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1. Planteamiento del problema

Se evidencio durante la apertura del programa de Disefio Grafico, en su
primera promocion, los estudiantes de la Universidad Catolica Luis Amigo
presentaban antecedentes que se relacionan con un dificultad en la claridad de las

interfaces graficas que proporcionaba el programa de ensefianza.

Esta dificultad no se puede presentar como algo general. Durante el proceso
de observacion cada sujeto proporciona resultados diferentes, variando entre cada
participante. Las principales fuentes de software de disefio vectorial muestran una
forma de aprendizaje focalizada en la rapidez y sistematizacién para el usuario que

la esta utilizando.

¢De qué manera los estudiantes de disefio grafico de la universidad Luis
Amigo, pueden tener mayor claridad entre las interfaces graficas y la semiotica que

se les proporciona?

2. Tema

Obtener acercamiento pedagadgico en el desarrollo de interfaces graficas,
para realizar un reporte de como los estudiantes en Disefio Grafico se desenvuelven

en este campo a partir de la percepcion para procesar la informacion adquirida.



3. Justificacion

La presente investigacion busca aclarar el uso de las interfaces graficas que
se les ensefia a los estudiantes de Disefio Grafico. Evidenciando un nivel de
aprendizaje inferior en los Gltimos semestres, principalmente al momento de
solicitar las practicas. Estos pasan por un proceso largo, poco llamativo ante las
empresas que se postulan y no obtienen resultados positivos. Cabe sefialar que la
interfaz de estos software de disefio vectorial son muy amplia y extensa, pues el
aprendizaje es constante y dificil de adquirir todo en su totalidad, pero los
educadores en Disefio Gréafico de la Universidad Catolica Luis Amigo, quieren
abordar todo en su totalidad creando una saturacion en el estudiante, y no teniendo
en cuenta el rendimiento de la gran parte de ellos. Se analizara el método de
ensefianza por parte del docente con este tipo de software, y poder concluir en que
se encuentra la afeccion, si en la propia interface por falta de claridad o el posible

método de ensefianza del docente.

4. Objetivos

4.1 Generales
Analizar la claridad con la que se ensefia e interpretan las interfaces graficas
a los estudiantes en Disefio Gréafico de la Universidad Catélica Luis Amigo.

para afrontar el mundo laboral



4.2 Especificos

o Conocer el proceso de aprendizaje aplicado al software
vectorial para el uso de este mismo en los estudiantes.

o Describir los procesos a los cuales son expuestos los
participantes del analisis, para conformar su propia identidad. Para llegar al
momento de poner en préctica lo aprendido y conocer a qué nivel se
encuentran con el manejo del software en disefio vectorial con respeto a
niveles anteriores.

o Analizar los datos obtenidos, para dar una conclusion y/o

sugerencia al problema investigado.

5. Marco tedrico

5.1 Concepto de aprendizaje. ¢(Qué significa aprender?

Es una accion que realizamos durante toda la vida a cada segundo que pasa.

No se refiere Unicamente al contexto educativo.

Para entender mejor el significado de aprender nos remontaremos a su

etimologia: apprehendere. Es una palabra que proviene del latin, estd compuesta por

dos palabras: ap- (““ de cerca de ) y —prehendere (““ capturar )

De esta forma podemaos definir aprender como el estado en el que nos

encontramos préximos a adquirir algo que haremos nuestro, siendo este el resultado

final del aprendizaje. Por lo tanto, el aprendizaje lo definiremos como el proceso

psicoldgico por el que adquirimos conocimientos, habilidades, actitudes, valores y



reacciones emocionales a través de la experiencia. Mediante este proceso llegamos
al desarrollo y al crecimiento personal.

Ademas nos sirve para adaptarnos al medio. De este modo somos capaces de
estar y ser en el mundo, de predecir acontecimiento, decidir y sobre todo de dotar de

significado a los sucesos.

5.2 Tipos de aprendizaje

. Aprendizaje de tipo implicito

El aprendizaje implicito, es un aprendizaje “ciego”, ya que aprendemos sin
darnos cuenta de que estamos aprendiendo.

Las caracteristicas principales de este aprendizaje cognitivo, es que es no-
intencional, el aprendiz no tiene consciencia de lo que aprende y que resulta en una
gjecucion automatica de una conducta motora.

Ciertas actividades requieren de un aprendizaje no intencional como pueden
ser hablar o caminar. Muchas de las cosas que aprendemos son sin darnos cuenta, de
forma implicita.

o Aprendizaje de tipo explicito

En contraposicidon al aprendizaje implicito, el aprendizaje explicito se
caracteriza por la intencion de aprender y la consciencia de ello. Hay muchos
ejemplos de este tipo de aprendizaje cognitivo, como por ejemplo el acto de leer
este proyecto de investigacion ya es un ejemplo de aprendizaje explicito, ya que

lo hace con intencion de aprender.



El aprendizaje explicito, al ser un gesto intencional requiere de atencién
sostenida, de un esfuerzo que siga a la intencion para aprender.

. Aprendizaje cooperativo y colaborativo

El aprendizaje cooperativo, es un tipo de aprendizaje en grupo. Por ejemplo,
un alumno que aprende junto a su compariero o compafieros. El objetivo que
persigue este aprendizaje cognitivo es que cada miembro aprenda dentro de sus
posibilidades y que ademas se favorezca un trabajo en equipo.

Los cuatro pilares que sostienen este aprendizaje cognitivo, son la
interdependencia positiva, la responsabilidad individual, la participacion igualitaria
y la interaccion simultanea.

Un aprendizaje similar (pero no igual) a éste, es el aprendizaje colaborativo.
En este tipo de aprendizaje, generalmente es una persona fuera del grupo (ya sea un
profesor, educador etc.) quién propone un temay se desarrolla en grupo.

o Aprendizaje significativo

Este tipo de aprendizaje recoge de la dimensién cognitiva, emocional y
motivacional. Este tipo de aprendizaje supone un proceso de organizacion de la
informacidn y de conexidn con el conocimiento y la experiencia previa del que
aprende. La nueva informacion se relaciona con nuestras experiencias. Esto
desemboca en que el nuevo conocimiento se transforme en Unico para cada persona,
ya que cada uno tenemos una historia propia. Es como aprender a través del

filtro con el que vemos la realidad.



o Aprendizaje asociativo

Si te suenan los perros de Pavlov quizas ya sepas de qué consiste este tipo
aprendizaje cognitivo. El aprendizaje asociativo define la asociacidn entre un
determinado estimulo y un comportamiento preciso. En el caso de los perros de

Pavlov el sonido de una campana con la llegada de comida, lo que se
traducia en que los perros empezaban a salivar cada vez que escuchaban el sonido
de la campana.

. Habituacion y sensibilizacion: Aprendizaje no asociativo

Estos dos procesos estan incluidos dentro del mismo tipo de aprendizaje: el
no asociativo. Este define un cambio nuestro ante un estimulo continuo.

El aprendizaje de habituacion es un aprendizaje de tipo primitivo que
permite adaptarnos al medio. Es un fendmeno cotidiano y muy frecuente en nuestro
dia a dia. Se produce cuando dejamos de prestar atencién a un estimulo
(decremento de la respuesta a un estimulo). Un ejemplo de aprendizaje de
habituacién lo encontramos en aquellas personas que viven cerca de una carretera
muy ruidosa. El primer dia escucharan mucho el ruido, pero a medida que van
pasando las semanas, se habituaran al ruido, y dejara de molestarles como lo hacia
al principio.

Por otro lado, el aprendizaje por sensibilizacion, es el caso contrario al
anterior: Nuestra respuesta se incrementa ante un estimulo repetido. Eso significa
gue cuantas mas veces se nos presente el mismo estimulo, mas veces daremos la
misma respuesta. La sensibilizacién es un tipo de aprendizaje muy adaptativo y muy

primitivo.



o Aprendizaje por descubrimiento

Cuando se busca activamente informacion y lo que mueve al cerebro es
la curiosidad, estamos aprendiendo por descubrimiento. En este
aprendizaje cognitivo, el individuo descubre, se interesa, aprende, relaciona
conceptos y los adapta a su esquema cognitivo.

o Aprendizaje observacional o por imitacion

Este tipo de aprendizaje vicario se sirve de un modelo a seguir para,
posteriormente, imitarlo. En este aprendizaje cognitivo, tienen mucho que ver
las neuronas espejo. La imitacion es una poderosa arma de aprendizaje.

. Aprendizaje emocional

Este tipo de aprendizaje implica un desarrollo emocional del individuo. La
inteligencia emocional se desarrolla a partir de este aprendizaje que permite
gestionar las propias emociones. (Test de inteligencia emocional)

Ademas, la emocion juega un papel muy importante dentro del aprendizaje
que sefialaremos mas adelante.

o Aprendizaje de tipo experiencial

Nuestras experiencias son el mejor libro para aprender. Segun las
experiencias que nos brinda la vida, vamos aprendiendo las lecciones de ésta. Este
tipo de aprendizaje cognitivo es muy potente pero también subjetivo, ya que, al
igual que con el aprendizaje significativo, cada experiencia es un libro distinto del

que aprender, y cada persona un estudiante diferente.


https://blog.cognifit.com/es/neuronas-espejo/
https://blog.cognifit.com/es/test-inteligencia-emocional-medir-coeficiente-emocional/

o Aprendizaje memoristico

Como su propio nombre indica, este tipo de aprendizaje cognitivo se basa en
el uso de la memoria, fijando en ella unos datos determinados. La diferencia que
hay entre este tipo de aprendizaje y el significativo, es que el memoristico actia
como una grabadora, sin necesidad de que el sujeto entienda lo que esta
aprendiendo.

. Aprendizaje receptivo

Es un tipo de aprendizaje completamente pasivo en el que la persona tan
solo recibe la informacion que ha de aprender. Un ejemplo muy bueno de este
aprendizaje cognitivo, es la charla del profesor mientras el alumno esta sentado
escuchando en el pupitre.

Es en este punto donde, segun la taxonomia de Bloom se comienza a ordenar
y/o nombrar todo aquello que vamos adquiriendo, y es el aprendizaje la mayor

fuente para dar inicio a esto.

5.3 Factores que alteran el aprendizaje

Como hemos dicho en el concepto de aprendizaje, aprendemos durante toda
la vida a través de la experiencia. Por este motivo no aprendemos de la misma
forma en todas las situaciones.

o Fatiga: cuando tenemos una sobrecarga cognitiva es bastante dificil
mantener el mismo nivel de rendimiento. Por ejemplo: en época de examenes

cuando los tenemos muy seguidos no rendimos igual en el primero que en el ultimo.



. Maduracion: hay aprendizajes que se produce cuando estamos
madurativamente preparados. Por ejemplo: los bebés no forman frases hasta los 18
meses (segun la tabla normo tipica).

o Estados fisiologicos: hay veces que por causas fisioldgicas ajenas a
nuestros deseos se nos dificulta el aprendizaje. Por ejemplo: cuando tenemos fiebre.

o Estados motivacionales: el aprendizaje puede ser interrumpido o
dificultado por no tener una buena motivacion. Influyen fuertemente las emociones.
Por ejemplo: si estamos tristes 0 no nos gusta lo que debemos aprender en ese
momento no vamos a aprenderlo de la misma forma que si nos encanta el tema en

cuestion.

Habiendo visto estos ejemplos de factores que pueden influir en el
aprendizaje, debemos poner atencion para no confundirlos con un mal aprendizaje.
O uno bueno como podria ser el caso de la maduracion.

Entender estos tipos de aprendizaje, es parte crucial para comprender el
desarrollo de los participantes frente al software estudiado, y poder implementar

posibles medidas a mejorar la ensefianza de este y obtener mejores resultados.

5.4 Niveles de aprendizaje

El proceso de aprendizaje consta de cinco niveles. Estos son independientes

entre si, pero estan interrelacionados. Hay que tener en cuenta que cada uno de los



niveles de la persona y la relacion que se produce entre ellos. Forman una piramide,

donde los mas simples se encuentran en la base sosteniendo a los mas complejos.

proposito

identidad

creencias yvalores
]

T
/ capacidadesy habilidad%
|
T
Comportamiento
I
T
Entul'nn

T

Figura 1: Piramide de aprendizaje

Fuente: elaboracién propia

o Entorno ¢Doénde y cuando?: Este nivel hace referencia a todas las
condiciones en las que se produce el aprendizaje: al lugar y al momento especifico.
Hay que tenerlas en cuenta ya que pueden ser limitadores o facilitadoras. El
contexto sera lo que defina el proceso y el resultado del aprendizaje.

Tal es su importancia que hay muchos estudios sobre el tema. Buscan el
Optimal Learning Environment (entorno éptimo para aprender).

o Comportamiento ¢ Qué?: Este nivel deja entrever las conductas que
desarrollamos en respuesta al entorno, nos ensefia qué se ha aprendido para poder

adaptarnos a las nuevas circunstancias.



Podemos ver el comportamiento de dos formas: como resultado
(consecuencia del aprendizaje. Ejemplo: tocar la guitarra.) o como medio para
lograrlo (iniciativa facilitadora o perjudicadora. Ejemplo: ir a clases de guitarra.).

o Capacidades ¢ Como?: Este nivel estd compuesto por los procesos
cognitivos y las capacidades personales a nivel neuroldgico. Para que se produzca el
aprendizaje se ha de dar la coordinacion de las distintas partes del cerebro que
participan en el proceso.

o Creencias y valores ¢ Por qué? ¢para qué?: Este nivel podemos
dividirlo en dos: significado y funcién. Es donde aparece el significado de lo que
aprendemos o el “;Por qué? Y donde encontraremos la funcion ¢para qué? Las
creencias y los valores son los que nos llevaran a querer aprender, ya que entran en
juego variables como la motivacion o los intereses personales.

. Identidad ¢Quién?: Este nivel se refiere a la identidad del que
aprende y la identificacion con la que aprende. Identificamos el por qué y para qué
del nivel anterior con nosotros mismos. Incluyendo el conocimiento de forma

estable y duradera en nuestra persona.

5.5 El aprendizaje como funcion bioldgica a la funcion cultural

5.5.1 El aprendizaje como funcion natural
Si nos comparasemos con el resto de animales nos dariamos cuenta de que el
ser humano es con diferencia el ser que mas tarda en se autdbnomo. Podriamos decir

que la infancia es claramente lo que nos diferencia de los deméas. Mientras que hay



animales que a los tres meses de vida ya son completamente independientes,
nosotros estaremos dependiendo de un adulto durante afios.

Ademas en nuestra infancia existen periodos criticos en los cuales o
adquirimos el conocimiento a tiempo o mas tarde se rompera el equilibro entre
ganancia y coste de aprendizaje. Nos estamos refiriendo a capacidades basicas tales
como la percepcion visual o el lenguaje, puesto que en aprendizaje conceptual o de
actitudes estamos preparados para aprenderlos durante todo el ciclo vital. Esto se
debe al funcionamiento de nuestros sistemas neuronales (base bioldgica en la que se

sustenta nuestro proceso de aprendizaje), que nos hacen aprender de esta forma.

5.5.2 Bases fisioldgicas del aprendizaje

Nuestro aprendizaje se da gracias a que las distintas estructuras cerebrales
trabajan conjuntamente en este proceso. La base fisioldgica del aprendizaje la
situariamos en el funcionamiento de las redes neuronales, en los neurotransmisores,
en la activacion de estas redes y en las estructuras corticales y subcorticales.

Principales estructuras corticales y subcorticales y el papel que realizan:

o Hipocampo: procesa y coordina la informacion que proviene de
otras estructuras.

o Lébulos de la corteza cerebral: se encargan de interpretar la
informacidn que recibimos. Los I6bulos frontales se encargan de la atencion,

necesaria para el aprendizaje.



. La amigdala: da emocionalidad a la informacién que recoge. Juega

un papel muy importante en los recuerdos emocionales.

Procesos de aprendizaje a nivel cerebral en neurotransmisores.

o El primer proceso se denomina poda sinaptica. Afirma que el
aprendizaje se genera gracias alas interconexiones entre neuronas, sinapsis. Estas
sinapsis se crean a través de la experiencia. Segun esta teoria existen conexiones
fuertes y débiles. Las conexiones fuertes serian fortalecidas por la experiencia,
mientras que las conexiones débiles se eliminarian por ser menos utiles. De este
modo se desarrollarian las mas fuertes optimizando el funcionamiento del cerebro y
eliminarian las mas fuertes optimizando el funcionamiento del cerebro y eliminando
las mas débiles (luchando por la supervivencia). Mediante este proceso se logra la
plasticidad cerebral tan caracteristica del ser humano.

Ademas, podemos observar en la fotografia el proceso neuronal que
seguimos desde que nacemos hasta que cumplimos los catorce afios. Siendo nuestro
momento algido los seis afios, debido a la cantidad de informacion que procesamos.

o El segundo proceso se denomina neurogénesis. Este proceso afirma
que las neuronas se generan durante toda la vida y no solo en la etapa prenatal como
se creia anteriormente. La produccion de neuronas se genera en una zona concreta
del hipocampo y en otras regiones de los I6bulos frontales y parietales. Aunque, en
el periodo prenatal la génesis de neuronas es crucial, ya que una mala alimentacion

u otro factor externo agresivo podria provocar dafios irreversibles.



5.5.3 Naturaleza bifronte del aprendizaje

Debemos remarcar en este apartado que el ser humano es un ser bio-psico-
socio-existencial. Cualquier explicacion que queremos dar de algin fenémeno
humano ha de atender a todas estas dimensiones.

En el caso del aprendizaje hemos asentado donde se produce este proceso a
nivel neuroanatomico, pero s6lo estamos teniendo en cuenta la parte bioldgica del
ser humano.

Para tener una vision mas acertada del proceso de aprendizaje debemos tener
en cuenta numerosos factores, entre ellos que nosotros vivimos en un contexto o
entorno y es aqui donde aprendemos. La influencia de este contexto determinara el
proceso Y el resultado. Por esto debemos prestar atencion a sus bases fisiologicas y
el entorno sociocultural en el que se produce el aprendizaje de forma integrada. Ya
que, por una parte la cultura nos ofrece una mayor comprension y explicacién a
nuevos significados y por la otra, la biologia sin la cultura reducira sus posibles
actuaciones de cara al aprendizaje.

Debido a su complementariedad, biologia y cultura,, deben de ser integradas,
puesto que si no tenemos en cuenta alguna de las dos estariamos reduciendo el

aprendizaje a una sola dimension. (Conocerelaprendizaje, 2016)

6. Educacion



Es sorprendente que nos encontremos con cierta confusion sobre lo que es 'y
representa la creatividad, incluso entre profesionales de la psicologia, de la
pedagogia y de las artes.

Rememoremos la polémica que sobre pedagogia se mantenia en el decenio
de 1890, por si nos diera que pensar sobre nuestro tema:

Dewey se enfrentd a la educacion tradicional “centrada en el programa”: la
asignatura constituia la meta y determinaba los métodos de ensefianza. Del nifio se
esperaba simplemente seguln critica Dewey. "que recibiera, que aceptara. EI alumno
cumple su papel cuando se muestra docil y disciplinado™ (Dewey, 1902). Los
partidarios de la educacion centrada en el nifio, como G. Stanley Hall y destacados
miembros de la National Herbart Society, afirmaban que la ensefianza de
asignaturas debia subordinarse al crecimiento natural y desinhibido del nifio. Los
tradicionalistas defendian los conocimientos duramente adquiridos a lo largo de
siglos de lucha intelectual y consideraban que la educacion centrada en el nifio era
cadtica, anarquica, una rendicion de la autoridad de los adultos, mientras que los
romanticos celebraban la espontaneidad, el cambio y acusaban a sus adversarios de
reprimir la individualidad de los nifios mediante una pedagogia tediosa, rutinaria y
despotica.

Este es el marco y la discusion que desde hace 120 afios continda sin
resolverse, y aunque cada vez la sociedad y los especialistas estan de acuerdo en un
modelo centrado en la persona méas que en la trasmision de conocimientos, es decir
en la educacion mas que en la formacion, también son evidentes las dificultades que

nos encontramos para realizar ese cambio que precisa de profundas modificaciones.



La amplitud y profundidad del concepto de creatividad sufre un cambio en
ese momento, y comienza a vincularse al pensamiento racional y cientifico,
desligandole de una concepcion de creatividad relacionada con el modelo mistico-
magico-intuitivo-imaginativo.

El alcanzar cierta comprension de los seres excepcionalmente creativos y de
las operaciones mentales mediante las cuales se plasman las obras de creacion
tendria que haber entrado dentro de las responsabilidades de los psicélogos. Pero los
psicologos cientificos de las primeras épocas tropezaban ya con tantas dificultades
(...) para encarar los problemas propios de la creatividad. Si por casualidad se
mencionaba algo relacionado con el tema en los libros de texto, se hacia bajo el
rotulo misterioso de «imaginacion» o «imaginacién creadora». Por lo general el
proceso s6lo se mencionaba de pasada. (Guilford, 1978).

Después de 60 afios de trabajo y estudio comienza a plantearse la creatividad
coémo una asignatura pendiente de nuestra sociedad, pero hemos de considerar que
esta reflexion se realiza en una visualizacion ideal, etérea y anti metodica de la

creatividad, bastante alejada de la realidad.

7. La enseflanza del disefio

Se ha desarrollado tradicionalmente en contextos fundamentados en el
«estudio» donde el aprendizaje esta basado en el hacer. En los «talleres» de disefio
los estudiantes se sumergen en los procesos propios del disefio, a través de la

simulacion de situaciones profesionales que los docentes comunican en un resumen



del proyecto o brief. (Tovey, 2015b).

Debido a la relevancia para el proceso de ensefianza del disefio grafico se
amplia el concepto de comunidades de practica, entendida como un grupo de
personas que comparten un interés particular, aprenden como hacerlo, a la vez que
mejoran su practica en la interaccion social y experiencial de este. Uno de los
componentes mas importantes de dichas comunidades es el caracter eminentemente
social de los procesos de aprendizaje involucrados para lograr el ingreso a dichas

comunidades. (Wenger, 2006).

Se entiende el disefio como el proceso de soluciones creativas a problemas
de necesidades humanas como refiere Biirdek (1994: 120): El objeto de disefio es
“la reflexion sobre las funciones, su nueva organizacion e interpretacion al hilo de
las condiciones cambiantes de la tecnologia, asi como la conversion creativa en
materialidad o inmaterialidad”.

En este sentido las nuevas ciencias humanas y el pensamiento complejo,
estan indicando importantes aspectos que deben ser valorados en la formacion y
accion del disefiador, al mismo tiempo que sefialan caminos para desarrollar una
epistemologia propia para el disefio y su investigacion, tal y como afirma Blauvelt
(1998) con relacion a los aportes de los estudios culturales y los modelos de

produccion y consumo.

En el disefio, la institucionalizacion de la ensefianza, esta marcada por la
mecanizacion de los procesos, el desplazamiento del sujeto por el objeto, la

optimizacion de recursos y las definiciones estilisticas. Como afirma Davis (2003),



en la historia de la educacion del disefio se pone un énfasis en la produccion de

objetos y en las habilidades necesarias para realizarlos.

La formacion del disenador, desde los primeros afios de institucionalizacion
en la Bauhaus, se caracteriza por la ensenanza a través de proyectos, algunas veces
identificados con la realidad social y otras veces con determinaciones idealistas o
propuestas conceptuales en busqueda del desarrollo de la creatividad. Sin embargo,
podemos afirmar que en el disefio siempre ha predominado la ensefanza orientada a
la practica, con un enfoque integral por ser parte esencial de la fundamentacion de
esta disciplina, en donde las diversas dimensiones que intervienen en el proceso de

disefio obligan a mediar entre lo ético, estético y técnico.

Los primeros estudios sobre la metodologia del disefio se remontan a
principios de los afos sesenta... Christopher Alexander (1964), uno de los padres de
la metodologia del disefo, formul6 cuatro argumentos en favor de la necesidad de

dotar de método al proceso proyectual (Biirdek, 1994: 155). (Mendoza, 2016)

7.1 Método de proyectos como estrategia didactica

Como se senalo, desde la institucionalizacion de la ensefianza del disefo,
esta se ha centrado en el método de proyectos como eje en la formacion. En el
método de proyecto como estrategia pedagogica, Kilpatrick (Karier, 1986) sefiala
las siguientes etapas: la propuesta, la planificacion, la elaboracion y la evaluacion

donde el alumno debe participar activamente en todas ellas.



En la docencia del disefio, basada en el modelo didactico centrado en el
método de proyectos, el docente planifica la estrategia de ensefianza-aprendizaje en
funcion de la solucion de problemas, enmarcada en la planificacion a través de
etapas para su elaboracion, en la que el estudiante elabora una serie de propuestas
que seran eventos o productos de disefo, segin los fines y recursos preestablecidos,
para finalmente evaluar y ajustar la solucidon propuesta a los objetivos planteados en

el proyecto.

Se destaca de este tipo de estrategia docente la caracterizacion del problema
o situacion a abordar por parte del docente segiin objetivos curriculares y
competencias a formar. Segun el enfoque, cada escuela y/o profesor orientard de
manera pragmatica, racional, idealista, factible, tedrica o conceptual la estrategia.
Como en el caso de la ensefianza del disefio grafico, sefiala McCoy (1998), donde
es importante distinguir pero al mismo tiempo ponderar tres concepciones: el disefio
grafico como arte, el disefio grafico como lenguaje y el disefio grafico como

ciencia. Cada uno enfatiza componentes diferentes en el proceso de comunicacion.

De alli la importancia de la discusion de estos aspectos para poder articular y
establecer criterios y equilibrios en la formacion del profesional del disefio,
exaltando siempre el desarrollo de la creatividad, el emprendimiento, el enfoque

globalizador, el aprendizaje significativo, constructivo e integrador de saberes.

7.2 El proceso de disefio y la creatividad

En la resolucion de los problemas de disefio se desarrolla un proceso,

entendido como los pasos o método a seguir en la biisqueda del resultado. Segun



Cross (2002: 43) los métodos de diseno se definen como “... todos y cada uno de los
procedimientos, técnicas, ayudas o herramientas para disefar...”. Su principal
intencion es la de introducir procedimientos de forma ldgica durante el proceso de
disefio.

Autores como Munari (1996) o Frascara (1988) coinciden que este debe ser
flexible y adecuado a las circunstancias especificas. Asi mismo, cabe mencionar que
la dificultad para proponer un método de disefio se debe a las caracteristicas de los
problemas de disefio, como afirma Rittel (citado por La Roche, 1994):

1. Estos no estan bien definidos: Cada formulacion del problema esté en
funcién de algin principio de solucion. No se puede anticipar todas las
posibilidades de disefio antes de que éste comience, por lo tanto no se puede
enunciar la informacion como una formulacién matematica del problema.

2. No existen criterios que nos indiquen si la solucidn es correcta o falsa.

3. No hay reglas que le indiquen al disefiador cuando terminar su busqueda
de una mejor solucion. Siempre tratard de conseguir una solucion todavia mejor,
deteniéndose solo al agotarse el tiempo y los recursos.

A esto hay que agregar, como sefala Biirdek (1994: 120), que en la
respuesta de disefio intervienen aspectos complejos y multidimensionales que no
pueden ser simplificados en métodos tradicionales:

La metodologia clasica del disefio en su desarrollo hasta la fecha se ha
ocupado casi exclusivamente de los métodos de accion fisica, hoy ampliamente
documentados, mientras que hasta ahora no se ha trabajado una descripcion extensa
de los métodos de accion intelectual en el diseno. En base a este desequilibrio, los

primeros se expondran someramente mientras que los segundos se trataran en



profundidad. Esto me parece tanto mas necesario, considerando que en la polémica
creada en torno a las nuevas tendencias del disefio se aplica cada vez mas métodos

semioticos (de signos) y hermenéuticos (interpretativos).

Es por esto que entre otros aspectos, la formacion de la competencia de la
creatividad es prioritaria. Entendiendo sobre todo la creatividad como la actitud
constante de experimentacion en la busqueda de ideas innovadoras, y como sefala
Jones (1984: 139): “... creatividad no es tanto tener buenas ideas como estar
dispuesto a intentar lo desconocido, a cambiar de idea... Sin esta divergencia, sin

este desorden, el disefio sélo es una ingeniosa perpetuacion del statu quo, del yo”.

El proceso creativo esta inmerso en el proceso de disefio, es un binomio
ineludible, lo cual implica un reto para el docente que debe planificar un proceso de
ensefianza-aprendizaje flexible, innovador e inspirador. Asi mismo, el desarrollo de
la creatividad implica el estimulo de la imaginacion y la fantasia, prerrequisitos de
esta segun Antoniades (1992), quien las distingue en que la primera crea cosas que
se pueden realizar y la segunda crea cosas que no se pueden realizar, pero que a lo

mejor en un futuro puedan ser factibles.

La busqueda de ideas creativas como parte del proceso de disefio supone un
proceso holistico, abierto, de infinitas posibilidades. Antoniades (1992) sefiala
multiples canales para la creatividad, desde los intangibles (poesia, literatura,
retorica, transformaciones, cultura) hasta los de caracter tangible (historia,

geometria, materiales, naturaleza, arte u otros procesos de ensefianza- aprendizaje).



Hoy existe la tendencia de querer llegar a un disefio meramente tecnoldgico,
en el cual no caben los conocimientos conceptuales ni las bases teoricas, sino la
capacidad de realizar el disefio directamente en la computadora. Sin embargo,
pretendemos convertir la escuela en un instituto de investigacion. Nos distraemos
de la realidad, de crear productos de calidad que realmente nos lleven al éxito como
profesionales. Perseguimos metas de acumulacién de papeles, dirigiendo nuestra
atencion a publicaciones “necesarias” por los requerimientos que nos plantean y
exigen las autoridades educativas. El disefio es una disciplina diferente a otras, pero
se nos valora de igual manera, alentando la sumision que vuelve inoperantes

nuestras competencias naturales.

o Excesos y defectos de la ensefianza profesional

La mayor dificultad en la educacion de los disefios reside en la falta
de comprension de la verdadera experimentacion o del manejo de las variantes
béasicas, que puede incluso llegar a ser considerada como una forma de
investigacion. Cuando el disefiador experimenta, emprende trabajos con diferentes
bases, cambiando su estilo 0 modo de configurar. En la ensefianza de los disefios se
abusa de las metodologias o métodos. Estas son técnicas y existen de facto, en tanto
constituyen criterios o puntos de partida adquiridos, pero no existen sin un modo o
una tactica personal para aplicarlos. Cuanto mas técnicas, métodos y posibilidades
se conozcan, mayor sera su eficacia electiva, y se requiere de la orientacién estética
de la fantasia y la tasacion del raciocinio. El disefiador esta obligado a tener un
mayor numero de conocimientos, pues su actividad principal no es manual, sino

visual y conceptual. (Elsy Zavarce, 2013)



8. Semiébtica

La palabra “semidtica” viene de la raiz griega seme, interprete de signos. La
semidtica como disciplina es el analisis de los signos o el estudio del

funcionamiento de sistemas de signos.

La idea de que los sistemas de signos tienen mucha importancia es facil de
comprender; sin embargo, el reconocimiento de la necesidad de estudiar los sistemas

de signos es un fenémeno moderno.

El Cours se centr6 en la naturaleza del signo linguistico, y Saussure formuld
una serie de conceptos esenciales para comprender los estudios europeos de los
sistemas de signos. Definio el signo liguistico como una entidad de dos caras, una
diada.Una de las caras del signo era lo que denoming el significante. Es el aspecto
totalmente material de un signo: si sentimos nuestras cuerdas volaes al hablar, queda
claro que los sonidos se producen a partir de vibraciones (que sin duda tienen una

naturaleza material).

Segtin Saussure (1916), “La lengua es un sistema de signos que expresan
ideas y, por esa razén, es comparable con la escritura, el alfabeto de los sordomudos,

los ritos simbdlicos, las formas de cortesia, las sefales militares, etc.

La semiologia podria decirnos en qué consisten los signos, que leyes los

regulan. Como todavia no existe, no podemos decir como sera.

La definicion de Saussure es muy importante y ha servido para desarrollar

una consciencia semiotica. Su definicion de signo como entidad de dos caras ha



anticipado y determinado todas las definiciones posteriores de la funcion semidtica.
Y en la medida en que la relacion entre significante y significado se establece sobre
la base de un sistema de reglas, la semiologia saussereana puede parecer una

semiologia rigurosa de la significacion.

En cualquier signo, inseparable del significante-y, de hecho, engendrado por

éste- estd lo que Saussure denomina el significado. Se trata de un concepto mental.

Los signos que conforman el codigo del circuito comunicativo entre dos
individuos “destraban” los contenidos del cerebro de cada uno. Esta combinacion de
los contenidos de la mente con un tipo especial de codigo de signos induce a

Saussure a postular una nueva ciencia.

Saussure emplea el término semiologia en contraposicion a semiética. El
primer término pasara a asociarse con la escuela europea del estuio de los signos,
mientras que el segundo se asociara fundamentalmente con los tedricos

estadounidenses.

Considerar el disefio como proceso comunicativo y el producto como
mensaje. Las relaciones entre los signos son a veces mas complejas que las

funciones préacticas de los objetos.

Los signos utilizados en el disefio deben ser comprendidos por el disefiador y
el usuario, para la efectividad de la comunicacion. La relacidn entre signo y
usuarios sufre transformaciones a lo largo del tiempo. La identidad corporativa debe

crear su propio sistema de signos, una diferenciacion de los lenguajes del producto.



Considerar el disefio como proceso comunicativo y el producto como
mensaje. Las relaciones entre los signos son a veces mas complejas que las

funciones préacticas de los objetos.

Los signos utilizados en el disefio deben ser comprendidos por el disefiador
y el usuario, para la efectividad de la comunicacion. La relacion entre signo y
usuarios sufre transformaciones a lo largo del tiempo. La identidad corporativa debe

crear su propio sistema de signos, una diferenciacion de los lenguajes del producto

Hermenéutica y Disefio Hermenéutica es el arte de la interpretacion, la
lectura y traduccidn de textos Se aplica a las bases de la teoria comunicativa del
producto. Teoria fenomenoldgica, el correcto disefio debe tener en cuenta forma 'y
contexto. Considerando la sociedad como maximo contexto, tener en cuenta el
espiritu de la época, desde el punto de vista de la relacion sociedad-objetos Fusion
de horizontes: el disefiador y el usuario deben coincidir, el usuario reconocer las
intenciones del disefiador, y el disefiador las expectativas del usuario. El disefiador
no debe controlar solamente que el usuario perciba el significado del producto, sino

también su sentido.

8.1 Las funciones simbodlicas

Cuando un codigo asocia los elementos de un sistema transmisor con los
elementos de un sistema transmitido, el primero se convierte en la EXPRESION del

segundo, el cual, a su vez, se convierte en el CONTENIDO del primero.



Existe funcion semiotica, cuando una expresion y un contenido estan en

correlacion, y ambos elementos se convierten en FUNTIVOS de la correlacion.

9. La interfaz

Este apartado se refiere a las herramientas con las cuales el disefiador
desarrolla su profesion. A lo largo de la evolucidn histoérica del disefio grafico se
puede observar cémo la practica profesional se ha visto influenciada por el avance
de las diversas tecnologias relacionadas, y coémo el panorama de la disciplina ha
cambiado radicalmente desde sus inicios a finales del siglo X1X hasta la actualidad;
en las ultimas décadas se ha podido observa una transformacion total debido al
rapido avance de las tecnologias informaticas. De la misma manera, las
competencias y los procesos de ensefianza asociados deben transformarse,
adecuarse y evolucionar de acuerdo con el avance de este ambito tecnoldgico
(Norman et al,2009).

La complejidad del area de investigacion en pedagogia del disefio gréafico es
cada vez mayor, debido al crecimiento exponencial de las tecnologias disponibles
para el desarrollo de la profesion y a la necesidad de la academia de adaptarse a este

ambiente en evolucion.

En el entorno de interaccion persona-ordenador, la interfaz (o
interfaz de usuario) es lo que permite que la interaccion entre persona y ordenador

ocurra. Es decir, la interfaz permite:



1. Que la persona pueda controlar efectivamente las acciones de la

maquina.

2. Que la persona reciba respuestas de la maquina que le permitan saber

si la interaccion es correcta y como seguir actuando.

Por lo tanto, el disefiador de la interfaz se tiene que asegurar de que el
proceso de interaccion se puede efectuar de manera facil e intuitiva y que la persona
(a la que llamaremos de ahora en adelante usuario) puede acceder a la informacion
0 ejecutar las acciones gque desea, de la manera mas simple posible. Asi, el disefio
de interfaces implica conocimientos de disciplinas muy variadas, como por

ejemplo, la psicologia o el disefio visual.

Cuando utilizas un programa informatico, suele haber “algo” entre t y él.
Ese algo, que es a la vez un limite y un espacio comun entre ambas partes, es la

interfaz.

Es tecnologia se denomina interfz a muchas cosas, pero es la interfaz gréafica

de usuario el concepto que se le asigna a este tipo de software. (Mendoza, 2016)

9.1 La interfaz para los Disefiadores Graficos

Adobe Illustrator es un programa informatico, un editor de graficos
vectoriales y, por tanto, sirve para la edicién y modificacion de esta clase de
iméagenes. Son archivos digitales donde los diferentes elementos estan formados por
objetos geométricos, dependientes entre si, con atributos matematicos de acuerdo a

su posicion, a su forma o a su color. Es un software que permite la creacion y



modificacion de estas imagenes a través de un espacio de trabajo llamado «taller de
arte» 0 «mesa de trabajo». En él se disponen todas las herramientas necesarias a
través de menus y otras opciones de interfaz que presentan los Utiles necesarios para

llevar a cabo las modificaciones de archivos digitales.

9.2 Affordance

El término affordance es un neologismo que tiene sus raices en el verbo
inglés to afford (que, traducido al espafiol, significa ‘permitir’, ‘ofrecer’). Existen
multitud de definiciones, si bien una de las mas utilizadas es la de «capacidad de un
objeto de sugerir su propia utilizacion». La expresion fue utilizada por primera vez
en 1977 por el psicologo James J. Gibson, en su obra The Theory of Affordances, en
la que la define como la relacién natural entre un individuo y su entorno.

En 1988, Donald Norman aplico este término a las interfaces hombre-
maquina en su obra The Design of Everyday Things, donde defiende que
el affordance no depende unicamente de los atributos fisicos del objeto, sino
también del contexto, objetivo, experiencias pasadas y percepciones cognitivas por
parte del usuario. Segun William Gaver (1991), en el mundo existen tres grupos

de affordances posibles: perceptibles, ocultas y falsas.

. Perceptibles: son las mas comunes, y corresponden a aquellas que
incluyen informacion perceptual para el affordance. Por ejemplo, una silla
adecuadamente disefiada promueve de manera clara que la accion consecuente sea

sentarse en ella.



. Ocultas: no existe informacion disponible para
un affordance existente, esta oculta y debe deducirse a partir de otra evidencia (el
objeto contiene un affordance, pero no es obvio). Por ejemplo, una botella de
cerveza no tiene ninguna sefial que indique que puede servir para abrir otra botella.

. Falsas: la informacion sugiere un affordance inexistente, sobre la
cual las personas pueden equivocarse al interactuar. Por ejemplo, una puerta
corredera con tirador muestra informacidn equivoca, porque esperaremos usar el
tirador para abrir la puerta hacia nosotros, y no para desplazarla a un lado.

. Rechazo correcto: corresponde a los casos en que no existe

informacidn perceptible ni affordance.

9.3 Aplicacion del Affordance

El objetivo del disefiador es intentar plantear la mejor experiencia posible al
usuario final. Las ideas sobre soluciones de disefio emergen una vez se han
analizado previamente las expectativas y necesidades de los usuarios objetivos. Una
vez identificada toda esta informacidn, puede comenzar el proceso de ideacion de
un producto, fisico o digital, adecuado.

En el caso de productos digitales —por ejemplo, una web o una app-—, el
usuario final ha de poder acceder facil y rapidamente a contenidos y
funcionalidades, de manera que obtenga una experiencia positiva y agradable del
producto. Segun Jakob Nielsen en Banner blindness: Old and new findings, un
internauta comun adquiere inconscientemente, a lo largo del tiempo, ciertas

conductas y reflejos que le permiten relacionar affordances de forma natural y



I6gica. En cambio, un usuario con menos experiencia tendra mas dificultades a la
hora de interactuar con los mismos elementos. De ahi la importancia de la
definicion previa del usuario objetivo, contexto y entorno de uso, asi como de la
realizacion, a lo largo del proceso de disefio, de pruebas de usuario que permitan

comprobar si se han disefiado correctamente los elementos de interaccion.

En el disefio, el affordance perceptible debe sugerir la funcién de los
elementos de interfaz, para lo que el disefiador puede «jugar» con los sentidos del
usuario final (vista, sonido, tacto, etc.). Concretamente, en el ambito digital existen

elementos que promueven el affordance:

. Objetos como los botones, definidos segin su forma, contraste,
texturas o relieves, que incitan al usuario a pulsarlos.

. Mensajes textuales/linguisticos para guiar en la accion a realizar.

. Convenciones que indican que un elemento es interactivo, como
lupas o texto subrayado en otro color (para los hipervinculos). Estas convenciones
son conocidas en inglés como pattern affordances.

. Simbolos/iconos universales que representan una funcion, como
podria ser el icono de impresora, play/pause, tweet, compartir, etc.

. Iméagenes/fotos/ilustraciones.

Realizando una comparativa con la clasificacion que realiza Gaver, y méas
concretamente en el disefio de interfaces, podemos clasificar

los affordances digitales como:



. Por patrones (pattern affordances): el elemento u objeto presenta
una caracteristica que el usuario tiene generalmente interiorizada como
interactuable. Un ejemplo es el subrayado de una frase, que normalmente indica un
hipervinculo: el usuario comprende inmediatamente que clicando sobre esta frase el

vinculo lo redirigira hacia otro lugar.

...en las diferenteg obras analizadas...
U
Figura 2: Affordance por patrones: hipervinculo

Fuente: elaboracion propia de la funte de informacién.

o Explicita: es obvia, ya que comunica la accion exacta que debe
ejecutar el usuario. Un boton que anuncie «clic aqui» es un ejemplo

de affordance explicito.

iClic aqui!

Figura 3: Affordance explicito

Fuente: elaboracidn propia de la funte de informacién.

o Falsa: parece proporcionar una accion concreta, pero en realidad

ofrece otra diferente o ninguna, generalmente de manera accidental. Un ejemplo es



el de un elemento con forma de boton acompafiado con el texto «jSuscribete ahora!»

que invite a ser clicado, pero que en realidad no ejecute ninguna accion.

Figura 4: Affordance falso
Fuente: elaboracion propia de la funte de informacién.

. Metaforica: se basa en tomar como referentes objetos del mundo
fisico para comunicar una accion en el proceso de disefio. Los iconos son ejemplos
de este tipo de affordances: un carrito de compras, una impresora, un micréfono, un

teléfono, etc.
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Figura 5: Affordance metaférico

Fuente: Flickr.

. Oculta: la accion esta oculta hasta que el usuario interacciona con el
elemento. Encontramos un ejemplo en las webs de comercio electrénico cuando, al
pasar el cursor del raton por encima de un producto, aparecen nuevos iconos para

obtener mas informacion o una imagen ampliada.



e Q Fuente: elaboracion
R

Precio: 109,99€ Precio: 109,99€

propia de la funte de informacion.

Figura 6: Affordance oculto

(Catalunya)

10. Presentacion del curso vectorial en la Universidad Catolica Luis Amigd

El curso Disefio Vectorial, ubica al estudiante en el contexto de formacion
de caréacter operativo, conceptual y social propio del area profesional, y
concretamente del componente tecnologico a partir del uso del software vectorial,
visto como una herramienta para la produccién de piezas publicitarias, necesarias
para la consolidacion de campafias comerciales, sociales, propagandisticas e
informativas, que hacen parte del Disefio Gréafico.

Por lo tanto, la pertinencia del curso Disefio Vectorial se evidencia en el
aporte a la formacion del estudiante a partir de elementos de caracter funcional que
son heredados de cursos del primer nivel del pregrado: Disefio Basico Taller central
y Tipografia Taller central, este ultimo, correspondiente al segundo nivel de la
carrera (integrados al componente de Disefio y Expresion), que en conjunto, ofrecen
elementos conceptuales de disefio directamente dirigidos al desarrollo de habilidades
manuales y procedimentales, que llevan a una posterior materializacion partiendo de
conceptos vinculados a la diagramacidn, composicion, ilustracion y organizacion

visual que son transferidos al campo de lo digital como requerimiento necesario para



que el profesional en disefio grafico se desempefie con solvencia en las agencias de
disefio, que solicitan personal con altisimos conocimientos en los desarrollos antes
planteados, y que responderan con solvencia a las necesidades sociales y culturales
inmersas en el contexto o publicos a los cuales va dirigido el mensaje.

Es ademas notable, que los cambios que se suceden en torno al uso de las
nuevas tecnologias aplicadas al Disefio Gréafico requieren de personal con abierta
disposicién al cambio en torno al uso de softwares cada vez mas robustos,
funcionales y condicionados a producciones graficas mucho mas globalizadas que
abren posibilidades cada vez méas importantes para los Disefiadores Gréaficos
formados en la Universidad Catélica Luis Amigd. Es decir, que en términos de
pertinencia, el uso de la herramienta vectorial capacita al estudiante para cumplir
profesionalmente con las exigencias que se piden a partir de los estandares
internacionales para el desempefio en los cargos como director de una agencia de
disefio, creativo grafico, director de arte y en el area de la investigacion y proyectos

sociales.

En sintesis, la evolucion del uso de las nuevas tecnologias aplicadas al
Disefio Grafico, configuradas a partir del desarrollo de interfaces graficas que fueron
concebidas en la década de los 80, tomaron como eje principal el proceso del disefio
en términos de exploracion técnica y conceptual que histéricamente debe ser
asociada a la escuela Bauhaus, y que a partir de los afios 20 estructuré la teoria del
disefio y edifico lo que posteriormente se conocié como la revolucion digital
aplicada al disefio, que como se mencionaba anteriormente, empez6 en 1980 a partir

de la concepcion de interfaces graficas computacionales que evolucionaron a la



necesidad en la creacion de programas vectoriales y de mapas de bits, que
respondieran a la industria del disefio y publicitaria, en basqueda de mayor
productividad, perfeccion y desarrollos estéticos mas ajustados a la sociedad

mediada por procesos industriales.

El curso de Disefio Vectorial es el primero del Componente tecnologico
ubicado en el segundo nivel del Plan de Estudios. Por tanto, le provee conocimientos
en el manejo de programas de disefio vectorial y retoma herramientas puntuales de
editores de bits para a produccién de piezas impresas y digitales. También, le
proporciona elementos conceptuales de disefio y diagramacion. A su vez se vale de

diversas aplicaciones para la presentacion de campafas y otra tarea graficas.

Por consiguiente el curso se articula con el perfil ocupacional, el perfil
profesional y los objetivos del programa, a partir de la estructura del Componente de

Tecnologia, y su composicion de cursos asi:

Curso Semestre

Disefio Vectorial Segun
do (2°)

Imagen digital Tercero
(3°)

Edicidn digital Cuarto
(4°)

Disefio Web Quinto




(5°)
Disefio de Multimedia Sexto
(6°)
Edicién y Animacion 2D. y Séptim
3D. 0 (7°)

Tabla 1: Cursos de software segun semestre

Fuente. Universidad Catdlica Luis Amigo.

10.1 Metodologia utilizada para la ensefianza de este software

por la Universidad Catdlica Luis Amigo

La metodologia de trabajo que sustenta los procesos educativos vivenciados
en los cursos del Programa de Disefio grafico, se fundamenta en el Proyecto
Educativo Institucional (PEI) y en sus enfoques de la pedagogia social, critica y
activa que se articulan con los lineamientos del modelo pedagdgico desarrollista y
sus corrientes cognitivas y constructivistas promovidas al interior del Programa.

El curso se desarrollara haciendo una combinacion entre la exposicion
magistral, explicacion a través de ejemplos fisicos, desarrollo de talleres,
acompariamiento del estudiante, analisis y desarrollos e investigacion por parte del
estudiante y salidas de campo, etc.

Asimismo, se optaran por las siguientes estrategias didacticas:

Estrategias didacticas hipermediatizadas e hipertextuales: El curso

debera apoyar el trabajo independiente de los estudiantes a través de la



implementacion de procesos de interaccion en blogs, redes sociales o de la
plataforma educativa institucional, Dicom.

Estrategias didacticas individuales: En el curso se trabajaran estos
procesos a través de la produccidn creativa fisica (Arte Final), de los estudiantes;
trabajos de indagacion documental, Talleres, tipo Saber Pro que daran cuenta del
avance en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y seguimiento a través del
portafolio.

Estrategias didacticas colaborativas y cooperativas: En este curso los
encuentros grupales se realizan con la metodologia de taller que hace énfasis en los
siguientes aspectos: parte del saber de los participantes; busca el trabajo y la
construccidn grupal; es una capacitacion activa, variada y ludica (adaptacion a
edades y condiciones de los participantes); es una capacitacion progresiva y
dindmica y en lo posible mantiene una atencion y orientacion individualizada.

Estrategias didacticas que apuntan al desarrollo de competencias
comunicativas en un segundo idioma: Como sensibilizacion se propone la lectura
de algunos textos en inglés relacionados con los contenidos del curso, busquedas de
aplicaciones en inglés, analisis de Portales Web y Websites en Inglés, revision de
piezas graficas, infografias, revistas, redes sociales en inglés.

Estrategias didacticas relacionadas con la formacion investigativa:
ejercicios de indagacion documental sobre tematicas especificas afines al curso y

elaboracion de fichas de investigacion documental.



10.2 Proceso de evalucion softwares en la Universidad Catélica

Luis Amigo

La estrategia evaluativa se acoge al reglamento estudiantil de la Universidad
Catolica Luis Amigé: “La Universidad Catolica Luis Amigo concibe el sistema de
evaluacion académica como proceso de valoracion integral de la persona como ser
humano, como profesional de la educacion superior y como servidor de la
comunidad” (Articulo 72- Reglamento Estudiantil).

La evaluacion “es un proceso critico, intencionado y sistematico de
recoleccion, analisis, comprension e interpretacion de informacion que permite a los
actores educativos valorar el estado o nivel en que se encuentra la formacion integral
de los estudiantes”. (Articulo 73- Reglamento Estudiantil); por tanto la verificacion
de los aprendizajes y de los desempefios de los estudiantes (Logro de objetivos y
competencias), se debe enmarcaren las siguientes caracteristicas: es pedagadgica,
integral, continua, cooperativa, de perspectiva cientifica y de caracter ético.

Para la eficaz valoracion del proceso de evaluacion y del Portafolio de
Desempefio del estudiante se tiene en cuenta metodologias que implican estrategias
basadas en problemas y aprendizaje por descubrimiento, colaborativo, interactivo,
individual y significativo. Es asi como los cursos en disefio grafico se apoyaran en
técnicas de evaluacion, instrumentos de evaluacion, recursos, medios y escenarios
teniendo en cuenta los procesos de construccion, recreacion y comunicacion del
conocimiento cientifico, tecnologico, y el que se genera en las practicas sociales

comunitarias.



Se aplicaran pruebas tipo Saber Pro (minimamente una prueba por semestre),
segun directrices de la Facultad de Comunicacion, Publicidad y Disefio Gréafico y la
Vicerrectoria Académica

La evaluacidn tendra en cuenta el proceso de cada estudiante basado en los
objetivos trazados y su participacion activa en cada una de las clases. A traves de
talleres, proyectos creativos y el seguimiento del estudiante. El estudiante
evidenciara a través de una plataforma digital/virtual como un Blog personal o un
Sitio Web, todo su proceso de formacion y reflexién y/o productos realizados en
clase.

Se evaluara el continuo proceso de formacion de los productos realizados en
clase:

- Limpieza y calidad en el acabado de los trabajos.

- Puntualidad en la entrega de los trabajos.

- La capacidad para ejecutar y disefiar proyectos creativos graficos visuales.

- El seguimiento del estudiante por medio de los trabajos realizados en clase

y subidos al drive (Portafolio). (Amigd, 2018)

11. Metodologia y concepcion de sotware de disefio por Alejandro Vélez

Jiménez

A raiz de haber terminado mi profesion como disefiador y comenzar a
dedicarme a la docencia, se ido desarrollando una claridad en el para que de los

software de disefio.



En la época de transicion del mundo analogo al mundo digital. En lo analogo
nos tocaba realizar todo totalmente manual, sin intervencién de la tecnologia porque
no habia disponible para este tipo de carreras y para suplir la necesidad que
teniamos. Es ahi cuando llegan los software de disefio, como una herramienta que
me ayudara a terminar de desarrollarme como profesional, y es la necesidad que le
impone el mundo real a tener que adaptarse a esta nueva forma de aprendizaje
digital. Los ritmos de trabajo, los ciclos de desarrollo de las empresas.

Los ciclos de desarrollo de una empresa PYME pueden ser de ocho dias, de
principio a fin del ciclo. Esto se convierte en un proceso rapido y a contra reloj, que
debemos trabajar en multitud de proyectos a la vez, y es por ello que la profesion se
adapto a esta generacion digital, porque seria demasiado complejo trabajar al mismo
tiempo en 5 proyectos de manera analoga, analizar y tomar decisiones con respecto a
cada proyecto. Es por ello que el software resolvio la eficiencia del trabajo analogo.

Cuando empiezo a dictar mis clases de software en disefio realizo una
reflexion del porque y para que del programa. Primero debemos ubicarnos en donde
estamos con respecto a esta herramienta. Explicacion del uso y no del software. El
software como tal, es una herramienta para hacer simulacion en los diferentes
momentos del desarrollo de un producto (simulacion en la relacion hombre-objeto).
Hacer que la forma digital que desarrollemos sea lo mas cercana a la realidad,
usando formas, materiales, medidas, espacios reales, posibles acontecimientos, etc.

Alejandro enlaza herramientas con el contexto de una realidad. Tratar de
desarrollar didacticas que los vincule ambos puntos (necesidad y realidad). A

medida que se va desarrollando el espacio les voy planteando los posibles



contratiempos que hay en la produccion de ese tipo de objeto en ese espacio
determinado.

Al finalizar el curso el estudiante sabe 15 herramientas pero a la hora de
presentarse un problema complejo, el estudiante no sabe gestionar ni relacionar unas
herramientas con otras para tomar decisiones.

El curso es basado en acumular herramientas y no se problematizo el uso en
un contexto especifico.

Tenemos una aproximacion fantasiosa hacia lo que es la docencia.

Hacer disefio en este medio no es para ser la estrella y salir en revistas. Las
empresas hacen disefio con o sin nosotros, nosotros somos los que decidimos si
seguimos el ritmo de las empresas. Cualquier software de debe de usar con
responsabilidad porgue se puede decir mentiras, engafar al publico al que va
dirigido el proceso grafico que se realiza.

Todo lo que se realice en cuanto a disefio, debe estar sustentado en un
momento de la produccion, el porque de las cosas. El software sirve para realizar
pedagogia con el equipo de trabajo. Se pasa toda la base de la empresa y se
condensa en un proyecto, cuando esto se logra, el equipo de trabajo se retine y se
preparan para afrontar la nueva realidad y vida Gtil de la labor a desempefiar.

Donde esta el conocimiento esa parte del software. A la hora de
problematizar una situacion especifica del hacer en las empresas, el programa
profesional no tiene todavia esta capacidad desarrollada para ofrecer a los futuros
egresados.

A las universidades se les olvidan aspectos como este, principio de

desarrollo. Construccion de la informacion, en una entrevista a un cliente, esa



informacidn o conocimiento previo hay que edificarlo hasta llevarlo a un enuncia (lo
que realmente desea y necesita el cliente tras la investigacion), la siguiente fase seria
la representacion, hacer usa de las herramientas que dispongo para plasmar la
necesidad del cliente que fue formada previamente en ideas creativas, para continuar
con la presentacion y aprobacion de este proceso, y finalizar con la creacion del
mismo a tiempo real.

Se debe desmitificar el uso del software grafico a usar. Dar un discurso des
idealizado, porque realmente el software no es para crear y dejar en quieto, es para
usarlo e ir mas halla de plasmar lo que se necesita realmente.

Disefiar no es una experiencia estética, ni para idealizarse a uno mismo, es
para ayudar al otro con sus necesidades. Cuestionar al estudiante de porque la
propuesta es graficamente relacionada con su profesion y es la solucién a ese
problema, es crear en el un valor y ayudarlo adaptarse a las problematicas diarias
que debera vivir.

(Jiménez, 2019)

12. Estudio de campo

12.1 Edad

L]

7(28%)

~N

BEED EEEN

24 26 27




Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a los resultados obtenidos para observar el rango de edad de los
estudiantes de la Universidad Catolica Luis Amigo en el programa en Disefio
Gréfico, se evidencia que la inconformidad se encuentra entre los jovenes de 21 a 24

afnos de edad, siendo esto el 28% de los totales encuestados.

12.2 Género
5 jesta
® Mujer
@® Hombre
uen
te:

elaboracién propia

La mayoria de los participantes en este estudio de campo, siendo un 56% del
total de los encuestados son mujeres, interpretandose como gran influencia del

género femenino en el campo del disefio grafico.

12.3 Pregrado

25 respuestas

(-]

2 (4% 14%) 14%) B 1d%) el 1%

Comunicacion Social Disefio Grafico Disefio grafico Disefio gréfico disefio grafico
DISENO GRAFICO Disefio Gréfico Disefio grafico Disefio grafico disefio gr



Fuente: elaboracion propia

En la informacion recolectada sobre el pregrado al que pertenecen los
encuestados se evidencia que el 96% del total de los participantes pertenece al
pregrado en Disefio Gréfico, siendo asi el programa que mas cantidad de
participantes recoge en este proyecto de investigacion, por lo tanto uno de los que

proporciona mas asignaturas de software en su pensum.

12.4 ;En cuantos semestres viste clases de software relacionados con

tu pregrado?

N

2

8 (32 %)
4(16 %)
2(8%)
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Fuente: elaboracion propia



Se puede identificar que el 32% del total de los participantes han visto 5
semestres de software relacionados con su pregrado, siendo esto una gran promedio

de semestres cursados para obtener los conocimientos digitales.

12.5 ¢ Cancelaste alguna vez, una materia de software?

@S
® No

Fuente: elaboracion propia

Dada la informacion sobre la cancelacion de materias de software en el
pregrado de cada participante, se evidencia que el 96% del total de los participantes
no han cancelado ningun curso de software, pudiendose considera que las
asignaturas tienen un rango de perdida muy bajo en relacion a la cantidad de

estudiantes que la ganan.



12.6 ¢Consideras adecuada la metodologia aplicada de los docentes a

la hora de explicarte algun software?

@S
® No

Fuente: elaboracion propia

Siendo esta pregunta una de las mas relevantes sobre la metodologia que se
ha usado en la ensefianza de los diferentes software, evidenciamos que para el 60%
de los participantes no es adecuada la metodologia establecidad para el correcto
aprendizaje de estos software, considerando asi que hay un nivel metodologico
profesional de ensefianza relativamente bajo en relacién a la opinién de los

participantes.



12.7 ¢El primer contacto con un software vectorial lo tuviste en la

universidad?

®Si
® No

Fuente: elaboracion propia

Se identifica que el 80% de los participantes ante la pregunta realizada es la
primera vez que tienen contacto con los software que vieron en el pregrado que
estan cursando, por lo tanto definimos que la ensefianza a esta primera vez segun los
participantes, y al tratarse de un programa profesional, no suplia la necesidad de

estos.

12.8 ¢ Refuerzas el aprendizaje de los software relacionados con tu

pregrado de forma autodidacta?

@S
® No




Fuente: elaboracion propia

El 84% de los participantes si refuerzan los conocimientos proporcionados
por el docente encargado del software que se esta cursando. Por lo tanto, se puede
evidenciar que la autonomia y ser autodidacta en el nivel profesional que se esta

cursando, para los participantes es esencial.

12.9 ¢Que consideras que se debe mejorar para la ensefianza de los

software?

..........

Para algunos profesores hacerlo cln més calma, ensefiando cada herramienta del programa no pidiendo a ver
tutoriales porque se supone gue para eso se paga la materia para que nos ensefien.

La metodologia de los docentes, |a intensidad horaria
La profundidad de cada software y no simplemente una vista rapida

Que se den dos semestres para cada uno. Considero que un semesire para ver un solo software es poco para
profundizarlo bien

Falta mucho mas tiempo y trabajo en la Universidad con los sofware
Mas acompafiamiento y mas horas de clase para mayor practica

Enfocarse mas en el manejo adecuado de las herramientas y ensefiar muy bien los atajos, quizé ensefiar trucos
por asi decirlo que facilitan y mejoran el trabajo.

El manejo rapido debido a que en el trabajo real no te dan una semana por proyecto, sl no, unas pocas horas

No solo ensefiar lo general del programa, Ir mucho mas alla

Fuente: elaboracion propia

Esto son algunos de los comentarios de los participantes, concluimos que la
mayoria de ellos sienten deficiencias al aprender todo sobre el software, siendo algo

rapido y poco dedicado para lo importante que lo consideran.



12.10 ¢Consideras que estas lo suficientemente bien preparado en los
software de Disefio como para enfrentar la vida profesional con

seguridad?

No

no

Si

No. Hay mucho déficit para afrontar el Mundo laboral y no tener dificultades o ser un profesional de alto nivel
Més o menos

Creo que falta un poco mas

No lo suficiente

si

Si

Si, pero gracias a los refuerzos que se hacen por fuera
SIP

No, en Ia practica me he dado cuenta en el conocimiento que tengo es muy basico y muy cambiante, asi que es
alan aue se debe estar meiorandn dia a dia

Fuente: elaboracion propia

Segun las respuestas de los participantes, quisimos medir la seguridad que
sienten los estudiantes con respecto a su preparacion profesional para afrontar el
mundo laboral. Evidenciamos que el 95% de los participantes no se sienten lo
suficientemente seguros y preparados para afrontar su vida labora como profesional

recién egresado.



12.11 ¢Consideras que has tenido una ensefianza adecuada en la

carrera de Disefio Grafico hasta este momento?

@S
® No

Fuente: elaboracién propia

Se quiso medir a los participantes, en este caso, cuestionando sobre si
consideran que la sensefianza en el pregrado en Disefio Gréfico ha sido adecuada
para un profesional en Disefio, por lo que evidenciamos que el 56% de los
participantes consideran que no ha sido adecuada, definiendo asi que la
inconformidad por el pregrado es muy representantiva, por lo tanto no se cumple
con las espectativas del estudiante y las que el pregrado habia establecido en su

primera promocion.

En conclusion

En el desarrollo de la encuesta, cabe destacar que las opiniones obtenidas por
los participantes, arrojan una inconformidad con la metodologia establecida para

que se pueda adquirir los conocimientos sobre los software en disefio grafico.



Al analizar las opiniones sobre la seguridad que sienten para afrontar la vida
laboral, en relacion a si programa academico cursado, no se sienten totalmente
seguros. Al tratarse de una profesion dedicada al saber de programas para poder
plasmar las ideas y desarrollar estrategias creativas, se considera que el programa no
suple esta necesidad, dejando a los participantes de la encuesta inconformes con los

saberes.

Es conveniente decir, que es una muestra representativa de la primera
promocion de este programa académico, considerandose por tanto falencias

previstas para este programa nuevo en la Universidad Catolica Luis Amigo.

13. Propuesta de metodologia para la ensefianza de software para disefiadores

graficos

Metodologias de ensefianza menos sistematicas y mas practicas, enfocadas
en casos reales, con posibles empresas externas que sirvan como apoyo a los
estudiantes para poner en practica lo aprendido a traves de proyectos semanales o

semestrales en cada una de las materias de software.

13.1 Objetivo de la propuesta

Comenzar con el acompafiamiento en el mundo laboral, haciendo mas

consiente a los estudiantes de la labor que estan desempefiando, para asi crear



profesionales seguros, confiados y con gran aprendizaje en la materia y campo en el

que se estén desarrollando.

14. Justificacion

Podemos evidenciar tomando como referencia los resultados obtenidos en la
encuesta aplicada a los estudiantes en Disefio Gréfico de la Universidad Catolica
Luis Amigo que segln el objetivo general planteado si arroja resultados fiables y
coinciden con lo requerido. Se queria evidenciar si las interfaces gréficas estaban
siendo entregadas a los estudiantes con claridad, o si existen vacios en la
comprension de la interfaz al pasar por cada uno de los semestres.

Planteado el primer objetivo especifico en el que se quiere conocer el
proceso de aprendizaje que experimentan los estudiantes en Disefio Gréfico de la
Universidad Catolica Luis Amig6 aplicado al software vectorial, se evidencio la
gran inconformidad que tienen los participantes con respecto a la metodologia
implementada por los docentes para la ensefianza asertiva en este tipo de
herramientas digitales.

De acuerdo con el segundo objetivo especifico planteado, en la encuesta no
se evidencio el proceso por el cual atraviesan los estudiantes a la hora de aprender a
usar un nuevo software, solo se obtuvo la satisfaccion ante la finalizacion del
proceso de aprendizaje en la asignatura vista, pero no arroja un resultado
totalmente fiable.

Para concluir, en los resultados obtenidos por la encuesta si se puede

evidenciar que los datos pueden ser analizados y de acuerdo a esto se puede dar una



conclusion y posibles soluciones al problema planteado durante la investigacion

realizada.

15. Recomendaciones
Aspecto sociales:

Con esta propuesta se quiere influir socialmente de tal forma que se
comience a crear una cultura con respecto a la ensefianza y métodos de aprendizaje
mas asertivos, posibilitando la desercion escolar, ampliando el abanico de
posibilidades en el mundo laboral, convirtiendo profesionales en personas

socialmente con méas capacidad de adaptacion a sistemas digitales cambiantes.

Aspectos Académicos:
Académicamente influye en los estudiantes de la Universidad Catolica Luis
Amigo al recibir una educacion mas practica, pudiendo brindarles resultados

académicos mas altos y profesionales de mejor calidad.
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