos roles del profesor en la perspectiva constructivista del
proceso de ensefanza-aprendizaje.

El rol del profesor no es unico, sino multiple y cambia a medida que cambia
el enfoque o la perspectiva bajo la cual se considera el proceso de ensehanza-
aprendizaje. Concretamente, el rol del profesor en una perspectiva constructivista
es muy diferente de la perspectiva tradicional en la que el alumno se limita a
reproducir los conocimientos que recibe del profesor.

Teniendo en cuenta la perspectiva constructivista, el rol del profesor se
diversifica en funcion de los diferentes procesos del aprendizaje que trata de
promover en el alumno para que este pueda alcanzar los objetivos propuestos.

De todos ellos, el mas importante es el que se refiere a la transmision gradual
del control del aprendizaje. La estrategia del profesor dependera de la capacidad
del estudiante para hacerse cargo de la responsabilidad de sus propios procesos
de aprendizaje, de manera que haya congruencia entre la tendencia a la regulacion
por parte del profesor y del estudiante, que se eliminen las posibles situaciones de
friccidon de caracter destructivo, y que se promuevan con prudencia las fricciones
positivas que pueden convertirse en un reto a la potencial capacidad del estudiante
para aprender de formas nuevas o contenidos todavia no dominados.

Ademas, teniendo en cuenta este rol del profesor, es facil disefar tareas
para el aprendizaje en términos de congruencia o de friccion positiva que permitan
mejorar el desarrollo de las actividades y funciones del aprendizaje tanto de
caracter afectivo como de caracter cognitivo y metacognitivo, asicomo la capacidad
del estudiante para hacerse cargo de la responsabilidad del aprendizaje. De la
misma manera, sera posible diagnosticar enfoques de la ensefanza que, a pesar
del esfuerzo y buena voluntad del profesor, no favorecen de ninguna manera el
progreso del alumno, porque la estrategia del profesor puede acabar sustituyendo
al alumno en lugar de potenciarlo en todas sus capacidades y dimensiones
personales y académicas.

Por ultimo, los programas de formacion del profesorado deberian tener

en cuenta los nuevos roles del profesor como facilitadores del aprendizaje del
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estudiante, especialmente por lo que se refiere a la congruencia de sus estrategias
de regulacion. Los errores pueden venir tanto por exceso como por defecto. El
profesor puede destruir una buena planificacion del aprendizaje tanto por un excesivo
protagonismo que le lleve a prescindir del estudiante, como, por defecto, dejandole
solo cuando todavia no es capaz de asumir las responsabilidades directivas.
Métodos docentes. En el pasado, los conocimientos y saberes se
transmitian de generacion a generacion, eran de tipo local. Es dificil elegir
entre la multitud de métodos docentes existentes. En la ensefianza tradicional,
el alumno suele tener un papel pasivo y no interviene en el disefio curricular.
La informacion que se aprende de memoria, sin conexion significativa con la
informacién almacenada previamente, se pierde facilmente. El método docente
inductivo-heuristico se puede aplicar, por ejemplo, a una leccién de geografia del
norte de Estados Unidos, o de otro lugar cualquiera. Las matematicas, materia
eminentemente deductiva, no se puede encajar facilmente en la metodologia
defendida por Bruner. Segiin Bennett hay tres métodos o estilos de ensefanza: los
métodos liberales, los mixtos y los formales. Los métodos docentes parte formales
y parte mixtos ofrecen buenos resultados en el aprendizaje de la lectura. En las
mal llamadas sociedades primitivas, los elementos culturales que se transmiten
de una generacion a otra son sencillos. En las sociedades llamadas occidentales,
los métodos docentes tienen que filtrar grandes cantidades de informacion antes
de transmitirla. Los nifios utilizan las imagenes como grandes resimenes de la
accion. Tanto los adultos como los nifios utilizan la representacion iconica. El
docente convierte los contenidos de la ensefianza para que sean comprensibles
para los alumnos. La educacion debe acompanar y estimular el desarrollo de forma
adecuada. Normalmente la Geometria empieza a estudiarse hacia los doce o trece
anos. Si se le muestra la Geometria al nifio a un nivel icénico, no simbdlico, se
podria adelantar su estudio a una edad mas temprana. Segun Lawrence, un buen
caso es el vehiculo por medio del cual se lleva al aula un trozo de realidad a fin de
que el profesor y los alumnos lo examinen minuciosamente. Uno de los aspectos
claves del método de estudio de casos es que el docente sea capaz de conducir
el debate entre los alumnos. Por ejemplo, estudios recientes indican que Godoy
era el padre de Francisco de Paula, el nifo de rojo que aparece en el cuadro “La
familia de Carlos IV”, de Francisco de Goya. La ensefianza debe formar ciudadanos

informados e inteligentes, capaces de asumir sus roles en la sociedad. Es muy
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eficaz aplicar el método de estudio de casos a las ciencias humanas y sociales.
Para llegar a la mayor cantidad de alumnos, el profesor debe diversificar su forma
de ensenar y de evaluar. El papel del docente varia segun tenga que estimular la
inteligencia académica, la creativa o la practica. Segun la teoria de Sternberg, el
profesor debe ayudar a razonar al alumno y operar en funcién de sus capacidades.
Tener un buen conocimiento factual supone tener una gran base de datos sobre
los asuntos importantes de la vida.

El contextualismo alo largo de la vida se refiere, por ejemplo, a cémo equilibrar
las prioridades profesionales con las familiares y el tiempo libre. En la escuela,
segun Sternberg, se suele dar mucha importancia a los aprendizajes memoristicos
y poca a los creativos. La situacion del Mundo nos tiene que hacer reflexionar para
cambiar nuestro comportamiento y nuestra manera de relacionarnos con el medio.
Los profesores deben plantear debates en clase para que los alumnos discutan, por
ejemplo, sobre las lecciones que aprenden en las obras de la literatura clasica. Los
libros de historia suelen ser parciales, es decir, ensenan la historia desde un solo
punto de vista: un ejemplo puede ser el descubrimiento de América por Cristébal
Coldn. Para conseguir la motivacion de los alumnos, las lenguas extranjeras deben
ser estudiadas en el contexto cultural en el que se utilizan. Actualmente no podemos
quedarnos solo con la tecnologia escolar primitiva, como el pizarrdn, el gis y el libro.
Los métodos docentes deben orientarse en funcion de las nuevas herramientas que
ofrece la tecnologia: videos, software, videoconferencias, acceso a la Red. En un
futuro, gracias a las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion, existiran redes de
computadoras escolares. Para que el conocimiento adquirido resulte Util y se pueda
comprender mejor la realidad, hay que conectar las experiencias sociales con el
aprendizaje escolar.

Hemos efectuado una revision retrospectiva de los métodos docentes mas
comunes, y los hemos analizado desde la perspectiva de la ensefianza tradicional,
la ensefianza progresista y la ensefianza, podriamos llamar, de «consenso» o
mixta. Reflejamos en esta parte el debate histérico que se ha dado entre los
diferentes métodos docentes de intervenir en el aula. Se establece una conclusion
incontestable: los métodos docentes de naturaleza mixta (ni los tradicionales, ni
los progresistas) responden mejor a las exigencias educativas. Nos centramos en
un método docente inspirado en uno de los autores clasicos de la Psicologia de la

Instruccidén: Bruner. Aqui vimos la importancia de manejar métodos docentes en los
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que se sepa traducir contenidos escolares dificultosos en formas de representacion
asumibles e inteligibles por los alumnos. Surgen los métodos de «ensefar a pensar»;
dentro de los cuales se presentan: a) el estudio de casos (Selma Wassermann),
b) tres estrategias para pensar (Robert Sternberg), y ¢) educar en sabiduria (Paul
Baltes). Finalmente, la tecnologia educativa como método docente (Chris Dede,
Nicholas C. Burbules y Thomas A. Callister). Esta describe una situacion futurible
de la realidad educativa, pues, sin ir mas lejos, el aprender con tecnologia supone
la participacion mas directa de diversos escenarios como: el laboral, el familiar, el
social y el universitario. Aspectos estos que estan aun lejos del panorama educativo.

Innovacion educativa. Las innovaciones que se introducen en los centros
docentes tienen que adaptarse a las necesidades que la sociedad demanda al
sistema educativo. Los cambios tecnologicos deben concretarse en mejores
métodos y medios docentes. Toda innovacion educativa debe establecer
procedimientos y mecanismos de evaluacién. La innovacion educativa supone una
redefinicion de los esquemas tradicionales de la educacion. Es necesario elaborar
alternativas pedagdgicas innovadoras que respondan alas exigencias de la sociedad
actual, dominada por las tecnologias de la informacion. Los nifios deben adquirir
desde las edades mas tempranas los aprendizajes sobre los que se consolidaran
sus conocimientos futuros. A través del juego, el nifo pone en funcionamiento su
fantasia y su capacidad creativa. Los recursos didacticos estimulan y desarrollan
las capacidades fisicas, afectivas, intelectuales y sociales del nifio. Los bits de
informacion se utilizan para desarrollar la capacidad de atencion y la memoria
visual y afectiva, entre otras. Los paseos de aprendizaje se utilizan para observar
la espontaneidad de los niflos y despertar en ellos la curiosidad por la naturaleza
y por todo lo que les rodea. Los circulos de psicomotricidad constan de tres o
cuatro recorridos en los que se ejercitan distintos movimientos como gatear, girar,
rodar, saltar. Durante la Educacion Primaria el niflo va adquiriendo y dominando
poco a poco los aprendizajes instrumentales basicos: la lectura, la escritura y el
calculo. La didactica debe plantearse desde una perspectiva interdisciplinar, en la
que el aprendizaje se considera un todo. El nifio debe familiarizarse con el trabajo
cooperativo, pues la sociedad en la que vivimos se desarrolla gracias a la labor de
equipo de todas las personas. La exposicion de los contenidos en los materiales
y recursos didacticos debe ser cercana y atractiva para el nifo. El profesor es el

guia, y el nifilo es quien construye su propio aprendizaje. Los criterios de actuacion
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en el Aula Inteligente se establecen en funcion de las metas propuestas, y con la
participacion de todos los miembros del grupo. El Aula Inteligente, enla que el espacio
y el tiempo se utilizan de forma flexible, es un escenario agradable y motivador para
el aprendizaje. En el Aula Inteligente se eliminan las barreras fisicas y temporales,
y la distribucion es diferente a la de la escuela tradicional. En el Aula Inteligente los
recursos didacticos estan integrados en el aula para que tanto profesores como
alumnos puedan hacer uso de ellos facilmente cuando lo necesitan. El profesor, en el
Aula Inteligente, disena situaciones nuevas de aprendizaje y planifica las actividades.
Las encuestas realizadas a profesores muestran el alto grado de satisfaccion y los
excelentes resultados que ofrece el Aula Inteligente. El Bachillerato debe orientar y
preparar a los alumnos para los estudios universitarios o de formacion profesional
posteriores. El alumno de Bachillerato debe planificar y llevar a cabo su trabajo
con la orientacion y supervision de su profesor-tutor. Las nuevas tecnologias de la
informacion estan integradas en las aulas para que los alumnos puedan acceder a
ellas cémodamente.

Tecnologia educativa. El instrumental de laboratorio es uno de los
medios tecnolodgicos utilizados en el sistema educacional para mejorar el proceso
de ensefhanza-aprendizaje. La Tecnologia Educativa abarca todos los medios
elaborados por las personas para colaborar en el proceso de educacion en el
sistema educativo: textos escolares, mapas, television, computadora, etc. Los
libros de texto han experimentado grandes transformaciones con la llegada de
la cultura de la imagen. El video educativo es el medio audiovisual mas empleado
como complemento de los medios impresos. El software educativo se utiliza
como refuerzo o complemento en distintas asignaturas. Los programas de apoyo
administrativo tienen como fin facilitar el trabajo a los profesores en el control de
asistencia, elaboracion de informes, notas, etc. Dentro del Modelo Virtual Apropiado
destacan las experiencias de la Universidad Industrial de Santander (UIS). Dentro
del Modelo Colaborativo Extranet se esta utilizando la primera experiencia con el
proyecto Network Alive de la red tematica ALFA “Luis Vives” de la Union Europea
y América Latina. La Tecnologia Educativa disefia los procesos educativos en
relaciones concretas, mientras que la Didactica estimula los modelos generales.
Actualmente se busca una tecnologia flexible que se adapte a la realidad y que se

base en una investigacion continuada.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio

en la Universidad 2023 Capitulo 5 m



El profesor ante el reto de los nuevos paradigmas. Actualmente nos
encontramos ante nuevos paradigmas que alteran el panorama socioecondémico
del mundo contemporaneo y, por lo tanto, también de la Educacion. El conocimiento
es una fuente democratica de poder, pues todos, también el débil y el pobre, pueden
adquirirlo. El profesor del siglo XXI esta asumiendo nuevas funciones: de consultor,
orientador y auditor de formacion. Las incapacidades para el aprendizaje son
responsables de que muchas organizaciones desaparezcan antes de cumplir los
cuarenta. Los procesos de aprendizaje colectivo son las bases para el éxito y la
competitividad de las organizaciones. Segun Garratt, “la organizacién que aprende
es una organizacion que facilita el aprendizaje a todos sus miembros y que se
transforma continuamente”. La educacion debe ser proactiva, es decir, ha de mirar
hacia el futuro y prever las necesidades para facilitar el camino de los cambios y las
mejoras. Una educacion proactiva requiere una formulacion clara de los planes de
centro y de aula. En nuestra sociedad, el conocimiento es la Unica fuente de ventaja
competitiva sostenible de las organizaciones. Muchos de los conocimientos que
poseen los profesores resultan materiales inertes que no son utilizados en beneficio
delos alumnos. Latecnologia-Internet, Intranet, Extranet —tiene unimportante papel
en la organizacién y estructuracion del conocimiento. La mayor fuente de riqueza
de la sociedad es la inteligencia humana y los recursos intelectuales. La gestion del
conocimiento es una tendencia de la gestion empresarial que también se puede
aplicar a la empresa educativa. Actualmente se estan desarrollando investigaciones
sobre la gestion del conocimiento en distintas Universidades. El capital humano es
uno de los parametros que se utilizan para medir el nivel de calidad de un centro.
La medicidon del capital intelectual es aplicable tanto a las empresas como a
entidades sin animo de lucro. Albert Einstein decia que “necesitamos nuevas formas
de pensar para hacer frente a los problemas generados por las viejas formas de
pensar”. Los profesores del siglo XXI, para poder ensefar, deben tener capacidad
de aprender, es decir, de seguir siempre aprendiendo. En los centros educativos de
nuestro tiempo los profesores deben saber manejar las competencias clave para la
motivacion innovadora. La sociedad actual necesita personas creativas que sepan
enfrentar a las complejidades y paradojas que encierra el conocimiento. El docente
debe permitir que su mente se mueva de forma creativa. El trabajo en equipo, que
es fundamental en el enfoque cooperativo de la educacion, permite a los profesores

compartir el conocimiento. El alfabeto proporcioné a Occidente la infraestructura
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mental necesaria para almacenar los conocimientos, pero la alfabetizacion no se
generalizo hasta la invencion de la imprenta. Actualmente, el conocimiento es tan
importante como fuente de poder que se esta librando una verdadera batalla por
el control del mismo. Una organizacién moderna como Price Waterhouse Coopers
ha elaborado una red mundial para compartir informacion entre distintos paises
y disciplinas. La ensefianza en linea esta cambiando la mentalidad y los habitos
de profesores y alumnos. Una modalidad de teletrabajo es la de los vendedores y
otros profesionales cuya oficina esta constituida por la computadora portatil y el
teléfono movil. Las comunidades virtuales son grupos reducidos de personas que
trabajan a distancia cada una en distintas tareas. Si un centro educativo quiere
buscar la calidad debe tener un buen nivel tecnoldgico, es decir, debe integrar la
computadora en las distintas areas curriculares. Los nifios, en general, se sienten
atraidos por las computadoras y los utilizan para distintas actividades, desde escribir
y buscar informacion hasta jugar. En la actualidad, muchos periddicos han creado
suplementos semanales sobre Informatica. Los niflos y los jovenes viven hoy dia,
y viviran en el futuro, en cinco mundos informaticos: videojuegos y cibermascotas,
la industria informatica, robodtica, ofimatica y domoética. La introduccion de la
informacion en un centro docente puede causar problemas al alumno, al docente y
al propio centro si se hace mal uso de ella. Las tecnologias de la informacion y de
la comunicacion forman parte de la sociedad y, por tanto, también de la educacion.
Los profesores, a través del dialogo, deben captar la atencién de los alumnos y
animarlos a participar.

Los fines y objetivos de la educacién se ven mediatizados, en muchas
ocasiones, por el contexto fisico-social educativo.

La educacion a distancia. La masificacion de las aulas universitarias que se
produjo en la segunda mitad del siglo XX dio lugar a un descenso de la calidad de la
ensenanza. Actualmente el mercado de trabajo no es capaz de absorber a todos los
graduados universitarios. Gracias a los avances tecnoldgicos se puede acceder a
informacion actualizada sin la presencia espaciotemporal de alumnoy profesor. Enla
educacion a distancia, los contenidos deben tratarse de forma que sean aprendidos
a distancia. La educacion a distancia tiene muchas ventajas: no hay limitacién de
lugar, de tiempo, de ocupacion o de edad de los estudiantes. Los textos dirigidos
a la educacion a distancia deben contener advertencias que indiquen al estudiante

en qué puntos debe prestar especial atencion. Gracias a la educacion a distancia,
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los estudiantes pueden permanecer en su medio cultural, evitando asi traslados
que influyan en el desarrollo regional. En la educacion a distancia se utilizan medios
de comunicacioén alternativos a los de la comunicacion presencial. Avances como
Internet o el correo electrénico permiten un rapido acceso a la informacion, y dan
la oportunidad de acceder a la educacion a estudiantes que antes no la tenian. En
la ensefanza a distancia, aunque el aprendizaje individual es prioritario frente al
grupal, hay apoyo tutorial para los alumnos. A través de recursos técnicos diversos
se mantiene una comunicacion bidireccional entre el alumno y el profesor-tutor. Los
materiales utilizados en la educacion a distancia deben tener las actividades de
aprendizaje necesarias para lograr los objetivos previstos.

Ensefanza virtual. Algunos han llegado a penar que la educacion virtual
va a resolver todos los problemas educativos como por arte de magia. Las nuevas
tecnologias son un potente instrumento que puede condicionar la educacion, pero
no cambiarla. El principal recurso de la sociedad actual es la informacion y la mayor
fuerza del planeta, la mente humana. La pedagogia de la imaginacion se centra en
la busqueda, la curiosidad y la imaginacion. Las nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion deben server para activar la motivacion y la atencion de los alumnos. El
aprendizaje virtual debe contar con una dimension directiva, es decir, ha de lograr
que sea el alumno quien controle su propio aprendizaje. La ensenanza virtual debe
potenciar la creatividad y la capacidad critica de los estudiantes. A través de la
ensenanza virtual individualizada y personalizada, hay que lograr que cada alumno
consiga su propio nivel de excelencia. La ensefanza virtual puede contribuir a la
integracion del mundo de la mente y el del corazon. En la ensefianza virtual, las
tecnologias son, sobre todo, para que las utilice el alumno.

La educacioén es un proceso que tiene lugar durante toda la vida, de ahi que
el pedagogo deba conocer las caracteristicas biologicas de cada etapa de la misma.

Los medios audiovisuales y la educacion. “La confrontacion con la imagen
reflejada en el agua supuso un test bioldgico que significo para el hominido primitivo
un formidable reto perceptivo-cognitivo” (Gubern). Aunque nuestra percepcion es
fundamentalmente audiovisual, no hemos podido emular dicha percepcion para
comunicarlade nuevo hasta que hemosllegado alhombre tecnolégico. Segun Doelker
“Nuestra imagen del mundo es solo, en su parte mas pequena, aquello que tenemos
directa e inmediatamente ante nuestros ojos”. La television se implanto a finales de

la década de 1950 y en los primeros anos de la de 1960. El proceso tecnoldgico de
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la fotografia comienza con la obtencién de la imagen-matriz (negativo) a partir de
unarealidad exterior ala camara. Aunque los estudios de McLuhan son superficiales
en apariencia, han dejado una huella muy profunda en la historia de los medios
de comunicacion. McLuhan sostiene que la imprenta hizo posible el desarrollo del
protestantismo e influyd en la mecanizacién introducida por la revolucion industrial.
El hombre tipografico alcanzo su esplendor con Gutenberg y se desmoroné con
la llegada de la era Marconi. La obra de McLuhan es interesante y esta llega de
intuiciones magnificas, pero le falta rigor metodoldgico en la investigacion cientifica.
En la actualidad cualquier cambio que se produzca en una parte de la sociedad
afecta al resto de la misma. Los mass media sirven para hacer pasar el tiempo a
las personas, y no se interesan por motivarlas profundamente. Habernas propone
que la técnica debe acoger el mundo vital, que la razon cientifica ha excluido. Es
indudable que los medios de comunicacién ejercen una serie de influencias en el
publico. La teoria social del aprendizaje surgié a partir de una serie de estudios
sobre los efectos violentos de la television en la conducta de los niflos. Actualmente,
manejarse en Internet es un reto formativo como lo fue la alfabetizacion. Hoy en dia
el objetivo del aprendizaje es el poder elegir los hechos, no solamente conocerlos.
La television influye en la construccion de las ideas hasta tal punto que hoy resulta
impensable la idea de una vida sin este medio audiovisual. Muchas cosas de las que
conocemos nos han sido comunicadas y las hemos incorporado a nuestro acervo
de conocimientos con fe ciega. Cualquier persona de la generacion actual ha visto
mas peliculas que libros ha leido. La televisidon tiene mas capacidad para conmover
que para conocer pues las imagenes que transmite se relacionan sobre todo con
el area sensitiva. Aunque, actualmente, el ser humano carece de réplica ante los
medios audiovisuales, debemos tatar de que los del futuro si la tengan.

Un discurso como el que hemos trazado a lo largo de este trabajo no debe
situarnos en el «limbo» de los integrados acriticos. Por eso hace falta incluir este
epilogo.

Es evidente que los educadores necesitamos un enmarque ideoldgico que
nos haga entender la logica y la falta de logica del mundo de la informacién, y su
impacto en la vida cotidiana. Porque los medios y la tecnologia podran desempenar
distintas funciones «de reproduccion, de emancipacion, de generadoras de criterio,
etc., dependera, en ultima instancia, de la finalidad que se le haya otorgado a todo

el proceso educativo» (Sancho y Hernandez, 1998).
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Considerar las Tecnologias de la Informacién como meros mecanismos
transmisores o procesadores de informaciones diversas no deja de ser una concepcion
ingenua y hasta cierto punto peligroso. Aunque algunos citen con gusto a Melvin
Kranzberg y su primera ley «La tecnologia no es buena ni mala, ni tampoco neutral».

Las tecnologias forman parte de la sociedad, por lo que el proyecto
de educacion debe apuntar al analisis y comprension de las transformaciones
experimentadas por la sociedad de nuestro tiempo, como consecuencia de distintos
fendmenos, uno de los cuales lo representan las tecnologias de la informacion y
comunicacion.

«El paradigma de la tecnologia de la informacién no evoluciona hacia
su cierre como sistema sino hacia su apretura como una red multifacética. Es
poderoso e imponente en su materialidad, pero adaptable y abierto en su desarrollo
historico. Sus cualidades decisivas son su caracter integrador, la complejidad y la
interconexion» (Castells, 1998).

El disefio es forma y se representa siempre en un contexto espacial:
el espacio, que es el marco donde se materializa. Por lo tanto, se trata de la
configuracion de un lenguaje, el lenguaje de la forma, al que se denomina lenguaje
grafico. El disefiador y los alumnos lo utilizan para expresarse con la finalidad ultima
de comunicarse con sus semejantes.

Comprender un lenguaje supone conocer sus elementos, y elaborarlo
implica disponer de los medios y dominar los sistemas de representacion que
permiten hacer visibles las formas. Su conocimiento corresponde a la dimensién
técnica y procedimental.

Cada obra artistica, o cada trabajo disefiado, constituye un mensaje. El
lenguaje en que se transmite, el lenguaje grafico, se denomina mensaje visual. Es
necesario aprender a leer el arte y conocer los codigos con los que se crean los
mensajes visuales que se emiten en el entorno social. Esta faceta corresponde a
una dimension semidtica.

Los alumnos, cuando desarrollan sus capacidades y aptitudes, pueden
manifestarse graficamente, y desde el punto de vista didactico, la dimension
expresivo-apreciativa, debe contribuir a cultivar la experiencia artistica en la
escuela. El docente debe articular los diversos contenidos y aspectos educativos
propios de la expresion y la apreciacion para que se cumplan los objetivos de la

educacion por el disefio.
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CAPITULO 6
REFLEXIONES

I.  La pedagogia del Diseno en los talleres — quizas de la pedagogia en
general — esta condicionada, minimo, por dos tipos de miradas, una subjetiva
representada por la busqueda individual del docente respecto al ejercicio de
indagar maneras de ensefar a aprender el Disefo; y otra, la mirada colectiva
determinada por los contenidos programados, que permite establecer cierta
I6gica social, cultural y académica que valida permanentemente esa busqueda
individual y permite la transformacion del conocimiento disciplinar y las formas de
confrontarlo. El condicionamiento, opera también para el estudiante, en el sentido
de que aquel que quiere aprender, lo hace por interés personal, desde su logica
subjetiva, desde su universo practico y su conjunto de valores. El estudiante ha
modelado su propia estructura de pensamiento, ésta le proporciona una vision
del aprendizaje y hace que se interese por aprender. El interés, como elemento
motivador, moviliza el conocimiento y permite reconocer problemas y elaborar
estrategias creativas para abordarlos. La funcion del taller de Disefio sera entonces,
abrir una posibilidad de concretar a partir de las ideas y el sentir de los estudiantes
diferentes proyectos de Disefio, altamente comunicativos y a la vez, expresados en
el lenguaje de la forma. Ahora, objetivamente le permite la defensa de los intereses
del grupo en el aulay una mayor capacidad para comprender, confrontar y resolver
los problemas de aprendizaje propuestos en el programa de Diseno, pero que al
tiempo estan articulados a una estructura mayor del conocimiento disciplinar, lo
que lo hace valido y permite su desarrollo en los diferentes espacios académicos.
Finalmente, el conjunto de significados individuales y colectivos de profesores y
estudiantes, se tejen en una red que facilita a cada uno de ellos re-elaborar su
propio conocimiento, es decir, re-significar su estructura de pensamiento dandole

un sentido nuevo a la labor pedagdgica, en el mejor de los casos, el interés otorga
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a cada estudiante el control y la responsabilidad de su propio conocimiento, de la
evolucion del mismo y de la relacion con la toma de decisiones practicas en el aula
de manera auténoma.

Il. El hacer pedagogico, fundamentado en las dimensiones de las
competencias humanas cognoscitivas, practicas y afectivas, ha modificado
las condiciones para la construccion del conocimiento dado lo que facilitan
direccionar las estrategias pedagodgicas y didacticas, de manera concreta,
medible y cuantificable para que los estudiantes alcancen competencias basicas,
disciplinares y transversales que los hagan competentes a la hora de materializar
objetos de Disefnoy explicar con solvencialos argumentos quejustificany sustentan
su produccion mental, practica y afectiva. La dimension practica facilita a los
estudiantes estar en capacidad de materializar lo aprendido, es decir, aplicar los
conceptos tedricos e instrumentales para la comprensién de la forma'y el espacio,
dando cuenta de su proceso cognoscitivo a través de los objetos disefiados -
bitacoras, composiciones geométricas en dos y tres dimensiones, memorias
escritas y gréaficas - en fin, todos los productos que hacen visible la concrecion de
las ideas compositivas de Diseno. El aprender a hacer tiene implicaciones fuertes
en la vida de los estudiantes; es asi como se habla especificamente de alcanzar
competencias laborales, donde el desempefio y los resultados del trabajo son la
clave del éxito. Respecto a la dimension afectiva, se ha encontrado en el programa
que el analisis de referentes arquitecténicos, escultéricos, industriales, graficos,
literarios, pictoricos y/o espaciales, son un pretexto acertado para conectar los
intereses particulares de los estudiantes con los procesos de aprendizaje de los
sistemas cognoscitivos, practicos y afectivos. De hecho, dada la particularidad
que en los talleres de Diseno se encuentran estudiantes de distintas disciplinas
del Disefo, cada uno de ellos aprende a ver las diferencias, afinidades y sobre
todo, los elementos que componen el lenguaje comun del Disefio existente entre
ellos. Facilita el reforzamiento y ampliacion de la estructura de pensamiento
del que aprende, lo que facilita también a los estudiantes resolver problemas
de configuracion compositiva de manera solvente y efectiva en un contexto de
Diseno determinado.

lll. El rol de los profesores es fundamental para la formacion integral de

los estudiantes y el desarrollo armoénico de las competencias, el profesor pone su
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estrategia pedagodgica al servicio del invento de nuevas maneras de relacionar e
implementar secuencias y herramientas didacticas de conocimiento teodrico y
practico con los estudiantes para optimizar el proceso de ensefar y aprender para
formar a un individuo, mas que para el trabajo, para la vida.

IV. Modelar una estrategia pedagodgica acertada en su desarrollo, permite
articular el contexto del Disefio con el interés de los estudiantes y los maestros, de
tal suerte que esta condicién favorece una practica pedagogica significativa.

V. Se puede aprovechar la libertad y el disfrute que le imprime el juego
a cualquier actividad para conseguir fines pedagogicos para la construccion de
conocimiento, quiere decir que es factible una pedagogia basada en la diversién y el
reto, y que su valor educativo tiene mayor trascendencia porque una vez memorizada
lalogica del juego ésta no se olvida y es posible recuperarla en diferentes momentos
de la vida para construir nuevas formas de enfrentar el mundo.

VI. Los juegos didacticos no funcionan como herramientas aisladas, sirven
si tienen el respaldo del conocimiento tedrico, instrumental y practico indispensable
para componer en Disefno, dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje.
Estratégicamente, son una manera amable y divertida para llegar al conocimiento.

VII. Por ultimo, sigue abierta la reflexion sobre cuales deben ser las
competencias pedagogicas que el profesor debe adquirir para mejorar la pedagogia
del Diseno, pero sobre todo, para formar individuos mas capaces, mas solidarios,

mas criticos, mas éticos, mas democraticos y mas felices.
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CAPITULO 7
RECOMENDACIONES

De acuerdo al estudio y analisis de las materias de Lenguaje Basico y
Sistemas de Diseno que forman parte del Tronco General de Asignaturas de
Ciencias y Artes para el Disefio con el fin de integrar las Nuevas Tecnologias se

recomienda lo siguiente:
Diseiio I. Lenguaje Basico (Comunicacion visual).

Analizando los objetivos de aprendizaje de Lenguaje Basico (Introduccion al

lenguaje visual) se recomienda que el estudiante sera capaz de:

- Conocer los alcances de los mensajes visuales, a analizarlos y asi poder

plasmar sus ideas con un fundamento tedrico sustentable.

« Aprender sobre composicion, formas, estructuras y los principales

fundamentos del color y la tipografia.

» Integrar los fundamentos y técnicas del disefo grafico por computador!

para incorporar las Nuevas Tecnologias al proceso de ensefianza y
aprendizaje del Disefio.

Revisando el contenido sintético de Lenguaje Basico para llevar a cabo los
objetivos de aprendizaje anteriores se recomienda el siguiente contenido:

La comunicacion visual: Los mensajes visuales. Tema y topico. Niveles
de interpretacion: denotativo y connotativo. Aspectos de los mensajes visuales:
semantico, sintactico, morfolodgico y pragmatico. El proceso de semiosis. El signo.
Clasificacion de los signos. La retodrica de la imagen. La composicion. Estructuras
de los mensajes visuales. Equilibrio y tension. Peso compositivo. Trama y textura: La
trama como soporte estructural de la forma. La textura. Dimensiones de la textura.

La forma. Punto, linea y plano. Formas basicas. Generacion de formas complejas.

" El lenguaje del disefio grafico. Disefio grafico por computador. Graficos vectoriales. El color en el disefio.
Tipografia y disefo. Técnicas de composicion y maquetacion.
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La escala. El color. Clasificacion. La armonia. Gamas amonicas. El signo tipografico.
Componentes, familias y variables. Identificadores visuales: Logotipos y simbolos.
Capacidad semantica.

Esta materia se ubica en el primer periodo dentro del eje central del Plan
de Estudios de la carrera de Disefo de la Comunicacion Grafica, llamado Tronco
General. Luego de cursar esta materia, el alumno continuara su aprendizaje
cursando la asignatura Sistemas de Disefno.

Ademas se recomiendainiciar el siguiente proyecto pedagogico “Creacion de
los estudiantes en Introduccion al Lenguaje Visual” donde cada estudiante produce
un afiche para la via publica de un alto valor creativo, comunicativo, argumentativo y
estético. El CyAD selecciona los mejores proyectos y los difunde en las diferentes
redes de visibilidad. Estos trabajos son vistos por estudiantes, docentes, agencias
y estudios profesionales. En el examen final cada profesor selecciona las mejores
producciones. Cada periodo se realiza un acto de reconocimiento donde se

entregan los diplomas a los estudiantes seleccionados.
Disefio Il. Sistemas de Diseiio (Identidad visual).

Analizando los objetivos de aprendizaje de Sistemas de Disefo (Disefio e

imagen de marcas) se recomienda que el estudiante sera capaz de:

* Introducir las herramientas basicas para el disefo de sistemas y
programas de identidad visual, reflexionando acerca de la importancia
que tiene la imagen de las marcas como un elemento fundamental de
gestion de las empresas y las instituciones.

«  Promover las bases para generar un partido conceptual que sera
aplicable a laimagen y elementos de cualquier cliente.

« Integrar los fundamentos y técnicas del disefio grafico por computador?
para incorporar las Nuevas Tecnologias al proceso de ensefanza y
aprendizaje del Disefo.

Revisando el contenido sintético de Sistemas de Diseino para llevar a cabo

los objetivos de aprendizaje anteriores se recomienda el siguiente contenido:

La identidad visual. Sistema. Signos de la identidad. Imagen global. El

sistema visual. Dimensiones semantica, sintactica y funcional. Disefio de marca.

Caracteristicas. Asociaciones. Categorias. Branding. Programa visual. Idea rectora.

2 Fotografia y Disefio grafico. Disefio grafico e identidad corporativa. Soportes graficos en el disefio grafico
publicitario. Revision y pre-impresion del proyecto grafico. Disefio para Internet y medios digitales.
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Relevamiento. Factores aglutinantes. Alcances. Identidad y sistema. Emisor.
Producto. Sistema y subsistema. Metodologia del disefio de marcas. Tipografias.
Imagenes. Tratamientos. Isotipo. Sintesis conceptual y grafica. Simetria. Logotipo.
Percepcion tipografica. Semantizacion. Equilibrio. Manual de marca. Construccion
de la marca. Tipografias. Colores. Usos. Apertura. Implementacion del proyecto.
Soportes, medios y aplicaciones.

Esta materia se ubica en el segundo periodo dentro del eje central del
Plan de Estudios de la carrera de Disefio de la Comunicacion Grafica, llamado
Tronco General. Luego de cursar esta materia, el alumno continuara su aprendizaje
cursando las asignaturas de Tronco Basico.

Ademas se recomienda iniciar el siguiente proyecto pedagogico “Creacion
de los estudiantes en Disefio e Imagen de Marcas” donde cada estudiante desarrolla
un proyecto de disefio de marca, con una memoria descriptiva que constara de
relevamiento, definicion de problematicas, partido conceptual, programa de
necesidades y partido grafico. EI CyAD selecciona los mejores proyectos y
los difunde en las diferentes redes de visibilidad. Estos trabajos son vistos por
estudiantes, docentes, agencias y estudios profesionales. En el examen final cada
profesor selecciona las mejores producciones. Cada periodo se realiza un acto de

reconocimiento donde se entregan los diplomas a los estudiantes seleccionados.
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CAPITULO 8
EVALUACION Y VALORACION

La evaluacion del proceso de ensefnanza-aprendizaje del Disefio dentro de
la pedagogia conceptual, sera trabajada a profundidad en la segunda fase de la
investigacion, sin embargo, se enuncia a continuacion, una primera aproximacion
a la definicion de elementos necesarios para la evaluacién de las competencias
generales, basicas, disciplinares y transversales.

En primera instancia, debe distinguirse entre la realizacion de evaluaciones,
pruebas y examenes puntuales y el seguimiento y valoracion al proceso permanente
de aprendizaje. La distincion es importante en la medida que la primera aproximacion
implica un observador inmovil el cual da cuenta de la existencia de un fenédmeno que
es extenso, sucede en entidades desconectadas de su quehacer cotidiano y en las
cuales no se percata de los procesos anteriores y posteriores, por tanto de caracter
coyuntural e instantaneo, en consecuencia establece la evaluacion obtenida con
criterios rigidos y externos. Por el contrario, valorar el proceso de aprendizaje exige
un papel activo y protagénico de quien elabora y afina las estrategias pedagodgicas
de acompanamiento para valorar integralmente, durante el proceso de ensefanza-
aprendizaje, las dimensiones cognoscitiva, practica y afectiva de las competencias.

Quiere esto decir, que el proceso de valoracidn debe garantizar
basicamente la obtencion de informacion clara y suficiente con respecto al
proceso de aprendizaje de los contenidos y conceptos definidos en el programa,
el manejo idoneo de los instrumentos que permiten materializarlos segun el area
de conocimiento y la capacidad de los estudiantes para interactuar con los otros
y comunicar sus ideas para transformar el contexto. En pedagogia conceptual los
aspectos afectivos que intervienen en la valoracion del proceso de ensenanza-
aprendizaje son claves para el logro de competencias, pues implica una forma mas

humanista de entender la pedagogia.
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Para el caso de Disefno | (Lenguaje Basico) y Disefio Il (Sistemas de Disefo)
las entregas colegiadas presentan un espaciointeresante de socializacion, reflexion
y crecimiento personal. Las entregas colegiadas hacen parte fundamental de las
secuencias didacticas, pues en ellas se hace evidente la manera como se cierra
el ciclo de validacion del proceso de ensefanza-aprendizaje, donde el estudiante

es protagonista.

Tabla 1. Modulos del curso virtual.

Este modulo se compone de
cuatro temas, los cuales giran

en torno a la personalizacion

del curso, principalmente en las
areas de mi institucion, manejo
de las herramientas basicas,
configuracion de la estructura del
curso y definicion del perfil del
profesor.

Este modulo se compone de tres
temas, los cuales estan orientados
con el desarrollo de los elementos
educativos implicados en el area
de informacion del curso, también
en este modulo aprenderemos
COomo crear un anuncio € integrar
un banner en nuestro curso.

Este modulo se compone de
cuatro temas, los cuales estan
enfocados Unica y exclusivamente
con la organizacion de los
materiales didacticos y también
con el diseno y desarrollo de los
elementos educativos implicados
en cada unidad de aprendizaje.

Este modulo se compone de

seis temas relacionados con el
manejo eficiente de herramientas
de comunicacion y colaboracion,
es importante mencionar que

la administracion de estas
herramientas esta directamente
relacionada con el cumplimiento
de las actividades de aprendizaje
programadas en el curso.
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Administracion de la Pestafna Mi
Institucion

Administracion del Médulo de
Herramientas

Creacion de la Pagina de Inicio

Creacion del Perfil del Profesor

Integracién de Banner

Creacion de Anuncio de
Bienvenida

Creacion de la Presentacion de
Curso

Creacion de Unidades de
Aprendizaje

Creacion de Médulos de
Contenido

Creacion de Objetivos de la
Unidad

Creacion del Primer Tema de la
Unidad

Creacion de Bibliografia de la
Unidad

Integracion del Portafolio de
Actividades

Integracion de Ensayos
Integracién de Foros de
Discusion

Integracion de Blogs
Integracion de Wikis

Integracion de Examenes
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v Este mddulo se compone de 1. Creacion de Carpeta de
cuatro temas, los cuales giran Recursos de la Unidad
en torno a la integracion de
elementos educativos en el
curso, como recursos multimedia,

Area de recursos
del curso 2. Integracion del Recurso

Multimedia

lecturas (pdf) y ligas de internet. 3. Integracion de Lectura
Integracion de Liga de Internet
\'/| Este médulo se compone de tres 1. Administracion de Grupos

temas, los cuales estan enfocados
en la administracion del curso,
especificamente giran en torno a

la administracion de grupos, liboro 3, Administracion de Usuarios
de calificaciones y usuarios.

2. Administracion del Libro de
Calificaciones

Administracion
del curso

Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequena descripcion de las herramientas
involucradas en cada proceso, también integran elementos de instruccion virtualizada, los

cuales podran ser utilizados las veces que sea necesario por el profesor, hasta desarrollar
las habilidades y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con los requerimientos de
evaluacion.

Tabla 2. Herramientas de BlackBoard.

Le permite crear, ver y editar las reuniones de Adobe
Connect.

Permite crear y ver anuncios de curso.

Abrir la ayuda de Blackboard en una ventana aparte.

Permite crear y administrar blogs para cursos y grupos de
Cursos.

Realizar un seguimiento de fechas y eventos importantes a
través del calendario.

Crear y administrar sesiones de chat y de aula virtual.

Los profesores pueden publicar informacion de contacto
sobre si mismos y sobre otros.

Crear y administrar diarios que se pueden asignar a cada
usuario de un grupo para que pueda comunicarse con el
profesor.

Permite enviar mensajes de correo electrénico a distintos
tipos de usuarios, roles del sistema y grupos.

Ver una lista de términos importantes y sus definiciones.

Crear y administrar grupos de alumnos formales para
colaborar en los trabajos.
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http://148.237.3.175/webapps/Adbe-AdobeConnectPro-bb_bb60/communication/index.jsp?course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/announcement?method=search&context=course&course_id=_5_1&handle=announcements
http://www.blackboard.com/docs/documentation.htm?DocID=191003es_ES
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/blogTopicList?mode=read&course_id=_5_1&type=blogs
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/viewCalendar?context=course&view=day&filter=showAll&course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/collab/session/manage_sessions.jsp?environment=student&course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/staffinfo/manageStaffInfo?course_id=_5_1&mode=view
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/blogTopicList?mode=read&course_id=_5_1&type=journal
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/email/caret.jsp?family=send_email&course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/email/caret.jsp?family=send_email&course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/glossary/links/glossary.jsp?course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/groupContentList?course_id=_5_1&action=list
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Access McGraw-Hill products for this course through
Blackboard.

Permite ver una lista de los usuarios inscritos en el curso.

Crear y enviar mensajes seguros y privados a los miembros
del curso.

Muestra informacion detallada sobre sus calificaciones.

Ver Inicio de Mi Académico

Busca entre miles de videos en el archivo histérico de
peliculas y videos de NBC News, asi como cientos de
documentos, imagenes y articulos de primera fuente. Puede
guardar recursos para su propia reproduccion y usarlos
directamente en BB.

Su reproductor de NBC Learn le permite crear su propia
biblioteca de medios de comunicacion personalizada.
Reunir los recursos de todo el archivo, guardarlos en su lista
de reproduccion, y usarlos en Blackboard.

Ver Inicio de Curso Académico.

Crear y administrar foros en el tablero de discusion.

Utilizar tareas para realizar un seguimiento del trabajo que
se debe completar. Cada tarea tiene un estado y una fecha
de vencimiento.

Crear y administrar wikis para cursos y grupos de cursos

Conéctate con tus companeros y profesores en el sistema
de mensajeria instantanea Pronto.
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http://148.237.3.175/webapps/Bb-McGrawHill-bb_bb60/app/tools?course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/searchRoster?course_id=_5_1&operation=VIEW&action=FORM&context=USERBYCOURSE&type=SEARCH
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/messaging/course/folderList.jsp?course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/gradebook/do/student/viewGrades?course_id=_5_1&callback=course
http://148.237.3.175/webapps/Bb-scholar-bb_bb60/execute/User?action=login&course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/bbgs-nbc-content-integration-bb_bb60/execute/out_req_con.action?mode=browse&action=tool&course_id=_5_1
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http://148.237.3.175/webapps/Bb-scholar-bb_bb60/execute/Course?action=login&course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/discussionboard/do/conference?action=list_forums&course_id=_5_1&nav=discussion_board
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/execute/taskEditList?&course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/Bb-wiki-bb_bb60/wikiList?course_id=_5_1
http://148.237.3.175/webapps/blackboard/content/contentWrapper.jsp?content_id=%7bunset%20id%7d&displayName=Wimba+Pronto&course_id=_5_1&navItem=content&href=%2Fwebapps%2Fhw-po-bb_bb60%2FprontoLink%3Fcourse_id%3D_5_1
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ANEXO B

CUESTIONARIO DE METODOS Y HABITOS
DE ESTUDIO (CMHE)

Datos de identificacion:

Apellidos y Nombre:

Centro: Curso: Grupo: Numero:

Edad: Género (hombre/mujer): Fecha:

Instrucciones: A continuacion, encontraras una lista de preguntas referidas
a tu modo de estudiar. En cada pregunta debe elegir una de las cuatro opciones que
la acompanan, segun tu preferencia. El significado de las letras es: N = nunca, AV
= a veces, CS = casi siempre, y S = siempre. Es importante que respondas cada
pregunta por separado, independientemente de tu respuesta en las anteriores.
Este cuestionario esta pensado para que reflexiones sobre lo que haces, no para
darle una calificacion final. Asi pues, responde sinceramente y reflexiona sobre las
respuestas. La primera aplicacion de este cuestionario servira para saber donde

estas y a donde quieres llegar.

o hwwasen  [1]2]s 4]

1. Estudio todos los dias
2. Estudio a la misma hora

3. Planifico lo que debo estudiar cada dia

4. Anoto en mi agenda todo lo que debo hacer

5. Reviso mi plan de trabajo periodicamente

6. Mi trabajo diario lo hago de acuerdo con mi curva de trabajo

LUGAR Y AMBIENTE DE ESTUDIO (LU) N AV CS S

8. Evito estudiar con musica

9. Me preocupo de la posicion corporal cuando estudio
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10. Antes de sentarme a estudiar preparo todo lo necesario

11. Tengo una mesa de trabajo para trabajar comodamente ----

EL METODO DE ESTUDIO (ME) N AV Cs S

12. Cuando estudio leo primero la leccion para saber de qué va

13. Cuando estudio, subrayo lo mas importante

14. Hago esquemas cuando estudio

15. Uso mis esquemas para repasar

16. Intento comprender todo lo que leo antes de aprenderlo

17. Consulto otros libros ademas de los textos

18. Repaso cada poco los temas estudiados

19. Repaso en voz alta para retener mejor lo aprendido
LA LECTURA (LE)

20. Leo todos los dias un rato

21. Me intereso por todo lo que leo

22. Me interesan las lecturas que me mandan mis profesores

23. Adapto mi velocidad lectora al tema que leo o estudio

24. Cuando leo, me interrumpo de vez en cuando para descansar la
vista

25. Busco en el diccionario las palabras que no entiendo

26. Cuando leo no me molesta que hablen a mi lado
27. Cuando leo de forma silenciosa, no muevo los labios ni la lengua
MEMORIA Y ATENCION (MA) N AV CS S

28. Intento memorizar solo aquello que me parece lo mas importante
de cada leccion

29. Trato de comprender lo que estudio antes de memorizarlos

30. Uso reglas mnemotécnicas para memorizar algunas de las cosas
que tengo que aprender

31. Lo que tengo que aprender lo organizo para ayudarme a memorizarlo
32. Repaso en voz alta para memorizarlo mejor

33. Estudio activamente para no distraerme

34. Mientras estudio subrayo, hago esquemas

LA CLASE (CL)

35. Procuro asistir a clase todos los dias

36. En clase pregunto al profesor lo que no entiendo

37. Me llevo bien con los profesores

38. Procuro estar activo/a en clase para no distraerme

39. Tomo apuntes en clase

40. Después de clase paso a limpio mis apuntes

41. Uso abreviaturas cuando tomo apuntes en clase

42. Intento organizar mis apuntes todos los dias
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43. Uso apuntes y libros para preparar los examenes ----

TECNICAS AUXILIARES (TA) N AV CS S
44. Consulto la biblioteca para hacer mis trabajos de clase

45. Uso libros de consulta para ampliar mi informacion

46. Las ideas mas importantes de lo que leo las registro en fichas

47. Uso el diccionario cuando no sé una palabra

48. Me gusta cuidar mi ortografia

49. Cuando hago mi trabajo, primero hago el borrador

50. Me gusta presentar bien mis trabajos

51. Cuando tengo que hacer un trabajo me hago un esquema previo
52. Cuando escribo lo entiende el profesor sin dificultad

53. Me intereso por interpretar los graficos que aparecen en mis
lecturas

54. Me gusta participar en clase

REVISION Y EXAMENES (RE)

55. Me tomo tiempo para preparar los examenes
56. Tengo un calendario de repaso

57. El dia antes del examen lo dedico a repasar

58. Antes de empezar a hacer un examen, organizo lo que voy a hacer

60. Antes de contestar a una pregunta en un examen, pienso
detenidamente qué tengo que poner

61. En el examen si algo no entiendo, lo pregunto al profesor

Resultados del Cuestionario de métodos y habitos de estudio (CMHE)

Datos de identificacion:

Apellidos y Nombre:

Centro: Curso: Grupo: Numero:

Edad: Género (hombre/mujer): Fecha:

Instrucciones: A continuacion, encontraras una lista de preguntas referidas
a tu modo de estudiar. En cada pregunta debe elegir una de las cuatro opciones que
la acompanan, segun tu preferencia. El significado de las letras es: N = nunca, AV
= a veces, CS = casi siempre, y S = siempre. Es importante que respondas cada
pregunta por separado, independientemente de tu respuesta en las anteriores.
Este cuestionario esta pensado para que reflexiones sobre lo que haces, no para

darle una calificacion final. Asi pues, responde sinceramente y reflexiona sobre las
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respuestas. La primera aplicacion de este cuestionario servira para saber donde

estas y a donde quieres llegar.

Puntvacien 4
1. Estudio todos los dias 6 29 14 1
emem——__ AP
3. Planifico lo que debo estudiar cada dia 13 20 15 2
4. Anoto en mi agenda todo lo que debo hacer

5. Reviso mi plan de trabajo periodicamente

6. Mi trabajo diario lo hago de acuerdo con mi curva de trabajo

8. Evito estudiar con musica

9. Me preocupo de la posicion corporal cuando estudio

EL METODO DE ESTUDIO (ME) AV Cs

N S
12. Cuando estudio leo primero la leccion para saber de qué va ----

8
13. Cuando estudio, subrayo lo mas importante & 20 17 10

14. Hago esquemas cuando estudio ----

15. Uso mis esquemas para repasar 12 20 16 2
16. Intento comprender todo lo que leo antes de aprenderlo ----
17. Consulto otros libros ademas de los textos 10 26 12 2
18. Repaso cada poco los temas estudiados

19. Repaso en voz alta para retener mejor lo aprendido

LA LECTURA (LE)

20. Leo todos los dias un rato

21. Me intereso por todo lo que leo

22. Me interesan las lecturas que me mandan mis profesores

23. Adapto mi velocidad lectora al tema que leo o estudio

24. Cuando leo, me interrumpo de vez en cuando para descansar
la vista

25. Busco en el diccionario las palabras que no entiendo

26. Cuando leo no me molesta que hablen a mi lado

27. Cuando leo de forma silenciosa, no muevo los labios ni la lengua

MEMORIA Y ATENCION (MA) AV CS S

N
28. Intento memorizar sélo aquello que me parece lo mas
importante de cada leccion

29. Trato de comprender lo que estudio antes de memorizarlos 1 14 21 14
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30. Uso reglas mnemotécnicas para memorizar algunas de las
cosas que tengo que aprender

31. Lo que tengo que aprender lo organizo para ayudarme a
memorizarlo

32. Repaso en voz alta para memorizarlo mejor

33. Estudio activamente para no distraerme

34. Mientras estudio subrayo, hago esquemas

LA CLASE (CL)
35. Procuro asistir a clase todos los dias

36. En clase pregunto al profesor lo que no entiendo

37. Me llevo bien con los profesores

38. Procuro estar activo/a en clase para no distraerme

39. Tomo apuntes en clase

40. Después de clase paso a limpio mis apuntes

41. Uso abreviaturas cuando tomo apuntes en clase

42. Intento organizar mis apuntes todos los dias

43. Uso apuntes y libros para preparar los examenes

TECNICAS AUXILIARES (TA)

44. Consulto la biblioteca para hacer mis trabajos de clase

45. Uso libros de consulta para ampliar mi informacion

46. Las ideas mas importantes de lo que leo las registro en fichas

47. Uso el diccionario cuando no sé una palabra

48. Me gusta cuidar mi ortografia

49. Cuando hago mi trabajo, primero hago el borrador

50. Me gusta presentar bien mis trabajos

51. Cuando tengo que hacer un trabajo me hago un esquema previo

52. Cuando escribo lo entiende el profesor sin dificultad

53. Me intereso por interpretar los graficos que aparecen en mis
lecturas

54. Me gusta participar en clase

REVISION Y EXAMENES (RE)

55. Me tomo tiempo para preparar los examenes

56. Tengo un calendario de repaso

57. El dia antes del examen lo dedico a repasar

58. Antes de empezar a hacer un examen, organizo lo que voy a
hacer

59. En los examenes empiezo siempre por la pregunta que mejor
me sé

60. Antes de contestar a una pregunta en un examen, pienso
detenidamente qué tengo que poner

61. En el examen si algo no entiendo, lo pregunto al profesor

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Diseno
en la Universidad 2023




Planificacion del

Lugar y ambiente de
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2
‘o
El método de estudio Lectura
Memoria y atencion La clase

Téecnicas auxiliares

Revision y exdmenes
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ANEXO C
CUESTIONARIO DE ESTILOS DE APRENDIZAJE

Instrucciones: Lee cada una de las afirmaciones | TA = Totalmente de Acuerdo
que siguen. Luego responde segun se aplican a | A = De Acuerdo

tu estudio de la lengua extranjera. Responde con | I = Indeciso
rapidez. No cambies las respuestas una vez que | D = Desacuerdo
hayas respondido. Usa pluma. TD = Totalmente en Desacuerdo

Identifica tu estilo o estilos de aprendizaje preferido(s). TA A | D TD
1.- Entiendo mejor si el maestro da las instrucciones.

2.- Prefiero aprender haciendo algo en clase.

3.- Avanzo mas en mis tareas si trabajo con otros.

4.- Aprendo mas cuando estudio con un grupo.

5.- En clase, aprendo mejor si trabajo con otros.

6.- Aprendo mejor leyendo lo que la maestra anota en el pizarrén.

7.- Aprendo mejor cuando alguien me dice como hacer algo en clase.

8.- Cuando construyo algo en clase aprendo mejor.

9.- Aprendo mejor cuando escucho la informacion en clase, que
cuando la leo.

10.- Cuando leo instrucciones las recuerdo mejor.

11.- Aprendo mejor si puedo hacer una maqueta de algo.

12.- Entiendo mejor cuando leo instrucciones.

13.- Recuerdo mejor las cosas cuando estudio solo.

14.- Aprendo mas cuando desarrollo un trabajo para la clase.
15.- Disfruto aprender por medio de experimentos.

16.- Aprendo mejor si hago dibujos de lo que voy estudiando.
17.- Aprendo mejor si el maestro da su catedra exponiendo.
18.- Cuando trabajo solo aprendo mejor.

19.- Entiendo mejor las cosas en clase si participo en juego de roles.
20.- Aprendo mejor en clase si escucho a alguien.

21.- Disfruto hacer las tareas con dos o tres compaiieros.

22.- Cuando construyo algo, recuerdo mejor lo que aprendi.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Diseno
en la Universidad 2023

Anexo C



23.- Prefiero estudiar con otros.
24.- Aprendo mejor cuando leo, que cuando escucho a alguien.
25.- Disfruto hacer algo para un trabajo de clase.

26.- Obtengo mayor provecho de la clase si participo en actividades
afines al tema tratado.

27.- En clase, trabajo mejor si trabajo solo.

28.- Prefiero hacer mis trabajos solo.

29.- Aprendo mejor leyendo libros que escuchando exposiciones
orales.

30.- Prefiero hacer mis trabajos por mi mismo.

Guia de respuestas

Hay 5 preguntas para cada categoria. Cada pregunta tiene un valor
numeérico, llena los espacios con el valor numérico de cada respuesta de acuerdo a
la siguiente tabla:

Totalmente de De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

Por ejemplo, si estas totalmente de acuerdo con la pregunta 6, escribe el

numero 5 en el espacio junto a la pregunta 6.

VISUAL
6- 5

Cuando hayas llenado todos los espacios de VISUAL, suma los nimeros y
multiplicalos por 2 luego escribe el total en el espacio correspondiente
Haz lo mismo con cada una de las categorias. Cuando hayas terminado,

la escala al final de la pagina te ayudara a determinar tu estilo de aprendizaje

preferido.

total: _ x2=__ total: _ x2=__
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CINESTETICO INDIVIDUAL
_ 18__
— 18__
15 27
19_ 28
26 _ 30 __
total: _ x2=__ total: _ x2=__
] Tu estilo de aprendizaje principal: 38-50
] Tu estilo de aprendizaje secundario 25-37
L] Elestiioquet e esindiferente 0-24

Sugerencias para aprendientes visuales

Los visuales aprenden mejor cuando leen o ven lainformacion. Las siguientes

sugerencias te pueden ayudar.

« Escribe, citas, listas, fechas, porque esto te favorece.

Ve alos ojos al maestro o conferencista. Esto te ayuda a concentrarte.

- Es mejor trabajar en un lugar quieto.

« Pide al maestro que repita lo que no entendiste.

« Lamayoria de los aprendientes visuales aprenden mejor solos.

- Toma apuntes. Deja espacios si perdiste detalles y luego complétalos.

- Pasa tus apuntes en limpio. El volver a escribir te ayuda a recordar.

« Usa colores para resaltar ideas principales en libros y apuntes.

« Antes de iniciar una tarea, fija una meta especifica y escribela. Ej. »De
las 8 a las 8.30 habré leido, con comprension, el capitulo 1«.

+ Antes de comenzar tu lectura da un vistazo a todo el contenido del
capitulo poniendo especial atencién a ilustraciones, encabezados de
secciones, graficas y otros.

« Escribe las palabras nuevas con colores, en tarjetas y escribe una

definicion breve al reverso.
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Sugerencias para aprendientes auditivos

El auditivo aprende mejor cuando la informacioén es recibida por medio del

sentido del oido. Necesita escuchar. Las siguientes sugerencias te pueden ayudar.

* Intenta estudiar con un compafero de modo que puedas hablar y
escuchar la informacion.

- Dienvoz alta lo que quieres recordar ya sea citas, listas, fechas y otros.

*  Pregunta a tu maestro si en vez de un trabajo escrito puedes hacer un
reporte oral o entregar tu trabajo en un audiocassette.

- Graba tus clases o lee tus notas en voz alta y grabalas en una cinta.
Resumir es una practica particularmente buena. Escucha la cinta unas
tres veces cuando te estés preparando para el examen.

« Antes de leer un capitulo, ve los dibujos, encabezados de seccion, y di
en voz alta de que tratara este capitulo.

- Escribe las palabras nuevas en color en tarjetas y con definiciones
breves al reverso. Repasalas con frecuencia leyendo en voz alta y
diciendo la definicion. Verifica si reverso si tu definicion es correcta.

« Antes de iniciar una tarea, fijate un objetivo especifico y dilo en voz alta.
Por ejemplo primeramente voy a leer el capitulo para historia.

« Leeenvozalta siempre que sea posible. Si estas en la biblioteca intenta”
oir las palabras en la mente”. Tu cerebro necesita “oir” las palabras a
medida que tus ojos las leen.

« Usa color y simbolos graficos para resaltar ideas principales en tus

apuntes, libros, copias y otros.
Sugerencias para el aprendiente cinestético/tactil

Este tipo de aprendiente aprende haciendo, con movimiento o con
experiencias en las que manipula objetos, hace maquetas, hace trabajos. Las

siguientes sugerencias te pueden ayudar.

«  Para memorizar camina en circulos mientras lees en voz alta o ves listas
o tarjetas con informacion.

- Cuando tengas que leer un capitulo de libro, ve las ilustraciones, luego lee
las frases que resumen, los encabezados, negritas y cursivas. Trata de
captar la esencia de todo el capitulo leyendo primero las selecciones del

final y luego vuelve al principio. Esto es; del todo, se regresa a las partes.
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- Si necesitas moverte en clase cruza las piernas y mueve el pie que no
toca el suelo. Puedes también apretar una pelota de esponja. Asegurate
de no perturbar a los demas.

- Si estudiar sentado al escritorio te resulta incomodo, prueba estudiar
recostado o en la espalda o en el estomago. También prueba estudiar
con musica de fondo.

- Si tienes una bicicleta de gimnasio intenta leer mientras pedaleas.
Puedes inclusive conseguirte un atril que va en los manubrios

« Cuando estudias toma descansos frecuentes pero breves. Solo
asegurate de cumplir la duracidén propuesta y regresar a trabajar a
tiempo. Un horario razonable es 20-30 minutos de estudio con 5 de
descanso (no hables por teléfono ni veas TV durante el descanso).

« Cuando trates de memorizar vocabulario nuevo, cierra los ojos y
escribe la informacion en el aire o en el escritorio con el dedo. Crea
la imagen de las palabras en tu mente. Si es posible también recrea el
sonido. Cuando trates de recordar la informacion, “mirala en la mente”
o “escuchala en tu cabeza”.

Los estilos de aprendizaje es el conjunto de caracteristicas pedagdgicas

y cognitivas que suelen expresarse conjuntamente cuando una persona debe
enfrentar una situacion de aprendizaje; es decir, las distintas maneras en que un
individuo puede aprender. Se cree que una mayoria de personas emplea un método
particular de interaccion, aceptacion y procesado de estimulos e informacion.
Las caracteristicas sobre estilos de aprendizaje suelen formar parte de cualquier
informe psicopedagogico que se elabore de un alumno y pretende dar pistas sobre
las estrategias didacticas y refuerzos que son mas adecuados para él. No hay
estilos puros, del mismo modo que no hay estilos de personalidad puros: todas las
personas utilizan diversos estilos de aprendizaje, aunque uno de ellos suele ser
el predominante. Los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y
fisioldgicos que sirven como indicadores relativamente estables, de como el alumno
percibe interacciones y responde a su ambiente de aprendizaje.

Se llama perfil de aprendizaje a la proporcion en que cada persona utiliza

diversos estilos de aprendizaje. EL término “estilos de aprendizaje”, se refiere a

que cada persona utiliza su propio método o estrategia a la hora de aprender. Cada
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persona tiene su propio estilo y estrategia particular de aprendizaje, velocidad,
caracteristicas y eficacia al aprender.

Existe discrepancia entre los diferentes autores sobre los componentes que
se suelen citar como parte del estilo de aprendizaje. Sin embargo, entre los que han

suscitado mas unanimidad nos encontramos:

« Condiciones fisico-ambientales del espacio y/o aula de clase: luz,
temperatura, sonido.

. Preferencias de contenidos, areas y actividades, por parte del alumno.

« Tipo de agrupamiento: se refiere a si el alumno trabaja mejor
individualmente, en pequeno grupo, dentro de un grupo clase.

« Estrategias empleadas en la resolucion de problemas por parte del
alumno.

« Los niveles de atencion en una actividad nueva y/o en actividades de
retroalimentacion.

» Los materiales que busca o requiere para solucionar algunas tareas.

« Los estimulos que le resultan mas positivos para la realizacién de las
tareas de aprendizaje.

»  Motivacion: qué tipo de trabajos le motivan e interesan mas, identificando
los niveles de dificultad, a quién atribuye fracasos y éxitos.

Estos son algunos factores que determinan los niveles y estilos de

aprendizaje de los estudiantes en general.
Existen numerosos instrumentos pedagogicos para identificar y evaluar

estilos de aprendizaje con fines educativos. Los mas conocidos son:

« Indice de Estilos Cognitivos de Allinson & Hayes (CSI)

»  Perfil Motivacional de Apter (MSP)

« Instrumentos de Estilos de Aprendizaje de Dunn & Dunn model

« Inventario de Enfoques y Técnicas de Estudio de Entwistle (ASSIST)
«  Perfil de Estilos de Aprendizaje de Vikkest lepe (LSP)

« Inventario de Estilos de Aprendizaje de Kolb (LSI)

« Analisis de Estilos Cognitivos de Riding (CSA)

« Inventario de Estilos de Pensamiento de Sternberg (TSI)

*  Proceso de Pensamientos Arquetipicos de Gonzalez, Edinson (TSI)
«  Cuestionario CHAEA de Estilos de Aprendizaje

«  Superlinks: Linksman Learning Style Preference
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Resultados del Cuestionario de estilos de aprendizaje

Instrucciones: Lee cada una de las afirmaciones que
siguen. Luego responde segun se aplican a tu estudio
de la lengua extranjera. Responde con rapidez.
No cambies las respuestas una vez que hayas
respondido. Usa pluma.

I = Indeciso

Identifica tu estilo o estilos de aprendizaje preferido(s).

1.- Entiendo mejor si el maestro da las instrucciones.

2.- Prefiero aprender haciendo algo en clase.

3.- Avanzo mas en mis tareas si trabajo con otros.

4.- Aprendo mas cuando estudio con un grupo.

5.- En clase, aprendo mejor si trabajo con otros.

6.- Aprendo mejor leyendo lo que la maestra anota en el pizarrén.

7.- Aprendo mejor cuando alguien me dice como hacer algo en
clase.

8.- Cuando construyo algo en clase aprendo mejor.

9.- Aprendo mejor cuando escucho la informacion en clase, que
cuando la leo.

10.- Cuando leo instrucciones, lo recuerdo mejor.

11.- Aprendo mejor si puedo hacer una maqueta de algo.

12.- Entiendo mejor cuando leo instrucciones.

13.- Recuerdo mejor las cosas cuando estudio solo.

14.- Aprendo mas cuando desarrollo un trabajo para la clase.
15.- Disfruto aprender por medio de experimentos.

16.- Aprendo mejor si hago dibujos de lo que voy estudiando.
17.- Aprendo mejor si el maestro da su catedra exponiendo.
18.- Cuando trabajo solo aprendo mejor.

19.- Entiendo mejor las cosas en clase si participo en juego de
roles.

20.- Aprendo mejor en clase si escucho a alguien.

21.- Disfruto hacer las tareas con dos o tres companeros.

22.- Cuando construyo algo, recuerdo mejor lo que aprendi.
23.- Prefiero estudiar con otros.

24.- Aprendo mejor cuando leo, que cuando escucho a alguien.
25.- Disfruto hacer algo para un trabajo de clase.

26.- Obtengo mayor provecho de la clase si participo en
actividades afines al tema tratado.

27.- En clase, trabajo mejor si trabajo solo.
28.- Prefiero hacer mis trabajos solo.

29.- Aprendo mejor leyendo libros que escuchando exposiciones
orales.

30.- Prefiero hacer mis trabajos por mi mismo.
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TA = Totalmente de Acuerdo
A = De Acuerdo

D = Desacuerdo
TD = Totalmente en Desacuerdo

TA A 1 D T
37 9 1 2 1
26 19 13 1
6 21 6 4 3
-----

18 18

4 22 8 5 1

6 17 12 2 3

9 | 20| 7

0 0 1

17
-----

15 16 12

7 17

5 22 16 5 2

24 10 4

10 25




Guia de respuestas

Hay 5 preguntas para cada categoria. Cada pregunta tiene un valor
numérico, llena los espacios con el valor numérico de cada respuesta de acuerdo

con la siguiente tabla:
Totalmente de De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

Por ejemplo, si estas totalmente de acuerdo con la pregunta 6, escribe el

numero 5 en el espacio junto a la pregunta 6.

VISUAL
6- 5

Cuando hayas llenado todos los espacios de VISUAL, suma los nimeros y
multiplicalos por 2 luego escribe el total en el espacio correspondiente
Haz lo mismo con cada una de las categorias. Cuando hayas terminado, la

escala al final de la pagina te ayudara a determinar tu estilo de aprendizaje preferido.

VISUAL TACTIL AUDITIVO

N
N
—
N

N
a1
N
o

total: _ x2=__ total: __ x2=__
CINESTESICO INDIVIDUAL

2__ 18__

8__ 18__

15 27

=
©
N
(o3}

N
(o)
(o)
o

total: __ x2=__ total: __ x2=__
] Tu estilo de aprendizaje principal: 38-50
] Tu estilo de aprendizaje secundario 25-37
1 El estilo que te es indiferente 0-24
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Consulta las guias 4, 5, y 6 con sugerencias de actividades segun tu estilo de aprendizaje

preferido.

Sugerencias para aprendientes visuales

Los visuales aprenden mejor cuando leen o ven lainformacion. Las siguientes

sugerencias te pueden ayudar.

Escribe, citas, listas, fechas, porque esto te favorece.

Ve a los ojos al maestro o conferencista. Esto te ayuda a concentrarte.
Es mejor trabajar en un lugar quieto.

Pide al maestro que repita lo que no entendiste.

La mayoria de los aprendientes visuales aprenden mejor solos.

Toma apuntes. Deja espacios si perdiste detalles y luego complétalos.
Pasa tus apuntes en limpio. El volver a escribir te ayuda a recordar.

Usa colores para resaltar ideas principales en libros y apuntes.

Antes de iniciar una tarea, fija una meta especifica y escribela. Ej.» De
las 8 a las 8.30 habré leido, con comprension, el capitulo 1«.

Antes de comenzar tu lectura da un vistazo a todo el contenido del
capitulo poniendo especial atencion a ilustraciones, encabezados de
secciones, graficas y otros.

Escribe las palabras nuevas con colores, en tarjetas y escribe una

definicion breve al reverso.

Sugerencias para aprendientes auditivos

El auditivo aprende mejor cuando la informacion es recibida por medio del

sentido del oido. Necesita escuchar. Las siguientes sugerencias te pueden ayudar.
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escuchar la informacion.

Di en voz alta lo que quieres recordar ya sea citas, listas, fechas y otros.
Pregunta a tu maestro si en vez de un trabajo escrito puedes hacer un
reporte oral o entregar tu trabajo en un audiocasete.

Graba tus clases o lee tus notas en voz alta y grabalas en una cinta.
Resumir es una practica particularmente buena. Escucha la cinta unas

tres veces cuando te estés preparando para el examen.
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« Antes de leer un capitulo, ve los dibujos, encabezados de seccion, y di
en voz alta de que tratara este capitulo.

» Escribe las palabras nuevas en color en tarjetas y con definiciones
breves al reverso. Repasalas con frecuencia leyendo en voz alta y
diciendo la definicion. Verifica si reverso si tu definicion es correcta.

« Antes de iniciar una tarea, fijate un objetivo especifico y dilo en voz alta.
Por ejemplo, primeramente, voy a leer el capitulo para historia.

* Leeenvozalta siempre que sea posible. Si estas en la biblioteca intenta”
oir las palabras en la mente”. Tu cerebro necesita “oir” las palabras a
medida que tus ojos las leen.

« Usa color y simbolos graficos para resaltar ideas principales en tus

apuntes, libros, copias y otros.
Sugerencias para el aprendiente cinestésico/tactil

Este tipo de aprendiente aprende haciendo, con movimiento o con
experiencias en las que manipula objetos, hace maquetas, hace trabajos. Las

siguientes sugerencias te pueden ayudar.

- Paramemorizar camina en circulos mientras lees en voz alta o ves listas
o tarjetas con informacion.

«  Cuando tengas que leer un capitulo de libro, ve las ilustraciones, luego lee
las frases que resumen, los encabezados, negritas y cursivas. Trata de
captar la esencia de todo el capitulo leyendo primero las selecciones del
final y luego vuelve al principio. Esto es; del todo, se regresa a las partes.

- Si necesitas moverte en clase cruza las piernas y mueve el pie que no
toca el suelo. Puedes también apretar una pelota de esponja. Asegurate
de no perturbar a los demas.

- Si estudiar sentado al escritorio te resulta incomodo, prueba estudiar
recostado o en la espalda o en el estdmago. También prueba estudiar
con musica de fondo.

- Si tienes una bicicleta de gimnasio intenta leer mientras pedaleas.
Puedes inclusive conseguirte un atril que va en los manubrios

« Cuando estudias toma descansos frecuentes pero breves. Solo
asegurate de cumplir la duracién propuesta y regresar a trabajar a
tiempo. Un horario razonable es 20-30 minutos de estudio con 5 de

descanso (no hables por teléfono ni veas TV durante el descanso).
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«  Cuando trates de memorizar vocabulario nuevo, cierra los ojos y escribe
lainformacién en el aire o en el escritorio con el dedo. Crea laimagen de
las palabras en tu mente. Si es posible también recrea el sonido. Cuando

trates de recordar la informacion, “mirala en la mente” o “escuichala en

tu cabeza”.

Tactil

Auditivo Cinestético

Grupal Individual
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ANEXO D
ESTUDIO DE HABILIDADES DE PENSAMIENTO

“Estudio sobre la opinion de los alumnos con respecto al desarrollo de habilidades
del pensamiento”. Selecciona la opcion deseada escribiendo del 1 al 5 en el cuadro
correspondiente.

Nombre: Matricula

Escuela: Periodo: Materia: Grupo:

Como desarrollas las siguientes 2 3 4 5
habilidades de pensamiento: POCO | REGULAR | BUENA | EXCELENTE

Observacion

Identificas el objeto de Ia
observacion.

Determinas los objetivos de la
observacion.

Fijas los rasgos y caracteristicas
del objeto observado conrelacion
a los objetivos.

Comparacion

Determinas los objetos de la

comparacion.

Determinas las lineas o
parametros de la comparacion.

Determinas las diferencias y
semejanzas entre los objetos en
cada variable de la comparacion.

Elaboras conclusiones acerca
de cada linea de la comparacion
(sintesis parcial).

Elaboras conclusiones de
cada objeto de la comparacion
(sintesis parcial).

Elaboras conclusiones generales.
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Relacion

Analizas de manera
independiente los objetos a
relacionar.

Determinas los criterios de
relacion entre los objetos.

Determinas los nexos de un
objeto hacia otro a partir de los
criterios seleccionados.

Determinas los nexos inversos.

Elaboras las conclusiones
generales.

Clasificacion
Identificas el objeto de estudio.

Seleccionas los criterios o
fundamentos de clasificacion.

Agrupas los elementos en
diferentes clases o tipos.

Ordenamiento
Identificas el objeto de estudio.

Seleccionas los criterios
de ordenamiento (logicos,

cronologicos).

Clasificas los elementos segun el
criterio de ordenamiento.

Ordenas los elementos.

Analisis

Delimitas las partes del objeto a
analizar (todo).

Determinas los criterios de
descomposicion del todo.

Delimitas las partes del todo.
Estudias cada parte delimitada.
Sintesis

Comparas las partes entre si
(rasgos comunes y diferencias).

Descubres los nexos entre
las partes (causales de
condicionalidad).

Elaboras conclusiones acerca de
la integridad del todo.

Evaluacion

Caracterizas el objeto de Ila
valoracion.
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1. Observacion. Percepcion sistémica, premeditada y planificada que
se realiza en determinado periodo de tiempo, tiene como objetivo
estudiar minuciosamente el curso de los objetos y fendmenos segun
un plan previamente elaborado, permite determinar las particularidades
esenciales del fenédmeno de estudio.

2. Comparacion. Establecimiento mental de analogias y diferencias entre
los objetos y fendmenos de la realidad objetiva que sirve para descubrir
lo principal y lo secundario en los objetos.

3. Relacion. Operacion logica mediante la cual se descubren los nexos de
determinacion, dependencia, coexistencia u oposicion existente entre
dos o mas objetos, fendmenos o procesos.

4. Clasificacion. Distribucion de los objetos o fendmenos individuales en el
correspondiente género o clase, es decir presentar las caracteristicas,
nexos y relaciones esenciales y generales de los objetos y fendmenos
segun un criterio adoptado para la clasificacion.

5. Ordenamiento. Se organiza el objeto de estudio a partir de un criterio
I6gico o cronoldgico.

6. Analisis. Descomposicion mental del todo en sus partes o elementos
mas simples, asi como la reproduccion de las relaciones de dichas
partes, elementos y propiedades.

7. Sintesis. Es la integridad mental, la reproduccion del todo por la unién
de sus partes y conexiones, o sea la combinacion mental de sus
cualidades, caracteristicas, propiedades, lo que trae como resultado la
reunificacion del todo.

8. Evaluacion. Implica determinar la trascendencia de un objeto o proceso
a partir del conocimiento de sus cualidades, y de la confrontacion
posterior de estas con ciertos criterios o puntos de vista del sujeto.

© CyAD
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Resultados del Estudio de habilidades de pensamiento

“Estudio sobre la opinién de los alumnos con respecto al desarrollo de habilidades
del pensamiento”. Selecciona la opcion deseada escribiendo del 1 al 5 en el cuadro

correspondiente.

Nombre: Matricula

Escuela: Periodo: ___ Materia:_______ Grupo: ______

Como desarrollas las siguientes
habilidades de pensa : POCO | REGULAR | BUENA | EXCELENTE

a) Identificas el objeto de Ia
observacion.

Determinas los objetivos de la 0 4 21 21 4
observacion.

c) Fijas los rasgos y caracteristicas
del objeto observado con relacion 0 7 17 22 4
a los objetivos.

los objetos de

Determinas las lineas o
parametros de la comparacion.

Determinas las diferencias y
semejanzas entre los objetos en 0 6 17 19 8
cada variable de la comparacion.

d) Elaboras conclusiones acerca

de cada linea de la comparacion 0 13 15 18 4
(sintesis parcial).

e) Elaboras conclusiones de cada
objeto de la comparacion (sintesis 2 10 16 19 3
parcial).

f) Elaboras conclusiones generales. 0 7 14 22 7
Anali t
nalizas de maneraindependiente 0 8 12 23 7
los objetos a relacionar.

Determinas criterios
relacion entre Ios objetos.

c) Determinas los nexos de un objeto
hacia otro a partir de los criterios 4 6 13 25 2
seleccionados.

d) Determinas los nexos inversos. 5 10 20 12 )

e) Elaboras las conclusiones
generales.
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4. Clasificaci

b) Seleccionas los criterios o
fundamentos de clasificacion.

Agrupas los elementos en
diferentes clases o tipos.
Ordenamiento

b) Seleccionas los criterios
de ordenamiento (logicos, 1 4 13 19 13
cronoldgicos).

c) Clasificas los elementos segun el
criterio de ordenamiento.
d) Ordenas los elementos.

a) Delimitas las partes del objeto a
analizar (todo).

b) Determinas los criterios de
descomposicion del todo.
c) Delimitas las partes del todo. 2 7 15 22 4

Sintesis

7.
a) Comparas las partes entre si
(rasgos comunes y diferencias).

b) Descubres los nexos entre
las partes (causales de S) 8 14 20 5,
condicionalidad).

c) Elaboras conclusiones acerca de
la integridad del todo.

a) Caracterizas el objeto de
valoracion.

b) Establecen los criterios 0
valoracion (valores).

c) Comparas el objeto con
criterios de valor establecidos

d) Elaboras los juicios de valor
acerca del objeto.

1. Observacion. Percepcion sistémica, premeditada y planificada que
se realiza en determinado periodo de tiempo, tiene como objetivo

estudiar minuciosamente el curso de los objetos y fendmenos segun
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un plan previamente elaborado, permite determinar las particularidades
esenciales del fendmeno de estudio.

2. Comparacion. Establecimiento mental de analogias y diferencias entre
los objetos y fendmenos de la realidad objetiva que sirve para descubrir
lo principal y lo secundario en los objetos.

3. Relacion. Operacion logica mediante la cual se descubren los nexos de
determinacion, dependencia, coexistencia u oposicion existente entre
dos 0 mas objetos, fendmenos o procesos.

4. Clasificacion. Distribucion de los objetos o fendmenos individuales en el
correspondiente género o clase, es decir presentar las caracteristicas,
nexos y relaciones esenciales y generales de los objetos y fenomenos
segun un criterio adoptado para la clasificacion.

5. Ordenamiento. Se organiza el objeto de estudio a partir de un criterio
I6gico o cronoldgico.

6. Analisis. Descomposicion mental del todo en sus partes o elementos
mas simples, asi como la reproduccion de las relaciones de dichas
partes, elementos y propiedades.

7. Sintesis. Es la integridad mental, la reproduccion del todo por la unién
de sus partes y conexiones, o sea la combinacion mental de sus
cualidades, caracteristicas, propiedades, lo que trae como resultado la
reunificacion del todo.

8. Evaluacion. Implica determinar la trascendencia de un objeto o proceso
a partir del conocimiento de sus cualidades, y de la confrontacion
posterior de estas con ciertos criterios o puntos de vista del sujeto.

© CyAD
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70 30
68 32
72 28
73 27
68 32
69 31
67 33
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Observacion

Comparacion

Relacion

Clasificacion

Ordenamiento

Analisis

Sintesis

Evaluacion
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ANEXO E

CUESTIONARIO DE HABILIDADES PARA MANEJAR
LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION

Actividad: Seré capaz de desarrollar habilidades para manejar las TIC

Intente rellenar la tabla siguiente, que contiene cuatro columnas, en las que respectivamente
debe interrogarse acerca de:

a) ¢Hasta qué punto poseo esta habilidad? Se puede puntuar del siguiente modo:
1. Nola poseo en absoluto, la desconozco.
La poseo poco.

La poseo medianamente.

2
3
4. Laposeo bastante.
5

La poseo totalmente, la domino.

¢Es importante para mi trabajo? Podemos contestar simplemente si o no, aunque también
cabria la posibilidad de valorar el grado de importancia.

¢Es posible aprenderla? Se trata de valorar si existen recursos, canales, modalidades
formativas, ayuda entre companeros, tutoriales, facilidad para el autoaprendizaje... de
modo que sea visible aprenderla. También podemos responder con un si o un no, aunque,
por supuesto, podria ser susceptible de graduarse.

Finalmente, con todos estos datos, deberia priorizar qué va a dedicarse a aprender para
que el recurso mas escaso del que disponemos, el tiempo, esté bien invertido y ofrezca
un rendimiento adecuado.

Competencia E] b [ d
Grado de | Importancia | Posibilidad | Priorizacion
adquisicion para mi de (si/no)
(de1ab) trabajo aprenderla

(si/no) (si/no)

Conocimiento de los sistemas informaticos (hardware, redes, software)

Conocer los elementos basicos de
la computadora.

Conectar los periféricos basicos
de la computadora (impresora,
raton) y realizar su mantenimiento
(papel y tinta de la impresora.
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Conocer el proceso correcto
de inicio y apagado de una
computadora.

Instalar programas (siguiendo las
instrucciones de la pantalla o del
manual).

Uso del sistema operativo

Conocer la terminologia basica
del sistema operativo (archivo,
carpeta, programa).

Guardar yrecuperarlainformacion
en la computadora y en diferentes
soportes (disquete, disco duro,
CD, USB).

Organizar adecuadamente la
informacion mediante archivos y
carpetas.

Realizar actividades basicas
de mantenimiento del sistema
(antivirus, copias de seguridad,
eliminar informacion innecesaria).

Conocer distintos programas
de utilidades (comprension
de archivos, visualizadores de
documentos).

Saber utilizar recursos
compartidos en una red
(impresora, disco).

Busqueda y seleccion de informacion a través de Internet

Disponer de criterios para evaluar
la fiabilidad de la informacion que
se encuentra.

Uso basico de los navegadores;
navegar por Internet (almacenar,
recuperar e imprimir informacion).

Utilizar los buscadores para
localizar informacion especifica
en Internet.

Tener claro el objetivo de busqueda
y navegar en itinerarios relevantes
para el trabajo que se desearealiza
(no navegar sin rumbo).

Comunicacion interpersonal y trabajo colaborativo en redes

15. Conocer las normas de cortesia y
correccion en la comunicacion por
la red.
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Enviar y recibir mensajes de
correo electrénico, organizar la
libreta de direcciones y saber
adjuntar archivos.

Usar responsablemente las TIC
como medio de comunicacion
interpersonal en grupos (chats,
foros).

ocesamiento de textos

Conocer la terminologia basica
sobre editores de texto (formato
de letra, parrafo, margenes).

Utilizar las funciones basicas de
un procesador de textos (redactar
documentos, almacenarlos e
imprimirlos).

Estructurar internamente los
documentos (copiar, cortar y
pegar).

Dar formato a un texto (tipos de
letra, margenes).

Insertar imagenes y otros
elementos graficos.

Utilizar los correctores
ortograficos para asegurar la
correccion ortografica.

24. Conocer el uso del teclado.
Tratamiento de laimagen

25. Utilizar las funciones basicas de
un editor grafico (hacer dibujos
y graficos sencillos, almacenar e
imprimir el trabajo).

Utilizacion de la hoja de calculo

26. Conocer la terminologia basica

sobre hojas de calculo (filas,
columnas, celdas, datos y
formulas).
Utilizar las funciones basicas
de una hoja de calculo (hacer
calculos sencillos, ajustar el
formato, almacenar e imprimir).

Uso de bases de datos

28. Saber qué es y para qué sirve una
base de datos.

29. Consultar bases de datos.
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30. Introducir nuevos datos en una
base de datos a través de un
formulario.

Entretenimiento y aprendizaje con las TIC

Controlar el tiempo que se dedica
al entretenimiento conlas TIC y su
poder de adiccion.

Conocer las miltiples fuentes
de formacion e informacion que
proporciona Internet (bibliotecas,
cursos, materiales formativos,
prensa).

Telegestiones

33. Conocer las precauciones que
se tienen que seguir al hacer
telegestiones monetarias, dar o
recibir informacion.

Conocer la existencia de
sistemas de proteccion para las
telegestiones (firma electronica,
privacidad, encriptacion, lugares
seguros).

Actitudes generales ante las TIC

35. Desarrollar una actitud abierta y
critica ante las nuevas tecnologias
(contenidos, entretenimiento).

Estar predispuesto al aprendizaje
continuo y a la actualizacion
permanente.

Evitar el acceso a informacion
conflictiva y/o ilegal.

Reflexione acerca de lo tratado en este tema

Cual cree que es la idea mas importante de este tema

Cual cree que es la idea mas compleja de este tema

Qué podria usted hacer para progresar en el desarrollo de esta competencia
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Resultados del Cuestionario de habilidades para manejar las nuevas

tecnologias de informacion y comunicacion

dad: Seré capaz de desarrollar habilidades para manejar las TIC

Intente rellenar la tabla siguiente, que contiene cuatro columnas, en las que respectivamente
debe interrogarse acerca de:

e) ¢Hasta qué punto poseo esta habilidad? Se puede puntuar del siguiente modo:
No la poseo en absoluto, la desconozco.
La poseo poco.
La poseo medianamente.
La poseo bastante.
La poseo totalmente, la domino.

¢Es importante para mi trabajo? Podemos contestar simplemente si o no, aunque también
cabria la posibilidad de valorar el grado de importancia.

¢Es posible aprenderla? Se trata de valorar si existen recursos, canales, modalidades
formativas, ayuda entre compainieros, tutoriales, facilidad para el autoaprendizaje... de
modo que sea visible aprenderla. También podemos responder con un si 0 un no, aunque,
por supuesto, podria ser susceptible de graduarse.

Finalmente, con todos estos datos, deberia priorizar qué va a dedicarse a aprender para
que el recurso mas escaso del que disponemos, el tiempo, esté bien invertido y ofrezca
un rendimiento adecuado.

-----

iento de los sistemas informaticos (hardware, redes, software)

Conocer los elementos basicos de la computadora.

2 5 15 8 20
Conectar los periféricos basicos de la computadora
(impresora, raton) y realizar su mantenimiento
(papel y tinta de la impresora.

. Conocer el proceso correcto de inicio y apagado de
una computadora.

Instalar programas (siguiendo las instrucciones de
la pantalla o del manual).

Uso del sistema operativo

42. Conocer la terminologia basica del sistema
operativo (archivo, carpeta, programa).

43. Guardar y recuperar la informacion en la
computadora y en diferentes soportes (disquete,
disco duro, CD, USB).

. Organizar adecuadamente la informacion mediante
archivos y carpetas.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Diseno

en la Universidad 2023 Anexo E




45. Realizar actividades basicas de mantenimiento del
sistema (antivirus, copias de seguridad, eliminar
informacion innecesaria).

. Conocer distintos programas de utilidades
(comprension de archivos, visualizadores de
documentos).

Saber utilizar recursos compartidos en una red
(impresora, disco).

48. Disponer de criterios para evaluar la fiabilidad de la
informacion que se encuentra.

49. Uso basico de los navegadores; navegar por Internet
(almacenar, recuperar e imprimir informacion).

50. Utilizar los buscadores para localizar informacion
especifica en Internet.

Tener claro el objetivo de blisqueda y navegar en
itinerarios relevantes para el trabajo que se desea
realiza (no navegar sin rumbo).

52. Conocer las normas de cortesia y correccion en la
comunicacion por la red.

53. Enviar y recibir mensajes de correo electrénico,
organizar la libreta de direcciones y saber adjuntar
archivos.

Usar responsablemente las TIC como medio de
comunicacion interpersonal en grupos (chats,
foros).

Conocer la terminologia basica sobre editores de
texto (formato de letra, parrafo, margenes).

Utilizar las funciones basicas de un procesador
de textos (redactar documentos, almacenarlos e
imprimirlos).

Estructurar internamente los documentos (copiar,
cortar y pegar).

Dar formato a un texto (tipos de letra, margenes).

Insertar imagenes y otros elementos graficos.

Utilizar los correctores ortograficos para asegurar
la correccion ortografica.

Conocer el uso del teclado.

62. Utilizar las funciones basicas de un editor grafico
(hacer dibujos y graficos sencillos, almacenar e
imprimir el trabajo).
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Utilizacion de la hoja de calculo

63. Conocer la terminologia basica sobre hojas de
calculo (filas, columnas, celdas, datos y formulas).

64. Utilizar las funciones basicas de una hoja de
calculo (hacer calculos sencillos, ajustar el formato,
almacenar e imprimir).

Uso de bases de datos
65. Saber qué es y para qué sirve una base de datos.
66. Consultar bases de datos.

67. Introducir nuevos datos en una base de datos a
través de un formulario.

Entretenimiento y aprendizaje con las TIC

68. Controlar el tiempo que se dedica al entretenimiento
con las TIC y su poder de adiccion.

69. Conocer las miultiples fuentes de formacion e
informacion que proporciona Internet (bibliotecas,
cursos, materiales formativos, prensa).

Telegestiones

70. Conocer las precauciones que se tienen que seguir
al hacer telegestiones monetarias, dar o recibir
informacion.

Conocer la existencia de sistemas de proteccion
paralas telegestiones (firma electronica, privacidad,
encriptacion, lugares seguros).

Actitudes generales ante las TIC

Desarrollar una actitud abierta y critica ante las
nuevas tecnologias (contenidos, entretenimiento).

Estar predispuesto al aprendizaje continuo y a la
actualizacion permanente.

Evitar el acceso a informacion conflictiva y/o ilegal.

Reflexione acerca de lo tratado en este tema

Cual cree que es la idea mas importante de este tema

Cual cree que es la idea mas compleja de este tema

Qué podria usted hacer para progresar en el desarrollo de esta competencia
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Procesamiento de
textos

Tratamiento de la
imagen

Utilizacién de la hoja
de calculo

Uso de bases de datos

Entretenimiento y
aprendizaje con las TIC

Telegestiones

Actitudes generales anta las TIC
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ANEXO F

PROGRAMA DE CERTIFICACION EN EL MANEJO DEL
CAMPUS EN LINEA

http://www.campusenlinea.uat.edu.mx/
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Programa de Certificacion en el manejo del campus en linea
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Estimados profesores(as) es un placer darles la bienvenida al Programa de
Certificacion en el Manejo del Campus en Linea. Este programa esta organizado
por modulos e integra objetivos, actividades, requerimientos de evaluacion y videos
tutoriales, los cuales mostraran paso a paso cada una de las funcionalidades del
sistema, de tal manera que los profesores podran estudiar los videos tutoriales las
veces que sean necesarias, hasta aprender el procedimiento correctamente. Por
otro lado, con la intencion de que los profesores se sientan acompanados en cada
uno de los procesos de instruccién, para cada médulo se tiene programada una
sesion de webconference (1 hr) para responder a las dudas que pudieran surgir
en cada modulo. También estaremos atentos via telefonica y a través de foros de
dudas para apoyar a los profesores en todo momento.

Finalmente es importante mencionarles que en el area de Materiales
Didacticos, en un primero momento Unicamente visualizaran el Modulo |, los demas
modulos ya estan programados con base en el cronograma de actividades, el cual
esta disponible en el area de Informacion del Curso.

Saludos cordiales, Dr. Arturo Amaya
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! Presentacion del Curso
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Este curso se compone de 6 médulos que suman un total de 120 horas.
Cada uno de los médulos se compone de diversos temas organizados con base
a funcionalidades. Como la instruccion sera 100% virtual, es de suma importancia
conducir de una manera armoénica el aprendizaje de los profesores participantes
para alcanzar de una manera eficaz, los objetivos de cada moédulo. Por otro lado,
la metodologia de trabajo se administrara de una manera secuencial, debido a
que el aprendizaje adquirido en cada modulo brindara las bases cognitivas y
procedimentales necesarias para desarrollar las actividades del siguiente médulo
y asi, ir construyendo de una manera gradual su propia asignatura en linea
(producto final).

Paralelo a este curso, cada participante también tendra acceso a su
asignatura en linea, en la cual desarrollara (transferencia de conocimientos) las
actividades programadas en cada modulo. De tal manera que después de haber
terminado este curso y con el apoyo y orientacion del instructor y personal de
apoyo, el profesor podra hacer uso inmediato de su asignatura en linea como apoyo
didactico a su quehacer académico, innovando de esta manera sus opciones de
ensenanza.

Es importante mencionar que todos los métodos, técnicas y estrategias
de ensefianza / aprendizaje que se manejaran a lo largo de este curso, son los
utilizados para la elaboracion de las materias en linea de nuestros programas de

EaD en la Direccion General de Innovaciéon Tecnoldgica.

AN

! Objetivos de Aprendizaje

« Desarrollar habilidades para el manejo eficiente del LMS.

«  Promover la cultura de uso y adopcion del LMS para apoyo didactico a
las sesiones presenciales.

- Desarrollar capacidades para disefar y elaborar materiales didacticos
disponibles en linea.

- Diversificar las opciones de instruccion a través de las tecnologias de
informacion.

. Elaborar y estructurar un curso en linea basado en métodos, técnicas y

estrategias de EaD.
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! Contenido del Curso

Modulo I. Personalizacion del Curso.

Perfil de Notificaciones

Menu de Navegacion Global

Administraciéon del Modulo de Herramientas.
Creacion de la Pagina de Inicio.

Creacion del Perfil del Profesor.

I N N

Estructura del Curso.

Modulo Il. Informacion del Curso.

1. Integracion de Banner.
2. Anuncio de Bienvenida.

3. Presentaciéon de Curso.

Médulo Ill. Area de Contenidos del Curso.

Creacion del Programa Analitico.
Creacién de Areas de Trabajo.

Creacion del Primer Tema de la Unidad.

N

Creacion de la Bibliografia de la Unidad.

Moédulo IV. Area de Actividades del Curso.

—

Integracion del Portafolio de Actividades.
Integracion de Reportes de Lectura.
Integracion de Foros de Discusion.
Integracién de Blogs.

Integracion de Wikis.

Integracion de Examenes.

Integracion del Safeassignment.

® N O oA LN

Integracion de Rubricas.

Modulo V. Area de Recursos del Curso.

1. Creacion de Recursos de la Unidad.

2. Creacion de Recursos Multimedia.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
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3. Creacion de Lectura
4. Creacion de Liga de Internet.
Mddulo VI. Administracion del Curso.

Administracion de Grupos.

Administracion del Centro de Calificaciones.

ARSI

Administracion de Usuarios.

! Cronograma de Actividades

Con la intencion de dosificar el aprendizaje y también favorecer la
programacion del tiempo en linea, se solicitara que cada participante invierta un

promedio de 2 horas de trabajo en linea por dia para cubrir las 120 horas totales
del curso.

Programa de Certificacion o\ |x (o |31e 2512 [2[3[5| - |« [o|e|o[o]n |o|a| 2|z [2|2f2]2|e|x |2 |2 ||
de habilidades en el manejo |l »f»[>| x| »[ 2 2|2 2|22 2lclclelelelelelelelelelel el elelelelelele] e
- A e A A A  F FL L L E L E I EH E L E E EH H E E ELELEL E
del Campus en Linea |2(5|2|2|2(2(2|2|2|2|2|2|2|3|3|5|5|53]3]3]3] 55|33 213 ]5]3]5 3] 3|2
MODULO 1
MODULO 11
MODULO 11l
MODULO IV
MODULO VvV
MODULO Vi
Fechas del Médulo I: 19 al 2 .
bk ek 1921 23 s Mo Desarrollo de Unidades Il y lll:
Fechas del Médulo II: 24 al 27 de Mayo 20 de Junio al 5 de Julio
Fechas del Modulo lil: 28 de Mayo al 1 de Junio Pre Evaluacion del Desarrolio de Unidades:
6 al 11 de Julio
Fechas del Médulo IV: 2 al 12 de Junio

Fechas del Médulo V: 13 al 16 de Junio Evaluacién Final:

12 al 18 de Julio
Fechas del Mddulo Vi: 17 al 19 de Junio

Fechas de Evaluacion de los Médulos

! Perfil de Ingreso

Este curso estd orientado para todos los profesores de la Universidad

Auténoma de Tamaulipas que tengan el interés desarrollar habilidades en el manejo
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del LMS, pero principalmente para aquellos que les gustaria aprender nuevas
capacidades para el disefio de métodos de ensefanza / aprendizaje basados en
modelos de EaD.

Es importante mencionar que este curso e-learning integra sesiones
de webconference para apoyar a los profesores en su aprendizaje y también
orientarlos en todo momento en la elaboracién de su asignatura en linea (producto
final) a través de cada mdédulo del curso. Por otro lado, también es importante que
los profesores cuenten con conocimientos y habilidades minimas en el manejo de
algun procesador de textos (Word de Microsoft Office, Writer de Open Office, etc.)

y navegador de internet (Mozilla Firefox, Safari, Google Chrome o Internet Explorer).

AN

! Perfil de Egreso

Al finalizar el curso los profesores contaran con las habilidades para manejar
de una manera eficiente las herramientas para la elaboracion de contenidos,
administracion del aprendizaje, comunicacion y colaboracién mas importantes del
Campus en Linea. Por otro lado, ademas de conocer el uso efectivo de cada una
de estas herramientas en el campo de la educacion, los profesores con base en la
practica y las experiencias derivadas de los ejercicios de cada modulo, contaran
con las capacidades para redisefar sus materiales didacticos y actividades de
aprendizaje que frecuentemente utilizan en su quehacer académico, para ahora
también ofrecerlos a través del Campus en Linea, diversificando con ello sus
opciones de ensenanza. De tal manera que si presenta la necesidad de tener
que ausentarse de sus clases por diversos motivos, los profesores contaran con
las actitudes y aptitudes necesarias para programar y darle seguimiento a las
actividades de la semana con el apoyo de los medios electronicos, sin necesidad

de tener que suspender clases.

AN

! Evaluacion del Curso

Durante el curso el profesor trabajara en el desarrollo de una sola unidad de
aprendizaje. Para efectos de certificacion se debera desarrollar un minimo de tres
unidades de aprendizaje, las cuales deberan contar con los mismos elementos de la

unidad desarrollada durante el proceso de instruccion.
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La evaluacion de cada modulo se realizara dentro de los dos dias siguientes
después de haber finalizado cada modulo. En el transcurso de esos dos dias el
profesor recibira observaciones de las actividades realizadas, asi como también

podra visualizar su calificacion en el apartado de Mis Calificaciones.

Actividades Evaluacion

Médulo I. Personalizacion del Curso 10 %
Médulo Il. Informacion del Curso 15 %
Médulo lIl. Area de Contenido del Curso 25%
Médulo IV. Area de Actividades del Curso 25%
Médulo V. Area de Recursos del Curso 15 %
Médulo VI. Administracion del Curso 10 %
TOTAL (Materia en Linea) 100 %

! Beneficios Docentes

Con base en los nuevos criterios del Programa de Estimulos al Desempefio
del Personal Docente (ESDEPED), la Secretaria Académica a través de sus

instancias correspondientes otorgara los siguientes documentos:

« Un Certificado expedido por la Direccion de Educacion a Distancia, que
tendra valor académico en el rubro de Actualizacion Docente en TIC.

« Un Diploma expedido por la Direccién de Profesiéon Académica,
que tendra valor académico en los siguientes rubros: Uso de TIC
e Innovacion Tecnoldgica (siempre y cuando el profesor utilice la
asignatura en linea como apoyo didactico a sus sesiones presenciales

durante el ciclo escolar).

B ? Requerimientos Tecnolégicos

Software:

°  Ms Office.

°  Navegador de Internet.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
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°  Flash Player
°  Acrobat Reader.

Hardware:

°  Computadora Personal o Laptop.
°  Microfono.
°  Céamara de Video.

°  Acceso a Internet.

Ej Materiales Didacticos

Contenido

1 Médulo I. Personalizacion del Curso

Este moédulo se compone de seis temas, los cuales giran en torno a la
personalizacion del curso: Panel de Notificaciones, Menu de Navegacion Global,
Administracion del Modulo de Herramientas Basicas, Creacidon de la Pagina de
Inicio, Creacion del Perfil de Profesor y Configuraciéon de la Estructura del Curso.
Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequefna descripcion de las
herramienta involucradas en cada proceso, también integran videos tutoriales, los
cuales podran ser estudiados las veces que sea necesario por el profesor, hasta
desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con

los requerimientos de evaluacion.

1 Médulo Il. Informacién del Curso

Este modulo se compone de tres temas, los cuales estan orientados con el
desarrollo de los elementos educativos implicados en el area de informacion del
curso, también en este modulo aprenderemos como crear un anuncio e integrar un
banner en nuestro curso. Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequena
descripcion de las herramienta involucradas en cada proceso, también integran
videos tutoriales, los cuales podran ser utilizados las veces que sea necesario por
el profesor hasta desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir

cabalmente con los requerimientos de evaluacion.
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/manageLessonPlan?dispatch=view&course_id=_1550_1&content_id=_25434_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/manageLessonPlan?dispatch=view&course_id=_1550_1&content_id=_25447_1

1 Médulo lll. Area de Contenidos del Curso

Este modulo se compone de cuatro temas, los cuales estan orientados
al diseno y desarrollo de los elementos educativos correspondientes al area de
contenidos de la Unidad de Aprendizaje. Cada uno de estos temas ademas de
integrar una pequefa descripcién de las herramienta involucradas en cada proceso,
también integran videos tutoriales, los cuales podran ser utilizados las veces que
sea necesario por el profesor, hasta desarrollar las habilidades y capacidades

requeridas para cumplir cabalmente con los requerimientos de evaluacion.

1 Médulo IV. Area de Actividades del Curso

Este modulo se compone de ocho temas relacionados con el manejo
eficiente de herramientas de comunicacion y colaboracion, es importante mencionar
que la administraciéon de estas herramientas esta directamente relacionada
con el cumplimiento de las actividades de aprendizaje programadas en el curso.
Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequefa descripcion de las
herramienta involucradas en cada proceso, también integran videos tutoriales, los
cuales podran ser utilizados las veces que sea necesario por el profesor, hasta
desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con

los requerimientos de evaluacion.

1 Médulo V. Area de Recursos del Curso

Este modulo se compone de cuatro temas, los cuales giran en torno a la
integracion de elementos educativos en el curso, como recursos multimedia, lecturas
(pdf) y ligas de internet. Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequena
descripcion de las herramienta involucradas en cada proceso, también integran
videos tutoriales, los cuales podran ser utilizados las veces que sea necesario por
el profesor, hasta desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir

cabalmente con los requerimientos de evaluacion.
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/manageLessonPlan?dispatch=view&course_id=_1550_1&content_id=_25452_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/manageLessonPlan?dispatch=view&course_id=_1550_1&content_id=_25453_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/manageLessonPlan?dispatch=view&course_id=_1550_1&content_id=_25454_1

1 Médulo VI. Administracion del Curso

Este médulo se compone de tres temas, los cuales estan enfocados en
la administracion del curso, especificamente giran en torno a la administracion
de grupos, libro de calificaciones y usuarios. Cada uno de estos temas ademas
de integrar una pequefa descripcion de las herramienta involucradas en cada
proceso, también integran elementos de instruccion virtualizado, los cuales podran
ser utilizados las veces que sea necesario por el profesor, hasta desarrollar
las habilidades y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con los

requerimientos de evaluacion.

Modulo I. Personalizacién del Curso

Contenido

Informacion de la leccion

Descripcion

Este modulo se compone de seis temas, los cuales giran en torno a la
personalizacion del curso: Panel de Notificaciones, Menu de Navegacion Global,
Administracion del Modulo de Herramientas Basicas, Creacion de la Pagina de
Inicio, Creacion del Perfil de Profesor y Configuracion de la Estructura del Curso.
Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequefa descripcion de las
herramienta involucradas en cada proceso, también integran videos tutoriales, los
cuales podran ser estudiados las veces que sea necesario por el profesor, hasta
desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con

los requerimientos de evaluacion.
Temas del Médulo |

1. Administracién de la Pestafia de Panel de Notificaciones.
2. Menu de Navegacioén Global.

3. Administracion del Modulo de Herramientas.

3.1. Directorio de Usuarios.
3.2. Enviar Correo Electronico.
3.3. Informacion Personal.

4. Creacion de la Pagina de Inicio.
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/manageLessonPlan?dispatch=view&course_id=_1550_1&content_id=_25455_1

5. Creacion del Perfil del Profesor.

6. Estructura del Curso.

Instructor

Mtro. Rodrigo Alejandro Galvan Hernandez

Duracion

10 horas
Objetivos del Médulo |

Administrar y personalizar los médulos disponibles en la pestana del
Panel de Notificaciones.

Configurar los elementos del Menu de Navegacion Global.

Editar la informacion personal y aprender a cambiar la contrasena.
Crear la pagina de inicio y reordenar los elementos del menu.

Crear y editar el perfil del profesor.

Cronograma de Actividades

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
en la Universidad 2023

1. Estudia el modulo: Administracion de la Pestana del Panel de Notificaciones.

2. Anade o elimina modulo, los cuales estan disponibles en la pagina del Panel de
Notificaciones.

3. Estudia el médulo: Menu de Navegacion Global.

4. Edita tu perfil de blackboard y configura redes sociales, finalmente crear y
configura un evento en el calendario.

5. Estudia los modulos:

. Enviar Correo Electrénico
. Directorio de Usuarios
. Informacién Personal

6. Personaliza los médulos con el apoyo de la biblioteca de paleta de colores
7. Actualiza tu informacion personal e integra tu cuenta de correo electronico
8. Cambia tu password, recuerda que puedes incluir letras y niumeros

9. Estudia los médulos:

. Creacion de la Pagina de Inicio
. Creacion del Perfil del Profesor

10. Crea la pagina de inicio y la pagina de tu perfil de profesor, es importante integrar
tu fotografia y que presentes informacion relacionada con tu nivel académico,
experiencia laboral, nombre de las asignaturas y lineas de investigacion.

11. Estudia los modulos: Estructura del Curso

12. Reordena los elementos del menu, colocando la pagina de inicio al principio del
menu, seguida del elemento del anuncio, perfil del profesor, informacion del curso,
materiales didacticos, herramientas y ayuda.

Anexo F




Requerimientos de Evaluacion

et T caacion |
o

s
20
s

Creacion de la pagina de inicio y reacomodo de los elementos del
menu

Creacion de tu perfil 20

Contenido de la leccion

1 1. Perfil de Notificaciones

1 2. Configuracion de los elementos del Menu de Navegacion Global

1 3. Administraciéon del Médulo de Herramientas

1 4. Creacion de la Pagina de Inicio

1 5. Creacion del Perfil del Profesor

1 6. Estructura del Curso

1. Perfil de notificaciones
1. Descripcion del Evento
Contenido

Paginaide 2 >
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/displayLearningUnit?course_id=_1550_1&content_id=_25457_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/displayLearningUnit?course_id=_1550_1&content_id=_25460_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/displayLearningUnit?course_id=_1550_1&content_id=_25463_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/displayLearningUnit?course_id=_1550_1&content_id=_25464_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/displayLearningUnit?course_id=_1550_1&content_id=_25465_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/displayLearningUnit?course_id=_1550_1&content_id=_25466_1

La pestana del panel de notificaciones incluye herramientas e informacion
especificas para las preferencias de cada usuario. Las herramientas y la informacion
estan integradas en modulos. Los usuarios pueden anadir y eliminar modulos, al

igual que personalizar sus colores directamente en esta misma pagina.

2. Perfil de notificaciones
2. Configuracion de los elementos del menu de navegacion global
1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginalide 2 >

El menu de navegacion global le proporciona un acceso rapido y sencillo
a informacion importante y pertinente sobre la institucion, sus cursos y sus
comparferos de clase. Asi también, puede ver su rendimiento en cada uno de los
cursos en los que estéa inscrito, personalizar su perfil social y avatar, consultar
calificaciones, recibir recordatorios de actividades pendientes, entre otras muchas

posibilidades.2. Menu de navegacion global

3. Administracion del modulo de herramientas

1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide 4 >

El médulo de herramientas disponible en la pestafia del panel de
notificaciones, integra diversas herramientas, las cuales pueden utilizarse para uso
personal (tareas y eventos personales), académico (tareas y eventos enviados por

el profesor) e institucional (tareas y eventos enviados por el administrador).

Herramienta directorio de usuarios
Herramienta correo electronico

Herramienta informacion personal

A M OD

Creacion de la pagina de inicio

1. Descripcion del Evento

Contenido
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Paginaide 2 >

En la pagina de inicio analizaremos principalmente cuatro moédulos que

proporcionan informacion basica para los usuarios:

2.
5.

Necesita atencion. Muestra todos los elementos de un curso que
requieren algun tipo de interaccion.

Alertas. Muestra notificaciones de advertencia previa y pasada de
todos los cursos.

Novedades. Muestra una lista de elementos nuevos en todos los cursos
y organizaciones relevantes.

Tareas pendientes. Muestra el estado (Vencido/Debido) de las tareas y

el trabajo del curso mas relevante.

2. Creacion de la pagina de inicio

Creacion del perfil del profesor

1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide2 >

Con la creacion del perfil del profesor se pretende que los alumnos tengan

disponibles los datos mas importantes del profesor para analizar y conocer de

manera general el perfil docente del profesor. También se pueden crear los perfiles

de los asistentes si es necesario.

2.
6.

Creacion del perfil del profesor

Estructura del curso

1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide2 >

En el modulo de estructura del curso, los usuarios pueden anadir areas de

contenidos y herramientas, de igual manera pueden renombrarlas y eliminarlas,

también los usuarios pueden organizar las areas de contenidos y las herramientas,

desplazandolas en diferentes posiciones.
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2. Estructura del curso

Médulo Il. Informacién del Curso

Contenido

Informacion de la leccion

Descripcion

Este modulo se compone de tres temas, los cuales estan orientados con el
desarrollo de los elementos educativos implicados en el area de informacion del
curso, también en este médulo aprenderemos como crear un anuncio e integrar un
banner en nuestro curso. Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequena
descripcion de las herramientas involucradas en cada proceso, también integran
videos tutoriales, los cuales podran ser utilizados las veces que sea necesario por
el profesor hasta desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir

cabalmente con los requerimientos de evaluacion.
Temas del Modulo 1l

1. Integracién de Banner.
2. Creacién de Anuncio de Bienvenida.

3. Creacion de la Presentacion de Curso.

Instructor

Mtro. Rodrigo Alejandro Galvan Hernandez

Duracion

8 Horas
Objetivos del Médulo I

«  Aprender como integrar un banner en el curso en linea.
»  Desarrollar y activar un anuncio de bienvenida.
« Aprender como integrar los elementos educativos correspondientes al

area de informacién del curso.
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Cronograma de Actividades

Actividades

“Li e o, Estudia los Médulos de:

. Integracion del Banner.

. Creacion de Anuncio de Bienvenida.

2. Integra el banner correspondiente al curso, se visualizara en la pagina de
inicio.

3. Desarrolla el Anuncio de Bienvenida.

“OC s 4 Estudia el médulo de: Creacién de la Presentacién del Curso.
5. Desarrolla la presentacion del curso, este elemento debe ubicarse en el area
de informacion del curso.

“.c. o= 6. Elabora los objetivos, menciona los nombres de las unidades de aprendizaje
(sin temas), las actividades de aprendizaje, lo criterios de evaluacion, los
recursos y la bibliografia, estos elementos pertenecen al area de informacion del
curso.

Requerimientos de Evaluacion

Integracion del banner del curso

Desarrollo del anuncio de bienvenida

Desarrollo de la presentacion del curso

Elaboracion de los objetivos, mencion de los nombres de las unidades de
aprendizaje, las actividades de aprendizaje, los criterios de evaluacion, los
recursos Y la bibliografia del curso

Contenido de la leccion

1 1. Integracion del Banner

B
. 1 2. Creacion del Anuncio de Bienvenida

ER
. 1 3. Creacion de la Presentacion del Curso
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1. Integracién del banner

1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide2 >

Ademas de permitir definir la puerta de enlace del curso entre otras cosas,
esta opcion también permite a los profesores integrar un banner al curso, de tal
manera que cada vez que los alumnos accedan al curso podran identificar a través
de una representacion grafica el nombre de la materia.

2. Integracion del banner

2. Creacion del anuncio de bienvenida
1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide2 >
En la pagina anuncios, el profesor puede afadir, editar y eliminar anuncios.

Es el lugar ideal para publicar materiales con fecha limite, tales como:

Fechas de vencimiento de actividades.

Cambios en el plan de estudios.

w N

Correcciones/aclaraciones de materiales.
4. Programacion de examenes.
2. Creacioén de anuncio de bienvenida

3. Creacion de la presentacion del curso

1. Descripcion del Evento
Contenido

Paginaide2 >

Los elementos son fragmentos de contenido, los cuales pueden ser anadidos
a un curso, también a través de esta herramienta los profesores pueden integrar
diversos tipos archivos. Para nuestro caso utilizamos esta herramienta para integrar

los elementos educativos correspondientes al area de informacion del curso.
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2. Presentacion del curso

Médulo lll. Area de Contenidos del Curso

Contenido

Informacion de la leccion

Descripcion

Este modulo se compone de cuatro temas, los cuales estan orientados
al disefio y desarrollo de los elementos educativos correspondientes al area
de contenidos de la Unidad de Aprendizaje. Cada uno de estos temas ademas
de integrar una pequefa descripcion de las herramientas involucradas en cada
proceso, también integran videos tutoriales, los cuales podran ser utilizados
las veces que sea necesario por el profesor, hasta desarrollar las habilidades

y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con los requerimientos de

evaluacion.

Temas del Modulo 1l

1. Creacién del Programa Analitico.

2. Creacion del Modulo de Contenidos.

3. Creacion del Primer Tema de la Unidad.
4. Creacion de Bibliografia de la Unidad.
Instructor

Mtro. Rodrigo Alejandro Galvan Hernandez

Duracion

14 horas

Objetivos del Médulo Il

« Creary editar el programa analitico de la unidad.
»  Creary editar el médulo de contenidos.
- Aprender cémo integrar los elementos educativos correspondientes al

area de contenidos.
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Cronograma de Actividades

28y29de 1. Estudia los médulos de:

avo «  Creacion del Programa Analitico.

. Creacion del Modulo de Contenidos.

2. Desarrolla los objetivos correspondientes al Programa Analitico de la
Unidad.

3. Crea el modulo correspondiente al area de contenidos dentro del
Programa Analitico.

30y 31de 4. Estudia los médulos de:

. Creacion del Primer Tema de la Unidad.

. Creacion de la Bibliografia de la Unidad.

5. Desarrolla tres resumenes de temas 6 subtemas en la unidad de
aprendizaje, se solicita una cuartilla de informacién e imagenes por tema o
subtema.

P
LGOI 6. Elabora la bibliografia de la Unidad de Aprendizaje.

Requerimientos de Evaluacion

Calificacion

Creacion del Programa Analitico

Creacion de Mddulo de Contenidos

Desarrollo e Integracion de tres temas o subtemas de la Unidad

Elaboracion de la Bibliografia de cada Unidad

Total

Contenido de la leccion

1 1. Creacion del Programa Analitico

1 3. Creacion del Primer Tema de la Unidad

1 2, Creacion de Areas de Trabajo

1 4. Creacion de la Bibliografia de la Unidad
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1. Creacion del programa analitico

1. Descripcion del Evento
Contenido

Paginaide2 >

El programa analitico resulta util para integrar informacion y los modulos de
contenidos, actividades y recursos relacionados con la unidad de aprendizaje. Para
nuestro caso, utilizaremos esta herramienta para organizar todos los elementos
educativos inmersos en las unidades de aprendizaje.

2. Creacion del programa analitico
2- Creacion de areas de trabajo
1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide 2 >

Un Area de Trabajo 6 Mddulo de Aprendizaje, es un conjunto de elementos
de contenido, acompanado por una ruta estructurada que permite avanzar por los
elementos. Para nuestro caso, utilizaremos ésta herramienta para presentar el area
de contenidos de la unidad de aprendizaje.

2. Creacion de areas de trabajo

3. Creacion del primer tema de la unidad

1. Descripcion del Evento
Contenido
Paginai1de2 >

Dentro de cada moédulo también se pueden integrar elementos, los
cuales son fragmentos de contenido, como anteriormente lo mencionamos. Para
nuestro caso utilizamos esta herramienta para integrar los tres temas en cada
unidad de aprendizaje.

2. Creacion del primer tema de la unidad

4. Creacion de la bibliografia de la unidad
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1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina 1de 2 >

Dentro de cada modulo también se pueden integrar elementos, los
cuales son fragmentos de contenido, como anteriormente lo mencionamos. Para
nuestro caso utilizamos esta herramienta para integrar la bibliografia en cada

unidad de aprendizaje.

2. Creacion de la bibliografia de la unidad
Modulo IV. Area de Actividades del Curso

Contenido

Informacion de la leccion

Descripcion

Este modulo se compone de ocho temas relacionados con el manejo
eficiente de herramientas de comunicacion y colaboracion, es importante mencionar
que la administracion de estas herramientas esta directamente relacionada
con el cumplimiento de las actividades de aprendizaje programadas en el curso.
Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequefa descripcion de las
herramientas involucradas en cada proceso, también integran videos tutoriales, los
cuales podran ser utilizados las veces que sea necesario por el profesor, hasta
desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con
los requerimientos de evaluacion.

Temas del Modulo IV

1. Integracion del portafolio de actividades

11 Creacion del portafolio de actividades

2. Integracion de reportes de lectura

21 Creacion de reporte de lectura

2.2 Evaluacion del reporte de lectura

3. Integracion del foro de discusion

31 Creacion del foro de discusion

3.2 Creacion de secuencia en foro

3.3 Activacion del foro de discusion
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3.4 Evaluacion del foro de discusion

4. Integracion de blogs

41 Creacion del blog de la unidad

4.2 Activacion del blog de la unidad

4.3 Evaluacion del blog de la unidad

5. Integracion de Wikis

5.1 Creacién del Wiki de la unidad

5.2 Activacion del Wiki de la unidad

5.3 Evaluacion del Wiki de la unidad

6. Integracion de Examenes

6.1 Creacién del examen de la unidad

6.2 Creacion de Pregunta: Respuesta Multiple
6.3 Creacion de Pregunta: Varias Opciones
6.4 Creacion de Pregunta: Falso/Verdadero
6.5 Activacién del Examen de la Unidad

6.6 Evaluacion del Examen de la Unidad

7. Integracion del Safeassignment

71 Creacion de la actividad

7.2 Evaluacion de la actividad

8. Integracién de Rubricas

81 Creacion de rubricas

8.2 Editar la cuadricula de rubricas

8.3 Copiar y editar rubricas

8.4 Como asignar rubricas

8.5 Como administrar rubricas

8.6 Como calificar rubricas

Instructor

Mtro. Rodrigo Alejandro Galvan Hernandez

Duracion
22 horas
Objetivos del Médulo 1V

- Aprender a disefar portafolios de actividades.

- Programar reportes de lectura a través del LMS.
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Crear y administrar foros de discusion.

Crear y configurar Blogs.

Crear y configurar Wikis.

Aprender a disefar diferentes tipos de preguntas en un examen.
Crear y evaluar una actividad utilizando Safeassignment.

Aprender a disefar y administrar rubricas.

Cronograma de Actividades

1. Estudia los médulos de:

. Integracion del Portafolio de Actividades.
. Creacion del Portafolio de la Unidad.

. Integracion de Reportes de Lectura.

. Creacion del Reporte de Lectura.

. Evaluacién del Reporte de Lectura.

2. Diseia e integra un portafolio de actividades, como primer elemento
educativo y presenta las actividades (ejemplo: reporte de lectura,
participacion en foros, manejo de wikis o blogs y examen de la unidad) de la
unidad de aprendizaje.

3. Diseiia y programa minimo un reporte de lectura, un ensayo o caso de
estudio

4. Estudia los médulos de:

. Integracion de Foros de Discusion.
. Creacion del Foro de la Unidad.

. Creacion de Secuencia en Foro.

. Activacion de Foro de Discusion.

. Evaluacion del Foro.

5. Crear y configurar minimo un Foro de Discusion en el area de actividades
de la unidad de aprendizaje.

6. Estudia los modulos de:

. Integracion de Blogs.

. Creacion del Blog de la Unidad.
. Activacion del Blog.

. Evaluacion del Blog.

. Integracion de Wikis.

. Creacion del Wiki de la Unidad.
. Activacion del Wiki.

. Evaluacion del Wiki.

7. Crear y configura minimo un Blog o Wiki en las areas de actividades de cada
unidad de aprendizaje
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8. Estudia los modulos de:

. Creacion de Examen de la Unidad.

. Creacion de Preguntas del Examen.
a) Respuesta Multiple.
b) Varias Opciones.
c) Verdadero/Falso.

9. Diseia y programa el examen de la unidad de aprendizaje con un minimo
de 10 preguntas, seleccione los tipos de preguntas que mas se adapten a los
contenidos.

<1l 40, Estudia los médulos de:

«  Creacion de Safeassignment.
. Evaluacion de Safeassignment.

11. Disefa y programa una actividad (reporte de lectura 6 ensayo) que pueda
ser evaluada a través de Safeassigment.

AP 12, Estudia los médulos de:

de junio

. Creacion de rubricas

. Editar la cuadricula de rubricas
. Copiar y editar rubricas

. Como asignar rubricas

. Como administrar rubricas

. Como calificar rubricas

13. Crea y diseia una rubrica con sus criterios, niveles de rendimiento y
puntuacion (indicadores) correspondientes, y asdciala a una actividad.

Requerimientos de Evaluacion

Diseia un portafolio de actividades por unidad

Elabora y programa un ensayo o reporte de lectura por unidad

Creacion y configuracion de un Foro de Discusion

Creacion y configuracion de un Blog o Wiki por unidad

Disefio y programacion de un examen por unidad
Disefio y programacion del Safeassignment 20
Creacion y Diseio de una Rubrica 20

Total
100
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Contenido de la leccion

1 1. Integracion del Portafolio de actividades

t 2. Integracidon de reportes de lectura

1 3. Integracion del foro de discusion

1 4. Integracion de blogs

1 5. Integracion de Wikis

1 6. Integracion de Examenes

1 7. Integracion del Safeassignment

DOoDOoODoDoDoOoDDo

1 8. Integracidén de Rubricas

1. Integracion del portafolio de actividades

I

11, Descripcion del Evento

Contenido
Paginaide 2 >
Los elementos son fragmentos de contenido, como anteriormente lo

mencionamos. Para nuestro caso utilizamos esta herramienta para integrar el
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portafolio de actividades en cada unidad de aprendizaje. Este elemento educativo
orientara el aprendizaje de los alumnos en el manejo de las herramientas sincrénicas

y asincronicas para el cumplimiento de las actividades.

2. Creacion del portafolio de actividades

2. Integracion de reportes de lectura

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 3 >

Las actividades permiten a los profesores crear trabajos de curso,
administrar las calificaciones y comentarios de cada alumno por separado. Para
nuestro caso utilizamos esta herramienta para programar un reporte de lectura.
Los alumnos después de haber analizado los requerimientos del reporte de lectura,
podran a través de esta herramienta anexar el archivo correspondiente al reporte

de lectura.

2. Creacion de reportes de lectura
3. Evaluacion del reporte de lectura

3. Integracion del foro de discusion

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 5>

Las opiniones de los alumnos en los foros de discusion se derivaran de
preguntas detonantes. Ademas de poder administrar todas las opiniones de los
alumnos, el profesor también puede evaluar directamente las opiniones en el foro
de discusion. Estas evaluaciones automaticamente se integran en el centro de

calificaciones.

2. Creacion del foro de discusion
3. Creacion de secuencia de foro
4. Activacion del foro de discusion
5. Evaluacion del foro de discusion

4. Integracion de blogs
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1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina 1de 4 >

Esta herramienta promueve la publicacidon de articulos individuales. Para
nuestro caso se les solicitaran a los alumnos la publicacion de pequefos resimenes
en relacion a los temas abordados en las unidades, para posteriormente publicarlos

a través de esta herramienta para su analisis y evaluacion.

2. Creacion del blog de la unidad
3. Activacion del blog de la unidad
4. Evaluacion del blog de la unidad

5. Integracion de wikis

1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide 4 >

Esta herramienta promueve la escritura colectiva. Para nuestro caso se
les solicitaran a los alumnos desarrollar una publicacién de un articulo de manera
colectiva. La herramienta organiza las aportaciones de cada participante del equipo

de trabajo, facilitando la evaluacién del profesor.

2. Creacion del wiki de la unidad
3. Activacion del wiki de la unidad
4. Evaluacion del wiki de la unidad

5. Integracién de examenes

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 7 >

Los examenes o pruebas en linea permiten medir los conocimientos que
los alumnos obtuvieron durante las unidades de aprendizaje del curso. Existe una
diversidad importante de tipos de preguntas que obviamente favorecen el disefo
de los examenes. Por tal motivo utilizaremos los 17 tipos de preguntas disponibles
en el LMS.
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2. Creacion del examen de la unidad

3. Creacion de pregunta: respuesta multiple
4. Creacion de pregunta: varias opciones

5. Creacion de pregunta: falso/verdadero

6. Activacion del examen de la unidad

7. Evaluacion del examen de la unidad

8. Integracion del Safeassignment

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina 1de 3 >

Las actividades permiten a los profesores crear trabajos de curso,
administrar las calificaciones de cada alumno por separado, para nuestro caso
utilizamos esta herramienta para lograr descubrir las coincidencias que existen el
la web sobre algun documento e impedir el plagio, asi como crear oportunidades
que ayuden a los alumnos a citar correctamente las fuentes en lugar de parafrasear.
Esta herramienta se basa en un algoritmo de coincidencia de texto unico capaz
de detectar coincidencias exactas e inexactas entre un documento enviado y el
material de referencia.

2. Creacion de la actividad

3. Evaluacion de la actividad

4. Integracion de rubricas

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 7 >

Una rubrica es una herramienta de evaluacidon que presenta un listado de
los criterios de evaluacion de una actividad y permite transmitir a los alumnos sus
expectativas sobre la calidad de las actividades que realicen, asi mismo, puede
ayudar a los alumnos a organizar su trabajo para cumplir los requisitos de una
actividad. Se pueden utilizar para explicar las evaluaciones a los alumnos. También

ayudan a garantizar que la calificacion sea imparcial y coherente.
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2. Creacion de rubricas

3. Editar la cuadricula de rubricas
4. Copiar y editar rubricas

5. Como asociar rubricas

6. Como administrar rubricas

7. Como calificar rubricas

Moédulo V. Area de Recursos del Curso

Contenido

Informacion de la leccion

Descripcion

Este modulo se compone de cuatro temas, los cuales giran en torno a la
integracion de elementos educativos en el curso, como recursos multimedia, lecturas
(pdf) y ligas de internet. Cada uno de estos temas ademas de integrar una pequena
descripcion de las herramientas involucradas en cada proceso, también integran
videos tutoriales, los cuales podran ser utilizados las veces que sea necesario por
el profesor, hasta desarrollar las habilidades y capacidades requeridas para cumplir
cabalmente con los requerimientos de evaluacion.

Temas del Modulo V

1. Creacion de Carpeta de Recursos de la Unidad.

2. Creacion del Recurso Multimedia.

3. Creacion de Lectura.

4. Creacion de Liga de Internet.

Instructor

Mtro. Rodrigo Alejandro Galvan Hernandez

Objetivos del Modulo V

« Creary organizar los elementos educativos del area de recursos.
«  Aprender como integrar recursos multimedia en el curso.
« Aprender como integrar lecturas en el curso.

- Aprender como integrar ligas de internet en el curso.
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Cronograma de Actividades

1. Estudia los médulos de:

. Creacion de Recursos de la Unidad.

Creacion de Recursos Multimedia.

2. Crea la carpeta correspondiente al area de recursos.

3. Integra tres elementos multimedia en la carpeta de recursos.

Estudia los médulos de: Creacion de Lectura.
Integra tres lecturas en la carpeta de recursos.

6. Estudia el modulo de: Creacion de Liga de Internet.
7. Integra tres ligas de internet en la carpeta de recursos.

Requerimientos de Evaluacion

Creacion de la carpeta correspondiente al area de recursos.

14 y 15 de junio
de

[SUE

10

Integracion de tres elementos mutlimedia en la carpeta de recursos. 30
Integracion de tres lecturas en la carpeta de recursos. 30

Integracion de tres ligas de internet en la carpeta de recursos. 30

Total

100

Contenido de la leccion

1 1. Creacion del Recursos de la Unidad

1 2. Creacion de Recursos Multimedia

1 3. Creacion de Lectura

1 4. Creacion de Liga de Internet
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/displayLearningUnit?course_id=_1550_1&content_id=_26523_1

1. Creacion de recursos de la unidad

1. Descripcion del Evento

Contenido

Paginaide 2>

Las carpetas resultan utiles para organizar y estructurar contenidos. Una
vez creada una carpeta, se podran afnadir subcarpetas adicionales y contenido.
Para nuestro caso utilizaremos esta herramienta para organizar los elementos

educativos correspondientes al area de recursos de cada unidad de aprendizaje.

2. Creacion de recursos de la unidad

2. Creacion de recursos multimedia

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 2 >

La herramienta combinada permite anadir unafoto de Flickr,unapresentacion
de SlideShare o un video de Youtube. Para nuestro caso la herramienta combinada
de Youtube para integrar un video como recurso multimedia en el area de recursos.

2. Creacion de recursos multimedia

3. Creacion de lectura

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 2 >

El sistema permite afnadir diferentes tipos de archivos a través de diferentes
opciones. Para nuestro caso utilizaremos esta herramienta para integrar las lecturas
correspondientes al area de recursos, las cuales se recomiendan que se presenten

en formato PDF.

2. Creacion de lectura

4. Creacion de liga de Internet
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1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina 1de 2 >

El sistema permite enlazar recursos disponibles en el mismo curso o integrar
enlaces a sitios web externos. Para nuestro caso utilizaremos esta herramienta
para integrar nuestras ligas de internet al area de recursos. Estas ligas deben ser

buscadas, analizadas y seleccionadas previamente.

2. Creacion de liga de Internet

Modulo VI. Administracion del Curso

Contenido

Informacion de la leccion

Descripcion

Este médulo se compone de tres temas, los cuales estan enfocados en
la administracion del curso, especificamente giran en torno a la administracion
de grupos, libro de calificaciones y usuarios. Cada uno de estos temas ademas
de integrar una pequefa descripcidén de las herramientas involucradas en cada
proceso, también integran elementos de instruccion virtualizado, los cuales podran
ser utilizados las veces que sea necesario por el profesor, hasta desarrollar
las habilidades y capacidades requeridas para cumplir cabalmente con los
requerimientos de evaluacion.

Temas del Modulo VI

1. Administracion de Grupos.

1.1. Creacion de Grupos Mediante Autoinscripcion.

1.2. Creacion de Grupos Mediante Inscripcion Manual.

2. Administracion del Libro de Calificaciones.

21. Creacion de Columnas.

2.2. Eliminacion de Columnas.

2.3. Creacion de Columna Ponderada.

2.4. Organizacion de Columnas.
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3. Administracion de Usuarios.

3.1. Listar Usuarios.

3.2. Eliminar Usuarios.

Instructor

Mtro. Rodrigo Alejandro Galvan Hernandez
Objetivos del Médulo VI

«  Crear grupos de trabajo mediante la opcion de autoinscripcion.

«  Crear grupos de trabajo mediante la opcion de inscripcion manual.
«  Creary eliminar columnas en el libro de calificaciones.

e Crear columna ponderada.

«  Eliminar alumnos en tu materia.

Cronograma de Actividades

17 de junio

1. Estudia los mddulos de:

. Administracion de Grupos.
. Creacion de Grupos mediante Autoinscripcion.
. Creacion de Grupos mediante Inscripcion Manual.

2. Crea grupos de trabajo utilizando las opciones de autoinscripcion e
inscripcion manual.

18 de junio . .
3. Estudia los médulos de:

. Administracion del Libro de Calificaciones.
. Creacion de Columnas.

. Eliminacion de Columnas.

. Creacion de Columna Ponderada.

. Organizacion de Columnas.

4. Crea, elimina, y organiza las columnas en base a los elementos
educativos utilizados en tu materia.

5. Creay organiza la columna ponderada en tu materia.

19 de junio 6. Estudia los médulos de:

. Administracion de Usuarios.
. Listar Usuarios.
. Eliminar Usuarios.
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Requerimientos de Evaluacion

Médulo VI C

Creacion de grupos utilizando las opciones de auto inscripcion o inscripcion
manual

Creacion, eliminacion y organizacion de las columnas en base a tus

elementos educativos

Creacion y organizacion de la columna ponderada en tu materia
Lista, busca y elimina un alumno en tu materia

Total

Contenido de la leccion

1 1. Administracion de Grupos

1 2. Administracion del Centro de Calificaciones

1 3. Administracion de Usuarios

1. Administracién de grupos

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 3 >

El sistema permite crear grupos de trabajo en tres modalidades: auto
inscripcion (los alumnos seleccionan el grupo), inscripcién manual (el profesor
selecciona los participantes de cada grupo) e inscripcion aleatoria (el mismo
sistema integra aleatoriamente a los participantes en grupos). Cada una de estas
modalidades se adapta a las necesidades del profesor para el armado de los grupos

de trabajo.

2. Creacion de grupos mediante auto-inscripcion

3. Creacion de grupos mediante inscripcion manual
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2. Administracion del centro de calificaciones

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 5>

Esta herramienta permite a los profesores registran y administran todas las
calificaciones de los elementos educativos involucrados en la materia. Para nuestro
caso utilizaremos esta herramienta para organizar los elementos educativos
derivados de las actividades programadas durante este curso de capacitacion.

2. Creacion de columnas

3. Eliminacion de columnas

4. Creacion de columna ponderada

5. Organizacion de columnas

3. Administracion de usuarios

1. Descripcion del Evento

Contenido

Pagina1de 3 >

El sistema permite a los profesores administrar los usuarios de su materia,
por ejemplo, el profesor puede enrolar alumnos si estos no estan disponibles en su
materia o también puede eliminar alumnos de su materia si estos no aparecen en

su lista oficial.

2. Listar usuarios

3. Eliminar usuarios
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Herramientas

s (78" New Vork 3 Facebook

R B
&= &) v
= S bx
[ e it
B s (B v ee
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Herramientas

Contenido

Anuncios

Permite crear y ver anuncios de curso.

Ayuda de Blackboard para estudiantes

Abrir la ayuda de Blackboard en una ventana aparte.

Blackboard Collaborate
Programe sesiones de conferencia web de Blackboard Collaborate para

unirse a ellas y vea archivos grabados.

. 0\
Blogs

Permite crear y administrar blogs para cursos y grupos de cursos.
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/announcement?method=search&context=course&course_id=_1550_1&handle=announcements
http://www.blackboard.com/docs/documentation.htm?DocID=19114003es_ES
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/bb-collaborate-BBLEARN/list?environment=tool&course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/blogTopicList?mode=read&course_id=_1550_1&type=blogs

Calendario
Realizar un seguimiento de fechas y eventos importantes a través del

calendario.

~
B :

Crear y administrar sesiones de chat y de aula virtual.

Colaboracidn

Contactos
Los profesores pueden publicar informacion de contacto sobre si mismos y

sobre otros.

Diarios
Crear y administrar diarios que se pueden asignar a cada usuario de un

grupo para que pueda comunicarse con el profesor.

Enviar mensaje de correo electrénico

Permite enviar mensajes de correo electronico a distintos tipos de usuarios,

roles del sistemay grupos.

Glosario

Ver una lista de términos importantes y sus definiciones.

I Grupos
Crear y administrar grupos de alumnos formales para colaborar en los

trabajos.
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/viewCalendar?calcontext=course&view=day&filter=showAll&course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/collab/session/manage_sessions.jsp?environment=student&course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/staffinfo/manageStaffInfo?course_id=_1550_1&mode=view
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/blogTopicList?mode=read&course_id=_1550_1&type=journal
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/email/caret.jsp?family=send_email&course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/glossary/links/glossary.jsp?course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/bb-group-mgmt-LEARN/execute/groupContentList?course_id=_1550_1&action=list

Lista

Permite ver una lista de los usuarios inscritos en el curso.

Logros

-
o
=0 Q
o
2

McGraw-Hill Higher Education
Access and Manage McGraw-Hill products for this course through

Blackboard.

]

Mensajes de curso
Crear y enviar mensajes seguros y privados a los miembros del curso.

<
”‘ﬁ

Mis calificaciones

Muestra informacién detallada sobre sus calificaciones.

Pearson’s MyLab and Mastering

Access and Manage Pearson’s MylLab and Mastering products for this

course through Blackboard.

&
B

Tablero de discusion

Crear y administrar foros en el tablero de discusion.
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/searchRoster?course_id=_1550_1&operation=VIEW&action=FORM&context=USERBYCOURSE&type=SEARCH
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/achievements/studentViewAchievements.form?course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/Bb-McGrawHill-BBLEARN/app/universal/tools?course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/messaging/course/folderList.jsp?course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/gradebook/do/student/viewGrades?course_id=_1550_1&callback=course
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/bbgs-mylab_mastering_b2-BBLEARN/app/tools?course_id=_1550_1
https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/discussionboard/do/conference?action=list_forums&course_id=_1550_1&nav=discussion_board

fa<
/);\i; ”~
f Tareas

Utilizar tareas para realizar un seguimiento del trabajo que se debe completar.

Cada tarea tiene un estado y una fecha de vencimiento.

1D e

Crear y administrar wikis para cursos y grupos de cursos
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https://campusenlinea-uat.blackboard.com/webapps/blackboard/execute/taskEditList?&course_id=_1550_1
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ANEXO G
DESCRIPCION DEL PROGRAMA DE LAS MATERIAS

LENGUAJE BASICO

Disefio Basico I'

m PROGRAMA DE ESTUDIOS

Casa abierta al tiempo
UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA
UNIDAD AZCAPOTZALCO ‘ DIVISION CIENCIAS Y ARTES PARA EL DISENO 1/2

NOMBRE DEL PLAN LICENCIATURA EN DISENO DE LA COMUNICACION GRAFICA
1 AVE | UNIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | ~REN 12

Objetivos:
Al finalizar el curso el alumno seré capaz de:

Definir los elementos generadores de la forma, sus caracteristicas e interrelaciones.

Explicar los elementos del lenguaje bidimensional y su relacién sintactica.

Aplicar conceptos basicos de la teoria del color al gjercicio compositivo bidimensional.

Analizar las posibilidades de estructurar el espacio bidimensional a partir de un orden geométrico.
Utilizar los principios basicos del lenguaje bidimensional, en la busqueda de soluciones alternativas a
problemas formales, funcionales y de comunicacién en disefio.

Explorar el uso de diversos mediocs de expresion en el ejercicio compositivo bidimensional.

Vincular el Lenguaje Bésico con las disciplinas del disefio.

Contenido sintético:

1. Los elementos generadores de la forma, sus caracleristicas e interrelaciones (el punto, la linea, el
plano).

2. Los elementos del lenguaje bidimensional (forma, color, textura, medida) y su relacion sintactica

(direccion, posicién, espacio, gravedad).

Las bases de la teoria del color y su aplicacién a los elementos compositivos.

El orden geométrico y las posibilidades de estructurar el espacio bidimensional.

El proceso de comunicacién y las propiedades de la forma desde un punto de vista semantico.

(S N

Modalidades de conduccion del proceso de ensefianza-aprendizaje:

Exposicién temética del profesor y los alumnos.

Presentacién de material grafico y audiovisual por parte del profesor.

Investigacion documental, grafica y audiovisual por parte de los alumnos.

Ejercicios de percepcion y andlisis grupales.

Ejercicios de representacion de formas, individual y grupal, asi como utilizacion de medios
tecnolégicos digitales e informaticos.

. Reportes de visitas a museos y sitios de interés artistico, histérico y/o cultural.

" http://www.azc.uam.mx/cyad/Docencia/pdfCG/TRONCO%20GENERAL/140401.pdf
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NOMBRE DEL PLAN LICENCIATURA EN DISENO DE LA COMUNICACION GRAFICA

212

CLAVE 140401 LENGUAJE BASICO

Exposicién plblica de resultados.
Elaboracién de bitacora de proyectos.

Modalidades de evaluacién:

1)Evaluacién Global.

Evaluaciones Periddicas:

Entrega de trabajos de investigacién documental y de campo.
Presentacion de ejercicios realizados en el salén de clases.
Presentacion de ejercicios extra clase.

Presentacién de composiciones, modelos y construcciones.

Evaluacién Terminal:

Realizacion del proyecto final.

2)Evaluacién de Recuperacién.

No hay.

Bibliografia necesaria o recomendable:

1.

© o N

DONDIS, Donis A., La sintaxis de la imagen. Introduccién al alfabeto visual, Coleccion GG
Disefio, Ed. Gustavo Gili, Barcelona Esparia, 2000.

GIL, Martha, Color Ed. Harmony, EUA, 2000.

ILAM, Kimberly, Geometria del disefio. Estudios de proporcion y composicién, Ed. Trilas,
México, 2003.

PACIOLA, Luca, La divina proporcién, Ed. Akal, México, 1991.

OEI, Loan, and DE KEGEL, Cecile, The elements of design, Ed. Thames and & Hudson, Paris,
2002.

OEl, Loan, and DE KEGEL, Cecile, Les motifs de la création, Ed. Thames and & Hudson, Paris,
2002,

SCOTT, Robert G., Fundamentos del disefio, Ed. Victor Leru, 1976.

WONG, Wuicious, Fundamentos del disefio, Ed. Gustavo Gili, Barcelona Espafia, 2002.
WONG, Wuicious, Principios del disefio en color, Ed. Gustavo Gili, Barcelona Espafia, 2003.
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SISTEMAS DE DISENO

Diseno Basico II2

m PROGRAMA DE ESTUDIOS

Casa abierta al tiempo
UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA

UNIDAD AZCAPOTZALCO ‘ DIVISION CIENCIAS Y ARTES PARA EL DISENO 1/2

NOMBRE DEL PLAN LICENCIATURA EN DISENO DE LA COMUNICACION GRAFICA

1 AVF ‘ UNIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE ‘ CRFN 13

1.
2.
3

oo

o~

Objetivos:

Al finalizar el curso el alumno sera capaz de:

Distinguir las posibilidades de la percepcion, generacién y organizacién de espacics y objetos,
aplicando los principios del lenguaje del disefio.

Analizar la relacién del hombre con los espacios y objetos en funcién de sus caracteristicas formales
y su implicacién sensorial, psicolégica y utilitaria.

Demostrar la aplicacién de la teoria del color al disefio tridimensional.

Conocer y combinar ordenes geométricos tridimensionales, con la finalidad de posibilitar la
organizaciéon modular de los espacios y objetos.

Evaluar las relaciones semioticas, formales y funcionales, con el proposito de desarrollar su
capacidad de innovacién en la manera de abordar y dar solucién a problemas de disefio
tridimensional.

Investigar posibles aplicaciones de Sistemas de Disefio en la Arquitectura, el Disefio de la
Comunicacién Gréfica y el Disefo Industrial.

Explorar el uso de diversos medios de expresion en el ejercicio compositivo Tridimensional.

Contenido sintético:

Andlisis de sistemas naturales: animales, vegetales y minerales.

Recreacion de formas orgénicas a partir de: simetrias, patrones de crecimiento, proporciones.
Andlisis de sistemas artificiales: interrelacion del objeto y su contexto asi como del todo con sus
partes.

Estructuras volumétricas: generacion de estructuras tridimensionales a partir de construcciones
simples.

Sélidos platdnicos y sélidos de Arquimedes: relaciones geométricas, agrupamiento, intersecciones.
Andlisis de comportamiento estructural a partir de la aplicacién de fuerzas: tensién, compresién,
doblamiento, torsién, corte.

Sistemas ftridimensionales articulados.

Espacio: concepciones de espacio, generacién de espacios € interrelaciones.

2 http://www.azc.uam.mx/cyad/Docencia/pdfCG/TRONCO%20GENERAL/140402.pdf
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( NOMBRE DEL PLAN LICENCIATURA EN DISENO DE LA COMUNICACION GRAFICA

2/2 1

L CLAVE 140402 SISTEMAS DE DISENO

GEeN

4

© o~

Modalidades de conduccion del proceso ensefanza-aprendizaje:

Exposicion tematica del profesor y alumnos.

Presentacién de material grafico y audiovisual por parte del profesor.

Investigacion documental, gréfica y audiovisual por parte de los alumnos.

Ejercicios de percepcion y andlisis grupales

Ejercicios de representacién de formas, individual y grupal, asi como utilizacién de medios
tecnoldgicos digitales e informaticos.

Reportes de visitas a sitios de interés artistico, histérico y/o cultural.

Elaboracién de bitacora de proyectos.

Modalidades de evaluacién:
1)Evaluacién Global.

Evaluaciones Periédicas:

Entrega de trabajos de investigacién documental y de campo.
Presentacién de ejercicios realizados en el salén de clases.
Presentacién de ejercicios extra clase.

Presentacidn de composiciones, modelos y construcciones.

Evaluacién Terminal:

Realizacién del proyecto final.

2)Evaluacién de Recuperacion.

No hay.

Bibliografia necesaria o recomendable:

CRITCHLOW, Keith, Order in space, Ed. Thames and Hudson, EUA, 2000.
CHING, Francis, Arquitectura, forma, espacio y orden, Ed. Gustavo Gili, México, 2002.

FAUD-LUKE, Alastair, Manual de disefio ecolégico, Ed. Cartago, Palma de Mallorca Espafia, 2002.

MUNARI, Bruno, Disefio y comunicacién visual, Ed. Gustavo Gili, Barcelona Espana, 2002.
MUNARI, Bruno, ¢ Cémo nacen los objetos? Apuntes para una metodologia proyectual, 8% ed,
Coleccion GG Disefio, Ed. Gustavo Gili, Barcelona Espara, 2000.

VANDEN BROECK, Fabricio, La forma de la naturaleza o la naturaleza de fa forma, U AM.
Azcapotzalco, México,1998.

WILLIAMS, Christopher, Los origenes de la forma, Ed. Gustavo Gili, Barcelona Espafa, 1984.
WONG, Wuicious, Fundamentos del disefio, Ed. Gustavo Gili, Barcelona Espafia, 2002.

WONG, Wuicious, Principles of form and design, Ed. Van Nostrand Reinhold, Nueva York, 2002.
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ANEXO H

DESCRIPCION DE LOS EJERCICIOS Y SUS OBJETIVOS
DE APRENDIZAJE

EJERCICIO BIDIMENSIONAL
PROFESORES DE LENGUAJE BASICO DE LA UAM AZCAPOTZALCO

1. DCG Laura Serratos Zavala (version plastica) Grupo DATO06 trim 13-O

2. LAV Carlos Enrique Hernandez Garcia (version digital) Grupo DAT56
trim 13-O

Tema. Moédulo, Patron y Sistema.

Temas colaterales. Orden bidimensional, Redes, Operaciones de Simetria

y Color.
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

1.  Generar diferentes sistemas modulares, a partir de la utilizacién de un
mismo modulo, cuya repeticidon en una red, esté basada en los principios
de las Operaciones de superposicion: translacion, rotacion, reflexiéon y
sus combinaciones posibles.

2. Valorar las Redes y las Operaciones de superposicion como dos
herramientas de gran utilidad en la conformacion de composiciones
sistematizadas.

3. Aplicar los principios basicos de la policromia.
RESUMEN DEL TEMA

« La Simetria se define como la correspondencia adecuada o disposicion
armonica entre las partes que integran un todo, respecto de un centro,
un eje o un plano.

« La palabra Simetria proviene de la palabra griega sy ‘mmetros, que

significa “bien proporcionado”, “de medida conveniente”, “lo que tiene
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a)

c)
d)

e)

una medida o proporcion adecuada”; esta condicion esta dada por la
relacion (bella) de una parte con otra y de las partes con el todo, por lo
que necesariamente refiere orden y armonia.

La Operaciones de superposicion permiten evidenciar un sistema
simétrico que se ha generado a partir de variaciones adecuadas en la
posicién del médulo. Estas son: Identidad. Representacion invariada del
modulo sobre si mismo, tras describir una rotacion de 360° sobre su
propio eje.

Translacion. Desplazamiento del modulo en linea recta en sentido
horizontal, vertical o diagonal.

Rotacion. Giro del médulo alrededor de un eje de rotacién imaginario.
Reflexion especular. No se trata de un movimiento propiamente dicho,
sino de una representacion bilateral en el que se invierten los lados del
maodulo.

Extension. Variacion de las dimensiones del moddulo, durante su

repeticion sistematica.

En un mismo sistema modular, pueden presentarse a la vez, combinaciones

de estas cinco Operaciones de superposicion basicas, p. ej.: rotacion-translacion,

translacion-reflexion, reflexion-rotacion, extension-rotacion, extension-translacion,

extension-reflexion, translacion-rotacion, extension, etc.

Las redes son estructuras lineales que permiten dividir, organizar y
modular un espacio determinado.

Una policromia se refiere al uso armoénico de varios colores.

DESCRIPCION Y DESARROLLO DEL TRABAJO EN SU VERSION PLASTICA

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Disefio
en la Universidad 2023

Seleccionar una red que posea las caracteristicas formales necesarias,
para que sea utilizada como un medio que permita generar un sistema
modular. Ej.: triangulos, cuadrados o hexagonos.

A partir de la red seleccionada, disefar los elementos que habran de
repetirse a partir de la utilizacion de las Operaciones de superposicion;
éstos pueden ser puntos, lineas o planos, considerando que por ningun
motivo podran elaborarse compositivamente modulos con algun tipo

de simetria.
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3. Evaluar la eleccion de una policromia que resulte armonica, pero que
contraste efectivamente en relacion a la adyacencia de las formas.

4. A manera de sustrato, utilizar una cartulina rigida de 44 x 34 cm., que
permita la disposicion de 48 modulos de 5x5 cm. (8x6), y que incluya un
marco de 2 cm.

5. Confeccionar los modulos en cartulina rigida y con papeles de colores,
de manera independiente a manera piezas (48), y repetirlas organizada
y sistematicamente con base en los principios de las Operaciones
de superposicion, para observar y registrar los diferentes resultados
obtenidos, (al menos 10 diversos sistemas utilizando el mismo modulo

con diversos patrones de acomodo para generar sistemas distintos).
DESCRIPCION Y DESARROLLO DEL TRABAJO EN SU VERSION DIGITAL

1. Seleccionar una red que posea las caracteristicas formales necesarias,
para que sea utilizada como un medio que permita generar un sistema
modular. Ej.: triangulos, cuadrados o hexagonos.

2. A partir de la red seleccionada, disefar los elementos que habran de
repetirse a partir de la utilizacion de las Operaciones de superposicion;
éstos pueden ser puntos, lineas o planos, considerando que por ningun
motivo podran elaborarse compositivamente modulos con algun tipo de
simetria. Evaluar la eleccion de una policromia que resulte arménica, pero
que contraste efectivamente en relacion a la adyacencia de las formas.

3. A manera de sustrato, utilizar un area de trabajo en pagina del programa
lllustrator de Adobe CS5 o CS6 de 44 x 34 cm., que permita la
disposicion de 48 modulos de 5x5 cm. (8x6), y que incluya un marco
de 2 cm. Que deberas subir de manera digital con formato de lllustrator
(.ai) y PDF (.pdf).

4. Utilizar para las formas del disefio modular, planos coloreados y sin
contorno, utilizando para cada sistema un total de 48 piezas y repetirlas
organizada y sistematicamente con base en los principios de las
Operaciones de superposicion, para observar y registrar los diferentes
resultados obtenidos, (al menos 10 diversos sistemas utilizando el
mismo modulo con diversos patrones de acomodo para generar

sistemas distintos).
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REQUISITOS

«  Proceso de bocetaje.

- Entrega en tiempo y forma.

PROCESO DE EVALUACION

« Aplicacion del tema y/o conceptos vistos.

« Unidad Compositiva: coherencia formal, organizacion y distribucion
efectiva de los elementos compositivos.

« Caracteristicas de presentacion del trabajo en su version plastica:
limpieza, corte, doblez, pegado, armado y/o montaje, seleccion de
materiales, etc.

« Caracteristicas de presentacion del trabajo en su version electronica:
archivos digitales Utiles en las versiones solicitadas (.ai y .pdf) , medidas
correctas en los elementos: limpieza en corte, pegado, armado y/o
montaje electrénico sin desfase, seleccion de colores, etc.

« Justificacion del disefio por escrito.

BIBLIOGRAFIA
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DONDIS, Donis A. La Sintaxis de la Imagen. Introduccion al alfabeto visual. Ed. Gustavo
Gili, Barcelona, Espana, 2000.

SCOTT, Robert G. Fundamentos del Disefio, Ed. Victor Leru, 1976.

WONG, Wuicious. Fundamentos del Diseio bi y tridimensional, Ed. Gustavo Gili,
Barcelona, Espana, 2002.

WONG, Wuicious. Principios del diseiio en color, Ed. Gustavo Gili, Barcelona, Espana,
2008.

POO RUBIO, Aurora, El Color, Coleccion CyAD, UAM Azcapotzalco, México, 1992.
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Lenguaje Basico - Ejercicio Bidimensional

Maodulo, Patrén y Sistema

Laura Serratos Zavala

Carlos E. Hernandez Garcia

Universidad Auténoma Metropolitana-Azcapotzalco
2013
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ANEXO |
EJERCICIO TRIDIMENSIONAL

Paquete Didactico:

| M.A.V. Alberto Cervantes f)aqué

tes Di.:la'c.l"cr_\ _Ai:,.:.l'r.s.cc"é-. tridimensional de un ,Anlma|.—

Objetive: [:| presente paquete didactica describe las F\-nsii:\l“:;a:'es de un

ejerciclo gue se realiza durante |a |mpar'?|:ic':r' de la unidad de TT nsefania
_ADI'EI’-CIM.S]:—': de "5'atemas de Diseﬁo" del 5eg‘ur.<::o trimestre.

..r:s un E]E‘I"CiL‘.IC\ que busca que el alumne deszrrolle un santide de observacian
y ateHC':’jr en las roporciones que benen los seres vivos Y como es muy
'-r:*:-c-t'ar‘:e en & proceso de disefc considerar las prepercionss como LII'I;E

'eraclt'm de medidas del todo con sus partes. :‘_jl no se toma en cuenta esta

relacion de medidas dara como resultado que la forma F!rc;ues‘:a no se
'cfa'.t"\c'que\ca'cl|men':e.

los alumnos conozcan diversas tecnicas para

fird '
Taml:\l-_an se pratence

representar |z forma tridimensional.
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T
| MAV Alberto Cenvantes Baqué

Paglﬂa_':a i% QLI!(:.‘ l Aterano

Dia_posftiva 1.- esta duapnsit—i\-a represem-acidn del
paguets didactico,

Diapositiva -

POI’{‘EC’B

Se muestra un efecto de transformacién desde el
trazo inicial hassa el proyecto terminado

Diaposib'ra -

Requisitns y o|:||et-i\-os del gjercicio - Freste ejercicia
S pr\etende qué el alumno realice una sintesis formales
a partir de un arganisme basindose en sus rasgos
distintivas Y4 sus proporciones. Similar al sjercicia
corresFonc]ier.'.-e que se realiza en Prirner trimestra,
sélo que en este caso el resultado se presenzars
como una creacidn tridimensional. Farafeﬁamente £
Prebencfe que el alumno conozca diversas técnicas
para la conformacién de valimenes.
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Cnsio

dim
| MAV Alberto Cervantes Baqué

F:gi-—m 3oaild C;uicr |__lrerar:-:r D:.E-F\Dsltw.a

DQaPns[hiva 4

Erneste ejercicis se ingrfj hacer la abstraccion o sintesis
formal de” un perezosa utlizando cartulina, al tiem
que s& le dio una utlidad de un exhibidor de una botalla.
El lagatipo, la marca comercial fueron propuestas
inventadas por el alumno. F mayor ménto de la
extraccion fue 1agmr la definicien formales 2 través de
una secuencia de prueba y error tra!::ajam:ln dobleces
de P elas hasta |r§|aci&ndn a}'usbes adecuados Y definir
una £rrr|a £on proporciones comectas que Pudiemn
identificarse de esta mamifaro sudamaricano.

Diapnsitivas F.-

Agui se ilustra en detalle los elementos de disefo
gr}ico en aste caso fueron craacién Y propuests del
alumne. E! trabajo de definicien formales en sste caso
se cnmp|emem:a muy adecuadamente con el tratamiento
de disafia gv—éﬁm no sdlo a través del disefio del |ogoz:'|:|a
Yy la ima%en corporativa sino también con el trazo del
rostro del perezoso.

DiaPnsiti\ras -
Aqul‘ la propussta fue la abstraccién de un ozo Panda
y la a?hcacién concrata fue la dngenerar una tumbona,
&5 decir un sofé acojinade. |a facil identificacien del
animal se |Bgrfj apmuechandn las manchas distintvas
en blance y negro que lo identifican. Aunque no hubo
ura plantilla que escribiera las diferantes partes del osa
m:Ta con jefa.“es come patas, cabeza, arsjas etc,
E‘:l cual hubiera tenida mayor ménto en cuanto 3 su
generacidn de volumen) el volumen genera‘ ) |ogré con

]as PI‘BPDT-CiOﬂéS aclecuadas
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| MAV. Alberto Cervantes Baqué

F’:gi-—m 4oal? C]ui::lr' |_ Jdterano D.‘BF‘DGItI'\.‘a

Dl'a.Pasitiva 7

F stas Folagra{{as lustran la adecuada ambientacion que
tendria la magueta escala, para los abjetivas del sjercicio
y las limitantes de tempa es factible hacer una propuesta
amenorescala que su aPIicacién real

Dl'apasit-i\-a 8-

F stas diaPnsfﬁivas lustran el proyecto para generar
a partir orca o ballena azesina |z forma de sandalias
acca]ina&as. F | mérite adicional de la generacidn de esta
ejercicio consiste en que al volumen interior se debia
ajusbar al contorno de un pie gy el volumen exterior
conformar una similitud con el cuerpo de la ballena
asesina, |la diferencia entre ambos volumenas se |ng|:ra
per medio de acoginamiento en Sbra de dacran. Aclui
también sa aprovechd de manera adecuada las manchas
distintivas al organismo propuesto (ome en tods case
de generacién formal ne e Puede de,s|igar nunca lastres
caracieristicas esenciales de las representacionss
tridimensionales forma, m|crr5 textura

Dl'apasit-i\-a 9
Aclul' se ilustra el proyecto de una dguia calva americana
a s& propons como un mewil T’E al balancearze da
apariem:ia us sstuviers volando. e hacen las
abstraccidnes je! égﬂa vista desde amiba 4 asi se
ueden trazar laz alas 4 la cola. Por otro lado se hace
E abatraccian del Per\ci{ 2l cuerpo del aguila (incluida la
cabeza) y los P|an.o5 se dnen Perpendicuian'nenle, an «l
caso de Hlas alas se requiere hacer una union articulada
para la que se emFﬁean das alcagai-aa Luega se Pmc.ede
a establecer con gran cuidado los puntos de apoyo que
deben balancearse en los brazes de Pa|anca del ala 4 el
peso camtral del cuerpo.

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitectura y Disefno
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Pagina 5da 13 C]uir:m ]__Jterar:cr

Diapns&iva 10~

Fn este gjercicio del esque|eh:| de un dragr.‘m, cabe
aclarar q_ué' por lo regular se sugieren que los alumnas
no elijan abstracciones de animales fantasticos, dado
que Ha;s proporciones de estos varian mucho pues
no son tomados de la realidad sino que 5iemPre son
rePresent-.ac.iones artisticas de animales imaginanos.
En este caso se condiciond esta abstraccién a que s
tomaran en cuenta las Fropan:ianes. lLa alumna eligia
tomar proporciones de ran-i|es 4 canguros para ir

identficacion del animal eleg:da

Diapnsitiva 11~

Aportacién Pedagbgi:a de este ejercicin consistd en
ol frente 3 a3 través de |z interconaxidn de difereries
elementas de queﬁa escaia, es decir a travds de
unign de las vértebras ] los huesos se fue armando
lz estraccidn del animal tomands en cusria sus
proporciones hasta conformar un resultado idensficable
y conocer una técnica de estructuracien del volumen
con el cual se aPrencLiernn diversos elementosz técnicos

Yy de Pmporcién

Diapnsitiva 12~
Fsta abstraccion de realizada con cable eléctrico
tuve que tenar esPe.cial énfasis en el analisis de la
proporcidn de cada une de los elementos del aracnide
asta manara cola, patas, tronco, tenazas etc. T enfan
que dimensionarse correctamente de  acusrdo  del
organismo. [ sta técnica permite adicionalmente ya
dadas las dimensiones genera|es en al corte fHaxionar
modificar la Pnsicir_‘m. de los diferentes slementos
iinsrando con ello idersificar incluso las turas
distintivas que aaopla este animal durznts & ataque
o la defansa la obsenacien que es una wvirtud para el

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Diseno

217
en la Universidad 2023 Anexo |




P:gi-—u eoal® C]I.IiCF L_lterar:c

dizeflador.

Dl'aPDsiti\-a 13-

E sta abstraccian de chimpanoé es en realidades una
sucesion de planos en tres niveles, avaechanclo los
cambios tonales distintivas del Primate para generar
una mimima r:le.scripcién volumétrinea que compre con el
requisil:n de la generacién formal en tercara dimension.
E| aspecta furcional del I:lnque de notas con |a cajita an
la parte Pnsien'nr resuelve el req!.lj.s-im de que el elen:a':.ia
tenga una aP|icacidn Funcional. >

Dl'aPDsiti\-a |4~

Esta abstraccidn de un armadilla rePresenta
adecuadaments que distinguen al animal, sin embarg’o
tarifarias en la relacian de medidas entre el cuerpo
tenienda en la correcta aplicacisn de |a Pmpﬂrcidn, sin
embarga el analisis de la forma de las orejas y la cabeza
es un acierto asl como aunque en eske caso rasultd esta
dltima desPraPon:ionadameme randa. Fs importanta
destacar estas omisiones con el alumno para gue de
tuve sus habilidades de observacien de la relacion de
medidas.

Dispositiva 15~

An:lur sa muastra la abstraccién dal murcié'agc el cuadro
con sus alas genaradas con espacio que Pemjbe recibir
una tasa, Par%a %enera| las abstracciones modeladas an
P|asﬂ'||'na son rechazadas puesto T[E na aporsan nada
an relacién a las técnicas apiicab&s al disefio siendo
recurzos utilizados en educacién pnmaria, sin eml:!arga
agul se fene un eemP|o de Plastifi,na epaxica ya aque!
modelade de ellas mo 25 muy de tallada mi se Procedié
a |f|ar k| dePumr el resultado, el conocimiento de este

ma;eria| Fue un eiemento a 'FE‘\‘DI' dE |C|5 recursos accesiHes
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F’ﬁgin: Foal® C]uir:m ]__Jterar:cr Dfa[mamtwa

para los estudiantas.

DiaPasii{va 16.-
F sta abstraccian de Flamenga fue realizada a partir de
un corte dimensianal en &) 3y, Ferpendl'cular a ellos se
realizé un trazo que describia el espesor dal cuerpo del
srimal ] conectande este con una media de m:]!an., aate
clemanto taxtl conactd los dos Perpend[culares para
|ograr una desnripcirjn en tercera dimensidn, ese recursa
&5 muy utilizable para la generacion de espacios minimos
us s& aPiic,arén en oz ejercicia:rs de supe icias alaveadas
L] formas bidnicas. | a 3P!icaci6n era la de una Iémpam la
cual as mug adecuado para la utilizacian de astos tessiles
pues permitan furcionar estos como difusoras dala luz

Diapositna 17-

En estas diaPosii{va se aprecian detalle &l accionar de

la propuesta com una hmpam ancendida. (_abe anotar

que a funcionar el texzil como difusor de los deben de

tenarse |'|'|L|C|'ID cufd.!doal mantener una ESFESDF de |E
licula uniforme, dads que de otra manera se Praducen
llas de la transparencia del con}'unm.

DiaPosii{va 18-

Esta Opcidn para sintetizar lz forma de las aves es
muy adecuada dade que com una wista superior de
las alas extendidas mas una vista lateral del Perm del
cuerpo del arte se Puec’en enlazar estos dos Plancs
Perpendicularmeme para |Dgrar una  abstraccién
tridimensional [ stas estructuras se balancean 4 dan
la aPariencEa de estar volando gracias a un juego de
balance que se iogm Publicanda dos sensores en los
que quedan susPendfdas las alas ] mediante la ubicacian

cofrecta dE esbos PHI'H:DS dé EPOHD =13 PUEdE |ograr El
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Pagina 8 da 13 C]uir:m ]__Jterar:cr

elactn mencionada -
3
Dl'aPDsih'ua 12~

Si bien esta abstraccidn de un Caballo tiene varias Fallas
de P! orcidn, tiene sl ménto de haberse lograde a
travésn:Ee utilizar la perspactiva !ogmr la wvista :Eamerﬁ:e
5 través da un punto esPechico de vista. Y semillas esto
quiere decir que la abstraccion se |ng mediante tres
segmantos se?arados Y si 2e ven de un punta esPecia|
estos tres slementos ubicados an difersntes posiciones
|ogran armar una vista coherente de la aistmccian

tridimensional.

Y 5 La absirac solo
Drapnsiﬁvalﬂ.- aw’ A 50 aprecia solo
Ernestas diapasitf‘\ra EE Puec’en absarvarlos tras elementos
or seParaclc, dos de los cuales estan alineados en la
Fctosra{[a del éngu|a inferior daracha == Puede aPreciar
en primer Plann el tarcer slamenta, noténdoss en asta
vista que solo se apreciard correctamente la propuasta
tridimensional buscanda el éngulo adecuada.

DiaPosit;\la 21~

E sta abstraccien de un PLIIFNJ se realizé utlizande un
alambre metalico trensado con fibras textiles acomodadas
radialmente en el trensado del alambre, tambign permite
que se modifique la Pcsicion ds los tantsculos del
ocbépndcr Permitiendo a ser una ameimacién formal
al comportamiento real de este molusco. (Cabe resaltar
fueron realizadas con el mizmo matenal y gque éstos
son  elamanzos que aﬂ,udan indiscutiblemante en la
idantificacién de toda propuesta de abstraccion de

I:DI'IHBE dé anima|e5 H qHE en este caso I'lul:viera S.Idﬂ ma&s

conveniente PuHicar los ojias como asteras Yy no come s
alambres roscados en azd que se aprecian al centro de

Ambientes Digitales para el Aprendizaje de Arquitecturay Diseno
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F’:gin: Qoa % (:luicr |_ Aterano) D:a[.wasltwa
ls forografia.

Dia?osi!iva Iz~

Aqul’ se Puede a.Prec,iar otras dos vistas del ejercicio
anterior denotando como el slambre e|egidn resurLj muy
adecuado para la repmsenhacién de los tentaculos para
come ya se menciond los aios 4 la cabeza hubiers sido
més adecuado recurrir a otra tdcnica de rePres.enl.ac.idn,
la cabeza hubiera sido mejor descrita con algljn material
laminado Hexible. B

- texti fo que per
conirofer fa poaic

DiaPosiiiva 1%
En las siguientes diapasitiva dezcribiremos el proceso
de abstraccién de un oso Pa.m.l.-a ra}'n. Frimeramenbe
I‘:ay que decir que para realizar una abstraccion es
151t inc]ispensable hacer una investigacion formal
d Organismo 3 sintetizar formalmente, es inciispensaHe
disponer ode ser Pnsible tensr acceso al organisme.
Disponienc:n de un variado material gré-i:iccl se Puede
dacidir qué vista es la mas adecuada para Pfclceder a
la extraccién, muchas vecas &l mismo animal es mas Facil
identificarlo en una vista diferante o de Perﬁi seglin sea el
caso. [Desde luego es mas facil Pmceder cuando se e|igen
animales conocicos. E| cazo de aste sjercicio a pasar da
haberse e!egida un animal que suela CDrth..Iﬂdli?e
un maPa-c!'le, la eleccién de los rasgos distintivas fue la
adacuada 4 el resultade fral arz facilmante idersficabla

rse con

Pﬂr IES Persnnas este anima|_

D‘ia?oét&va 24—
Aq'—if se muestra el resultado final realizado en F|ata
2 partir de un medelade en cera para fundicien. Fl
roceso se denomina fundicidn a las cera Perr:lida. Se
Pn:u:eaid fundienda un poco de cera para modelar
sobre una super'fs'cie Piana con &l propdsito de obtenar
un laminado inicial a5pesor uriforma. [ ste laminado sa
desprendld de la suPer‘i:&e y se colocs el :IilauJD trazado Panda Rojo

dE |a al:!si-raccir.‘m ﬁna! a |a misma ESCB'E qHE =1-3 Pr&lendl’a
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Paquete Didactico:
4 F\ Bstraccion

MAV. Alberto (_ervantes Baqué

F’agna ioda 13 'Lm!-:‘-r l Ateraneo E}'_-'.Pnsll'n.'a

tuviera el Pmtol—,'PD.

Diapositiva 25.-

La alumna presentd este ejerticia con un exhibidor
como una Pieza de joyerfa. |'a funcidn Fnal del objeta
ara hacer &l soparte de una J'PC'C:" [ onoesta r_':iaPosib'\.-as
arrecia que funcionaba igualmente sin el disposnriva
slectronico simp|eme:1h1 como un adorno.

Diapnsutiva 24.-

,p’\qur se muestra |2 parte pasteriaor indicando como se
Poén’a ajustar per\ce:tamenre al duspositi\-o elactranico,
asi come la propuesta de una etiiueta para la facuble
comarcializacidn de esta Proa'ucm. Son

D{apns.t—iva 27~

,.’J\qur 58 muestra el proyacto en F|ata ya tarminadc con sl
dus_pr:rsil-iw:i elactrénico Entegrado yen funcionamienza, A
la pieza de P|a+a se e aFHcaren tras testuras |ueg,o da la
Fur.c'.icién; el Pa»\onado en negro, se erfatizé la textura
de Pe|a.|e con moto-tool Y &l resto de la pieza s Pu|:'¢ al
alto brlle.
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Paquete Didéctico:

- 3| |
ACCion Idimensionaliad

MAV. Alberto Cervantes [>aqué

agina |1 da 13 C]uir:lr' |__|t'erar:cr D:a sositiva
2 F

Diapositiua I8~
Eoreste ejercicia 4 U propuasta como un romPec.abezas
inhegracln da pocas partas. El Prclbohipa fue elaborade
en madera ag'omerada MDF pintada con colores
Siractv0s PAra UNa Propussta de UsSO COMO [UgUete
infantl. Se cortd en los talleres de la divisian Yy sirvids
ra que el alumne conociers otros recursos en la
elaboracién de sus propuestas tridimensionales.

Diaposih'ua Ie-
Ese ﬂen:i:.ia ilustra la extraccion del mone arana que s
ropone como la correa da un re|nJ' de Pulsera. El meriea
del trabajo de este cto radica en gue tuvo gue ser
4o 3 9
realizade a Partir del desarralle de P|ar||:i!as la anatomia
del primats. Adicionalmente se utlizé piel de consjo
P P j
que imP|ic.a|:a una dificultad adicional al i armands
las diferentes partes que se umieron pars configurar
P P g
la propuesta volumésrica. | oz detalles del rosero del
mono arafla se cortaron y se Pegamnsepamdamenbe
El las terminales de mancs y pies se afadio velcro para
éispﬂner&e un sistema de unicn Prachim_

Diapositiua 30.-

En esas diaPosiHuas se lustra el use de la propuesta

de este prayecta. Aun.que no muy funcional la que ==
retendiz era buscar una aplicacidn con énfasiz en
os aspectos estdticos de la Fnrma, cabe destacar que

se dispone de solo una semana para el desarrallo del

r_j'ert.ic.io_
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F'qum Dﬁﬂﬁm
A ACCION
MAV. Alberto Cerva

F’ﬁgin: 1Zda 13 C]I.Iil:lr‘ |_ Aterano) D:aPomtwa

o 4] i
Idimensionaliad

Dl'apasiti-.-a 3~

En las siguientas diaposii:iuas se lustran fallas que

Pueden presentarse comunmente en el desarmollo estos

proyectos y dando como consecuencia que los objetivos
e apren izaje no se cubran o bien sean cubiertos s

d dizaj b b b slo

de manera Parcial.

En &l cazo de esta diapnsi{:iva se ilustran la abstraccian
el rostro de un tigre, si bien el trazade de los contornos

del d bian el de de lo:

y el dibujo en generai fue muy adacuada para |ograr

sintasis de -orma, realizacidn se tracujo en una

la sin de la F la realizacia

propuesta mas bien en dos dimensicnes Yy en ese caso el

alumne no |ogr¢ cornPlei-ar una propuesta en velumen,

Dl'apasiti-.-as B2~

Aqui se ilustra una falla muy comun en la raalizacidn dstos
trabajos la cual consiste en una escasa observacian
distintivos del organisme a analizar. For un lado la
descn'Pcidn dal volumen a5 muyy diferant= 2 lo que acurre
con las proporcianes reales de los Pandas Y también la
deschPcidn de las manchas caracteristicas Y =l |H=ge
alternative tiena muchas deficiercias.

Dl'apasiti-.-a 33 -

Aqur se ilustra también una gran falta de observacien de
los alementos distintivos de una libélula, &l cuerpo asts
constituido aplomen 4 tdrax y reciente tan muchas fallas
de proporcidn al organismo del cual se Pretend:‘a |ograr

una sintasis Formal.
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Solidos revolucion técnica tradicional

Solidos revolucion digital
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ANEXO J
DOCUMENTACION DE RESULTADOS

CLAVE LENGUAJE BASICO CRED.13

H.TEOR. TIPO OBLIGATORIA

H.PRAC.

1404014050 TRIM . |
SERIACIONNINGUNA

Concepto Calidad Diseiio Calificacién
20% 30% 50%
1 DCG. Laura Serratos Zavala (version plastica) Grupo DATO6 trim 13-O
érr:wlk;icijn:it\alz giiggzlzz ggra el Aprendizaje de Arquitecturay Diseno Anexo J 227




Concepto = Aplicacion de la teoria vista en clase y argumentacion de su disefio con
base en ella.
Calidad = Corte, pegado, limpieza, precision y presentacion.

Diseio = Disefo del médulo y valoracion de diferentes resultados posibles.

CLAVE SISTEMAS DE DISENO CRED.13

H.TEOR. TIPO OBLIGATORIA
H.PRAC.

1404024050 | TRIM 11

SERIACION 140401

En relacidn al proyecto de investigacion les comento que hemos tenido un
par de reuniones (Carlos Enrique Hernandez Garcia y Alberto Cervantes Baqué)
para acordar el ejercicio de la materia de Sistemas de Disefio (o principios basicos
de diseno tridimensional®) en las que se realizara la experimentacion acordada.
Encontramos que para la materializacion de los trabajos en la mayoria de los casos
de este trimestre existe el problema de su realizacion material con medios digitales
(dificultad de acceder a impresoras tridimensionales y el manejo de paqueteria
necesaria), sin embargo y principalmente debido a las condiciones de programacion
de los ejercicios en el programa trimestral, acordamos tentativamente enfrentar
ambos el tema de abstraccion animal tridimensional.

Por su parte Laura Serratos Zavala y Carlos Enrique Hernandez Garcia
elaboraron una ficha de ejecucion del ejercicio bidimensional con parametros muy
similares y muy bien estructurada. El caso del tema de modulo patrén y sistema son
ideales para esta contratacion.

Envio para su conocimiento el material que yo utilizo para este ejercicio, son
dos archivos, una presentacion PowerPoint y su guion técnico en formato Indesign
como punto de partida tentativo. Si hiciéramos este ejercicio con el amplio espectro
de posibilidades de ejecucion que dan las técnicas tradicionales la contraparte
digital tendria muchos problemas de materializacion por lo que acordamos reducir
las posibilidades de ejecucion a una descripcion de planos ensamblados (como
una estereofonia reticulada, de manera radial o una combinacion de ambas). Si
no hubiera problema por parte del investigador a que los resultados tendrian la
diversidad que muestra el archivo enviado, ya podriamos considerar este material

como definitivo, si hicieramos una integracion similar al ejercicio de primer trimestre

2 MAV Alberto Cervantes Baqué (version plastica) Grupo DAT56 trim 13-O
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entonces tendriamos que integrar el material definitivo de apoyo entre Carlos y
Alberto. De todos los ejercicios del trimestre de segundo, solo dos tendrian una
posibilidad de materializacion con medios digitales o tradicionales con los recursos
tecnoldgicos disponibles, es decir, corte de laminados con rayo laser (ejercicios
sélidos de revolucion y Planos seriados con Metamorfosis formal o repetidos) a
la fecha, desafortunadamente ambos ya fueron realizados en el caso de mi grupo
(anexo también dos fotografias denominadas solidos de revolucion digital y
tradicional en donde se puede apreciar los resultados con ambos enfoques). Por la
extension del archivo de Indesign el anexo se mandoé por Dropbox. Los maestros e

investigadores ya lo pueden ver pero requeriran de solicitar acceso.
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ANEXO K
ENCUESTA EVALUADORA DE LA EXPERIENCIA

Califigue las afirmaciones que se enuncian a continuacion segun la
aceptacion que usted tenga de ellas teniendo en cuenta la siguiente escala de
valores: 5. Acuerdo total, 4. Acuerdo parcial, 3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, 2.
Desacuerdo parcial, 1. Desacuerdo total.

EVA = Entorno Virtual de Aprendizaje TC = Tronco Comun

EEED

El uso de esta herramienta digital y EVA favorece el desarrollo de
la creatividad en el disefo basico.

El uso de esta herramienta digital y EVA favorece la expresion de
ideas con fluidez en el disefo basico.

Disfruté haciendo uso de esta herramienta digital y EVA.
Volveria a hacer uso de estas actividades de manera voluntaria.

La herramienta digital y el EVA son faciles de usar.

Algunas actividades de la clase deberian involucrar el uso de esta
herramienta digital y EVA.

El uso de esta herramienta digital y EVA le permite pensar con
originalidad.

La herramienta digital y el EVA presentan suficientes ayudas
cuando se requiere informacion adicional.

Las situaciones presentadas por la herramienta digital y el EVA
no son adecuadas para mi.

Un experto en la materia deberia dar un concepto acerca de mi
desempeiio creativo en el uso de esta herramienta digital y EVA.

En algunas ocasiones perdi la motivacion para seguir utilizando
esta herramienta digital y EVA.

La herramienta digital y el EVA presentan un diseiio grafico
adecuado para un tipo de usuario como yo.

Deberia seguir realizando actividades que favorecieran el
desarrollo de mi creatividad en el disefio basico.

'© EEE UAM AZC CyAD TC
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Mencione 3 aspectos positivos para resaltar del uso de esta herramienta

Mencione 3 aspectos negativos para resaltar del uso de esta herramienta digital y EVA:

Mencione 3 aspectos que mejoraria en esta herramienta digital y EVA:
1
2.

3.

Edad Sexo M F
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ANEXO L

MEMORIAS DE LA PRIMERA ETAPA DEL SEMINARIO-
TALLER “PRINCIPIOS BASICOS DEL DISENO”, PARTE 2

fer_Ventana_Ayuda

® B &6 =] ® (15| = @ [ex[-]| B B ] ' i Firmar

2 .lzmpolznlw 2 “Principios Bésicqs
del 4

Memorias de la 1% etapa

del Seminario-Taller
“Principios Basicos del Disenho” pegrpecn
Parte 2

Fichas didacticas como recurso del
proceso de ensefanza-aprendizaje

) n
discusion

RESUMEN:

Lenguaje Basico: atributos del color, colores aditivos, colores complementarios 1,
colores complementarios 2, colores primarios pigmento; abstraccion, composicion
y orden geométrico bidimensional; aplicacién de conceptos a un producto final;
sintesis sustractiva del color; colores célidos y frios; esquemas cromaticos; simetria
isométrica, homeométrica y catamétrica; linea como elemento basico del disefio;
modulo, patron y sistema; plano; redes deformadas; linea grafica enfatizada; linea
grafica homogénea; punto grafico a color; punto grafico monocromatico; contraste
por cantidad; los siete contrastes del color; redes y simetria radial; el punto gréfico;
orden geométrico bidimensional (redes); redes y teselaciones; colores primarios
y secundarios; linea; punto, impresionismo, pintores famosos; composicion;
percepcion; perspectiva por observacion. — Sistemas de Disefio: generacion

de la forma 1; generacion de la forma 2; generacion de la forma 3; los prismas y
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los cilindros en las estructuras de pared; doblez y tension en el papel y disefo
de objetos en 3D; estructuras poliédricas y la geometria en las composiciones
3D; antropometria; composicion espacial y ejercicios de integracion; disefio y
construccion de estructuras articuladas; ejercicios de integracion; introduccion
a los sistemas de forma activa; sistema basico de disefio por vectores. — Disefio
Arquitectoénico I: concepto en el disefio.

Seminario Taller Principios Basicos del Disefo' (Primavera, Otofio de 2011:
Universidad Auténoma Metropolitana. Unidad Azcapotzalco. Division de Ciencias y
Artes para el Disefio. Colectivo de Docencia Principios Basicos del Disefo); Serratos
Zavala, Laura Elvira, coordinadora

URI: http://hdl.handle.net/11191/228

Fecha: 2011

DESCRIPCION:

51 diapositivas : incluye ilustraciones en color (fichas didacticas como
recurso del proceso de ensefanza-aprendizaje)

Mostrar el registro completo del item

Licence Creative Commons

@080

Ev MG MO

Este obra estéa bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial-

SinDerivadas 3.0 Unported

Ficheros en el item
Nombre: 221202.zip
Tamano: 18.46Mb
Formato: Desconocido
Ver/Abrir

Este item aparece en la(s) siguiente(s) coleccion(ones)

« Libros - CDPBD

" http://zaloamati.azc.uam.mx/handle/11191/228
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