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Resumen




Se identifico que actualmente los estudiantes de Disefo de la Universidad el
Bosque tienen problemas en la compresion del color en el momento de ser aplicado
como recurso vital para disefiar piezas. Por lo siguiente se busca proporcionar
herramientas didacticas para la compresién y apropiacion de los conceptos del
color durante los primeros afios de formacion de estudiantes de carreras creativas.

Se realizdé un proceso de investigacion que inicido con la teoria del aprendizaje
constructivista, seguida de la teoria de las intelegencias multiples y la inteligencia
visual-espacial, donde el principal tema para el desarrollo del proyecto fue la
sensibilidad por el color.

Kinethink consta de un producto tridimensional y un producto virtual. El primero
entendido como un producto que promueve la compresién de los conceptos
basicos de la teoria del color mediante juegos de ordenamiento de modulos en el
espacio desarrollados en impresioén 3D, donde los principales elementos a analizar
son: El comportamiento del color a partir del acabado sobre el material, la forma, luz
y ausencia de luz. El producto virtual contiene la secuencia didactica para entender
el producto desde lo técnico y su funcionamiento.

Actualmente son escasos en el mercado y necesarios este tipo de recursos fisicos,
experimentales y didacticos, por lo que Kinethink es una nueva oportunidad para
ensefar el color en carreras creativas y llegar a un mercado mas amplio que
permita analizar el color y sus acabados para tomar decisiones en su aplicacién.




Abstract



It was identified that at the moment the students of Design of “Universidad el
Bosque” have problems in the compression of the color at the moment of being
applied like vital resource to design pieces. The following aims to provide teach-
ing tools for the compression and appropriation of the concepts of color during
the first years of training of university students of design careers.

A research process was carried out and began with the theory of constructivist
learning, followed by the theory of multiple intelligences and visual-spatial intel-
ligence, where the main theme for the development of the project was sensitivity
for color.

Kinehink consists of a three-dimensional product and a virtual product. The
first understood as a product that promotes the understanding of the basic con-
cepts of color theory by means of ordering sets of modules in space developed
in 3D printing, where the main elements to be analyzed are: The behavior of color
from the finish on the material, the form and the light and absence of light. The
virtual product contains the didactic sequence for understanding the product
from the technical and its operation.

Currently, in the market there is absence and need in relation with this kind of
physical, experimental and didactic resources, so Kinethink is a new opportunity
to teach color in creative careers and reach a wider market that allows analyzing
color and its finishes to take decisions in it’s application.
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A partir de los principios tedricos que
enmarcan la inteligencia visual-espa-
cial, se desarrollé6 un sistema de ele-
mentos didacticos conformado por
dos componentes, cuyo propdsito es
fomentar el aprendizaje y facilitar ejer-
cicios de aplicacion de color en la

composiciéon desde una experiencia

Kinestésica con el apoyo de aspec-
tos relacionados con la psicologia de

la percepcion(Gestalt),generando una
experiencia diferente de aprendizaje

en el ciclo basico de formacion.

OPTIMIZAR
PROCESOS

Aprendizaje

EXPERIENCIA
KINESTESICA:

Por experiencia kinestésica se entiende
la relacion que existe entre el movimien-
to y las sensaciones. KINETHINK busca
despertar sensaciones en el usuario me-
diante la vista y el tacto, entendiendo
que el color y el acabado son dos facto-
res fundamentales que influenciaran los
sentidos y permitiran afinar en el usuario
con el tiempo la sensibilidad que posee
por el color.

GESTALT

Por medio de la psicologia de Gestalt
se buscan introducir conceptos como:
Forma, figura, estructura, creacion,
configuracion, entre otros; en donde a
través de ciertos principios el usuario
descubra elementos que lleguen a el
mediante canales sensoriales o la me-
moria, por medio de la experiencia que
tiene el individuo con relacién a la ma-
nipulacion del producto en el espacio.

Usode la
didactica Andragogia

Ensefianza y P. de

comunicacion

Figura 01 - Qué se busca?
Elaboracion propia.
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Justificacion
de proyecto.

El proyecto es importante porque se
enfoca en conseguir ambientes de
aprendizaje mediados por recursos y
estrategias nuevas que se apoyen en
la Kinestesia o activaciéon de los sen-
tidos.

En particular se trabajé en torno a las
propiedades del color como linea
tematica, para la comprension de los
aspectos técnicos que implican su
uso en la composicién.

Como base conceptual desde la
didactica, busca entender los princip-
ios que enmarcan la inteligencia
visual - espacial, las operaciones
mentales necesarias para aprender
los conceptos seleccionados, las
competencias a formar y la relacién
estudiante, profesor, objeto y secuen-

cia didactica para conseguirlo.

INFORMACION

¢Qué se
busca?

EXPERIMENTACION

Figura 02 - ¢:Qué se busca?
Elaboracion propia.
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Kinethink
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del problema u
oportunidad de
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Segun lo anterior, el proyec-
to busca optimizar procesos
mediante el uso de la didac-
tica, entendiéndola como
una ciencia que puede
apoyar la formacién en adul-
tos y estudia problemas de
comunicacion con el fin de
conseguir una educacion
intelectual, practica, viven-
cial y experiencial de la per-
sona que esta en el proceso
de aprendizaje.

Todo esto a partir de los

principios técnicos que
enmarcan la inteligencia
visual - espacial.
Como via principal para

fomentar el aprendizaje, se
busca centrarse en una
experiencia kinestésica, la
cual se utilizara como un
medio para entender las
propiedades del color. Lo
anterior teniendo como

base la teoria constructivis-

ta, en donde se menciona
que el conocimiento no se
descubre sino que se con-
struye a partir del pens-
amiento, la interpretacion y
la informacién adquirida.

Dentro de las competencias
que debe alcanzar un
estudiante de la profesion
de la creacién es importante
aquella que permite domi-
nar, no solo desde lo intuiti-
vo Yy subjetivo sino que
debe haber un dominio
técnico e instrumental
que lo permita. Se ha
evidenciado que de térmi-
nos del conocimiento del
color hay suficiente infor-
maciéon y recursos para
conocerlo en lo conceptual.
Sin  embargo, la parte
instrumental no ha sido
suficiente, por lo que se dan
problemas en la toma de

decision de propuestas

cromaticas para disefiar
piezas en 2 y 3 dimen-
siones.

Una de las propiedades
mas contundentes en la
definicion de las formas es

el color, por su alto impacto
en la persona que lo perc-
ibe y por la carga cultural
que lo acompanfa; sin em-
bargo, en la ensefanza y
apropiacidon de los princip-
ios técnicos para utilizar el
color se han encontrado
vacios importantes y lejos
de trabajarse a profundidad,
se reduce a una seleccion
intuitiva, mas que a una her-
ramienta de uso argumenta-
do. Los materiales teédricos
y de consulta son extensos
y casi inacabables, pero los
recursos fisicos, experimen-
tales y didacticos son tan
€scas0os CoOmo necesarios.
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Pertinencia
Diseno Ind

El diseno Industrial, al ser una disci-
plina creativa ha buscado integrarse
cada dia mas con diferentes discipli-
nas generando impacto desde diver-
sos ambitos. Uno de los temas mas
complejos en torno al disefio se
encuentra directamente relacionado
con la didactica.

Se entiende el término de didactica
como una ciencia que interviene en
procesos de ensefianza - aprendizaje
con el fin de solucionar problematicas
de comunicacién mediante la edu-
cacioén, para que asi se pueda obtener
una formacion intelectual de la perso-
na que estd siendo educada. Medi-
ante la didactica se pueden generar
acciones, experiencias y situaciones
de aprendizaje diferentes que apoyen
los procesos reflexivos de los estudi-
antes y los motiven a entender los
temas de una manera diferente con el .
fin de que se apropien y le otorguen

sentido.

La didactica cambia ese concepto de
aprendizaje mediante la aplicacién de
técnicas y principios que pueden
llegar a desarrollar herramientas, pro-
cedimientos y metodologias de traba-
jo aplicables a cualquier disciplina.
Es aqui donde el disefio industrial
interviene para optimizar procesos
tanto de ensefianza como aprendizaje
para ser mas eficaces mediante la
creacién e incorporacién de produc-
tos bidimensionales y tridimensio-
nales en dichos procesos.
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Objetivo

General

Proporcionar herramientas didacticas para la compresion y apropiacién de los
conceptos del color durante los primeros afios de formacion de estudiantes de
programas formales o no formales propios de la creacion.

¢, Queé se espera
que aprendan?

Identifica los conceptos basicos
del color para tomar decisiones

que intervengan en la aplicacion
del color mediante la
EXPERIMENTACION.

Comprende los CONCEPTOS

BASICOS propuestos segun la
teoria del color para el desarrollo
de propuestas de color, sobre
objetos TRIDIMENSIONALES
con el uso de medios alternativos.

Figura 03 - Competencias

Elaboracion propia.

COMPETENCIAS

Disenar dos productos
(Tridimensional y virtu-
al) que permitan com-
prender los conceptos
basicos de la teoria del
color.

Desarrollo de wuna herra-
mienta tridimensional que
permita comprender concep-
tos de la teoria del color a
partir de la influencia de la
luz, la ausencia de la luz, la
forma y el acabado sobre el
material.

Objetivos

Especificos

Generar una herramien-
ta virtual que funcione
para comprender la
secuencia didactica vy
evaluar el proceso de
aprendizaje.

N
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Producto
— Tridimensional

Disefio de una herramienta operacional e instrumental para el desarrollo de la
secuencia didactica que permita comprender los conceptos basicos de la teoria
del color desde la luminosidad, las variaciones que presenta el color con relacion
al acabado sobre el material y la interaccion con la luz.

PRODUCTO

TRIDIMENSIONAL

Figura 04 - Acotacion proyecto
Elaboracion propia.

Producto
Virtual —

Disefio de una herramienta para compresion de la secuencia didactica que pro-
pone un concepto para el aprendizaje y entendimiento de los conceptos desde lo
técnco y su funcionamiento.

Disefio de herramienta de evaluacion del proceso de aprendizaje.

>/
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Teoria del
aprendizaje.

En primer lugar, fué importante establecer las principales caracteristicas y
factores que influyen al momento de aprender, éstos entendidos como
factores internos de la persona o externos que influyen en su conducta.
La teoria del aprendizaje se entiende como un proceso que permite adquirir
destreza o asimilar diversos conocimientos mediante los procesos que realiza
una persona. Las teorias involucradas pretenden entender, anticipar y regular
la conducta por medio de distintas estrategias:

ADQUISICION DE CONOCIMEINTO A PARTIR i SE ADQUIERE MEDIANTE SITUACIONES
DE DETERMINADA INFORMACION PERCIBIDA. TEORIA DE APRENDIZAJE RELACIONADAS CON LAS EXPERIENCIAS
EMOTIVAS DE LOS INVIVIDUOCS.

CAMBIO EN LA CONDUCTA
DEPENDIENTO DEL ENTRENAMIENTO

MODELO DE
FACTORES POSTULADOS PROCESAMIENTO

. e Motivacién Q Todo comportamiento REGISTRO SENSORIAL
c;:n?;')not;ltgri?eﬁlto :}.; es aprendido .II
- PO S ¥V o 01 ([ ©
Maduracion psicologica ey
Se daatravés de la il P i Refuerzos i
experiencia ------------------------ +
Dificultad de adquirir s TToTTirrrieeeees
S - . algo material ‘ Se aprende de personas, MEMORIAA CORTO PLAZO
mplica interaccion  Ms L i ittt e libros, situaciones ,::Z i
Sujeto-Ambiente x o (FISICO) = Ensayo y agrupamiento
& ewddnameay O TR
activa
Se aprenden actitudes, +
Val ;Lep!ﬁn gc?gr?et;on ........................ emociones y MEMORIAA LARGO PLAZO
. . comportamientos
C dad intelectual @ .
apacidadinelectua sociales. Semantica: Construida por hechos

Distribucion del tiempo Episodica: Experiencias de vida

para aprender
Figura 05 - Teoria de Aprendizaje
Elaboracion propia

Informacion tomada de:
Sarmiento, M. (2007) Capitulo 2 Ensefianza y aprendizaje. Recuperado de: https://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/8927/D-TESIS_CAPITULO_2.pdf;sequence=4

La teoria de aprendizaje que se seleccion6 para trabajar es la “Teoria Con-
structivista”, la cual se basa en un aprendizaje en donde cada persona recon-
struye su propia experiencia interna. Segun lo anterior en el aprendizaje a
partir de la teoria siempre debe generarse un cambio en los conocimientos
iniciales y los adquiridos al final. Como principales exponentes de la teoria la
investigacion se centré en los apartados de Piaget y de Vigotsky.

Piaget es un autor que entiende el aprendizaje como una reorganizacién de las
estructuras cognitivas existentes, por esta razon se considera una teoria con-
structuvista donde su principal apartado se basa en el desarrollo del apren-
dizaje progresivo.

Por otro lado Vigotsky considera que el aprendizaje se genera mediante la
interaccién del inidivuo con el medio.

&



PROCESO MEDIANTE EL CUAL UNA PERSONA
ADQUIERE DESTREZAS Y HABILIDADES
PRACTICAS (MOTORAS E INTELECTUALES)

DESARROLLO DE HABILIDADES
COGNITIVAS Y AFECTIVAS

DESARROLLO

Todo proceso pretende la
ampliacion, consolidacion e
integracion de contenidos,
habilidades y destrezas para
llevar a cabo una tarea de una
manera diferente

Desarrollo delos nifios debe proceder necesariamente de su
aprendizaje.

El aprendizaje se trata de un proceso paulatino y
progresivo que avanza, conforme el nifio madura fisica y
psicologicamente.

Desarrollo de estructuras cognitivas, lo cual facilita la
relacién con el ambiente.

ADOPTA NUEVAS ESTRATEGIAS DE
CONOCIMIENTO Y/O ACCION

DEBE EXISTIR UN CAMBIO EN LAS PERSONAS
Y QUE SEA DURADERO EN EL TIEMPO

(RESULTADOS DIVERSOS)
PROCESO CAMBIO
El aprendizaje se trata de una 1. Asimilar
serie de pasos que conducen a 2. Integrar
la integracion y organizacion de 3. Organizar

contenidos
Debe existir una diferencia entre
la situacion inicial y la final.

EL CAMBIO PERMITE DESARROLLAR NUEVAS
HABILIDADES Y DESTREZAS PARA
ADAPTARSE DE MEJOR FORMA A SU
CONTEXTO.

PIAGET VIGOTSKY

Aspecto universal y necesario

El aprendizaje es un resultado de interaccién del individuo
con el medio.

El desarrollo individual no puede ser entendido sin el
contexto social y cultural.

Figura 06 - Teoria Constructivista

Informacién tomada de:

Elaboracion propia.

Sanchez, F. (s.f). La teoria Sociocultural de Vygotsky. Recuperado de: https://www.lifeder.com/teoria-sociocultural-vygotsky/
Universidad Politécnica Salesiana del Ecuador. (2015). El constructivismo como teoria y método de ensefianza. Recuperado de https://www.redalyc.org/pd-

/4418/441846096005.pdf

Al entender la teoria constructivista y para poder relacionarlo con la teoria de
las inteligencias multiples se entendié cémo trabajan nuestros hemisferios y
las actividades que aportan al aprendizaje segun el perfil del individuo. Este
proyecto se encuentra enmarcado dentro de las carreras creativas donde los
individuos aprenden mediante el reconocimiento espacial, la compresién de
graficos e imagenes, entre otros:

RAZONA

Coeficiente Intelectual

PIENSA
COMPRENDE
REFLEXIONA

MEDITA

ANALIZA

Conexiones logicas de
Causa - Efecto

ACTIVIDADES

Se encarga de las tareas del
habla.

Lleva a cabo los calculos l6gicos y
matematicos.

Extrae datos de la memoria.
Procesa lo que escucha.

Informacion tomada de:

EXISTEN 2 HEMISFERIOS

. CUANTO MAS INTENSO ES EL SENTIMIENTO
MAS DOMINANTE SE VUELVE LA MENTE EMOCIONAL
Y MENOS EFICAZ LA MENTE RACIONAL.

CUANDO LA EMOCION ES ALTA .. LA INTELIGENCIA DISMINUYE

=)

L

,

,—{

s

SIENTE

Asociativa - toma elementos
que simbolizan una realidad.

INTUICION
IMAGINACION
PERCEPCION

ACTIVIDADES

Habilidades espaciales.
Reconocimiento facial.
Procesamiento de la musica.
Comprende imagenes y da sentido
a lo que vemos.

Interpreta el contexto y tono de la
persona.

Figura 07 - Hemisferios
Elaboracion propia.

Editorial televisa.S.A. de C.V. (s.f.). ;Cual es la diferencia entre el lado derecho y el izquierdo del cerebro? Recuperado de: https://www.muyintere-
sante.com.mx/preguntas-y-respuestas/diferencias-cerebro-izg-der/

\&/



Teoria de las
inteligencias multiples.

Las teorias de las inteligencias Multiples permite entender que “Cada
inteligencia expresa una capacidad que opera de acuerdo con sus propios
procedimientos, sistemas y reglas, y tiene sus propias bases bioldégicas”
(Amaris, 2002, p.32)

“Los seres humanos poseemos 8 tipos de inteligencias y la inteligencia debe
entenderse como esa habilidad necesaria para resolver un problema o elaborar
productos que son importantes en un contexto cultural. ” (Gardner, 1995)

Nos diferenciamos por el nivel de desarrollo y la configuracién particular que
cada inteligencia posee, el desarrollo de cada una depende de tres factores:

- Dotacién biolégica que cada uno posee.
- La interaccién con el entorno.
- La cultura propia del momento historico.

INTELIGENCIA INTELIGENCIA
INTERPERSONAL INTRAPERSONAL

_ INTELIGENCIA INTELIGENCIA
LOGICO MATEMATICA LINGUISTICO VERBAL

INTELIGENCIA INTELIGENCIA
VISUAL ESPACIAL MUSICAL

INTELIGENCIA INTELIGENCIA
CINESTESICA NATURALISTA

Figura 08 - Inteligencias multiples
Elaboracion propia.

Informacién tomada de:
Gardner,H. (1995). Inteligencias Multiples. La teoria de la practica. Barcelona:Paidés Recuperado de: https://www.redalyc.org/pdf/213/21301003.pdf

Para el desarrollo del proyecto, se decidié trabajar con la inteligencia
visual-espacial, teniendo en cuenta que es la que mas se acopla a los
intereses del proyecto al ser una inteligencia que se desarrolla en contextos
creativos teniendo en cuenta que es la capacidad que tienen los individuos
para pensar en tres dimensiones

\ZJ



Al entender las caracteristicas de la inteligencia visual espacial se desprend-
ieron distintas tematicas para abordar, dentro de ella se decidi6é trabajar desde
fortalecer la sensibilidad por el color:

INTELIGENCIA VISUAL ESPACIAL

“Capacidad de pensar en 3 dimensiones, incluye la
capacidad para utilizar sistemas simbélicos y efectuar
transformaciones de las percepciones iniciales que se
tengan”.

VISUAL Incluye ESPACIAL

Referida a la habilidad para manejar los

espacios, planos, mapas, y a la capacidad
para visualizar objetos desde perspectivas

“Las funciones mentales implicadas en
distinguir por medio de la vista, la posicion
relativa de los objetos. (Arriba, abajo, a la

derecha o izquierda) en relaciéon a uno diferentes
mismo.
Segun Organizacion mundial de la salud. Sensibilidad por el color
La linea
El espacio
Relacion entre elementos Figura 09 - Inteligencia Visual-Espacial

Elaboracion propia.

Cada tipo de inteligencia posee un proceso de aprendizaje, la inteligencia
visual espacial se caracteriza por tener un proceso creativo que comienza
desde la observacion e imaginacion hasta la creacion:

PROCESOS DE
APRENDIZAJE INTELIGENCIA VISUAL ESPACIAL
VISUAL ESPACIAL _

COMPONENTES

Imagenes
Imagenes inte?nas ue Imagenes
externas que soﬁamosqo que %reamos
percibimos. = ; s cuando
@ i imaginamos. I dibujamos,
Presentacion » ' disefos
o Creacion de
de imagenes imagenes ont -
visualmente. g onfreccion
mentales de bocetos
Frapadiel Imaginacién ielepiidiztiiin Aprendizaje Conceptos Conocimiento

imagenes de info.

Figura 10 - Inteligencia Visual-Espacial-~++
Elaboracion propia.

Informacién tomada de:
Upaep. (s.f.). Inteligencias Mdltiples. Inteligencia visual-espacial, Médulo Ill. Recuperado de: http://www.dhi.mx/Archivos/IM/MIII/VE/AIMMIIIVE.pdf




Actividades mediante las cuales se puede desarrollar este tipo de
inteligencia:

INTELIGENCIA VISUAL ESPACIAL

CARACTERISTICAS

Aprenden por
medio de la vista y
la observacion

Reconocimiento

de caras, objetos,

formas, colores,
detalles y
escenas

®

Transporte de
objetos en el
espacio

Encontrar un
sendero en el
bosque, conducir
en medio del
trafico, remar por
el rio.
(Organizacion)

&=

Producen imagenes
mentales y su
percepcion

Visualizacion de
detalles y pensar
de manera
grafica

Q

Decodificacién de
graficos, tablas o
diagramas.

Aprende por
medio de
representacion
grafica o medios
visuales

£33

Disfrutan:
Realizacion de
bocetos o esculpir

Reproduccién de
objetos de
manera visual.
Capaz de
cambiar
mentalmente la
forma del objeto.

-« E—

Crean:
Abstraccion de
figuras

Detecta una
forma escondida
dentro de otra

N
0‘0

Actividades Int. Visual-Espacial
Elaboracion propia.

Figura 11 -

9.3. Principios de Gestalt:

Por medio de la psicologia de Gestalt se buscan introducir conceptos en
donde a través de ciertos principios el usuario descubra elementos a través
de la experiencia, dichos principios “Estudian la percepcidn visual para tratar
de comprender la actitud y la conducta de los seres humanos ante las ima-
genes que se encuentran alrededor”. (Wertheimer, 1912).

NIVELES

EXPERIENCIA

OBJETIVO

PERCEPTIVA

REAL

Cerebro:
Organizacion de
los estimulos y
reconocimiento
de formas

Imagen
retiniana

La realidad que
vemos

Principios de Gestalt
Elaboracion propia.

Figura 12 -

Informacion tomada de:
Wertheimer, W (1912). Fenémeno phi (Movimiento Estroboscépico) Recuperado de: http://www.ub.edu/pal/node/gestalt




iguales, como un uUnico elemento a la distancia.

4(2 PREGNANCIA: Existen figuras mas “Pregnantes” que tien-
den a ser percibidas de primeras o llegan a producir un
mayor impacto visual.

4C3 RELACION FIGURA / FONDO: Una imagen no puede esta- I

4(1 SIMETRIA: Propone que las imagenes se perciben como K>{

blecer una imagen al mismo tiempo como una figura o como
un fondo. Una figura se destaca sobre un fondo difuso.

4(4 CONTRASTE: Una figura resalta sobre el fondo que la con- OOO °
tiene o con otras figuras. El contraste se puede dar en OOO 08
forma, color y tamano. O

4(5 SEMEJANZA: Agrupacion de elementos que son semejantes
para verlos como un todo.

L NeN NeN Ne)
L NeN JNeN Ne)
L el NN o)
L NeN NeN Ne)
L NeN NeN JNe)
L NeN NeN Ne)

405 CIERRE: Lineas paralelas encierran objetos produciendo un
solo objeto a simple vista. Figura se muestra de forma
incompleta o discontinua, la mente tiende a completarla. _—

— (7 PROXIMIDAD: Al observar se tiende a agrupar parcial o E 55
secuencialmente elementos. Al observar tendemos a perci- 00 oo
bir conjuntos en un mismo elemento. eoe oo
(8 DIRECCION COMUN: Los elementos construyen un patrén =
en la misma direccién formando una figura. =
4(9 BUENA CONTINUIDAD: Los elementos tienden a agruparse a9
juntos como parte de un modelo. Posee elementos de G'.-"‘
cierre, ya que las particulas independientes forman figuras. c’a')

Figura 13 - Principios de Gestalt
Adaptacion propia/ Recuperada de gtechdesign

El producto se enmarca dentro de
distintos conceptos de la psicologia de
gestalt que permiten generar estimulos
visuales mediante imagenes y seguido a
esto una experiencia visual.

Informacién tomada de:

Zotto, S. (s.f.). Teoria de gestalt. Recuperado de: https://fido.palermo.edu/servicios_dyc/blog/docentes/trabajos/35526_127175.pdf

Figura 13 tomada de:

G-Tech Design (s.f.). Principios y leyes de Gestalt en disefo grafico. Recuperado de: http://gtechdesign.net/es/blog/leyes-de-la-gestalt-en-el-diseno-grafico




Operaciones
Mentales.

Las operaciones mentales se entienden como el conjunto de acciones
simples o complejas que se realizan en cada actividad cognitiva que una
persona realiza, entendiendo que dichas operaciones cognitivas
contribuyen a lograr el desarrollo de esquemas del conocimiento.
Trabajando con dichas operaciones mentales en proyectos se ha visto que la
creatividad incrementa sustancialmente.

Las operaciones mentales seleccionadas para aplicarlo en el proceso de
aprendizaje son:

- Identificacion: Orientar atencion en detalles - Afinar la percepciéon en funcion de
jerarquizacion y diferenciacion de fendmenos o propiedades de las cosas. - Adquirir
dominio de la relacién - Realizar y explicar distinciones entre observaciones y percep-
ciones.

- Comparacion: Comprender el significado de semejanza, diferencia y criterio -
Desarrollar dindmicas que permitan el ajuste de las estructuras mentales para hacer
distinciones y establecer relaciones - Ejercitar la conducta comparativa por niveles
tanto de dificultad como de complejidad.

Dentro del proyecto se busca reforzar dichas operaciones mentales mediante la
utilizacién de una matriz en donde se puedan comparar e identificar similitudes vy
diferencias mendiante colores y acabados.

Teoria del
Color.

Johannes ltten, disefiador y profesor de
la Bauhaus diferencio 7 tipos de con-
trastes: Saturacién, temperatura, simul-
taneidad, cantidad, luminosidad, colo-
cacioén en el circulo cromatico y calidad
del color.

Este cuadro de color fue desarrollado
con el fin de entender la sensacién que
genera cada cuadro de color puesto F’ggfju;‘;;d;gggtirnﬁz‘;syd;;f;';’;
sobre otro fondo.

Figura 14 tomada de:
Pintura y Artistas. (s.f.). Los 7 constrastes de colores de Johannes Itten. Recuperada de: https://www.pinturayartistas.com/los-7-contrastes-de-col-
ores-de-johannes-itten/




CONSTRASTE DE COLORES PUROS: Se entiende
como la saturacion del color al 100% produce un alto .

contraste visual.

CONTRASTE EN COLOR CALIDO Y COLOR FRIO: La
diferencia en la temperatura del color aumenta el
contraste visual entre ambos elementos.

CONTRASTE CUANTITATIVO: Presencia de dos
colores pero cada uno tiene un area diferente o
tamafo. Por esta razén no solo se genera una
combinacién de color sino un contraste de tamaro.

CONTRASTE SIMULTANEO: Presencia de color
saturado (Es decir que no tiene ni blanco ni negro) y

se coloca sobre fondo gris, en el color gris se genera .
un tono de color complementario al saturado que se

tiene.

CONTRASTE CLARO - OSCURO: Yuxtaposicién de

dos colores con diferente nivel de luminosidad o valor .
de tono.

CONTRASTE COMPLEMENTARIO: Es el contraste

creado por dos colores que se encuentran un una

posicion opuesta en el circulo cromatico.

CONTRASTE CUALITATIVO: Esto se trata de la
calidad que tiene el color, si es mas o menos
saturado, esto genera que el color sea mas vivo o
apagado. La idea de este principio es colocar un
color apagado y uno vivo para generar contraste.

Figura 15 - 7 Contrastes del color
Recuperada de Pintura y Artistas

Los contrastes seleccionados son los que se aplicaron en el desarrollo del
proyecto, escogiendo el azul y el amarillo como los colores que seran analiza-
dos. Estos dos colores permiten identificar y comparar caracteristicas medi-
ente su pureza, el contraste céalido y frio y el cambio del mismo color mediante
la aplicacién del blanco.

Informacion y Figura 15 tomadas de:

Pintura y Artistas. (s.f.). Los 7 constrastes de colores de Johannes ltten. Recuperada de: https://www.pinturayartistas.com/los-7-contrastes-de-col-
ores-de-johannes-itten/
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Pantone

Figura 16 - Pantone
Recuperada de Pantone

Disefiado para mostrar la aparien-
cia del color en el producto, utili-
zandolo como una herramienta
para entender la labor del color y
sus especificaciones, tales como
pigmento, textura y acabados.

Figura 16 tomada de:
Pantone (s.f.). Pantone Recuperada de: https://www.pantone.com

Origami

Figura 19 - Origami
Recuperada de Niponica

Figura 18 - Color matching
Recuperada de Lego

Automatas Celulares

Figura 17 - Autdmatas celulares
Recuperada de Universidad
de Buenos Aires

Mediante la codificacion de elementos
se pueden generar patrones en donde
cambie el tamano de la figura.

Figura 17 tomada de:
Suarez, M. (2011). Autématas celulares. Recuperada de:
http://mate.dm.uba.ar/~aldoc9/Publicaciones/Slides/automatas.pdf

El origami es singular desde distintos
puntos de vista, especialmente
cuando se trata de plegado y la
manera en la que un objeto se forma.
Figura 19 tomada de:

Niponica (2016). Innovaciones inspiradas en origami. Recuperada de:
https://web-japan.org/niponica/niponica18/es/feature/feature05.html

Mediante la construccion de
elementos de una manera libre permite
desarrollar la imaginacién y la
creatividad. Ademas tiene como
elemento particular la utilizacién del
color.

Figura 18 tomada de:

Lego (s.f). Color matching Recuperada de: https://www.lego.com/es-ar/fam-
ily/articles/6-simple-memo-
ry-games-to-play-with-lego-duplo-bricks-2fec50d9b09347bca27bfcac3774

df9ery-games-to-play-with-lego-duplo-bricks-2fec50d9b09347bca27bfcac3
774df9e
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Justificacion
de proyecto.

Figura 20 - Universidad el Bosque
Recuperada de Universidad el Bosque

El producto se utilizara principalmente en contextos académicos, ya sean colegios
y universidades o empresas que necesiten de dicho elemento para manejarlo como
un objeto de exploracién y aprendizaje en sus proyectos. Como contexto de apli-
cacion real sera testeado y desarrollado en la Universidad el Bosque.

El primer acercamiento del producto busca favorecer estudiantes de Disefio Indus-
trial, que se encuentren cursando de Primer a Cuarto semestre en la Universidad el
Bosque. A su vez es un producto que al encontrarse inmerso en un contexto educa-
tivo sera intervenido por docentes de carreras creativas y colegios.

A futuro el proyecto se espera integrar estudios de disefio o empresas que puedan
integrar este producto para la toma de decisiones en torno a terminaciones finales
de un producto, hablando de materiales, acabados y colores teniendo en cuenta el
grado de riqueza formal que presenta la pieza y el nivel estético que posee al verse
como una obra de arte.

Figura 20 tomada de:
Universidad el bosque (s.f.). Universidad el Bosque. Recuperada de: https://www.uelbosque.edu.co
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Figura 21 - Maquetas papel
Elaboracion propia.

Exploracion formal mediante el desarrollo
propuestas que van desde lo bidimen-
sional a lo tridimensional. Estas maque-
tas buscaban explorar la incidencia de la
luz y el cambio de color sobre la misma
pieza. A partir del desarrollo de estas
piezas se seleccionaron las que cumplian
con dichos requisitos para comenzar el
desarrollo de la propuesta 3D.

Color.

B

/
o s O
Conceptos a trabajar:
tono, contraste, combi-

nacion.

Figura 22 - Exploracién Color
Elaboracion propia.
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Figura 23 - Exploracion Color (2
Elaboracion propla
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El propédsito fué explorar el uso de geometrias sencillas y reticulas que permi-
tieron desarrollar relaciones de color, identificar contrastes, trabajar figu-
ra-fondo y analizar variaciones del mismo tono para aplicar dichos elementos
bidimensionales en la tridimensionalidad.

Figura 24 - Exploracion Color (3)
Elaboracion propia.
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Se realizaron pruebas de color sobre poliestireno blanco para evaluar el com-
portamiento la pintura sobre el material, la gradacién de color y el acabado.

Se trabajo a partir de una matriz de doble entrada en donde se cruza el acaba-
do con la luminosidad del color.

Materiales
Utilizados.

-Lamina de poliestireno blanco, primer para plasticos. vinilo azul y amarillo
(Color Base), vinilo Blanco (Para realizar variaciones color)

LUMINOSIDAD

BASE 25% 50% BASE 25% 50%

COLOR 25% Cgﬂ 50 %

COLOR BASE BLANCO BLANCO
BRILLANTE BRILLANTE BRILLANTE

COLOR 25% COLOR 50 %
COLOR BASE BLANCO BLANCO
SEMI - MATE SEMI - MATE SEMI - MATE

ACABADO

COLOR 25% COLOR 50 %
BLANCO BLANCO
MATE MATE

COLOR BASE
MATE

Figura 25 - Matriz (Acabado VS Luminosidad)
Elaboracion propia.

Figura 26 - Foto pruebas de color sobre material
Elaboracion propia.

El desarrollo de las pruebas no fue tan acercado a la realidad, teniendo en
cuenta que la pintura base fue el vinilo. Como punto positivo se pudo contro-
lar el color de una mejor manera para encontrar la tonalidad perfecta, el aca-
bado sufrié alteraciones debido al vinilo. La diferencia entre acabado brillan-
te, semi-mate y mate no se hizo evidente debido a la porosidad que present-
aba la pintura, el mate y semi - mate dieron su acabado respectivo, pero el
brillante no fue evidente por lo que se decidié buscar otra pintura para dar el
color con la condicidén de poder controlar su preparacién.

\&J



Prototipo.

Impresion 3D de mddulo en 4 piezas en baja resolucién para comprobacion
de dimensiones, manipulacién y comportamiento de la forma mediante la
interaccion con la luz y la sombra.

Impresion de 4 piezas

a resolucién baja Impresion 3D

Figura 27 - Foto prototipo moédulo
Elaboracion propia.

Dimensiones:
25cm x 25 cm
6cm de Profundidad

PRACTICO

La forma del mddulo
comunica de qué
manera en la que

se toma para
manipularlo.

Es un agarre a
mano llena.
Su tamano
genera impacto
visual en el espacio.

El médulo cuenta
con formas organicas,
rectas, angulos y
aristas que generan
juegos de luz y sombra.

\&
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Resultados
P. Tridimensional.

El producto busca que el estudiante logre entender el comportamiento del color desde:

Luz, ausencia
de luz.

Acabado sobre
material.

Figura 28 - Contextualizacion
Elaboracion propia.

Producto.

PRODUCTO PRODUCTO

TRIDIMENSIONAL VIRTUAL

Figura 29 - Acotacion proyecto
Elaboracion propia.

Producto tridimensional acompanado de un producto virtual. Que permite
entender el comportamiento del color y sus conceptos basicos mediante
juegos de ordenamiento de moédulos en el espacio.

&



Luminosidad vs
Acabados

MATRIZ INICIAL
3X3

CONCEPTOS
BASICOS

JUEGOS DE
ORDENAMIENTO

MODULOS EN
EL ESPACIO

Los mdédulos cuentan con carac-
teristicas particulares, en donde
se generan efectos de luz vy
sombra que permite encontrar
diferencias o similitudes entre
color y acabado. La estructura
doble cuenta con un total de 18
modulos, en este caso se mane-
jan 2 colores, cada color posee 3
variaciones del color base de
izquierda a derecha y de arriba a
abajo se mantiene el acabado
brillante, semi - mate y mate.

Estructura Simple

ENSAMBLES/
IMANES
INTERNOS
NEODIMIO

MODULO
POLIMERO
POLIESTIRENO

MADERA

Figura 30 - Kinethink Estructura Simple
Elaboracion propia

La estructura simple se com-
pone de 9 moddulos, los
cuales deben ser organiza-
dos en filas de 3 x 3. La
estructura esta basada en
una matriz de doble entrada
en donde horizontalmente
varia la Iluminosidad del
color vs verticalmente donde
se mantiene el mismo color
pero varia el acabado (Bril-
lante, semi-mate, mate). Los
modulos cuentan con
imanes para ensamblar uno
con otro en el proceso de
armado de la estructura, es
una herramienta que permite
entender los conceptos
basicos de la teoria del color
mediante juegos de orde-
namiento de modulos en el
espacio.

Estructura Doble

’\\7/\_)/\
' N SN\
P

<,§

Figura 31 - Kinethink Estructura Doble
Elaboracion Propia
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Matriz inicial
Construccion de
estructura

MEDIDAS EN
CcM

Figura 32 - Kinethink Dimensiones
Elaboracion Propia

Estructura

ALTURA: 30.87

ANCHO: 53 cm (Estructura doble)
26.5 cm (Estructura simple)

PROFUNDIDAD: 13 cm

&



Después de realizar el
reconocimiento de las
piezas de procede a
colocar todas las bases
piramidales para dar
una estructura a los
modulos y el angulo.
Los modulos deben
comenzar a armarse de
abajo hacia arriba en
filas de 3 o 6, dependi-
endo de la estructura
que se este armando.

Secuencia de Uso

S

- Agarre
mano ller

i

7

Figura 33 - Kinethink Relacion Usuario
Elaboracion Propia

A

RECONOCIMIENTO DE
PIEZAS

ORGANIZACION DE LA
MATRIZ DE ABAJO HACIA ARRIBA

LINEA DE 6 MODULOS
INTERMEDIA

ORGANIZACION DE
BASES PIRAMIDALES

o~
>

LINEA DE 6 MODULOS
SUPERIOR

Figura 34 - Kinethink Secuencia de uso
Elaboracién Propia
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Materiales y
Procesos.

Impresion

Los médulos se desarrollaron mediante la tecnologia de impresién 3D debido a las caracteristicas que posee: 3d -
Se pueden realizar ensambles para evitar el uso de adhesivos, hay contro del espesor y el tamafio de la pieza,
facil ajuste en la forma para crear variaciones de la misma forma.

3

Figura 35 - Moldes
Elaboracién Propia

Se deben desarrollar 2 piezas para completar 1 médulo, una de las
piezas posee un bajo relieve para ensamblar con la pieza espejo.

Modulo.

La fabricacion del médulo cuenta con 2 piezasson realizadas en ABS, en la parte interna posee unos espacios
para ensamblar los imanes:

No. Nombre Descripcién Proceso
1 Méddulo A Médulo (A) Delantero Impresion 3D
4 Médulo (B) Espejo .
2 Mdédulo B Atras Impresion 3D
3 Imdén Pieza mugnéﬁcq
que perminte unir
un médulo con otro

Figura 36 - Despiece y procesos
Elaboracién Propia

N



Planos

25

12.50

—
.

6.25

> —R2

12.50

6.25

4 |-
lo]
[Q\]
©
(@]
(o]
N
o) A
AN
©
14
4
5

Figura 37 - Planos generales médulo
Elaboracion Propia
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Costos

Para el planteamiento de los costos se tuvieron en cuenta el producto tridimensional y el producto virtual:
Desde el producto tridimensional se calculo cuanto costaria producir un total de 9 médulos y 18 médulos, la
aplicacion se cotizo con las caracteristicas respectivas mencionadas a continuacion:

PRODUCTO
VIRTUAL

Caracteristicas de
la aplicacion:

Calidad 6ptima

Aplicacién Android
+i0S

Interfaz replicada
en la web

Educativa

Ingreso son email

Integrada a sitio
web

Panel de
administracion

Unico idioma

App ya en
desarrollo

Costo aplicacion

Costo dominio
(1aho)

Renovacion
dominio

$50,250,000.00
$140,000.00

$140,000.00

PRODUCTO
TRIDIMENSIONAL

Impresion moédulo
3D

Imanes neodimio

Lacas (18 colores/
acabados)

Imprimante

Bases piramidales

TOTAL

PRODUCTO
TRIDIMENSIONAL

Impresion modulo
3D

Imanes neodimio

Lacas (18 colores/
acabados)

Imprimante

Bases piramidales

TOTAL

Cantidad

Cantidad

T. Impresion
Unidad

9 3.5 horas (125gr)

80
18

T. Impresion
Unidad

18 3.5 horas (125gr)

160
18

Precio Unidad

$125,000.00

$80,920.00
$3,500.00

$26,900.00

$62,000.00

$298,320.00

Precio Unidad

$125,000.00

$72,000.00
$3,500.00

$26,900.00
$62,000.00

$289,400.00

Precio total

$1,125,000.00

$5,440.00
$63,000.00

$53,800.00

$186,000.00

$1,438,680.00

Precio total

$2,250,000.00

$11,520.00
$63,000.00

$53,800.00
$186,000.00

$2,575,840.00




Como inversion inicial se estimaron los costos fijos y variables que incluye desarrollar 9 médulos, la compra de una
impresora 3D, el dominio de la aplicacion y la realizacion de la misma. A partir de estos valores se procedio a
calcular los costos y la inversién para determinar el gasto inicial del proyecto:

Costos Fijos Costos Variables

Servicios publicos Materia prima
Dominio anual aplicaciéon Renovacion Envases y embalajes

3,023,680
3,023,680
3,023,680 1 UNIDAD
6,047,360
6,047,360
6,047,360
6,047,360 2 UNIDADES
6,047,360
6,047,360
6,047,360
9,071,040
9,071,040

Mano de obra
Distribucion

©O NGO AN =

Costos Fijos + Variable

D H D DD DD DD DD D

3 UNIDADES

0 (Periodo de inversion) -$ 53,513,680
1 $ 52,713,680
2 $ 51,913,680
3 $ 51,113,680
4 $ 49,513,680 25 $ 15,118,400
5 $ 47,913,680 26 $ 15,118,400
6 $ 46,313,680 27 $ 15,118,400
7 $ 44,713,680 28 $ 15,118,400
8 $ 43,113,680 29 $ 15,118,400
9 $ 41,513,680 30 $ 15,118,400
0 $ 39,913,680 S 31 $ 15,118,400 SURDARES
1 $ 37,513,680 32 $ 15,118,400
$ 35,253,680 33 $ 15,118,400
13 $ 32,053,680 34 $ 15,118,400
14 $ 28,853,680 35 $ 15,118,400
15 $ 25,653,680 36 $ 15,118,400
16 $ 22,453,680
17 $ 19,253,680
. j: e Al calcular la inversion inicial se estimé la cantidad
20 $ 9,653,680 de ventas que se quieren realizar cada mes, en
21 : e donde en el primer afio comienza con la venta de 1
$ 53,680 producto al mes y finaliza con la venta de 3
- . et unidades al mes siento un total de 23 unidades en el
2 $ 11,006,320 afio. Se espera vender 5 unidades al mes en el
27 $ 15,006,320 ~ . . ’
ot 5 19.006.320 tercer afoeir _aumerﬁ(an_dcl) prograswamente:, segun
20 $ 23,006,320 lo anterior la inversion inicial se recuperaria en el
30 $ 27,006,320 ~ . ™
b 5 e segundo afo y se comenzarian a generar utilidades
32 $ 35,006,320 en el mes 24.
33 $ 39,006,320
$ 43,006,320
$ 47,006,320 COSTO PRODUCTO EN EL MERCADO:
$ 50,866,320

$3.023.600




Ciclo
de Vida ° - Resistencia a

- Larga vida uti
- No es biodeg
- Post- proces:

o diferentes ace
- Antioxidantes.

- Coagulantes.

‘ ° - Estireno.
- Latex.

100% Ya@
RECICLABLE
ELEMENTOS
; FABRICACION
TERMOPLASTICO MONO
MATERIAL
Facilmente reciclable por medio
del calor. Pueden ser reciclados
mas de 5 0 7 veces.

RECICLAR

)

DISPOSICION
FINAL

|
— ALARGAR VIDA
UTIL

- Gracias a la durabilidad del
material y ensambles, es
facil retirar las piezas y cambiar

los imanes internos para TOXICIDAD |

reparar las piezas.

- Lijado y pintura después del REPARAR

desgaste.

1

— USO
DEL PR
- TIEMPC
- TIEMPC
' — - Producto

N



| impacto.

I

radable / Si reciclable.
ado para darle

bados. (Brillante/ mate)

PROPIEDADES

—

— IMPRESION 3D: sonsumo energ
- Control de espesor.
- Reduccién de material mediante

facil ajuste de escala y forma.

— IMANES:

- Unidos mediante ensambles
evitando adhesivos.
— LACAS:

EXTRACCI 6 N - Proporciona durabilidad y

LIDAD
ODUCTO:

) DE USO: 8 - 12 afios
) FUNCIONAL: 20 afios

‘de alto tréfico.

resistencia a producto de alto
trafico.

PRODUCCION .

= =

IMPRESION 3D ENSAMBLES COLORY
IMANES ACABADO

DISTRIBUCION

- Piezas apilables faciles de
transportar.

- Posibilidad de realizar menos
viajes con gran cantidad de

piezas.
25cm
MODULOS
1 APILADOS
‘ | | i | |
1

( :.' i ) DEMANDA

Figura 38 - Ciclo de vida
Elaboracion propia.
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Resultados
P. Virtual

Objeto virtual de aprendizaje:
Es una herramienta digital disefiada
con un propdsito de aprendizaje.

YKinethinks - @
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Link para acceder a la aplicacion:

https://marvelapp.com/3gg124c/screen/55559079
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Figura 39 - Aplicaciéon
Elaboracion Propia

La herramienta didactica
funciona como una herra-
mienta para compresion
de la secuencia didactica
que propone un concepto
para el aprendizaje y enten-
dimiento de los conceptos
desde lo técnico y su fun-
cionamiento y como herra-
mienta evaluacion del pr
ceso de aprendizaje.

Contiene 6 pestafnas princi-
pales:

1. Inicio

2. Bibliografia
3. Actividades
4. Calendario
5. Producto
6. Ayuda
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Espacio inicial donde se muestran los elementos visitados
recientemente, las actividades nuevas disponibles y los
mensajes. Adicionalmente videos introductorios sobre los
temas a trabajar para motivar al estudiante a interesarse
por las actividades.

Espacio de consulta con referentes que funcionan
como un apoyo incial para que el estudiante
conozca conceptos nuevos y refuerce en el desar-
rollo y culminacién del curso sus conocimientos.

Espacio en el cual se clasifican el tipo de activi-
dades que se espera el estudiante desarrolle a lo
largo del curso. Se encuentran clasificadas en
actividades de inmersién, actividades de desarrollo
y una actividad de cierre.

Espacio donde se le comparte al estudiante las
fechas en las que se procedera a realizar cada
actividad para que se preparen previamente para
dichas actividades.

Espacio donde se muestran imagenes del produc-
to, se explican detalladamente sus componentes,
su funcién y su secuencia de uso para dar al es-
tudiante una demostracién.

Espacio donde se pueden solucionar dudas sobre
los contenidos y actividades propuestas, ya sea
con los mismos comparferos o con el docente.
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Figura 30 - Diagrama alambre
Elaboracion Propia
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