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Resumen

El presente proyecto de investigacion explord la influencia de la orientacion pedagogica y
la cohesion curricular en la innovacion de proyectos academicos del programa profesional en
Disefo Grafico en entornos virtuales. Con el aumento de la educacion en linea, es crucial que los
métodos pedagogicos y las herramientas tecnoldgicas se alineen efectivamente para facilitar
experiencias educativas que promuevan la creatividad y la innovacion entre los estudiantes. Esta
investigacion adoptd un enfoque cualitativo, utilizando el método de teoria fundamentada para
recolectar y analizar datos de estudiantes y docentes del curso virtual "Proceso de Disefio 1" en

la Corporacion Universitaria Remington.

Los hallazgos indicaron una necesidad de mayor orientacion pedagdgica para mejorar la
cohesidn entre la estrategia pedagogica, el curriculo, y las herramientas TIC. La investigacion
resalto la importancia de integrar guias educativas para orientar a los docentes en la
implementacién de fases del proceso de disefio y el uso adecuado de tecnologias digitales. Se
recomend6 un enfoque sistematizado para integrar innovaciones pedagogicas que respondan a
las necesidades educativas contemporaneas y fomenten un entorno académico mas interactivo y

colaborativo.

Este estudio contribuye a la formacién en el campo del disefio en la modalidad virtual,
ofreciendo perspectivas para mejorar la calidad de la educacidn virtual mediante orientaciones
pedagdgicas renovadas que estimulan la innovacion y el pensamiento creativo. Ademas, sugiere
la creacion de materiales de apoyo que faciliten la adaptacién de los docentes a los cambios
tecnoldgicos y curriculares necesarios para enfrentar los desafios del Disefio Grafico en entornos

virtuales modernos.

Palabras claves: Educacion Virtual, Disefio Grafico, Pensamiento de Disefio, Innovacion

Pedagogica, Herramientas TIC.



Abstract

The present research project explored the influence of pedagogical orientation and
curricular cohesion on the innovation of academic projects of the professional program in
Graphic Design in virtual environments. With the rise of online education, it is crucial that
pedagogical methods and technological tools are effectively aligned to facilitate educational
experiences that promote creativity and innovation among students. This research adopted a
qualitative approach, using the grounded theory method to collect and analyze data from students
and teachers of the virtual course "Design Process 1" at the Corporacion Universitaria

Remington.

The findings indicated a need for greater pedagogical guidance to improve cohesion
between pedagogical strategy, curriculum, and ICT tools. The research highlighted the
importance of integrating educational guides to guide teachers in the implementation of phases
of the design process and the appropriate use of digital technologies. A systematized approach
was recommended to integrate pedagogical innovations that respond to contemporary

educational needs and foster a more interactive and collaborative academic environment.

This study contributes to the education in the field of design in the virtual modality,
offering perspectives to improve the quality of virtual education through renewed pedagogical
orientations that stimulate innovation and creative thinking. In addition, it suggests the creation
of support materials that facilitate the adaptation of teachers to the technological and curricular

changes necessary to face the challenges of Graphic Design in modern virtual environments.

Keywords: Virtual Education, Graphic Design, Design Thinking, Pedagogical

Innovation, ICT Tools.
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Introduccion

El presente proyecto de investigacion explord la influencia de la orientacion pedagogica y
la cohesion curricular en la innovacion de proyectos académicos de disefio grafico en entornos
virtuales. Con el aumento de la educacion en linea, es crucial que los métodos pedagogicos y las
herramientas tecnoldgicas se alineen efectivamente para facilitar experiencias educativas que
promuevan la creatividad y la innovacion entre los estudiantes. Esta investigacion adopt6 un
enfoque cualitativo, utilizando el método de teoria fundamentada para recolectar y analizar datos
de estudiantes y docentes del curso virtual "Proceso de Disefio 1" en la Corporacion

Universitaria Remington.

Los hallazgos indicaron una necesidad de mayor orientacion pedagdgica para mejorar la
cohesidn entre la estrategia pedagogica, el curriculo, y las herramientas TIC. La investigacion
resalto la importancia de guias educativas para orientar a los docentes en la implementacién de
fases del proceso de disefio y el uso adecuado de tecnologias digitales. Se recomend6 un enfoque
sistematizado para integrar innovaciones pedagdgicas que respondan a las necesidades

educativas contemporaneas y fomenten un entorno académico mas interactivo y colaborativo.

Este estudio contribuye al campo del disefio grafico en linea, ofreciendo perspectivas
para mejorar la calidad de la educacidn virtual mediante estrategias pedagdgicas renovadas que
estimulan la innovacion y el pensamiento creativo. Ademas, sugiere la creacion de materiales de
apoyo que faciliten la adaptacion de los docentes a los cambios tecnoldgicos y curriculares

necesarios para enfrentar los desafios del disefio grafico moderno en entornos virtuales.

La evolucion de la educacion superior en Colombia esta estrechamente ligada a los
marcos globales y a los objetivos de desarrollo econdémico, politico y cultural del pais. En este
contexto, el Plan Decenal de Educacion (PNDE), establecido por el Ministerio de Educacion
Nacional (2017), se erige como un pilar fundamental para guiar el desarrollo del sistema
educativo durante un periodo de diez afios. Este plan tiene como objetivo mejorar la calidad,

equidad y pertinencia de la educacion en todos los niveles, promoviendo la excelencia
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académica, fortaleciendo el perfil docente y asegurando la actualizacion, pertinencia de los
curriculos y competencias de aprendizaje en respuesta a las demandas de una sociedad en

constante cambio.

En este contexto, la modalidad virtual y a distancia juegan un papel cada vez mas
relevante en la transformacion de la educacion; las universidades estan adoptando estrategias
para integrar los avances tecnoldgicos con las nuevas realidades del siglo XXI. En el entorno
académico de la formacion profesional del Disefio gréfico, las transformaciones significativas
impulsadas por la evolucion tecnoldgica y los cambios en las metodologias pedagdgicas han
reformulado la educacion. Particularmente, la educacion virtual en Disefio Gréfico, facilitada por
avances en herramientas TIC y plataformas de aprendizaje en linea, ha permitido a las
instituciones ofrecer programas mas flexibles y accesibles. Sin embargo, este cambio también ha
planteado desafios en la manera de ensefiar y aprender, especialmente en como se fomenta la
creatividad y la innovacion en los estudiantes. La necesidad de integrar efectivamente las nuevas
tecnologias y adaptar los curriculos para mejorar las competencias creativas y técnicas es una
necesidad imperante, por este motivo, es necesario preparar a los profesionales para enfrentar los

retos del mercado laboral contemporaneo.

En el contexto de la Corporacidn Universitaria Remington, se ha identificado una brecha
significativa entre las metodologias de ensefianza actuales y las necesidades reales de los
estudiantes del curso Proceso de Disefio 1 del programa Profesional en Disefio Grafico en la
modalidad virtual. A pesar de la incorporacion de tecnologias avanzadas y metodologias
emergentes, persisten obstaculos que limitan la capacidad de los docentes para guiar a los
estudiantes en el desarrollo de proyectos innovadores. La necesidad de un marco pedagdgico que
integre efectivamente las herramientas TIC, que fomente la interaccion creativa y responda a las

demandas de futuro profesionales en Disefio Grafico en entornos virtuales es imperativa.

Esta investigacion busca analizar los factores tecnoldgicos y curriculares que influyen en
la innovacién de los proyectos académicos del curso en mencidn, desarrollando una propuesta de

estructura y contenido que brinde orientaciones en la préctica a los docentes, con la intencion de
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mejorar la ensefianza y el aprendizaje en este contexto virtual. Se busca promover un ambiente
educativo que no solo se adapte a las exigencias del Disefio Grafico moderno, sino que también

maximice el potencial creativo e innovador de los docentes y estudiantes.

El estudio adopta un enfoque cualitativo para profundizar en la comprension de cémo los
elementos curriculares y tecnoldgicos interactan dentro del entorno educativo virtual. El disefio
metodoldgico se estructura en fases que reflejan el modelo de "Pensamiento de disefio" de
Beckham y Barry (2007), utilizando técnicas como encuestas, analisis documental y observacion
directa. Se seleccionaron una muestra de participantes, incluidos estudiantes y docentes del
curso, para obtener una variedad de perspectivas sobre la ensefianza y el aprendizaje del Disefio
Gréfico virtual. Los instrumentos utilizados, como encuestas de valoracién, andlisis del entorno
virtual, matrices de analisis y de requerimientos fueron cruciales para captar la dinamica actual y

las posibles areas de mejora.

Los resultados indicaron que, mientras algunos docentes y estudiantes manejan
eficazmente las herramientas TIC y metodologias innovadoras, existe una variabilidad
significativa en como estos recursos se utilizan y perciben. La necesidad de una capacitacién mas
pertinente y préctica para los docentes, asi como la actualizacién del curriculo para incluir
tecnologias emergentes y métodos pedagdgicos mas efectivos, fueron algunas de las

recomendaciones claves derivadas del estudio.

Este estudio revel6 la importancia de adaptar la ensefianza del Disefio Grafico a las
realidades del entorno digital, destacando la necesidad de una pedagogia que no solo transmita
conocimientos técnicos, sino que también inspire innovacion y creatividad. Las conclusiones
apuntan hacia la integracién de enfoques pedagdgicos que valoricen la experimentacion, la

colaboracion y la adaptacion a los rapidos cambios tecnoldgicos y culturales.

Durante la investigacion, se priorizo la ética en la manipulacion de datos y la interaccion

con los participantes. Todas las personas que hicieron parte de este estudio proporcionaron
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consentimiento informado, y se garantizo la confidencialidad y el anonimato de la informacion

recopilada, cumpliendo con las normativas locales e internacionales de proteccion de datos.

Este proyecto se desarrollé dentro del contexto académico de la Corporacion
Universitaria Remington, reflejando el compromiso de la planta docente y los estudiantes con la
innovacion educativa y la mejora continua en la formacion de futuros profesionales. El estudio
forma parte de un esfuerzo méas amplio, adaptar las précticas educativas a las necesidades
cambiantes del entorno profesional y académico, sera un cambio relevante para los futuros
graduados, asegurando que estén bien preparados para contribuir de manera efectiva y creativa

en sus respectivos campos.
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Capitulo 1. Planteamiento de Investigacion

1.1 Planteamiento de Investigacion

La creciente complejidad de la sociedad contemporanea plantea nuevos desafios que
impactan directamente en la calidad de vida de las personas; la sostenibilidad del planeta, la
estabilidad econémica, politica y social son aspectos fundamentales que contintian siendo
necesidades prioritarias para millones de individuos en todo el mundo. En este sentido, abordar
los desafios globales requiere un esfuerzo concertado entre diferentes actores, en el cual las
instituciones educativas desempefian un papel crucial en la busqueda de soluciones que mejoren

las condiciones de vida de la poblacidn.

En este contexto, la educacion también se enfrenta a otra serie de desafios derivados de
los avances tecnoldgicos, los cambios en el mercado laboral y las expectativas cambiantes de la
sociedad. Estos factores influyen de manera directa en como se estan disefiando los programas
educativos, la estructura de los procesos de ensefianza y aprendizaje, y cOmo se prepara a los
estudiantes para enfrentar los retos del mundo actual. Se hace inevitable reflexionar sobre las
circunstancias que promueven la integracion creativa de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en los procesos educativos, como lo afirma la Organizacion de Estados

Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura - OEI (2021):

“El analisis de las condiciones que facilitan la incorporacion de las TIC en los procesos
de ensefianza y de aprendizaje de manera innovadora se convierte en una reflexion ineludible.
Entre las principales condiciones es preciso tener en cuenta su financiacion y sostenibilidad, el
desarrollo de contenidos digitales significativos, pertinentes y suficientes, asi como la formacion

de los profesores para que dispongan de las competencias necesarias para su utilizacion.”

La educacién, como motor de desarrollo y transformacion social, debe adaptarse y

responder de forma integral a las demandas y necesidades del mundo; por esta razon, los
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programas profesionales de las universidades se estan transformando mediante diferentes
estrategias, una de ellas es la actualizacion curricular; que implica revisar los planes de estudio
para asegurar que estén alineados con las competencias requeridas por el mercado laboral. Otra
practica que proponen las instituciones es la validacion de competencias, estrategia centrada en
el desarrollo de habilidades fundamentales que preparan al estudiante para enfrentar los desafios

laborales.

En el caso del programa profesional en Disefio Grafico de la Corporacion Universitaria
Remington (Uniremington), se ha identificado la necesidad de actualizar su plan de estudios para
estar a la par de los desarrollos tecnolégicos y la rapida evolucion de la sociedad. Segun SAS
Global Consultores (2009), existe una creciente demanda de profesionales con habilidades
innovadoras y creativas en diversas areas de la disciplina; en la misma linea, Georges Haddad,
director de investigacion y prospectiva en Educacion de la UNESCO, destaca la importancia de
la creatividad en el ejercicio profesional, sefialando que "la creatividad es la clave de la
innovacion, que a su vez es un elemento central de las preocupaciones internacionales en torno a

la educacion y la formacion, en un mundo cada vez mas competitivo™ (Haddad, 2012).

Con este panorama, se esboza el arbol de problemas, que proporciona informacion
relevante sobre el estado actual de la préctica docente en la orientacién del curso Proceso de
Disefio 1 del programa Profesional en Disefio Grafico en la modalidad virtual de Uniremington.
El objetivo del esquema es reconocer los factores asociados al fomento de la innovacién en

proyectos académicos que articulan el Design Thinking y la cultura visual (ver figura 1).

El analisis del arbol de problemas del curso Proceso de Disefio 1 del programa
Profesional en Disefio Gréafico de la Uniremington, arroja luz sobre la perspectiva actual de la
practica docente y sus efectos en la formacion de los estudiantes. Se observa que los proyectos
académicos desarrollados en el aula virtual carecen de innovacién y profundidad, lo que puede
atribuirse en parte a las limitadas habilidades tecnoldgicas tanto de docentes como de
estudiantes; carencia podria traducirse en una falta de preparacién para enfrentar un entorno

laboral competitivo, lo que resultaria en dificultades de adaptacion.
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Figura 1.
Arbol de problemas

Efectos
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‘IV'
Causas indirectas

Nota: Esta grafica proporciona informacion relevante del estado actual de la practica docente en

la orientacion del curso Proceso de Disefio 1.

En cuanto a la practica docente en si misma, se constata que esta arraigada en modelos
tradicionales de ensefianza que no se adaptan adecuadamente a los avances tecnoldgicos, lo que
puede suponer un obstaculo significativo para la innovacién pedagdgica. Ademas, la falta de
implementacion de las TIC en las actividades del aula virtual es un efecto predominante; esta
ausencia de integracion de las TIC también esta vinculada a la falta de cohesion metodologica
entre el Design Thinking y la cultura visual, lo que dificulta la creacién de proyectos con un

mayor grado de originalidad.
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Otro aspecto relevante sefialado desde el arbol de problemas es la pertinencia del micro
curriculo, puesto que alinear las competencias de los estudiantes con los requisitos del mercado
laboral, sigue siendo un desafio pendiente en el plan de estudios. De acuerdo con esta realidad,
se identifico un estudio realizado por Valdovinos y Rogel (2020), publicado por la Revista
especializada Legado de Arquitectura y Disefio de la Universidad Auténoma del Estado de
México, en el cual los investigadores sefialan que las universidades tienen la urgencia de
actualizar la formacion de los Disefiadores Graficos para responder eficazmente a las demandas
cambiantes de la industria, especialmente en el contexto postpandemia que dejé el COVID-19,
esto incluye la integracién de competencias que permitan a los disefiadores graficos vincularse

efectivamente con la industria manufacturera o maquiladora.

El estudio ha identificado una serie de competencias clave que son esenciales para los
disefiadores gréaficos en el contexto industrial actual; entre ellas el dominio avanzado de
herramientas y tecnologias digitales contemporaneas, asi como la habilidad para desarrollar
comunicaciones visuales efectivas, claras y persuasivas, aplicables en entornos tanto digitales
como fisicos. Ademas, se resalta la importancia del pensamiento critico y la resolucion de

problemas como capacidades fundamentales en este campo.

Los investigadores también enfatizan la necesidad de competencias adicionales, tales
como la conciencia empresarial y estratégica, habilidades para la colaboracién y el trabajo en
equipo, y una fuerte capacidad para la innovacién y creatividad. Estas Gltimas son cruciales para
que los profesionales no solo atiendan las demandas actuales, sino que también sean capaces de

prever y adaptarse a las tendencias futuras, impulsando innovaciones relevantes en la industria.

Por lo anterior, es posible afirmar que este conjunto de competencias sefiala un cambio
significativo en el enfoque tradicional del disefio grafico hacia una perspectiva mas integrada y
estratégica, la cual aborda directamente las nuevas realidades del mercado y las demandas
especificas de la industria. A partir de esta realidad y teniendo en cuenta la experiencia del

investigador como docente del curso Proceso de Disefio 1 del programa Profesional en Disefio
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Grafico en la modalidad virtual de Uniremington, se observa que el plan de estudios actual
presenta ciertas desactualizaciones en sus contenidos, lo cual podria comprometer la preparacion
de los estudiantes para enfrentar los desafios del mercado y contribuir a una deficiencia en la

innovacion de los proyectos académicos.

A continuacion, se presentan las causas directas e indirectas identificadas en los

contenidos tematicos que impactan la formacion profesional de los estudiantes:

Causas directas:

Desconocimiento tedrico-practico en la implementacién de los tipos de proceso de
disefio y su integracion con las TIC: La carencia de comprension profunda en los docentes
sobre los diversos tipos de procesos de disefio y su interrelacion con las TIC limita su capacidad

para guiar efectivamente a los estudiantes en la creacion de proyectos innovadores.

Dimension de los alcances que tienen los procesos de creacion en el desarrollo de
proyectos: La falta de profundidad y amplitud en los procesos de creacion llevados a cabo en el
curso limita la capacidad de los estudiantes para explorar nuevas ideas y enfogques innovadores

en sus proyectos académicos.

Falta de capacitacion tecnoldgica institucional: La ausencia de programas de
capacitacion institucional en habilidades tecnoldgicas tanto para docentes como para estudiantes
dificulta la adopcion efectiva de herramientas digitales y tecnoldgicas en el proceso de disefio y
limita el potencial innovador de los proyectos académicos.

Escasez de diagndsticos detallados y medibles del estado actual de los cursos: La
falta de evaluaciones exhaustivas y cuantificables del estado actual de los cursos que involucran
procesos de disefio impide identificar areas de mejora y optimizacion para fomentar la

innovacion en los proyectos académicos.
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Limitacion en la actualizacion de micro curriculos: La falta de actualizacion de los
planes de estudio y micro curriculos para alinear las competencias y los resultados de aprendizaje
con las demandas y exigencias del entorno competitivo del disefio grafico contribuye a la
desconexion entre la formacion académica y las necesidades del mercado laboral, afectando la

capacidad de los estudiantes para generar proyectos innovadores.

Fomento de la innovacién en la cultura organizacional: La falta de una cultura
organizacional que promueva y fomente la innovacion en todos los niveles afecta la experiencia
de aprendizaje tanto de estudiantes como de docentes, limitando la exploracidn de nuevas ideas y

enfoques creativos en el proceso de disefio.

Causas indirectas:

Cultura organizacional con vision tradicional: La arraigada cultura organizacional con
una vision tradicional, caracterizada por estructuras y valores que priorizan los métodos de
ensefianza convencionales, genera una resistencia al cambio y la innovacion. Esta vision errada,
impulsada por lideres académico-administrativos, dificulta la adopcidn de nuevas tecnologias y
enfoques pedagdgicos, lo que limita la eficacia de la capacitacion y la implementacion de

practicas innovadoras, como la medicion de impacto en los proyectos académicos.

Limitacidn de recursos tecnoldgicos a nivel institucional: La escasez de recursos
tecnoldgicos a nivel institucional constituye un obstaculo significativo para la implementacion
efectiva de herramientas digitales en el proceso de disefio y ensefianza. Esta disponibilidad
limitada en cuanto a la falta de acceso a plataformas y recursos tecnoldgicos, dificultan la
integracion de las TIC en el aula virtual, lo que impacta negativamente en la capacidad de

competencia de los docentes para fomentar la innovacién en los proyectos académicos.

Priorizacion de otras competencias de aprendizaje en el plan de estudio: La
priorizacion de otras competencias en el plan de estudio puede desviar la atencion y los recursos

de la formacion en areas clave del disefio, como el desarrollo de habilidades practicas en los
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procesos de creacion para el fomento de la innovacién en proyectos de formacion de disefio
gréafico. Esta falta de énfasis en aspectos relevantes para la adaptacion al entorno laboral actual
puede limitar la preparacion de los estudiantes y su capacidad para enfrentar los desafios del

mercado laboral.

Limitaciones propias de la modalidad virtual: Las limitaciones inherentes a la
modalidad de ensefianza virtual, incluyendo restricciones en el acceso a plataformas y recursos
tecnoldgicos, dificultan la implementacion efectiva de herramientas digitales en el proceso de
disefio y afectan la capacidad de los docentes para fomentar la innovacion en los proyectos
académicos. Esta situacion puede generar una brecha en la experiencia de aprendizaje y limitar
las oportunidades de desarrollo profesional de los estudiantes en el campo del disefio gréfico.

1.2 Contextualizacion del Problema

Los problemas globales del siglo XXI 'y las necesidades que surgen de la globalizacién,
han desencadenado una serie de cambios que han ocasionado diferentes necesidades sociales y
econdmicas, incluido los grandes desafios de la educacion. Con el paso de los afios, las
Instituciones de Educacion Superior han identificado como los avances tecnol6gicos del mundo
modifican las dindmicas de la sociedad y su entorno, convirtiendo el contexto educativo en una
era de avances tecnoldgicos que han evolucionado de manera vertiginosa y, como producto de

estos cambios tecnoldgicos, la UNESCO (2005) ha advertido que:

En las sociedades del conocimiento, los valores y practicas de creatividad e innovacion
desempefiaran un papel importante —aunque solo sea por su capacidad de poner en tela de juicio
los modelos existentes— para responder mejor a las nuevas necesidades de la sociedad. La
creatividad y la innovacion conducen, asimismo, a promover procesos de colaboracion de nuevo

tipo que ya han dado resultados especialmente fructiferos (p.20).



21

En consecuencia, las Instituciones de Educacion Superior concentran una parte de sus
esfuerzos en fortalecer las competencias de los estudiantes, con el propdsito de lograr formar
profesionales competentes en el contexto del mercado laboral global y que estén alineados de
forma eficaz en resolver las necesidades sociales del mundo. Esta vision se enmarca en los
lineamientos del “Plan Nacional Decenal de Educacion PNDE 2016-2026” que ha trazado el
Gobierno Nacional, donde se describen y se proyectan las acciones normativas para lograr
materializar la ruta de la Educacion Colombiana en los proximos 10 afios. De este modo, el
estado Colombiano pretende lograr: “un sistema educativo de calidad que promueva el desarrollo
economico y social del pais, y la construccion de una sociedad cuyos cimientos sean la justicia,

el respeto y el reconocimiento de las diferencias” MEN (2018).

Teniendo en cuenta que el plan pretende marcar un hito en las transformaciones
significativas de la educacion, especialmente en los territorios olvidados, con un enfoque
participativo, descentralizado y estableciendo lineamientos curriculares pertinentes y flexibles
para las instituciones educativas en su conjunto, es importante resaltar el esfuerzo respecto a la
transformacion de los modelos convencionales de la educacion, dejando atras la vision
tradicional y paternalista de que los alumnos sélo son receptores de informacion y el maestro un
transmisor de conocimiento. Esta situacién implica que la practica de la ensefianza, desde hace
tiempo cuestionada pero aun no del todo superada en la realidad, que conduce al aprendizaje con
base en la memorizacion para fines de su reproduccién en un examen, resulta inviable y obsoleta

y No se ajusta a esas exigencias que impone el mundo actual (Farifias, 2004; Cuevas, 2013a).

Bajo este contexto, se considera relevante identificar los retos que conlleva educar en la
actualidad; citando las palabras de Lastra (2011) “es evidente que para lograr el desarrollo de la
sociedad en su conjunto es necesario educar, y por tanto hay que saber educar”; en busqueda de
este principio, las TIC en la educacion superior representan nuevos entornos de aprendizaje que
expanden las posibilidades de educarse, por su nivel de impacto, permite potenciar las
competencias necesarias que requieren los futuros profesionales en su proceso de formacion, ya

gue son generadoras de habilidades para la vida.
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Estas tecnologias, son grandes herramientas facilitadoras de los sistemas de aprendizaje,
ya que son impulsoras de la autonomia y el autoaprendizaje, caracteristicas claves de los
modelos constructivistas de aprendizaje en la educacion virtual, y dado el contexto actual, son
una de las grandes apuestas de las universidades. Las TIC pueden favorecer el acceso universal a
la educacion, el desempefio de la ensefianza y el aprendizaje de calidad, la formacién competente
de docentes, asi como la administracién mas eficiente del sistema educativo, originando cambios
en muchos aspectos dado que son una gran herramienta para la ensefianza, promueven la
comunicacion y la colaboracion, suprimen las barreras de distancia y de geografia, son recursos
valiosos de apoyo para los maestros y favorece a las escuelas para que desarrollen sus funciones

con mas eficiencia.

En el caso de la Corporacion Universitaria Remington (Uniremington), se considera
valioso el uso de las Herramientas Tecnoldgicas en la practica pedagdgica, ya que se integra con
las necesidades del docente, entendiendo que tanto su rol como el del estudiante se transforman
considerablemente dependiendo de la modalidad de aprendizaje, especialmente en la educacion
virtual, donde los docentes han pasado de ser transmisores del conocimiento y poseedores de
respuestas, a ser guias de aprendizaje; este cambio de paradigma permite a los docentes asumir
nuevos roles dentro de su practica pedagdgica, facilitando el proceso de ensefianza- aprendizaje y
potenciando las habilidades creativas de los estudiantes, que conduzcan a niveles de
competitividad e innovacion en las competencias de los futuros profesionales en el contexto del

mercado laboral global.

Partiendo de ello, el docente Uniremington identifica errores, refuerza aciertos, sefiala
criterios de trabajo, realiza comentarios pertinentes y potencia el desarrollo critico para dotar de
competencias a los estudiantes. Por tanto, el estudiante ya no es un receptor pasivo de la
informacidn y no desarrolla sus competencias de forma individual, sino que es un participante
activo del proceso de aprendizaje, reproduciendo y compartiendo el conocimiento de manera
mas abierta (Resta Paul y Alexey Semenov, 2004).
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En sintesis, mas que centrar la educacion superior en la memorizacién pasiva de
contenidos que convierte al estudiante en un simple repetidor, es esencial enfocarse en fomentar
el desarrollo de estrategias y habilidades de aprendizaje. Esto permitira que los estudiantes se
conviertan en individuos dinamicos, activos, creativos y capaces de generar propuestas

innovadoras (Jiménez, 2017).

1.1.2 Antecedentes:

Se describe este apartado del proyecto a partir de fundamentos encontrados en estudios
previos que han explorado aspectos tecnolégicos y curriculares en la educacion superior,
especificamente en el ambito del Disefio Gréfico y la Educacion Virtual. Estos estudios
proporcionan un contexto critico para entender las dinamicas actuales y los desafios enfrentados

por programas académicos que buscan integrar la innovacion y la tecnologia en su curriculo.

El primer estudio identificado y relacionado con los aspectos tecnoldgicos y curriculares
de programas profesional en Disefio Grafico lo realiza Vega y Ortiz (2017), ambos realizaron un
estudio longitudinal para evaluar el impacto de los cambios curriculares centrados en el
aprendizaje basado en proyectos que involucra la motivacién y la creatividad de los estudiantes
de Disefio Gréafico. Con una muestra de 80 estudiantes durante tres afios académicos, emplearon
observaciones de aula, entrevistas y analisis de portafolios para medir los efectos de estos
cambios, encontrando que los estudiantes mostraron un aumento en la innovaciény la
autonomia, atribuyendo estos resultados a un curriculo mas flexible y orientado a proyectos
(Vegay Ortiz, 2017).

En 2018, Fernandez y Gémez investigaron cdmo la implementacién de software de
diserio asistido por computadora (CAD) afecta la eficacia del aprendizaje en cursos de Disefio
Gréfico. El estudio involucré a 120 estudiantes de un programa de disefio en Espafia, utilizando
métodos mixtos que combinan analisis de desempefio y encuestas de satisfaccion estudiantil. Los

resultados mostraron una mejora significativa en la calidad de los proyectos estudiantiles y en la
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satisfaccion con el proceso de aprendizaje cuando se utilizaban herramientas CAD

adecuadamente integradas en la pedagogia (Ferndndez & Gémez, 2018).

Para el afio 2019, Rodriguez y Martinez exploraron la integracion de tecnologias digitales
en programas de Disefio Grafico en universidades Colombianas. Su estudio, que conté con la
participacion de 150 estudiantes y 10 docentes, utilizé encuestas y entrevistas para recoger datos.
Los resultados indicaron que, aunque las tecnologias digitales estaban presentes, su uso no estaba
plenamente integrado en los procesos pedagogicos para fomentar la creatividad y la innovacion
(Rodriguez & Martinez, 2019).

Por otro lado, LApez y Castro (2020) realizaron un analisis sobre la evolucién curricular
en programas de Disefio Grafico, destacando la necesidad de actualizar los contenidos para
alinearlos con las demandas del mercado laboral actual. Utilizando un enfoque cualitativo con
grupos focales que incluyeron 50 estudiantes y 5 coordinadores académicos, encontraron que los
curriculos raramente se actualizan para reflejar nuevas tendencias tecnoldgicas y metodologias

de disefio, lo que afecta la competitividad de los graduados (L6pez & Castro, 2020).

En 2021, Torres y Sanchez estudiaron el impacto de los enfoques de pensamiento de
disefio en la innovacion de proyectos académicos en cursos de disefio virtual. Su investigacion
conto con la participacion de 200 estudiantes de disefio virtual de cuatro universidades distintas.
A traves del analisis de casos y encuestas, demostraron que la aplicacion efectiva del
pensamiento de disefio mejoraba significativamente la calidad y la innovacién de los proyectos
estudiantiles (Torres & Sanchez, 2021).

Finalmente, en 2022, Chen y Lee examinaron la relacion entre la formacion en
habilidades de pensamiento critico y la capacidad de innovacion en estudiantes de disefio.
Utilizando una muestra de 150 estudiantes de universidades en Taiwan, aplicaron pruebas de
pensamiento critico antes y después de un semestre de instruccion enfocado en técnicas de critica

y analisis en disefio. Los resultados indicaron que el entrenamiento en pensamiento critico estaba
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significativamente correlacionado con la mejora en la originalidad y la practicidad de los
proyectos de disefio (Chen & Lee, 2022).

1.1.3 Justificacion:

Este proyecto se fundamenta por la necesidad imperante de abordar los desafios presentes
en el ambito de la educacion superior, especificamente en el campo del Disefio Gréafico y la
innovacion en proyectos académicos. La trascendencia de esta investigacion radica en la rapida
evolucion de la sociedad y el mercado laboral, que demanda profesionales altamente capacitados
y creativos en areas de rapida transformacion como el Disefio Gréfico. En este contexto, segun el
Foro Econémico Mundial (2020), la creatividad sera una de las tres habilidades mas importantes
que los trabajadores necesitaran para prosperar en la era de la alta tecnologia y la automatizacion.
Ademas, identificar los factores tecnoldgicos y curriculares que fomentan la innovacién en
proyectos académicos de programas profesionales de creacion es crucial para mejorar la
formacion que reciben los estudiantes y mejorar el acompafiamiento docente en la educacién
virtual. La falta de comprensién y manejo adecuado de estos factores puede limitar
significativamente la capacidad de los programas educativos para fomentar la creatividad, la

innovacion y la excelencia académica.

Datos de la Asociacion Colombiana Red Académica de Disefio - RAD (2018) indica que
menos del 20% de los programas en areas creativas cuentan con un curriculo actualizado que
integre adecuadamente tecnologias emergentes y metodologias innovadoras como el Design
Thinking. Esto subraya la urgencia de que la educacion superior se adapte rapidamente,
integrando habilidades transversales como la creatividad y la innovacion en los curriculos para

responder efectivamente a las necesidades del mercado (UNESCO, 2023).

La pertinencia del estudio del Micro curriculo en este proyecto se justifica en la
necesidad que tienen las instituciones de educacion superior de implementar modelos

pedagdgicos y componentes metodoldgicos adecuados en sus programas de formacion. Estos
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modelos, enfocados en competencias y contenidos tematicos, deben asegurar la relevancia 'y
efectividad de los aprendizajes en el aula virtual. Segun Corvalan y Hawes (s/f), el enfoque por
competencias, predominante en el &mbito profesional, y el enfoque por objetivos, descrito por
Gimeno (1990), presentan tanto fortalezas como debilidades que deben ser equilibradas en la

planificacion curricular.

Este proyecto se centrara en el curso Proceso de Disefio 1, permitiendo identificar y
abordar las incongruencias entre los resultados esperados y los obtenidos, asi como las
actividades del aula virtual, que no siempre reflejan las competencias requeridas por los
estudiantes para ser mas innovadores y competitivos. Esto contribuird a mejorar la formacion de
competencias curriculares y a mantener vigente y relevante el Meso curriculo de acuerdo con el

plan de estudios del programa profesional.

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante resaltar que la colaboracion con la
Corporacién Universitaria Remington en este proyecto brinda una oportunidad Unica para aplicar
y validar soluciones practicas y tedricas en un entorno educativo real, asegurando que las
propuestas y recomendaciones sean relevantes y aplicables en el micro curriculo. Esto
beneficiara directamente a los estudiantes, quienes podran desarrollar habilidades méas
pertinentes y competitivas, también fortalecera la posicion de la institucion como referente en la

ensefianza del Disefio Grafico en modalidad virtual.

Ademas, este proyecto no solo aborda una necesidad urgente de actualizar y mejorar la
calidad educativa en Disefio Grafico, sino que también contribuye a formar profesionales
capaces de innovar y adaptarse a los cambios dindmicos del mundo profesional y académico.
Segun la OECD (2021), mejorar la capacitacion docente en el uso efectivo de la tecnologia en el
aula es crucial, ya que muchos profesores ain no se sienten preparados para implementar
métodos de ensefianza tecnologicamente avanzados. Esta investigacion tiene el potencial de
impactar positivamente en la ensefianza del Disefio Gréafico a nivel nacional, estableciendo un
modelo que puede ser replicable para otras instituciones educativas que buscan promover la

innovacion y la excelencia en sus programas académicos.
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1.2 Pregunta y objetivos de Investigacion:

1.2.1 Pregunta de Investigacion

¢Como apoyar la practica pedagdgica de los docentes del curso Proceso de Disefio 1 del
programa Profesional en Disefio Grafico Virtual de la Corporacion Universitaria Remington, en
relacion con la innovacion en las fases del proceso de disefio que desarrollan los estudiantes, a
través de proyectos académicos que articulan el Design Thinking y la cultura visual como objeto

de estudio?

1.2.2 Objetivos de investigacion

Objetivo General

Brindar orientaciones para la practica docente del curso Proceso de Disefio 1 del
programa Profesional en Disefio Grafico Virtual de la Corporacion Universitaria Remington, que
favorezca la innovacion en las fases del proceso de disefio que desarrollan los estudiantes, a
través de proyectos académicos que articulan el Design Thinking y la cultura visual como objeto
de estudio.

Objetivos Especificos:

1. Analizar los factores curriculares y herramientas tecnol6gicas que promueven u
obstaculizan la innovacion en las fases del proceso de disefio que llevan a cabo los
estudiantes por medio de los proyectos del aula virtual, tomando como caso de estudio el

curso Proceso de Disefio 1.

2. Definir los requerimientos para el desarrollo de un recurso que oriente la toma de

decisiones en la practica docente durante la tutoria de proyectos académicos desarrollados
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bajo el estudio del Design Thinking y la cultura visual, partiendo de los factores

identificados y la integracion de recursos tecnolégicos.

Desarrollar la estructura y contenido de una guia de orientaciones para la practica docente,
que favorezca el pensamiento de disefio y la innovacion durante el desarrollo de proyectos

académicos de los estudiantes del curso virtual Proceso de Disefio 1.
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Capitulo I1. Referentes de Investigacion

En este capitulo se abordan diferentes teorias relacionadas con las variables conceptuales
de interés en la investigacion. Mediante la basqueda de referentes y autores relevantes, se
construyen posturas con elementos tedricos para definir los conceptos principales que se
desarrollan en este proyecto. Ademas, se identifican fuentes destacadas de informacion que seran

utilizadas para construir conocimientos y orientar la investigacion.

Estas interpretaciones brindan una comprension mas profunda de los factores que pueden
ser determinantes en la generacion de innovacion en proyectos académicos del aula virtual.
También, permite abordar temas clave como la educacion virtual, innovacién educativa,
innovacion curricular, aprendizaje significativo, teorias de flexibilidad cognitiva y teoria
sociocultural de Vygotsky asi como el modelo virtual, entre otros referentes relevantes. En
sintesis, esta comprension detallada proporciona claridad sobre los elementos necesarios para

crear un entorno propicio para la innovacién en el &mbito virtual.

2.1 Referente Conceptual

A continuacion, se presenta una revision de conceptos fundamentales que serviran como
base para comprender el desarrollo de esta investigacion. En primer lugar, se definen conceptos
que tienen relacidn directa por su impacto y aplicabilidad con los procesos creativos y la
generacion de innovacion en la formacion del Disefio Gréfico virtual, tales como la ensefianza
virtual, entorno virtual de aprendizaje, innovacion educativa, pedagogia, recursos educativos
digitales, herramientas TIC y cultura visual, los cuales se constituyen como elementos esenciales

para comprender y abordar los desafios y oportunidades que presenta el proyecto.

Posteriormente, se abordan otros conceptos mas especificos y directamente relacionados

con el proyecto, como lo son la ensefianza del disefio, pensamiento de disefio, Human Center
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Design, proceso de disefio y procesos creativos. Estos conceptos desempefian un papel
fundamental en la comprension y analisis de los factores que influyen en la generacién de
innovacion en proyectos académicos y de creacion en el &mbito del Disefio Gréfico, tal como se

describe en el planteamiento del proyecto.

La ensefianza virtual, también conocida como educacion en linea, ha experimentado un
crecimiento significativo en los ultimos afios debido a los avances tecnoldgicos y la necesidad de
adaptarse a un entorno educativo en constante cambio. Este enfoque se caracteriza por el uso de
plataformas digitales y tecnologias de la informacion para facilitar la interaccion educativa, ha
ganado relevancia en el contexto de la rapida evolucion tecnolégica. Este enfoque no solo
permite la flexibilidad y accesibilidad, sino que también desafia los métodos tradicionales de
ensefianza, demandando innovacion constante en las précticas pedagdgicas (Ferdig & Kennedy,
2014).

Esta transicion hacia lo digital también plantea desafios significativos, la efectividad del
aprendizaje en linea depende criticamente de la calidad de las interacciones pedagdgicas que se
logran en estos entornos virtuales. Los educadores se enfrentan al desafio de mantener
conectados a los estudiantes en un espacio donde la interaccion fisica es nula, lo que requiere
métodos innovadores y adaptativos para captar y sostener la atencién y el interés del estudiante.
Ademas, la ensefianza virtual ha impulsado una reevaluacion de las metodologias pedagdgicas:
los instructores ahora deben integrar herramientas tecnolégicas que no solo faciliten la
transmision de contenido, sino que también promuevan la colaboracion, la creatividad y el

pensamiento critico.

En este contexto, los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) se destacan como
medios interactivos y basados en la red que fomentan la interaccidn entre participantes y el
dialogo constructivo; segun la descripcion de Garrison, D. R., Anderson, T., & Archer, W (2000)
en el libro "Critical Inquiry in a Text-Based Environment: Computer Conferencing in Higher
Education™, se entiende los entornos virtuales como un un medio interactivo, basado en la red,

que se utiliza activamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje, donde destaca la interaccion
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entre participantes y el didlogo constructivo. Por otra parte, Salinas (2004) describe los entornos
virtuales como un espacio de interaccion comunicativa que se da en un proceso formativo
mediante la mediacidn tecnoldgica, este autor destaca la importancia de la comunicacion, la

colaboracion y la construccion colectiva como resultado de la interaccion con estos entornos.

Harasim (2011) complementa este concepto destacando la importancia de disefiar
entornos que promuevan la participacion, el intercambio de ideas y el trabajo en equipo. Por su
parte, Adell y Castafieda (2015) definen los entornos virtuales de aprendizaje como "espacios
generados mediante tecnologias digitales que propicien la interaccion, colaboracion y
construccién de conocimiento entre los participantes, tanto de manera sincrona como asincrona”.
Es asi como, segun las definiciones de los autores consultados, estos entornos se pueden abordar
como espacios interactivos mediados por la tecnologia, concebidos para facilitar el proceso de
ensefianza y aprendizaje por lo que la comunicacion entre participantes y la colaboracion activa

son aspectos fundamentales.

Por otro lado, la innovacion educativa, se define como el proceso de crear y difundir
nuevas practicas pedagogicas que mejoren el aprendizaje de los estudiantes y contribuyan al bien
comun; este proceso fomenta el desarrollo de habilidades individuales, el trabajo en equipo y la
pasion por la profesion docente. Ademas, la innovacion educativa requiere el uso estratégico de
la tecnologia como herramienta de apoyo y difusién, asi como el fortalecimiento de

competencias necesarias para enfrentar los desafios del siglo XXI.

Desde una perspectiva holistica, la innovacion educativa implica cambios en las practicas
pedagogicas, la cultura escolar y las politicas educativas para mejorar la experiencia educativa de
los estudiantes (Fullan, 2007). Este enfoque busca transformar no solo la manera en que se
ensefia y se aprende, sino también la forma en que se concibe la educacion en su totalidad
(Gimeno Sacristan & Pérez Gomez, 2003); por ello, la integracion de la pedagogia en el analisis
de los entornos virtuales de aprendizaje y la innovacion educativa ofrece una perspectiva

fundamental para comprender y enfrentar los retos actuales en la educacion.
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La pedagogia, que aborda tanto la teoria como la practica del proceso educativo, provee
el marco conceptual necesario para evaluar la implementacion de estos entornos como
herramientas innovadoras en el &mbito educativo; desde el analisis de métodos de ensefianza
hasta la evaluacién educativa, la pedagogia ofrece una vision integral que permite abordar de
manera efectiva los desafios presentes en la ensefianza y el aprendizaje en linea (Gimeno
Sacristan & Pérez Gomez, 2003). Segin Gimeno Sacristan y Pérez Gémez (2003), autores de
"Introduccion a la Pedagogia", esta disciplina constituye un campo amplio que examina tanto los
fundamentos tedricos como las aplicaciones practicas de la ensefianza y el aprendizaje; por ello,
es fundamental para comprender los procesos educativos y mejorar la calidad de la ensefianza en

diversos contextos.

En el trabajo "Conceptualizing and defining pedagogy" de Rajendra Kumar Shah (2021),
define la pedagogia como una vision sistematica de como organizar la educacion. Este autor
explora como educar y el significado de estar educado, enfatizando la pedagogia como un
proceso que no solo transmite conocimiento, sino que también forma individuos capaces de
pensar y actuar de manera critica en la sociedad. Desde la vision inclusiva de Florian (2010), “la
pedagogia debe ir mas alla de simplemente adaptar materiales para estudiantes con necesidades
especiales, se quiere tener una vision mas amplia del concepto”, esto involucra desde la practica
educativa como se fomenta un ambiente de aprendizaje accesible y equitativo para todos los
estudiantes, lo que redefine los métodos pedagdgicos tradicionales.

Los autores concuerdan en que la pedagogia debe trascender la mera transmision de
conocimientos técnicos, enfocados en fomentar un aprendizaje profundo y critico que integre
habilidades de disefio y pensamiento creativo. En el contexto de la ensefianza del Disefio Grafico
virtual, esto implica crear plataformas digitales que no solo presenten técnicas de disefio, sino
que también promuevan la colaboracion, la critica constructiva y la solucién de problemas

complejos en un entorno inclusivo y accesible para todos los estudiantes.

En tal sentido, surge la necesidad de explorar y comprender los Recursos Educativos

Digitales (RED); en el articulo “La educacion digital: una (nueva) disciplina académica” de la
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revista electronica de tecnologia educativa “Edutec”, Gros (2016), define el concepto de recurso
educativo digital como “herramientas y materiales de aprendizaje disefiados especificamente
para entornos digitales”. Estos recursos aprovechan las tecnologias de la informacién y la
comunicacion para enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, promoviendo la
interactividad, la personalizacion y la colaboracion entre los participantes.Es crucial explorar
cémo los RED pueden potenciar la pedagogia en entornos virtuales y contribuir a la formacion
integral de los estudiantes en disciplinas como el Disefio Gréfico.

Desde la vision de Area, M. (2008), se pueden abordar los recursos educativo-digitales
como todos aquellos materiales, herramientas y aplicaciones informaticas disefiados para facilitar
el proceso de ensefianza y aprendizaje, permitiendo la presentacién de contenidos de manera
interactiva, el acceso a informacién multimedia, la comunicacion en tiempo real y la
colaboracion entre estudiantes y docentes. Desde ambos autores, se puede resaltar que los
recursos educativos digitales tienen como objetivo principal apoyar y enriquecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje, esto implica que estos recursos estan destinados a facilitar la
adquisicion de conocimientos, habilidades y competencias por parte de los estudiantes, asi como

a mejorar la labor del docente en la transmision y facilitacion del aprendizaje.

Por ello, si se aborda el concepto de Recursos Educativos Digitales en la educacién
contemporanea, es esencial considerar también el papel fundamental de las Herramientas TIC.
Segun la definicién del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(MinTIC,2008) de Colombia, las herramientas TIC engloban un conjunto de recursos
tecnoldgicos y digitales utilizados para facilitar la comunicacion, el acceso a la informacion, el
aprendizaje y la colaboracion en diversos contextos; no solo abarcan aspectos tecnoldgicos, sino
que impactan en el desarrollo social, econdmico y educativo del pais. Desde computadores y
tabletas hasta aplicaciones maviles y redes sociales, las Herramientas TIC ofrecen un vasto
conjunto de dispositivos y plataformas digitales que potencian la ensefianza y el aprendizaje en la
era digital. Por lo tanto, es crucial explorar como estas herramientas, desde diferentes posturas
educativas, pueden enriquecer la experiencia de ensefianza y aprendizaje, promoviendo la

interactividad, la personalizacion y la colaboracidn entre estudiantes y docentes.
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Por otro lado, Cabero-Almenara, J. (2016) se refiere a las herramientas TIC como
"recursos y aplicaciones digitales que, insertados en procesos educativos, permiten ampliar,
enriquecer y mejorar las posibilidades de ensefianza y aprendizaje, proporcionando acceso a la
informacion, facilitando la comunicacion y la colaboracion, y promoviendo la creatividad y el
pensamiento critico entre los estudiantes”. VValverde Berrocoso, J. (2017) complementa esta
definicion y la perspectiva del MinTIC al resaltar aspectos especificos relacionados con el uso de
las herramientas TIC en el contexto educativo universitario, al afirmar que, a traves de la
integracion de tecnologia, se facilita la comunicacion, la interaccion, la colaboracion y el acceso
a la informacion, contribuyendo al desarrollo de competencias digitales en los estudiantes, lo
cual se alinea con la con la vision del MinTIC.

Tanto los recursos educativos digitales como las herramientas TIC son fundamentales
para modernizar el aprendizaje, ofreciendo plataformas y aplicaciones que transforman la
educacidn en una experiencia mas interactiva y personalizada. En el contexto de los procesos
creativos, especialmente en disciplinas como el Disefio Grafico, estas tecnologias son cruciales
ya que facilitan la experimentacion y la iteracion en tiempo real, permiten la exploracion visual y
técnica a través de software avanzado y promueven la colaboracion en linea, lo que es esencial
para proyectos con procesos creativos que requieren feedback continuo y la capacidad de
modificar rapidamente los prototipos. Por lo tanto, no sélo enriquecen el proceso educativo, sino

que también incentivan la innovacion y la creatividad en los estudiantes.

En tal sentido, la cultura visual juega un papel fundamental en la ensefianza del disefio
grafico y el uso de herramientas TIC; en primer lugar, la cultura visual proporciona el contexto
necesario para comprender la influencia de la imagen en la sociedad contemporanea. Los
disefiadores gréaficos, al estar inmersos en esta cultura visual, deben comprender como las
imagenes comunican mensajes, transmiten valores y afectan las percepciones del publico
objetivo; ademas, la cultura visual influye en las tendencias estéticas, estilos de disefio y

preferencias del publico, aspectos que los disefiadores deben tener en cuenta al crear sus obras.
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El concepto de cultura visual se define como un campo de estudio que examina la
genealogia, la definicién y las funciones de la vida cotidiana posmoderna desde la perspectiva
del consumidor, més que del productor. Este enfoque analiza como las imégenes y
representaciones visuales influyen en la sociedad contemporanea, y como estas influencias se
manifiestan en la cultura popular, los medios de comunicacién y la identidad cultural; aunque
existen diversas interpretaciones y enfoques sobre la cultura visual, su importancia radica en su
capacidad para revelar las dindmicas sociales y culturales subyacentes en la produccién y

consumo de imagenes en la era digital (Mirzoeff, 1999; Jenks, 1995).

Por otro lado, la cultura visual proporciona un marco conceptual que permite entender la
importancia de la imagen en el Disefio Gréafico, mientras que las herramientas TIC ofrecen las
posibilidades para llevar a cabo este proceso creativo de manera efectiva y colaborativa en el
contexto digital actual. Por ello, la integracion de ambas dimensiones en la ensefianza del
disefio permite a los estudiantes desarrollar habilidades sélidas en la creacion visual, al tiempo
que los prepara para enfrentar los desafios y oportunidades del mundo digital, puesto que, segun
Schon, la ensefianza del disefio trasciende la mera transmision de conocimientos y técnicas,
implicando un proceso en el que se ayuda a los estudiantes a reflexionar criticamente sobre su
propio proceso de disefio y por esa razon, es fundamental crear oportunidades para que los
estudiantes exploren y cuestionen sus préacticas y supuestos, aprendiendo de la experiencia
directa (Schon, 1983).

Bryan Lawson, en su obra "How Designers Think™ (1980), aborda el proceso de
pensamiento de los disefiadores y su relevancia para la ensefianza del disefio. Destaca que
ensefar disefio implica facilitar el desarrollo de habilidades y competencias necesarias para
resolver problemas de disefio de manera efectiva; desde esta perspectiva, la ensefianza del disefio
requiere cultivar una comprension profunda de los problemas de disefio, la capacidad para
generar y evaluar multiples soluciones, y la habilidad para comunicar y justificar decisiones de

disefio de manera clara y efectiva.
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En la misma linea, Bruce Archer concibe la ensefianza del disefio como el desarrollo de la
capacidad de los estudiantes para abordar problemas complejos de manera innovadora y creativa,
lo que implica fomentar el pensamiento lateral, que se refiere a la capacidad de pensar de manera

no convencional y encontrar soluciones originales y fuera de lo coman (Archer, 1979).

En sintesis, la ensefianza del disefio, segun las visiones complementarias de Schon,
Lawson y Archer, se centra en un enfoque pedagogico profundo y reflexivo que va més alla de la
simple transmision de técnicas. Schon subraya la importancia de la reflexion critica sobre la
practica, promoviendo un aprendizaje que emerge de la experiencia directa y el cuestionamiento
constante; Lawson afiade la necesidad de desarrollar habilidades analiticas y creativas que
permitan a los estudiantes resolver problemas de disefio de manera efectiva, enfatizando la
generacion y evaluacion de multiples soluciones, y por su parte, Archer fomenta el desarrollo del
pensamiento lateral, preparando a los estudiantes para abordar desafios de disefio de formas
innovadoras y no convencionales. Como se puede observar, estos autores articulan una
pedagogia del disefio que equipa a los estudiantes no solo con habilidades técnicas, sino con una
capacidad critica y creativa que es esencial para la innovacién en cualquier campo del disefio.

Este enfoque pedagdgico se alinea estrechamente con el Pensamiento de Disefio, una
metodologia creativa que permite resolver problemas complejos en diversos contextos,
incluyendo la educacion. EI pensamiento de disefio se basa en la mentalidad de los disefiadores,
que incluye la empatia con los usuarios finales, la generacion de ideas creativas y la
experimentacion iterativa. Asi, la integracidn del pensamiento de disefio en la ensefianza del
disefio amplia la comprension y aplicacion de los principios pedagdgicos, permitiendo a los

estudiantes abordar problemas educativos de manera innovadora y efectiva.

Cabe resaltar que esta metodologia se desarrolla a partir de una serie de pasos iterativos
que van desde la definicion del problema hasta la generacién de soluciones creativas, y se
caracteriza por la capacidad de enfrentar la incertidumbre y la complejidad de los desafios
educativos (Brown, 2009; Martin, 2009; Schon, 1987). Desde el contexto de la educacién virtual,

el pensamiento de disefio se ve notablemente enriquecido por el uso estratégico de las
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Herramientas TIC, las cuales ofrecen oportunidades pedagdgicas inigualables para fomentar este
enfoque creativo y sistematico hacia la resolucién de problemas. Estas herramientas permiten
simular escenarios complejos y facilitan la prototipacion rapida, elementos esenciales para el
pensamiento de disefio que promueven la experimentacion y la iteracion sin los costos o

limitaciones fisicas tradicionales.

El Pensamiento de Disefio, en el contexto de la educacion virtual, se ve potenciado por el
enfoque del Human Centered Design (HCD). De acuerdo con IDEO (2015), el HCD sitta a los
usuarios en el centro del proceso de creacion, enfocandose en comprender sus necesidades. Este
método prioriza los comportamientos y experiencias de los usuarios antes de desarrollar
soluciones, asegurando que los productos, servicios o sistemas resultantes sean Utiles y
aplicables. Desde esta perspectiva, combinar la metodologia del Pensamiento de Disefio con el
enfoque del HCD, ofrece una poderosa herramienta para abordar problemas complejos en la
educacion virtual, lo cual puede llevarse a cabo, siguiendo las fases a partir de las que se
desarrolla el HCD:

1. Inspiracion: En esta fase se recopilan insights y se profundiza en la comprensién de las
necesidades y desafios de los usuarios a través de la observacion y la interaccion.

2. ldeacion: En esta etapa, se generan ideas y soluciones, a menudo mediante técnicas como
brainstorming y prototipado rapido, basandose en los insights recogidos. Se fomenta la
creatividad y la innovacion sin restricciones, buscando una variedad de posibles soluciones.

3. Implementacion: Aqui se desarrollany refinan los prototipos en soluciones mas concretas,
probandose en situaciones reales para evaluar su eficacia y hacer ajustes segun sea
necesario. Este paso asegura que la solucion final sea viable y satisfaga las necesidades

identificadas en la fase de inspiracion.

Desde diferentes perspectivas, el proceso de disefio no es lineal ni predecible, sino
dinamico y adaptable a medida que los disefiadores exploran diferentes enfoques y soluciones
(Cross, 2006; De Bono, 1970; Archer, 1995). En el proceso de disefio ocurre la etapa de

creacion, la cual se define como el resultado de la interaccidn entre diferentes etapas y elementos
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que incluyen la preparacion, la incubacion, la iluminacién (o insight) y la verificacion (o
evaluacion). Por ello, los procesos creativos implican el uso de enfoques divergentes y la ruptura
de patrones de pensamiento habituales para generar nuevas ideas y soluciones innovadoras;
ademas, requieren un ambiente propicio que fomente la experimentacion y la exploracién de

nuevas perspectivas (Amabile, 1983; Csikszentmihalyi, 1996; De Bono, 1970).

Teresa Amabile, destacada por su teoria sobre la creatividad organizacional, enfatiza la
importancia de un ambiente de apoyo, autonomia y recursos adecuados para fomentar la
creatividad. Esta vision se complementa con las ideas de Edward de Bono sobre el pensamiento
lateral como método para desarrollar soluciones innovadoras. La integracion de herramientas
TIC en estos enfoques amplia significativamente las posibilidades de los procesos creativos y el
disefio, ya que estas tecnologias proporcionan un entorno rico y dinamico que facilita la

experimentacion, la colaboracion y la visualizacion de ideas complejas.

Al usar herramientas digitales, los estudiantes pueden explorar multiples soluciones de
disefio de manera rapida y eficiente, permitiendo una iteracion continua que es central tanto en la
metodologia de Amabile como en la de Bono. En conclusion, este entorno tecnolégicamente
enriquecido es fundamental para cultivar una comprensién profunda y aplicable del proceso de

disefio y de los procesos creativos en la educacién moderna.

2.2 Referente Tedrico

Este apartado profundiza en las teorias fundamentales que sustentan los procesos de
innovacion en la educacidn virtual del Disefio Grafico, donde se resaltan las sinergias entre
tecnologia, pedagogia y creatividad. El enfoque tedrico adoptado aqui no solo describe los
conceptos relacionados, sino que realiza un andlisis critico de su aplicacion y eficacia en los

entornos en contextos educativos actuales especialmente en la virtualidad.
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Desde esta perspectiva, el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN, 2022),
concibe la educacién virtual en todos los programas de formacion que tienen como escenario
principal la ensefianza en el ciberespacio. Por su parte, la UNESCO (2011) sostiene que la
educacion virtual es un fendmeno muy reciente, que se inicié después de 1995 y sigue creciendo
a escala mundial, impulsado por diversos factores sociales, como la concepcion de la educacién
como un proceso continuo a lo largo de la vida, la consideracion de cualquier espacio de
interaccion humana como un entorno educativo y la consolidacion de las tecnologias digitales

como canales de comunicacion y recursos educativos (Garcia, 2007; UNESCO, 2011).

Moreira y Delgadillo (2014) destacan que la virtualidad no s6lo facilita la divulgacion de
informacion, sino que también promueve un entorno cognitivo activo donde los estudiantes
construyen conocimiento; sin embargo, la implementacion practica de estos principios a menudo
enfrenta desafios en términos de accesibilidad y la eficacia de las interacciones educativas, lo
que puede limitar su potencial innovador. Partiendo de ello, “la virtualidad supone un proceso de
construccién constante, de apropiacién de conocimientos tanto del entorno virtual como de la
discusion con los otros participantes y la lectura e interpretacion de la informacion” (Sanchéz-

Calvo, L; Alvarenga-Venutolo, S. 2014).

En este contexto, la innovacion en la educacion adquiere un significado crucial. De
acuerdo con Zaltman et al. (1973), la innovacién tiene tres usos: innovacion inventiva,
innovacion en el proceso cognitivo y conductual, e innovacion de las ideas y artefactos
materiales; de este modo, los autores sefialan que el término innovacién esta relacionado con la
creacion de algo novedoso, un cambio o una alteracion en los procesos, métodos o artefactos
utilizados en el &mbito educativo, la percepcion de la creacién como algo nuevo, y la asimilacion

como el resultado de esta percepcion.

Desde el contexto empresarial, el manual de Oslo (2018) describe la innovacion como el
producto o proceso nuevo o mejorado que ha sido puesto en el mercado; por ende, distingue dos
tipos de innovacién: la de producto que consiste en la introduccién de nuevos productos o la

mejora significativa de uno existente, y la del proceso de negocio que se refiere a los cambios
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significativos en la forma en que se llevan a cabo las actividades comerciales y operativas de una

empresa para mejorar la eficiencia, la calidad o la rentabilidad.

Desde una postura economica, Joseph Schumpeter (1942) considera la innovacion como
una de las causas principales del desarrollo econémico, pues define el proceso de transformacion
econdmica, social y cultural, por medio de nuevas combinaciones en los medios de produccion,
donde se afiade valor a los bienes y servicios del mercado (Suérez, Erbes, & Barletta, 2020). Esta
idea resuena con las reflexiones de Carbonell (2001), quien concibe la innovacion en educacion
como un conjunto de intervenciones intencionales y sistematizadas en los procesos educativos,
que buscan modificar actitudes, ideas, culturas, modelos y practicas pedagogicas para generar

mejoras significativas.

Por otro lado, en el ambito de la educacién, se encuentran reflexiones sobre el concepto
de innovacion educativa como la de Havelock y Hubcrman (1980), quienes la definen como “el
estudio de las estrategias o procesos de cambio que busca mejoras en la practica educativa,
asociando el proceso cognitivo y conductual y la alteracion de lo novedoso”. Es asi como esta
perspectiva subraya la necesidad de introducir cambios significativos en el sistema educativo

para promover la mejora continua y el desarrollo de practicas pedagdgicas mas efectivas.

Organizaciones como la UNESCO se han destacado por sus aportes a través de
documentos y publicaciones que dan relevancia a la innovacion en el ambito educativo; uno de
estos es el Informe de la Comision Internacional sobre la educacién para el Siglo XXI, conocido
como "Informe Delors" (1996) en el cual se resalta la importancia de la innovacion en la
educacion como un elemento clave para modernizar y adaptar las escuelas a los desafios y
cambios de la sociedad contemporanea, enfatizando la necesidad de que los centros de estudio
promuevan la creatividad, la capacidad de resolucion de problemas y el pensamiento critico entre
los estudiantes, y fomenten practicas pedagogicas innovadoras que respondan a las demandas

cambiantes del mundo actual.
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De acuerdo con lo anterior, la educacion y la innovacion son pilares de la transformacion,
se integran por medio de procesos organizados y planificados para lograr multiples impactos en
la sociedad. La UNESCO (2016) resalta que:

“La innovacion estd fundamentada sobre el aprendizaje, en cuanto ésta se encuentra
ligado a la accion transformadora del mundo, en tanto tiene un profundo sentido de cambio, pues
produce unas caracteristicas que no se dan por generacion espontanea, ya que éstas deben ser
organizadas y planificadas para que el espacio de innovacion aprendizaje logre sus impactos en

los multiples &mbitos de la sociedad.”

A pesar de ello, la innovacion educativa enfrenta resistencias institucionales y culturales
que pueden impedir su implementacion efectiva; la adopcion de nuevas tecnologias y métodos
pedagdgicos innovadores requiere cambios profundos en las instituciones educativas, que a
menudo es lento y complejo. Para ello, las instituciones necesitan un enfoque estratégico y
sistémico, donde la innovacion curricular desempefia un papel fundamental para promover el

cambio positivo y sostenible en el &mbito educativo.

Siguiendo esta linea, Margalef G. L y Arenas M.A (2006) destacan como estrategia de
innovacion los proyectos curriculares con ideas pedagdgicas novedosas, las cuales son extraidas,
transformadas y adaptadas a contextos actuales. Es asi como en la actualidad, se han
implementado diversas estrategias que buscan disminuir las limitaciones de las innovaciones
educativas, y a su vez, destacan la necesidad de repensar el curriculo y las précticas pedagdgicas
para responder a las demandas cambiantes de la sociedad; por ejemplo, el lenguaje total, los
estilos de aprendizaje, el aprendizaje cooperativo y el curriculo interdisciplinario.

Por otro lado, la vision de Elliott (2004) resalta el papel fundamental del profesorado
como agente de cambio en la innovacion curricular y la transformacion del sistema educativo, lo
que se materializa en su capacidad para proponer alternativas y liderar cambios significativos en
las précticas pedagdgicas y culturales. Esto implica cuestionar las practicas tradicionales,

promover la reflexion critica, la colaboracion, la busqueda continua de mejoras en el proceso
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educativo y experimentar con enfoques pedagogicos novedosos para adaptarse a las demandas

cambiantes de la sociedad y el entorno educativo.

En este contexto, el aprendizaje significativo, segin Bolivar (2009) se entiende como la
construccién del conocimiento, donde unas piezas encajan con otras en un todo coherente. Por lo
tanto, para que se produzca una verdadera formacion a largo plazo, el aprendizaje significativo
no se limita simplemente a la adquisicion de informacion de forma aislada, sino que implica la
integracion y conexion de nuevas ideas con el conocimiento previo del individuo. Por otra parte,
Coll, C. (1990), afirma que el aprendizaje significativo no es un fendbmeno binario, no puede ser
considerado como el resultado de un todo o nada, sino que hay que contemplarlo en el disefio de
actividades para detectar con el estudiante el grado de significatividad logrado en los contenidos
abordados.

Al respecto cabe destacar los aportes de Ausubel (1963) quien define que el aprendizaje
significativo es un proceso en el cual se incorporan y relacionan nuevos conocimientos de
manera sustancial, no arbitraria y sustantiva con la estructura cognitiva del individuo, lo que
conlleva a que los estudiantes puedan relacionar estos nuevos conocimientos con lo que ya saben
de manera coherente y l6gica. Para ello, distingue dos caracteristicas basicas del aprendizaje
significativo: la no-arbitrariedad y la sustantividad; mientras que la no-arbitrariedad se refiere a
que el nuevo material de aprendizaje debe relacionarse de manera no aleatoria o arbitraria con el
conocimiento existente en la estructura cognitiva del individuo, la sustantividad, implica que el
foco del aprendizaje significativo esta en la esencia y el significado del conocimiento, y no en la

forma especifica en cdmo se expresa.

Lo anterior, contrasta con la Teoria de la Flexibilidad Cognitiva de Spiro y Jehng
(1990), quienes enfatizan su perspectiva en el campo de la psicologia educativa y el disefio
instruccional, abordando la necesidad de desarrollar la flexibilidad cognitiva en los estudiantes y
subrayando la importancia de proporcionar multiples representaciones del contenido,
presentando casos complejos y realistas que requieren la aplicacion de conocimientos en diversas

situaciones.
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Incorporar esta teoria podria mejorar la capacidad de los programas educativos para
fomentar la adaptabilidad y la creatividad entre los estudiantes de Disefio Grafico, ya que su
aplicacion en entornos de aprendizaje tecnoldgicamente mediados ha demostrado mejorar el
rendimiento académico y la capacidad de resolucion de problemas. Sin embargo, mientras se
reconoce su eficacia, es crucial también examinar criticamente su implementacion y sus
limitaciones potenciales, asi como explorar como puede adaptarse para abordar las necesidades y
desafios especificos de diferentes contextos educativos y grupos de estudiantes.

Por su parte, también vale mencionar la Teoria Sociocultural de Vygotsky (1978), quien
acentua el papel de la interaccion social y la mediacion cultural en el desarrollo cognitivo.
Aplicar esta teoria al disefio de entornos virtuales podria ofrecer valiosas perspectivas sobre
cémo fomentar una colaboracion efectiva y una comunicacién mas rica en cursos de Disefio

Gréfico online, potenciando el aprendizaje colaborativo y la innovacion.

Ahora bien, dentro de las caracteristicas representativas de los medios tecnoldgicos, se
encuentra el modelo virtual, que destaca por la capacidad que tienen que los estudiantes para
construir su conocimiento con autonomia, para lo cual, el docente tutor actia como guia y es
mentor del proceso de aprendizaje, garantizando libertad al estudiante y con ello, pueda explorar
los entornos informaticos. Requema (2008), propone que el tutor esté presente en el proceso para
resolver las dudas o los problemas que puedan surgir, subrayando la importancia de la guia y el

apoyo constante en el aprendizaje virtual.

Al respecto, Zamora & Hernandez (2015), plantean la necesidad de crear entornos
virtuales para los estudiantes; en tal sentido, avanzan un paso mas al discutir la necesidad de que
los entornos virtuales sean disefiados con herramientas tecnoldgicas que proporcionen
flexibilidad suficiente para adaptarse a las necesidades individuales de cada estudiante,
destacando la importancia de personalizar el aprendizaje. Este enfoque sugiere una sintesis entre
la necesidad de apoyo directo del tutor y la autonomia del estudiante, proponiendo un modelo en
el que la tecnologia y la pedagogia se integran para crear un ambiente de aprendizaje mas

dindmico y adaptativo.
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Para concluir, los modelos virtuales se construyen con base a los escenarios de
aprendizaje y se apoyan de las nuevas tecnologias para generar interacciones entre tutor y
estudiante, combinando en tiempo y espacio el uso de las TICS; por ello, se puede afirmar que
los modelos virtuales son un entorno organizado para potenciar el estudio activo, variado y

cooperativo que integra estrategias para la autonomia del alumno.

2.3 Referente Legal

En este apartado se analizan las politicas y normativas pertinentes en el marco del
fendmeno de estudio, sugiriendo un desarrollo del marco normativo de manera deductiva, de lo
general a lo particular. Para comenzar, se relaciona la Ley 30 del 28 de diciembre de 1992,
también conocida como "Ley de Educacion Superior en Colombia, que establece el marco legal
para la regulacién y el funcionamiento de las Instituciones de Educacion Superior en el pais,

siendo relevantes para el proyecto las siguientes disposiciones:

Organizacion del sistema de educacion superior: establece los principios y criterios para

la organizacion y el funcionamiento del sistema de educaciéon superior en Colombia,

incluyendo la diversidad institucional, la autonomia universitaria y la calidad académica.

e Requisitos para el funcionamiento de instituciones de educacién superior: establece
los requisitos y procedimientos para la creacion, reconocimiento y funcionamiento de las
instituciones de educacion superior en el pais, asi como los criterios para la acreditacién de
programas académicos y la obtencion de licencias de funcionamiento.

e Autonomia universitaria: reconoce y garantiza la autonomia universitaria como un
principio fundamental en el sistema de educacion superior colombiano, lo que permite a
las instituciones de educacion superior ejercer la libertad académica, administrativa y de
gobierno en el desarrollo de sus actividades.

e Regulacion de la calidad: establece mecanismos para garantizar la calidad de la educacion

superior en Colombia, incluyendo la creacion de sistemas de evaluacion y acreditacion de
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programas académicos e instituciones, asi como la promocién de la cultura de la evaluacion

y la mejora continua.

Por otra parte, el acuerdo N°4 del Consejo Directivo de la Corporacion Universitaria
Remington (Uniremington) firmado el 4 de Febrero del 2020 y en ejercicio de las atribuciones
legales y estatutarias conferidas en el articulo 34 de los Estatutos de la institucion y con base a la
Ley 30, acuerda en su articulo 1 del Reglamento Docente la regulacion de las relaciones entre la
Corporacion y su planta de profesores Universitarios, con el fin de “asegurar la excelencia
académica para responder eficazmente a las realidades sociales y culturales del pais, de

conformidad con la Misién y la Vision de la institucion”.

De este modo, la regulacién incluye el articulo 3° el cudl describe el perfil de los
docentes, haciendo hincapié en la excelencia en diferentes &ambitos académicos, profesional y
personal. Asimismo, este articulo destaca las caracteristicas excepcionales del docente de

Uniremington, entre las cuales se destacan:

e Su capacidad para ser un mediador-tutor que favorece en sus estudiantes la construccion
de capacidades humanas y de competencias para generar un proceso de formacion y
transformacion de la persona, del saber y de la sociedad, y propiciar una auténtica

formacion integral.

e Su dedicacion para convertirse en un mediador-tutor que asume los roles de orientar
creativamente los procesos de ensefianza y aprendizaje a partir del fomento de las
relaciones interpersonales y la comunicacion efectiva; promover ambientes y experiencias
para el aprendizaje significativo; generar contextos de aprendizaje adecuados para que los
estudiantes compartan elementos culturales, lenguajes, codigos y saberes diversos;
promover el aprendizaje en multiples ambientes, por metodologias, modalidades y métodos
para una formacion profesional de calidad y permitir al estudiante construir su propios

conocimientos.
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e La determinacion y decision del docente por ser una persona innovadora que potencia el

conocimiento cientifico, tecnoldgico y social.

Ademas de los derechos consagrados en la Constitucién Nacional, las leyes colombianas,
las normas y los reglamentos de la institucién, el Articulo 7° determina los derechos en la
practica docente, resaltando que el docente tendra derecho a ejercer libertad de catedra y recibira
reconocimiento de los derechos de propiedad intelectual de acuerdo con la correspondencia de su
produccidn intelectual, todo esto en conformidad a las normas legales y disposiciones internas de

la institucion.

2.4 Estado del Arte

Dentro del contexto de la educacién virtual, las escuelas a distancia juegan un papel
significativo como referencia historica y como modelo para la innovacion educativa; la
necesidad imperante de proporcionar acceso y calidad en la educacién ha llevado a un enfoque
continuo en la transformacion de las tecnologias y estrategias pedagogicas para satisfacer las
demandas actuales de los estudiantes. Por ende, la educacion virtual y las escuelas a distancia
representan un esfuerzo por superar barreras geograficas y sociales, brindando oportunidades

educativas a personas que de otra manera no podrian acceder a ellas.

Innovar en la educacidon en este contexto implica el desarrollo de contenidos pertinentes
que se adapten a las transformaciones digitales y que proporcionen a los estudiantes las
competencias necesarias para aplicar sus conocimientos de manera efectiva en entornos digitales
y cambiantes. Por ello, la interseccion entre la tecnologia, el disefio curricular y la cultura visual
en la ensefianza del Disefio Gréfico ha experimentado una notable evolucién, siendo objeto de un

creciente interés en la investigacion académica.

Un hito relevante en esta trayectoria fue el estudio de Rodriguez et al. (2020), que
examino la efectividad del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en entornos virtuales. Este

estudio encontrd que el ABP fomenta habilidades criticas como el pensamiento critico y la
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colaboracion entre estudiantes, preparandose para enfrentar desafios profesionales reales,

subrayando la importancia de métodos educativos activos y colaborativos.

Posteriormente, en 2021, Martinez y Sanchez analizaron las tendencias emergentes en la
integracion de la Inteligencia Artificial (1A) en la educacion del Disefio Grafico. Su investigacion
destaco cdmo la IA esta revolucionando la personalizacion del aprendizaje mediante
recomendaciones de contenido y retroalimentacion adaptadas a las necesidades individuales de
los estudiantes, destacando el papel de la tecnologia avanzada en la educacion personalizada. En
el mismo afio,el documento Alfabetizacion visual en la educacién del siglo XXI de la UNESCO
(2020), enfatizo la importancia de la alfabetizacion visual para el siglo XXI, instando a la
integracion de la cultura visual en el curriculo de disefio grafico como enfoque para que los
estudiantes no sélo comprendan, sino también creen mensajes visuales eficaces en un mundo

dominado por la imagen.

Siguiendo esta linea, en 2022, Garcia y Rodriguez exploraron el impacto del disefio
curricular en la promocion de la innovacion en las aulas de disefo grafico. En su libro “Impacto
de los entornos virtuales de aprendizaje en el desarrollo de competencias digitales en estudiantes
de disefio grafico”, discutieron como los curriculos flexibles y centrados en el estudiante pueden
fomentar la creatividad y la experimentacion, esenciales para un aprendizaje efectivo y
adaptativo en el disefio grafico. Ese mismo afio, Y. Ruan (2022) explor6 el uso de tecnologias
inmersivas por parte de los disefiadores graficos para expresar ideas creativas; este estudio
destaca como estas tecnologias no solo facilitan la formacion de disefiadores competentes para
trabajar en entornos virtuales, sino que también requieren una adaptacién constante de las

estrategias de ensefianza a las demandas de un entorno digital avanzado.

Ademas, un estudio de 2022 realizado por The Journal of Contemporary Issues in
Business and Government por los Dr. Sheeba Zafar y Dr. Zargham Ullah Khan, examin6 como la
realidad virtual puede enriquecer los programas de estudio en disefio grafico. Este trabajo resaltd

la necesidad de superar barreras culturales y geograficas a través de la realidad virtual,



48

promoviendo un acceso mas equitativo a una educacion de calidad y explorando tecnologias de

transferencia como métodos para facilitar la educacion a distancia.

Mas recientemente, en 2023, un estudio realizado por Lopez et al. examind el impacto de
la realidad virtual en la ensefianza del Disefio Grafico en entornos virtuales. Los resultados
demostraron que esta tecnologia proporciona experiencias de aprendizaje inmersivas y
envolventes, permitiendo a los estudiantes explorar conceptos de disefio en un entorno simulado

antes de su aplicacion préactica en el mundo real.
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Capitulo 111. Metodologia de la Investigacion

3.1 Metodo de Investigacion

Esta investigacion adopta un enfoque cualitativo, en el cual se reconoce la realidad del
problema y sus elementos a partir de la indagacion, compilacion y revision de la informacion,
que se encuentra en las fases iniciales del planteamiento del proyecto; en tal sentido, se aborda a
partir de los métodos y técnicas de la teoria fundamentada y un proceso sistematico, puesto que,
tal como afirman Taylor, S.J. y Bogdan R (1989) “la investigacion cualitativa es inductiva, los
investigadores comprenden y desarrollan conceptos partiendo de pautas de los datos, y no

recogiendo datos para evaluar hip6tesis o teorias preconcebidas”.

En tal sentido, la vision de los autores responde a la naturaleza del fendmeno y sus
caracteristicas; en palabras de Abarca, et. al. (2013) “los datos cualitativos también tienen un
valor epistemolégico similar a los cuantitativos y se extraen mediante métodos rigurosos” (p.
10). Siguiendo esta vision, para esta investigacion se propone que los conceptos que se pretenden
construir en la recoleccion e interpretacion de informacion sean desarrollados a traves de
diferentes fases que orientan el disefio metodoldgico, definidas con base en el enfoque creativo
de Disefio Centrado en el Humano (HCD - Human Centered Design) y una adaptacion del

modelo de Pensamiento de Disefio de Beckham y Barry (2007).

3.2 Tipo de Estudio y Disefio Metodologico

Esta investigacion se define en el paradigma de estudio interpretativo, dividido en cuatro
etapas: descubrir, interpretar, delimitar y proponer, que son adaptaciones del modelo de
“Pensamiento de disefio” de Beckham y Barry (2007); por tanto, las fases de este método

responden al enfoque de investigacion subjetiva que permite describir las caracteristicas claves
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del proyecto a través del uso de instrumentos que daran factibilidad al cumplimiento de los

objetivos propuestos (ver figura 2).

Figura 2

Fases del proceso de innovacion y tipos de aprendizaje

Abstracto
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Nota. El grafico es una adaptacion dibujada con base al modelo de pensamiento de Beckman, S.,

& Barry, M. (2007).

3.2.1 Fase 1: Descubrir

El modelo inicia con la recopilacion de informacion que responde a la pregunta y los
objetivos iniciales del proyecto; para ello, es importante indagar en fuentes de consulta y
aproximarse a actores clave que permitan enmarcar y comprender el problema, asi como el

contexto y el entorno macro en el que se va a desarrollar.

En esta fase, se emplean varias herramientas, entre las cuales destaca la matriz de

analisis documental para capturar datos y fuentes de informacion vigentes, relacionados con los
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conceptos, teorias y estado del arte que enmarca la investigacion; ademas se implementan
encuestas de valoracion dirigidas a los participantes del proyecto, compuestos por estudiantes y
docentes del curso, para obtener una comprension profunda de los factores curriculares, las
herramientas tecnologicas y de la cultura visual que influyen en la innovacion de los proyectos

académicos del curso Proceso de Disefio 1.

De igual manera, se utilizan tableros digitales de dos maneras; por un lado, para realizar
un diagndstico de la estructura actual de la asignatura en el Entorno Virtual de Aprendizaje y por
el otro, para identificar junto a los docentes, las herramientas tecnoldgicas utilizadas en cada fase
del proceso de disefio, las cuales permiten dinamizar los contenidos y las actividades a realizar
por los estudiantes.

3.2.2 Fase 2: Interpretar

Esta fase es fundamental, ya que es al ser intrinsecamente exploratoria, se dara a través
de la interpretacién de los insights (revelaciones) capturados derivados de los datos organizados
y analizados; por ello, se ordena y analiza la informacion para definir oportunidades sobre las
cuales se podra desarrollar el proyecto, definiendo una vision del tema a partir de conexiones
entre datos, identificando concordancias, contradicciones y patrones provenientes de las fuentes
consultadas. Cabe resaltar que la interpretacion de datos implica generar conexiones sobre las
situaciones y puntos de vista en los que se ha centrado més la atencién, por esta razon, se recurre

al uso de tableros digitales para organizar y categorizar los datos de las encuestas.

Asimismo, se emplea una matriz de dimensiones de analisis de informacion para
facilitar la su validacion, al permitir el agrupamiento y el cruce de datos. La intencion no radica
en encontrar conexiones exactas, sino en generar conexiones que permitan contrastar el conjunto
de observaciones, para obtener diferentes puntos de vista que enriquezcan la investigacion,

evitando posibilidades de sesgo en la interpretacion de la informacion.
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3.2.3 Fase 3: Delimitar

Esta fase conlleva priorizar las decisiones en funcién de los hallazgos del proyecto y es
crucial para guiar de forma clara la evaluacion de una posible solucion; por este motivo, se
propone describir los requerimientos que se esperan cumplir con la propuesta, reconociendo las

oportunidades, recomendaciones y limitaciones de la posible solucion.

En tal sentido, se utiliza una matriz de filtro de requerimientos como herramienta que
permite plantear el alcance del proyecto, organizando los hallazgos por categorias para concretar
y especificar la propuesta de una guia de orientaciones para la préctica docente. La informacion
se caracteriza en funcion de las particularidades encontradas, demostrando su relacién entre lo
analizado y recolectado, con esto se podra construir una propuesta de valor que responde a los

objetivos y necesidades del proyecto.

3.2.4 Fase 4: Proponer

Esta Gltima fase del proyecto es la de mayor creatividad y pilar de la innovacion, ya que
propone la generacion de ideas que construye la hipdtesis y esta es interpretada bajo los alcances
y limitaciones de la investigacion, definidos en la fase delimitacion; por ende, se plantea el
desarrollo de la estructura y contenido la guia de orientaciones para la practica docente, que
favorezca el pensamiento de disefio y la innovacion durante el desarrollo de proyectos

académicos de los estudiantes del curso virtual Proceso de Disefio 1.

Cabe resaltar que esta estructura es un punto de partida para que, en una fase posterior del
proyecto, se pueda desarrollar un prototipo que permita su evaluacién e iteracion, hasta

consolidar una propuesta final.
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3.3 Contexto de investigacion y participantes

El contexto de esta investigacion se centra en el curso "Proceso de Disefio 1", que hace
parte del programa Profesional en Disefio Grafico en la modalidad virtual de la Corporacién
Universitaria Remington. Este curso, que se ubica en el segundo semestre académico del plan de
estudios y se enmarca en el area de formacion curricular de Investigacion Aplicada, abarca dos
créditos académicos, que estan constituidos por 72 horas de trabajo independiente y 24 horas de
docencia directa. El curso se dicta en seis semanas siendo fundamental para el desarrollo de
habilidades en Disefio Gréafico a través de méetodos de investigacion aplicada y practica de

disefo.

La investigacion cont6 con la participacion de dos grupos principales: estudiantes y
docentes, seleccionados mediante un proceso de muestreo intencional que busco equilibrar la
representatividad de experiencias diversas dentro del curso, considerando tanto la perspectiva
académica como administrativa. Dicho muestreo, permite recoger insights valiosos de diferentes
etapas del proceso de ensefianza y aprendizaje, asegurando una comprension amplia del

fendmeno estudiado.

e Estudiantes: Se seleccionan ocho (8) estudiantes del curso "Proceso de Disefio 1" de los
cuales su participacion se haya dado en los semestres académicos 2023-02 y 2024-01
(periodo en el cual se desarroll6 este proyecto). La eleccion fue aleatoria pero estructurada
para incluir cuatro estudiantes de semestres avanzados y cuatro del segundo semestre en el

cual se encuentra el curso. Los criterios para su seleccion incluyen:

o Haber cursado la asignatura.

o Completar todas las fases del proceso de disefio propuesta en el plan de estudio.
o Participacion activa en equipos de trabajo durante el desarrollo de las actividades.
o Presentacion del proyecto final del curso.

o Aprobar el curso.
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e Docentes: Participaron los docentes que impartieron el curso en los semestres académicos
2023-02 y 2024-01 (periodo en el cual se desarrollo este proyecto). Los criterios para la
seleccion fueron:

o Experiencia académica mayor a un afio (periodo en el cual se realiza la vinculacion
para el inicio de carrera docente con la institucion).

o Dirigir el curso de manera virtual.

o Evaluacion de su desempefio como tutor a través de encuestas de satisfaccion y

desempefio que brinda decanatura.

e Decano: El director del programa, quien también ha impartido el curso en el pasado, fue
incluido como participante debido a su profundo conocimiento administrativo y curricular,
asi como su experiencia y vision estratégica en la evolucion del programa de Disefio

Grafico Virtual.

3.4 Consideraciones Eticas

Para asegurar un tratamiento ético de la informacion de los participantes involucrados en
este estudio, se establecieron consideraciones para tener en cuenta a lo largo del desarrollo del
proyecto; en primer lugar, se definié que antes de iniciar cualquier tipo recopilacion de
informacidn, se proporcionara a los participantes un consentimiento informado, con el fin de
garantizar su participacién voluntaria. Este consentimiento detalla el proposito del estudio y la

naturaleza de la contribucion esperada de los participantes a través del siguiente texto:

De conformidad con lo previsto en la Ley 1581 de 2012 “por la cual se dictan las
disposiciones generales para la proteccion de datos personales” y el Decreto 1377 de
2013, que la reglamentan parcialmente, manifiesto que otorgo mi autorizacion expresay
clara para que Edwin Alberto Marin Cantillo realice la recoleccion de los datos
suministrados en la presente encuesta como parte del proceso del proyecto de grado

titulado: "Orientaciones para la practica docente que favorecen la innovacion durante las
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fases que se desarrollan con los estudiantes del curso Proceso de Disefio 1 del programa
Profesional en Disefio Gréafico Virtual de la Corporacion Universitaria Remington".

Entiendo que la informacion sera utilizada GUnicamente con fines académicos.

Respuesta del participante: Autorizo / No autorizo

Por otro lado, se garantizo el anonimato de todos los participantes y no se solicitaron
datos personales como nombre, cédula, o contacto; esto con el fin de asegurar que la informacion
recopilada sea utilizada exclusivamente para los fines investigativos. De igual manera, se
respondieron las preguntas formuladas por los participantes, aclarando que las decisiones durante
el andlisis y la clasificacion de la informacion estaran fundamentadas en los objetivos de
investigacion y no en intereses personales o particulares, lo cual fue compartido a través del

siguiente mensaje en los instrumentos de recoleccién de informacién:

Estimado participante,

Las preguntas que encontrara a continuacion, y de las cuales usted respondera
voluntariamente, forman parte de la etapa de recoleccion de informacion del proyecto de
grado titulado "Orientaciones para la practica docente que favorecen la innovacion
durante las fases que se desarrollan con los estudiantes del curso Proceso de Disefio 1 del
programa Profesional en Disefio Grafico Virtual de la Corporacion Universitaria
Remington”, de la Maestria en Innovacion y Tecnologias para la Educacion de la

Universidad El Bosque".

El propdsito de este instrumento es elaborar un diagndéstico del curso Proceso de Disefio
1 del Programa profesional en Disefio Grafico de la Corporacion Universitaria
Remington. La informacion recolectada permitira identificar fortalezas y oportunidades
de mejora relacionadas con la metodologia, el uso de recursos tecnologicos, las

competencias, los resultados de aprendizaje y los alcances del curso.
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Finalmente, cabe resaltar que, durante la fase de revision de informacion recopilada bajo
el uso de técnicas e instrumentos de investigacion, se garantiza por parte del investigador una
observacién objetiva, tanto en el analisis y clasificacion de la informacién, basando todas las
decisiones en hechos de interés para el proyecto y dejando de lado, los intereses particulares o

personales de cualquiera de las partes involucradas.

3.4.1 Riesgos y Beneficios:

El estudio es de bajo riesgo y no compromete la integridad fisica o psicologica de los
participantes. No obstante, es importante destacar que el investigador estd comprometido a
operar en estricta conformidad con las leyes y regulaciones éticas tanto a nivel nacional como

internacional, en consonancia con las directrices de la normativa vigente y leyes aplicables.

Por ultimo, dado que este proyecto se esta llevando a cabo con el proposito de obtener el
titulo de "Magister en Innovacion y Tecnologias para la Educacion” en el nivel de posgrado, se
seguiran los procedimientos pertinentes para la revision ética por parte del comité que designe la

Universidad. Cualquier recomendacion que surja de esta evaluacion serd debidamente acatada.

3.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de la Informacion

A continuacion, se describen los instrumentos de recoleccion de informacion utilizados
en cada una de las fases del disefio metodoldgico, los cuales posibilitaron la aproximacion al
fendmeno de estudio desde la revision de referentes tedricos y conceptuales, asi como la
comprension de las principales problematicas desde la perspectiva de los participantes
(estudiantes y docentes). De igual manera, favorecieron el analisis de informacion, hasta
delimitar la propuesta de una guia que brinde orientaciones para la practica de los docentes del
curso Proceso de Disefio 1 del programa Profesional en Disefio Grafico Virtual de la

Corporacion Universitaria Remington.
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3.5.1. Matriz de analisis documental

Con el fin de facilitar el analisis de la informacion consultada respecto a las teorias,
conceptos, antecedentes y referentes legales que fundamentan el proyecto, se consolidé una
matriz en una hoja de calculo de Google Drive; esta cuenta con cuatro hojas, una por cada tipo
de documento, en las que se relacionan datos como: nombre, autor, editorial (si aplica), link de
acceso, tema, y nivel de pertinencia. El resultado contribuy6 en la elaboracién del segundo

capitulo de la investigacion denominado “Referentes de Investigacion” (ver anexo 1).

Este analisis facilitara la interpretacion de conexiones entre el contenido pedagogico de
las unidades tematicas, las Herramientas TIC y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes al
desarrollar el proyecto de disefio.

3.5.2. Encuesta de valoracion dirigida a docentes

Este instrumento fue disefiado para recolectar informacion sobre la experiencia de los
docentes que orientan o han orientado el curso Proceso de Disefio 1; cuenta con un total de 20
preguntas relacionadas con diversos aspectos como: la relevancia de evidenciar el proceso de
disefio en los proyectos desarrollados por los estudiantes, el abordaje de metodologias y
aplicacion de las fases de disefio (IADE), el nivel de apropiacién de herramientas TIC, el nivel
de innovacion y desempefio logrado en los proyectos, las acciones y estrategias empleadas por
los docentes para potenciar la motivacion, autonomia y aprendizaje de los estudiantes, la
vigencia y pertinencia de los contenidos curriculares, y las oportunidades de mejora para
potenciar el espacio académico (ver resultados en el anexo 2).

3.5.3. Encuesta de valoracion dirigida a estudiantes
Este instrumento fue disefiado para recolectar informacion sobre la experiencia de los

estudiantes que cursan o han cursado el curso Proceso de Disefio 1; cuenta con un total de 23

preguntas relacionadas con diversos aspectos como: conocimiento de documentos de orden
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curricular previo al cursado de la asignatura, la definicién del concepto “proceso de disefno”, el
nivel de desempefio y competencias desarrolladas en el curso, el nivel de acompafiamiento
recibido, el uso de herramientas TIC y el nivel de apropiacion de las mismas por parte del
docente, las estrategias utilizadas para potenciar el aprendizaje, las limitaciones para cumplir con
los objetivos de aprendizaje, el nivel de innovacion y desempefio logrado en los proyectos, y las

oportunidades de mejora para potenciar el espacio académico (ver resultados en el anexo 3).

3.5.4. Categorizacion de informacion (encuestas) en tablero digital

Se utilizo la aplicacion web Lucidapp para categorizar la informacién obtenida del
andlisis de las respuestas de estudiantes y docentes. Este proceso permitié definir categorias
emergentes para la codificacion de la informacion que se ajustaron en la Matriz de analisis (ver

Anexo 4), identificando patrones y tendencias relevantes.

Figura 3

Categorizacion de informacion: Anélisis encuestas

Categorizacién de informacion resultados de Encuestas (Estudiantes y docentes)®

Analisis de las preguntas

Nota: El gréafico se elaboré en el Tablero digital Luccidapp a partir de la codificacion de las

Encuestas de valoracion.



59

3.5.5. Tablero digital para el anélisis del Entorno virtual

Ademas de las encuestas, se llevo a cabo un analisis detallado del entorno virtual en el
cual se desarrolla el curso Proceso de Disefio 1. Este analisis consistio en representar a través de
esquemas, la estructura del contenido del curso en el ambiente virtual, o que permitié describir
como se organiza el contenido del curso y como esto afecta la experiencia de aprendizaje. Este
examen detallado es fundamental para comprender la disposicion de los recursos educativos
digitales y su accesibilidad para los estudiantes, proporcionando insights valiosos sobre la

eficacia del entorno de aprendizaje virtual (ver anexo 6).

3.5.6. Tablero digital para la identificacion de herramientas TIC

Otra herramienta aplicada en la recoleccién de datos fue la participacion de los docentes
en la construccion de un tablero colaborativo digital en la aplicacion Lucidapp, la intencién de
este tablero fue brindar la participacion de todos los docentes tutores del curso, para construir un
listado de herramientas TIC que facilite las mentorias con los estudiantes en el desarrollo de las
fases del proceso de disefio. Este instrumento fue esencial, ya que a partir de las Herramientas
TIC utilizadas en sesiones actuales, se identificd otras aplicaciones y software que potencian las
mentorias a nivel tecnoldgico, para responder a las necesidades identificadas en la Matriz de
filtro de requerimientos, de esta manera se integraron nuevas herramientas tecnolégicas que
refuerzan los contenidos curriculares, las sesiones de creatividad y la innovacion en los proyectos

académicos (ver Anexo 7).
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Figura 4
Herramientas TIC utilizadas en sesiones actuales

Fases de Desarrollo (Herramientas TIC actuales)

Fase L: Iinvestigacion

Nota: El gréfico se elaboré en colaboracion con los docentes participantes de la investigacion.

3.5.7. Matriz de analisis

Con la informacidn recopilada a través de encuestas y organizada en el tablero digital, se
desarrolla una matriz de andlisis. Esta matriz estructura la informacion segin dimensiones y
categorias de analisis especificas, las cuales estan basadas en el arbol de problemas identificado
en el proyecto. Esta organizacion facilita una evaluacion sistematica de los datos, permitiendo
una interpretacion clara de las tendencias y patrones emergentes en relacion con los objetivos

que propone la investigacion. (ver Anexo 4).

3.5.8. Matriz de filtro de requerimientos

La matriz de analisis facilito la categorizacion y filtracion de datos, lo que permitid
definir claramente los requerimientos del proyecto para la formulacion de propuestas concretas.
A partir de aqui, se realizo un segundo filtro que descarto los insights generales y selecciono
aquellos de accion, que contienen los requisitos definitivos para el disefio de una guia orientativa
destinada a la préactica docente. Esta guia estructurara contenidos especificos que respondan

efectivamente a las necesidades identificadas en las fases previas del analisis. (ver Anexo 5).
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Capitulo IV. Sistematizacion y Analisis de los Resultados

4.1 Tratamiento de Informacion Cualitativa

Para tratar la informacidn cualitativa recogida, se emplearon varios instrumentos de
medicion descritos previamente en el capitulo 3 de esta investigacion, que incluye: analisis
documental, encuestas de valoracion, resultados, transcripcion y categorizacion de encuestas,
analisis del entorno virtual, herramientas TIC, dimensiones de analisis y filtros de requerimiento.

A continuacion, se detallan las acciones realizadas con cada instrumento.

4.1.1 Transcripcion
Se transcribieron completamente las encuestas realizadas a los cinco (5) docentes y ocho
(8) estudiantes de forma completa y precisa, organizando las respuestas y utilizando imagenes de

pantalla para recopilar visualmente las evidencias de las encuestas (ver Anexos).

4.1.2 Codificacion

Se utiliz6 la aplicacion web Lucidapp para la codificacion de respuestas. Este proceso
permitié destacar categorias de informacion relevante que se fueron ajustando de acuerdo con las
dimensiones de andlisis establecidas, identificando patrones y tendencias relevantes. Esta técnica
se aplico también en el andlisis del entorno virtual y la identificacion de las Herramientas TIC

utilizadas en sesiones actuales

4.1.3 Categorizacion
Se categoriz0 la informacién de las encuestas de valoracién analizadas, agrupando las
respuestas a través de codificacion que se definid en las siguientes categorias, estas corresponden

a las dimensiones de analisis:
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e Pedagdgico/ Docencia/ Metodologia.

e Fases del proceso de disefio /Apropiacion y aplicacion/ Fases
e Curriculo / Actualizacion / Pertinencia del perfil de egreso

e Creacion e Innovacion/ Desarrollo de habilidades / Alcances

e Herramientas digitales / Entornos de aprendizaje / uso de herramientas TIC

4.1.4 Interpretacion

La interpretacion de los resultados se baso en la literatura relacionada con el objeto de
estudio, integrando los conceptos del marco tedrico y el estado del arte para enriquecer el

anélisis.

4.2 Analisis

Este estudio descriptivo se enfoco en los factores tecnoldgicos y curriculares que influyen
en la innovacion de los proyectos académicos del curso Proceso de Disefio 1, se utilizaran
diversas técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion para captar una amplia gama de

datos, tanto cualitativos como descriptivos, de estudiantes y docentes involucrados en el curso.

El estudio comienza con la implementacion de encuestas directas, disefiadas para recabar
informacidn sobre la experiencia y opiniones de los estudiantes y docentes. Estas encuestas nos
permitiran explorar en profundidad las percepciones sobre la actualizacion curricular, el uso de
herramientas TIC y su impacto en la creacion e innovacion dentro del aula virtual. El objetivo es
captar una vision amplia de como estos factores contribuyen o limitan el proceso creativo y
educativo de los estudiantes. La recopilacién de estas respuestas se analizara meticulosamente
para identificar patrones y tendencias que resaltan los aspectos criticos del curriculo y la
tecnologia empleada.
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Ademas de las encuestas, se realizard un anélisis detallado del entorno virtual donde se
imparte el curso. Este andlisis incluird la revision sistematica de la estructura y el contenido
disponible en la plataforma Moodle, lo que nos permitira describir como se organiza y se
presenta el material didactico y como esto afecta la experiencia de aprendizaje. Este examen
detallado es vital para entender la disposicién de los recursos educativos digitales y su
accesibilidad para los estudiantes, proporcionando insights valiosos sobre la eficacia del entorno

de aprendizaje virtual.

Otro componente clave en la recoleccion de datos fue Herramientas TIC utilizadas en
sesiones actuales, donde se describe y evalla el uso actual de herramientas y tecnologias
digitales por parte de los docentes. Este instrumento fue esencial para comparar las practicas
actuales con las potenciales mejoras identificadas en el analisis preliminar, permitiendo asi
determinar las necesidades de capacitacion tecnoldgica y las oportunidades de integrar nuevas
herramientas tecnoldgicas que potencien la creatividad y la innovacién en los proyectos de

disefo.

Finalmente, la Matriz de filtros de requerimiento de informacion fue empleada como una
técnica de validacion para asegurar la confiabilidad y la objetividad de los datos recogidos. Al
segmentar la informacion con los criterios de analisis definidos podremos obtener una
comprension méas coherente del fendmeno estudiado, minimizando posibles sesgos y mejorando

la profundidad del analisis.

Cada uno de estos instrumentos y técnicas esta interrelacionado y contribuye de manera
significativa a la construccion de una vision comprensiva del entorno educativo, los desafios y
las oportunidades para la innovacion en el Disefio Grafico virtual en la Corporacion Universitaria

Remington.

4.2.1 Dimensiones y categorias de analisis
En el anélisis de datos de este proyecto, se han definido cinco dimensiones principales de

analisis que reflejan los objetivos especificos de estudio y las areas de interés mas relevantes del
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arbol de problemas. Cada dimensidn se desglosa en categorias especificas que seran el foco del
andlisis comparativo con las visiones de los autores tedricos que abarco el proyecto y se

describen a continuacion:

1. Pedagogia / Docencia y metodologias de ensefianza

e Docencia: La pedagogia desde una mirada del docente, es entendida como el estudio de la
educacion con un enfoque en métodos y practicas de ensefianza disefiados para apoyar el
aprendizaje humano. Se centra en la interaccion didactica entre el docente y el alumno, y
la estructuracion de experiencias educativas que faciliten el desarrollo integral del

estudiante.

e Metodologia: La pedagogia involucra el estudio y aplicacion de diversas estrategias y
técnicas educativas disefiadas para optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Examina los métodos didacticos, evaluativos y organizativos que mejor se adaptan a los

distintos contextos y necesidades de los estudiantes.

La pedagogia como primera dimension de analisis, cuyo enfoque de categoria especifica
sera la docencia y las metodologias de ensefianza, estas son cruciales en la formacién académica,
tal como sostiene Gimeno Sacristan (2003), quien argumenta que la pedagogia debe adaptarse a
los desafios actuales mediante la integracién de métodos innovadores que respondan a las
necesidades educativas contemporaneas. Esta perspectiva se refleja en la ensefianza del Disefio
Gréfico virtual, donde la adaptacion de metodologias activas y participativas, como el
aprendizaje basado en proyectos, permite una mayor interaccion y compromiso por parte de los

estudiantes, facilitando un aprendizaje mas significativo y aplicable.

2. Fases del proceso de disefio /Apropiacion y aplicacion de las Fases
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e Apropiacion y Aplicacion: Examina como los estudiantes internalizan y aplican los
principios y técnicas aprendidas durante el proceso educativo en disefio, incluyendo la
adaptacion de estos conocimientos en contextos practicos y proyectos reales.

e Fases: Investigacion, analisis, desarrollo y evaluacion.

La segunda dimension de anélisis, son las Fases del proceso de disefio que estan
categorizadas a partir de la apropiacion y aplicacion con los estudiantes y docentes, estas fases se
abordan con el enfoque de Design Thinking, cuya aplicacién implica una serie de etapas
iterativas que enfatizan la empatia, la ideacion y la prototipacion. Este enfoque se alinea con los
principios planteados por Cross (2006), quien destaca la importancia de un proceso de disefio sea
flexible y adaptativo. Al integrar estas fases en la pedagogia del Disefio Grafico virtual, se
fomenta una cultura de innovacion y creatividad, permitiendo a los estudiantes explorar y

experimentar dentro de un marco estructurado que promueve la solucion efectiva de problemas.

3. Curriculo / Actualizacién y Pertinencia del perfil de egreso

e Actualizacion: Esta categoria evalla la frecuencia y relevancia de las revisiones
curriculares para mantener el programa alineado con las tendencias contemporaneas del

disefio gréfico y las expectativas del mercado laboral.

e Pertinencia del perfil de egreso: Analiza como el curriculo actual prepara a los estudiantes
para cumplir con las demandas del sector profesional y académico, evaluando si los
objetivos de aprendizaje y competencias adquiridas son apropiados y suficientes para sus

futuras carreras.

El curriculo es la tercera dimension de analisis, este tendra como categoria la
actualizacion y pertinencia del perfil de egreso, ya que debe estar en constante revision para
alinearse con las demandas del mercado laboral y las expectativas académicas, tal como sugiere
Fullan (2007) sobre la innovacion educativa y su impacto en la practica pedagdgica. La

actualizacion curricular en Disefio Grafico debe enfocarse no solo en la inclusién de nuevas
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tecnologias y metodologias, sino también en asegurar que el perfil de egreso de los estudiantes
corresponda a las competencias y habilidades requeridas en el &mbito profesional, preparandolos

para ser no solo ejecutores de tareas sino también pensadores criticos y creativos.

4. Creacion e Innovacién / Alcances y Desarrollo de habilidades
e Alcances: Examina los limites y posibilidades que los estudiantes alcanzan en sus
proyectos creativos, considerando la originalidad y aplicabilidad de sus trabajos en

contextos reales y académicos.

e Desarrollo de habilidades: Esta categoria se enfoca en como el curriculo y las metodologias
docentes fomentan el desarrollo de habilidades creativas y técnicas necesarias para la

innovacion en el campo del disefio gréfico.

La cuarta dimension de analisis corresponde a creacion e innovacion, que tendra como
categorias de analisis los alcances y desarrollo de habilidades, en estas areas puede ser
significativamente enriquecido por las teorias de Amabile sobre la creatividad organizacional. Al
promover un ambiente que valore y fomente la experimentacién y la toma de riesgos calculados,
se amplian los alcances del aprendizaje y se potencia la capacidad innovadora de los estudiantes,

preparandolos para enfrentar desafios complejos en sus futuras carreras profesionales.

5. Herramientas digitales / uso de herramientas TIC y entornos de aprendizaje

e Uso de herramientas TIC: Evalta como se integran y utilizan las herramientas tecnolégicas
en el proceso educativo, y cdmo estas herramientas contribuyen al desarrollo de habilidades

técnicas y creativas de los estudiantes

e Entornos de aprendizaje: Investiga la efectividad y funcionalidad de las plataformas y
entornos digitales utilizados para la ensefianza, incluyendo la usabilidad y accesibilidad

para los estudiantes.
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Por ultimo, las herramientas digitales se analizan a partir del uso de Herramientas TIC y
los Entornos de aprendizaje. El uso efectivo de estas herramientas transforma la manera en como
se ensefia y aprende el Disefio Gréafico. Segun Bates (2015), la tecnologia debe integrarse de
manera que enriquezca la experiencia educativa, ofreciendo a los estudiantes y docentes
herramientas que faciliten la colaboracion, la creatividad y el acceso a informacion actualizada.
El empleo de plataformas interactivas y software especializado en el curso Proceso de Disefio 1,
no solo mejora la calidad del aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes para utilizar

estas herramientas en contextos profesionales, aumentando su eficiencia y competitividad.

Cada categoria se analizé mediante la recopilacion de datos obtenidos de las encuestas y
andlisis de contenido del Entorno virtual del curso y se organiz6 por medio del uso de tableros
digitales (ver anexos). Este enfoque metodolégico garantizé una comprensién mas profunda y
detallada de cada aspecto del proceso de ensefianza y aprendizaje en el curso Proceso de Disefio
1, lo que permite identificar areas de fortaleza y oportunidades para la innovacion y mejora

continua que se describen en la siguiente tabla:

Tabla 1

Dimensiones de analisis y requerimientos generales.

Dimension de analisis Requerimientos

Pedagogia e Crear ambientes de apoyo que incrementen la
conflanza en los estudiantes, facilitando
momentos de iteraciéon y refinamiento del

proyecto.

e Realizar un registro de las estrategias
metodologicas implementadas para que se
construya un modelo de ensefianza que sea

replicable en otras asignaturas.




e Crear una ruta de formacion docente enfocada en
el manejo de herramientas TIC para validar su
potencial en los ambientes virtuales de

aprendizaje.

e Realizar un diagnostico de las herramientas
utilizadas en las sesiones sincronicas y evaluar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes para
indicar como se estd desarrollando la curva de

aprendizaje.

e Implementar una metodologia de disefio que
garantice flexibilidad y esté orientada al contexto

de aprendizaje virtual.

e Incorporar nuevas estrategias de ensefianza que
conlleven una novedad en las practicas educativas,
mejorando los resultados de aprendizaje de los

estudiantes del curso.

e Nivelar las competencias TIC de todos los

docentes.
Dimension de analisis Requerimientos
Fases del proceso de disefio e Integrar un formato digital donde los estudiantes

puedan documentar la informacion de las fases

realizadas del proceso de disefio.



e Implementar una guia de Design Thinking y

Metodologia IADE para los docentes del Curso

Proceso de Disefio 1.

Implementar  técnicas de innovacion vy
herramientas que fortalezcan el pensamiento
creativo, se puede articular la guia de herramientas
de la plataforma “Design Thinking en espafiol”:

https://designthinking.es/

Brindar formatos donde los estudiantes puedan
ingresar la informacion mas relevante de la
investigacion; por el nivel de alcance del curso,
esta ficha puede resumir al estudiante la
informacion clave del proyecto para que pueda
desarrollar con mayor autonomia los items que

corresponden a las primeras fases del proyecto.

Explorar alternativas pedagdgicas que permitan
transmitir los conocimientos suficientes para

realizar investigacion y analisis de la informacion.

Apropiar las TIC para alcanzar niveles de
competencia  Optimos en las fases de
investigacion, andlisis y evaluacion.

Mejorar la percepcion de los estudiantes en cuanto
a la aplicabilidad del proceso de disefio en su

formacion profesional.
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https://designthinking.es/

e Fomentar el registro de las sesiones creativas
como estrategia pedagogica para fortalecer el

proceso de innovacion en la etapa de creacion.

e Implementar un instrumento practico de
retroalimentacion que le dé consecucion a las
fases del proceso y que sea util para todos los

estudiantes.

Dimension de andlisis

Requerimientos

Curriculo

e Revisar la pertinencia del curriculo con respecto a
los resultados de aprendizaje esperados en el perfil
del egresado y las competencias de aprendizaje del

curso.

e Definir un espacio en la guia educativa para que los
docentes puedan evaluar el nivel de desempeiio de los
estudiantes en cuanto a las fortalezas y debilidades
encontradas al finalizar el Plan de Gestion
Académica.

e Actualizar los objetivos del curso.

® Abrir espacios informativos que estén dirigidos a
los docentes y les indique las actualizaciones del

curso.

e Incluir actividades en el Plan de Gestion Académica
con aplicabilidad en el contexto real y cercano al

ejercicio profesional.
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Dimension de analisis Requerimientos

Creacion e Innovacion e Integrar una técnica o herramienta que permita
evaluar el grado de innovacion logrado por los
estudiantes en los proyectos.

e Disefiar un formato para identificar proyectos que
tengan ideas con potencial innovador, que puedan
ser destacados y guiados con las incubadoras de

emprendimiento institucional.

Herramientas Digitales e Crear cuestionarios que midan el grado de
conocimiento de las fases implementadas en el

proceso de disefio.

e Definir las herramientas TIC que se espera que el
estudiante conozca y domine al finalizar el curso.
Implementar recursos adicionales que ayuden a

los docentes a mejorar el uso de las TIC.

Nota: La tabla se construye a partir de la Matriz de dimensiones de analisis. Elaboracion propia

4.2.2 Filtro de requerimientos para el desarrollo de la propuesta

Hallazgos filtrados para el cumplimiento de requerimientos:

Pedagogia:

1. Revisar (Diagnostico) las herramientas utilizadas en las sesiones sincronicas y evaluar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes para indicar como se esta dando la curva de
aprendizaje.

2. Implementar metodologia de disefio que garantice flexibilidad y estén orientadas al

contexto de aprendizaje virtual.
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Fases del proceso de disefio:

1. Formato digital donde los estudiantes puedan documentar la informacion de las fases
realizadas del proceso de disefio.

2. Implementar técnicas de innovacion y herramientas que fortalezcan el pensamiento
creativo, se puede articular la guia de herramientas de: https://designthinking.es/

3. Brindar formatos donde los estudiantes puedan ingresar la informacién més relevante de la
investigacion. Por el nivel de alcance del curso, esta ficha puede resumir al estudiante la
informacidén mas relevante del proyecto, de esta manera el estudiante podra construir con

mayor autonomia los items que corresponde a las primeras fases del proyecto.

Curriculo:

1. Actualizacién de los objetivos del curso.

Creacidn e Innovacion:
1. Disefio de Formato para identificar proyectos que tengan ideas con potencial innovador,

que puedan ser destacados y guiados con las incubadoras de emprendimiento institucional.
Herramientas Digitales:
1. Definir las herramientas TIC que se espera que el estudiante conozca y domine al finalizar
el curso.

2. Implementar recursos adicionales que ayuden a los docentes a mejorar el uso de las TIC.

Nota: Las recomendaciones excluidas de la Matriz de filtro de requerimiento seran contempladas

como recomendaciones descriptivas en el capitulo 4 de la estructura de la guia educativa.
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4.3 Disefo de la Propuesta

En esta etapa se consolidd la estructura y contenido de una guia de orientaciones para la
practica docente. Se implementé la Matriz de filtro de requerimientos para estructurar el
contenido de la guia de forma detallada y sistematizada. La estructura de este contenido incluye
cuatro capitulos que se describen a continuacion; el primer capitulo se basa en compartir
orientaciones para la implantacion de las fases del proceso de disefio, en el cual se explica el
objetivo de cada una de las fases y las actividades que se iran abordando con los estudiantes; el
segundo propone una serie de recursos y herramientas TIC dirigidas a las sesiones sincrénicas
del curso y asesorias con los estudiantes; el tercer capitulo define las técnicas de innovacién que
se podrian implementar en las actividades programas, estas técnicas concederan a los docentes la
capacidad integrar estos recursos en las fases del proyecto, aumentando el alcance y el grado de
innovacion, por ultimo, el capitulo 4 retne el grueso de las recomendaciones y orientaciones, que
son el resultado del desarrollo de esta investigacion, esta informacion aportara en las futuras
actualizaciones curriculares y/o ajustes de actividades del curso Proceso de Disefio 1 del
programa Profesional en Disefio Gréfico de la Corporacion Universitaria Remington.

Es importante resaltar que la estructura de los capitulos en mencion, se construyen a
partir de la fase 3 del proyecto (delimitar). Ademas, esta propuesta pretende ser un insumo para
la creacion de una guia educativa, fomentando la innovacion y mejorando la inclusion de
recursos tecnoldgicos, impactando el disefio curricular que responda a los desafios

contemporaneos de la educacion en Disefio Grafico Virtual.

4.3.1 Desarrollo de la propuesta

Los requerimientos de la propuesta de este proyecto se definieron a partir de la Matriz de
filtro de requerimientos, esta definid las categorias especificas de las dimensiones de analisis y
clasifico el tipo de contenido (visual o descriptivo) para cada una de ellas, el investigador
determind de acuerdo con los alcances de los objetivos del proyecto, cuales eran los contenidos

realizables.



74

A continuacion, se presenta el desarrollo final de la estructura y contenido de la guia con

orientaciones para la practica docente, la intencion de esta propuesta es favorecer el pensamiento

de disefio y la innovacion durante el desarrollo de proyectos académicos de los estudiantes del

curso virtual Proceso de Disefio 1.

Tabla 2

Estructura y contenido de la guia de orientaciones para la practica docente

Apartado

Contenido

1. Portada

Titulo: El pensamiento de disefio en las fases del proceso de
disefio.
Autor: Edwin Alberto Marin Cantillo.

2. Contraportada

Nota descriptiva: Guia para orientar a los docentes hacia un
mejor acompafiamiento pedagogico en proyectos académicos
donde se aplique el pensamiento de disefio para potenciar la
creatividad y la innovacion.

Créditos:

e Autor: Edwin Alberto Marin Cantillo

e Numero de paginas (guia) y tamafio

e Numero de ISBN

e Numero de la edicion

e Corporacion Universitaria Remington - Facultad de Disefio
e Informacion de contacto de la universidad

e Informacion de figuras importantes de la institucion

(Rector, decano, director de carrera)




e Correccion de estilo
e Diagramacion
e Arte final

e Direccion web donde se encuentra la guia
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3. Presentacion

En un mundo marcado por desafios econdémicos, politicos,
sociales y ambientales, el disefio se constituye como una
disciplina que propone soluciones creativas y practicas a esta
realidad. El ejercicio disciplinar del disefio ha visto una
expansion notable, manifestada en las especialidades
emergentes como el service design, ecodesign, disefio social,
disefio Ul y UX, asi como el Pensamiento de disefio. Estas
areas no solo destacan por su innovacion, sino también por su
capacidad de abordar y resolver problemas.

En ese contexto, la formacion profesional del disenador
grafico se ha transformado, las universidades por medio de sus
programas virtuales han demostrado que es posible formar a
estudiantes de disefio en entornos digitales. Sin embargo, esta
transicion implica una adaptacion en los métodos y
herramientas de ensefianza. De alli surgen diferencias
fundamentales con la ensefianza presencial, especialmente en
la aplicacion de conceptos como el "Pensamiento de disefio" y
sus fases en el disefio de proyectos académicos.

La creacion de esta guia responde a la necesidad de
proporcionar un método de ensefanza que se adapte a la
formacion en los entornos digitales, apoyando a los docentes

en el proceso de transmitir conocimientos y técnicas
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necesarias para que los estudiantes desarrollen capacidades de
cuestionar, analizar y sintetizar la informaciéon de manera
creativa. Los estudiantes, a su vez, podran desarrollar
proyectos académicos de creacion con un mayor grado de
innovacion en la modalidad virtual, que se refuerza con el
acompanamiento docente y una aplicacion metodologica
solida que los preparara para enfrentar los desafios del mundo
laboral.

La guia se estructura en cuatro capitulos principales que
abarcan desde la orientacion practica en las fases del proceso
de disefio hasta el uso de herramientas TIC, ideas para
incentivar el pensamiento de disefio y recomendaciones
précticas para su implementacion. Cada capitulo esta disefiado
para proporcionar a los docentes y estudiantes los recursos
necesarios para una comprension mas profunda y aplicada.
Mediante descripciones, graficos, formatos y herramientas
tecnoldgicas, no solo se informa, sino que también inspira a
los docentes a desarrollar metodologias de ensefianza que
naturalmente se alinean con los procesos cognitivos y
creativos de los estudiantes, enriqueciendo la experiencia

educativa en el aula virtual.
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Finalmente, es crucial entender que los formatos, graficos y
recomendaciones descritas en esta guia no constituyen una
formula unica e inmodificable para la ensefanza del disefio.
Mas bien, estos recursos se ofrecen como un punto de partida
para que tanto docentes como estudiantes exploren, cuestionen
y, en ultima instancia, enriquezcan sus practicas pedagogicas
y de disefio a través de la experimentacidon continua,

aprendiendo nuevas metodologias y técnicas.

4. Objetivo de la guia

Desarrollar habilidades de andlisis, sintesis y evaluacion en
estudiantes mediante el uso de métodos de ensefianza
adaptados a entornos digitales, con el fin de facilitar la
creacion de proyectos académicos innovadores en modalidad
virtual. Esto se logrard mediante el apoyo y acompafiamiento
constante de los docentes, quienes empleardn practicas
pedagbgicas efectivas y metodologias sélidas, preparando a

los estudiantes para superar los desafios del &mbito laboral.

5. Publico objetivo

Esta guia esta pensada para los docentes que imparten el curso
Proceso de disefio 1 en la modalidad virtual del programa

Profesional en Disefio Grafico Uniremington.

6. Capitulo 1:
Orientacion en las Fases

del proceso de disefio.

Guia de actividades:
(Por qué son importantes las fases del proceso de disenio?
En la educacion del disefio, se ensefia que el disefio no se

limita inicamente a un producto finalizado, sino que abarca el
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proceso integral por medio del cual se alcanza la concepcion
de este. Es crucial para los estudiantes del curso aprender a
identificar y dominar cada etapa de este proceso, desde la
ideacion hasta la realizacion, para asegurar tanto la
funcionalidad como la estética de sus proyectos. Por
consiguiente, cada producto de disefio debe atravesar un
proceso meticuloso que incluye investigacion, exploracion,

analisis, construccion y evaluacion, para lograr el éxito.

(Cual es el objetivo del curso?
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Al abordar un proyecto de disefio, ya sea un producto o un
servicio, los estudiantes deben aprender a definir y seguir un
plan de trabajo claro. Esta comprension integral forma parte
de la preparacion del estudiante para enfrentar los desafios

reales en el campo del disefio.

El objetivo del curso serd integrar el proceso de disefio por
medio de metodologia pensamiento de disefio para encontrar
soluciones factibles e innovadoras a problemas o necesidades
del contexto actual y global. A continuacion, se describe los
objetivos de alcance de las dos unidades tematicas que debe
cumplir los estudiantes:

Unidad 1: Conociendo el proceso de disefio

Objetivo: Comprender las etapas del proceso de disefo
utilizando metodologias de creacidon, lo que permite una

comprension consciente del desarrollo de proyectos de disefio.

Unidad 2: Obteniendo un producto de disefio

Objetivo: Aplicar de manera consciente el proceso de disefo
y sus fases (investigacion, analisis, creacion y evaluacion) en
la concepcion de un producto y/o servicio valioso en un

contexto especifico.

7. Actividades del curso:

Recuerda que estds seran las actividades y semanas

programadas para las fases del proceso de disefo.

Fase 1 Investigacion:
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El estudiante define cual serd el problema que debera resolver,
durante este proceso se recopila diversa informacion como por
ejemplo los antecedentes del problema catalogados en
histéricos, visuales, espaciales, estratégicos etc. Se conoce a
fondo el tema que y se detecta las necesidades que requieren

atencion primaria del disenador

e Actividad: Investigacion del proyecto (15%)

e Tiempo de acompafiamiento: Semana 1

Fase 2: Analisis

Una vez identificado los elementos del problema de la
investigacion, los estudiantes delimitan la informacién con
base a lo que se ha hecho, lo que aun no se ha propuesta y lo

que no se debe hacer en el proyecto especifico.

e Actividad 1: Construccion de requerimientos (10%)

e Actividad 2: Cuestionario 1(5%)

e Tiempo de acompafiamiento: Semana 2 y 3

Fase 3: Desarrollo
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Con los requerimientos técnicos del proyecto, los estudiantes
plasman todas las ideas iniciales de una posible solucion en
papel a través de un proceso de bocetacion. También se
rastrean referentes para que puedan alimentar las ideas. Se
sugiere a los estudiantes ver videos, leer textos, rastrear
fotografias tanto en internet como en libros y revistas para
nutrirse de informacion que sera utilizada en la lluvia de ideas
y la exploraciéon de conceptualizacion de la propuesta. Al
finalizar esta fase los estudiantes realizan un ejercicio de
coevaluacion por medio del uso de un tablero digital donde se

expone la mejor propuesta.

e Actividad 1: Taller de Ideacion (15%)
e Actividad 2: Foro Vitrina de ideas (15%)

e Tiempo de acompafiamiento: Semana 4 y 5.

Fase 4: Validacion

Esta es la fase final del proceso donde se mide la valoracion
de impacto, el estudiante medira los resultados alcanzados en
el desarrollo del proyecto, socializando el resultado de la

propuesta de valor por medio de un Elevator pitch. También
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hay una evaluacion final que evalua el grado de conocimiento
que adquirieron los estudiantes en todas las fases del proceso.
e Actividad 1: Taller de Elevator pitch (10%)

e Actividad 2: Cuestionario 2 (15%)

e Tiempo de acompanamiento: Semana 4 y 5.

(Cuales son las competencias esperadas al finalizar el curso?
Al finalizar el curso Proceso de Disefio 1, el estudiante debe

haber logrado:

e Utilizar métodos de investigacion cualitativa que logre
informacion relevante sobre el contexto, audiencia y objetivos
de un proyecto de disefio especifico para fundamentar

decisiones creativas.

e Conceptualizar soluciones innovadoras y creativas
utilizando técnicas de lluvia de ideas, bocetos y prototipado

para desarrollar propuestas de disefio s6lidas.

e Colaborar de manera efectiva con diversos grupos de interés

comunicando ideas y conceptos de disefio de manera clara y




persuasiva, y gestionando eficientemente el feedback para

mejorar y refinar el trabajo creativo.

8. Capitulo 2: Herramientas TIC:
Recomendaciones
En este capitulo podréa encontrar las herramientas digitales

Herramientas TIC
sugeridas que puede implementar tanto en las actividades del
aula virtual como en las sesiones sincronicas, las TIC se han

organizado de acuerdo con las actividades y objetivos de

cada fase del proceso de disefio:

Figura 5

Herramientas TIC utilizadas en las fases de desarrollo del

proceso de diserio.

Herramientas TIC para orientar las lases de desarrollo del proceso de disefio
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Nota: Las herramientas fueron seleccionadas por el grupo de
docentes que orientan la asignatura Proceso de disefio 1.
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9. Capitulo 3:
Fomentar el Pensamiento

De disefio

Grandes ideas para incentivar el pensamiento de disefio:

Los recursos son tomados del siguiente referente:

https://designthinking.es/?v=42983b05e2{2

Hola docente, se sugiere utilizar las siguientes herramientas
para fomentar la innovacion en las fases del proceso de
disefio con sus estudiantes:

e Lluvia de ideas (Brainstorming)

e Matriz de tendencias

e Analisis de competencia

e Dibujo en grupo

e Diagrama de Ishikawa(Causa y Efecto)

e Tarjetas rojas y verdes

e Mais/ Mejor

e Juego de roles

e Mapa de actores

e Mapa del sistema

e Apuntes de testeo (Matriz de feedback)

e Observacion en cubierta

e Analisis Pestel o Pestal

e Lienzo de modelo de negocio



https://designthinking.es/?v=42983b05e2f2
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Seleccion por clasificacion
Mapa de atraccion de clientes
Maquetas

Seis sombreros para pensar
Clustering o satura y agrupa
(Como podriamos?

Customer Journey
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10. Capitulo 4:
Recomendaciones para

docentes e institucion.

Recomendaciones para orientar el proceso de disefio:

Estimado docente, a continuacion, se describen algunas
recomendaciones y consideraciones importantes para
fomentar la innovacion y el pensamiento de disefio en la
ensefanza del proceso de disefio. Estas recomendaciones son
producto del anélisis de: implementacion de metodologias de
ensefianza, apropiacion y aplicacion de las fases del proceso
de diseno, actualizacion del curriculo y la pertinencia del
perfil profesional, desarrollo de habilidades creativas,
alcances de los procesos de creacion e innovacion en el aula
virtual y, por ultimo, uso de herramientas TIC en los entornos

de aprendizaje.

Recomendaciones pedagogicas:

e Autonomia y autogestion del aprendizaje: Fomentar la
capacidad de los estudiantes para gestionar su propio
aprendizaje,  proporcionando  herramientas y
estrategias que les permitan desarrollar habilidades de

autodisciplina y autoevaluacion efectiva.




e [Establecimiento de metas claras y alcanzables:

Orientar a los docentes para que ayuden a los
estudiantes a establecer objetivos especificos,
medibles y realistas, que estén alineados con los

resultados de aprendizaje esperados del programa.

Retroalimentacion constructiva: Capacitar a los
docentes en técnicas de feedback que no solo corrigen
errores, sino que también motiven y orienten al
estudiante hacia la mejora continua y el entendimiento

profundo de los conceptos.

Fomento de la colaboracion entre pares: Promover
actividades que incentiven la interaccion y el trabajo
colaborativo  entre  estudiantes, aprovechando
plataformas digitales para facilitar la comunicacion y

el intercambio de ideas.

Relacion del contenido con la vida real: Integrar en el
curriculo proyectos y actividades que vinculen los

principios del disefio grafico con aplicaciones
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practicas y casos reales, aumentando asi la relevancia

del aprendizaje.

Incorporacion de recursos y actividades multimedia:
Enriquecer el material didactico con recursos
multimedia variados, como videos, podcasts, y
herramientas interactivas, que pueden mejorar la
comprension y la retencion de la informacion, ademas

de hacer el aprendizaje mas atractivo.

Reconocimiento 'y continuidad de estrategias
efectivas: Dado el alto nivel de desempefio observado
en la aplicacion de estrategias metodologicas en el
curso, se recomienda reconocer y promover estas

practicas exitosas entre todo el cuerpo docente.

Capacitacion y soporte continuo en TIC: Es esencial
fortalecer las estrategias de capacitacion y ofrecer
soporte técnico continuo para los docentes que ain no
han integrado completamente las TIC en su
metodologia docente. El objetivo es asegurar que todos

los docentes de la facultad puedan aprovechar estas




herramientas para mejorar la interactividad,
accesibilidad y relevancia de las sesiones y actividades

en el aula virtual.

Intensificar la formacion pedagdgica: Se recomienda
intensificar los esfuerzos en la formacion vy
cualificacion pedagdgica de los docentes. Esto incluye
la implementacion de programas de desarrollo
profesional continuo que enfaticen las practicas

pedagdgicas innovadoras y efectivas.

Recomendaciones para las fases del proceso de disefio:

e Adopcion de metodologias innovadoras:  Se

recomienda implementar formalmente el Design
Thinking, la metodologia IADE y el pensamiento
proyectual de Bruno Munari en la practica educativa.
Estos enfoques deben integrarse como componentes
esenciales del curriculo para enriquecer las
experiencias de aprendizaje y fomentar la creatividad

y la innovacion entre los estudiantes.
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e Fortalecimiento en fases iniciales: Se recomienda

proporcionar acompafiamiento adicional a los
estudiantes, especialmente durante las fases de
investigacion y andlisis del proceso de disefio. Esto
incluiria la implementaciéon de talleres especificos,
sesiones de mentoria y recursos didacticos que ayuden
a los estudiantes a superar los desafios en estas etapas
criticas, mejorando su capacidad para realizar

investigaciones efectivas y andlisis profundos.

Mejora en la utilizacion de TIC: Se recomienda brindar
recursos adicionales y capacitacion especifica en
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
a los docentes, enfocandose en las fases de
investigacion, analisis y evaluacion. Esta accion tiene
como objetivo fortalecer la aplicacion efectiva de las
TIC en estas etapas, elevando asi el nivel de
aprovechamiento 'y optimizando los procesos

educativos

Integracion de estudios de caso: Se recomienda

incorporar y compartir con los estudiantes ejemplos
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relevantes de marcas o productos nacionales e
internacionales que hayan implementado exitosamente
el proceso de disefo. Estos estudios de caso deben
utilizarse para ilustrar la relevancia y la aplicacion
practica de cada fase del proceso de disefio, mejorando
asi la comprension y la capacidad de los estudiantes

para aplicar estos conceptos en contextos reales.

Documentacion de sesiones de creatividad: Se
recomienda registrar y documentar las sesiones de
creatividad que demuestran ser particularmente
efectivas en fomentar la innovacion. Estos registros
deben ser compartidos y analizados entre los docentes
para identificar y replicar las estrategias mas exitosas,
promoviendo asi un mayor grado de innovacion en los

resultados creativos de los estudiantes.

Mejorar la retroalimentaciéon: Se recomienda
fortalecer la practica de proporcionar
retroalimentacion en todas las fases del proceso de
disefio. Es esencial asegurar que esta retroalimentacion

sea consistente, constructiva y disefiada para optimizar

92



el aprendizaje y desarrollo creativo de cada estudiante.
Capacitaciones especificas para los docentes sobre
técnicas efectivas de feedback pueden ser beneficiosas
en este aspecto.

Recomendaciones curriculares:

e Revision y ajuste del curriculo: Se recomienda realizar
una revision exhaustiva y los ajustes necesarios al
curriculo del curso Proceso de Diseno 1. El objetivo es
garantizar que se ensefian y refuerzan de manera
efectiva las competencias y habilidades esenciales que
los futuros profesionales del disefio requieren para

tener €xito en su campo.

e Involucramiento de los docentes en actualizaciones del
curriculo: Se recomienda asegurar la participacion de
todos los docentes en los procesos de socializacion y
actualizacion del curso. Esto incluye involucrarse en la
revision y mejora continua del plan de estudios,
permitiendo que el curriculo refleje de manera efectiva
las tendencias actuales, las necesidades del sector y las

expectativas académicas.




e Conexion con el entorno profesional: Se recomienda
fortalecer la integracion de casos reales del entorno
profesional en las actividades del curso. Esto no solo
hara el aprendizaje mas aplicado y directamente
relevante para las carreras futuras de los estudiantes,
sino que también motivara la revision de los métodos
pedagbgicos para diversificar los enfoques de
ensefianza y enriquecer las habilidades interpersonales

y evaluativas de los estudiantes.

Recomendaciones para momentos de creacion e innovacion:
e Fortalecimiento de la fase de Evaluacion: Se
recomienda potenciar la fase de evaluacién en los
proyectos para incrementar el grado de innovacion.
Esto implica mejorar las técnicas y herramientas de
evaluacion utilizadas para asegurar que las soluciones
propuestas no solo sean relevantes sino también
innovadoras. Adicionalmente, se sugiere revisar y
fortalecer las fases de investigacion y andlisis para
garantizar que la creatividad y la innovacion se
fomenten desde las etapas iniciales del proceso de

diseqo.




e Mejora en formacién pedagdgica: Se recomienda
intensificar la formacion y cualificacion pedagogica de
los docentes para asegurar la adopcion regular de
practicas pedagdgicas innovadoras y efectivas. Este
enfoque mejorara los resultados de aprendizaje de los
estudiantes y facilitaré la integracion de metodologias
de ensefianza mds avanzadas y adaptativas en el

curriculo.

Recomendaciones sobre el uso de herramientas digitales:

e Expansion de evaluaciones formales: Se recomienda
mejorar y expandir el uso de evaluaciones formales,
integrando tanto evaluaciones formativas como
sumativas, para medir de manera efectiva el progreso
y la comprension de los temas tratados en clase. Esta
estrategia  deberia  complementarse con la
implementacion de  herramientas  tecnoldgicas
avanzadas y métodos de aprendizaje personalizado,
con el fin de optimizar el entorno de aprendizaje virtual
y responder mejor a las necesidades individuales de los

estudiantes.




e Desarrollo de mentorias y capacitacion en TIC: Se
recomienda establecer un programa de mentorias o
capacitacion interna, liderado por docentes con
habilidades tecnoldgicas avanzadas, para nivelar las
competencias en herramientas TIC dentro del cuerpo
docente. Esta iniciativa ayudard a promover un uso
mas eficiente y creativo de las TIC en el contexto
educativo, asegurando que todos los docentes puedan
integrar estas tecnologias de manera efectiva en sus

practicas pedagogicas.

Nota: estas recomendaciones surgieron a partir de la
investigacion cualitativa que realizo el autor de la
guia, en la cual particip6 una muestra de docentes y
estudiantes del curso Proceso de Disefio 1 del
programa Profesional en Disefio Gréfico de la
Facultad de Disefio, obteniendo informacion

reveladora.

Nota: Esta tabla describe el contenido con el cual se puede construir en una fase posterior el

prototipo de una guia educativa.
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Capitulo V. Reflexiones Finales

"Eso que te genera conflictos es un lugar para investigar, porque te mete en la crisis, y es ahi
donde esta la oportunidad de ver la cosa de una manera diferente™

- Andrea Saltzman (Doctora en Disefio)

1. Esta investigacion resaltd la importancia de una integracion mas efectiva de las
herramientas TIC dentro del marco pedagdgico del disefio gréfico virtual. A pesar de que
docentes y estudiantes poseen los conocimientos técnicos necesarios, la aplicacion inconsistente
de estas herramientas tecnoldgicas a menudo limita la capacidad de los estudiantes para ejecutar
proyectos innovadores. Es esencial, por lo tanto, desarrollar estrategias pedagdgicas que no solo
incorporen las herramientas TIC de manera sistematica, sino que también faciliten su uso

eficiente para maximizar el potencial creativo y técnico de los estudiantes.

2. El estudio evidencia una diferencia significativa en la capacidad de los docentes para
aplicar metodologias enfocadas en la ensefianza de disefio que fomenten la innovacion y la
creatividad. Por ello, es crucial establecer programas de formacién pedagogica continua, que se
enfoquen en la actualizacion curricular, fortalecimiento del uso e integracion de las TIC y
metodologias que fomenten el pensamiento de disefio. Este enfoque no solo mejoraré la calidad
de la ensefianza, sino que también asegurara que los docentes estén mejor capacitados para

responder a los desafios de un campo en constante evolucion como es el Disefio Grafico.

3. La investigacion subraya la necesidad de fomentar una cultura de innovacién y
creatividad dentro de los entornos de aprendizaje virtual. Para lograr esto, las instituciones
educativas deben priorizar no solo la actualizacion tecnolégica y pedagogica, sino también la
implementacidn de practicas educativas que promuevan el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la creatividad. Adoptar un enfoque holistico que incluya la evaluacion continua de
las necesidades estudiantiles y la adaptacion del curriculo para reflejar las competencias mas

relevantes del mercado laboral ayudara a preparar a los estudiantes para los desafios del futuro.
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4. Los resultados de esta investigacion tienen el potencial de impactar positivamente la
Ensefianza del disefio en programas profesionales virtuales a corto plazo. Al replicar la
metodologia empleada de este proyecto, es posible lograr diagndsticos precisos y actualizados de
los curriculos académicos, lo que a su vez facilita la adaptacion de nuevas estrategias
pedagdgicas a las necesidades contemporaneas del Disefio Grafico. Adicionalmente, los
hallazgos contribuyen a enriquecer los recursos educativos disponibles, fortaleciendo asi la labor
docente y la proyeccion académica de la Facultad de Disefio de la Corporacion Universitaria

Remington.
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Anexos

Anexo 1. Matriz de analisis documental.
Acceder a través del siguiente enlace:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1GFz-TOK4vOpJ-4-

SIVNJhLfKZgUP3xUm/edit?usp=sharing&ouid=118427174698438729991 &rtpof=true&sd=tru
€
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Anexo 2. Resultados de la encuesta de valoracion realizada a los docentes.

e ;Qué cargo desempefia en la institucion?

D Nombre Respuestas
1 anonymaous Docente
2 anonymaous Decano
3 anonymaous Docente
4 anonymaous Docente
5 anonymous Docente tiempo completo

e Afios de experiencia en el cargo:

@ ctriretadafios 3
@ Eriresa10afics o
@ Masdei0afos 2

e ;Qué tan relevante es evidenciar el proceso de disefio en los proyectos de aula virtual?
5

5.00

Clasificacion promedio £

e Evalle el nivel de relevancia de las siguientes metodologias de acuerdo a su pertinencia en el curso Proceso
de Disefio 1:

M Mo pertinentz M Poco pertinente M Medianaments pertinente B Pertinents B Muy pertinents

Design Thinking.

Human Center Design l

Metodologis [ADE (Investigadion, andlisiz, desamallo
evaluacion)

Penszamiento proyectual de Bruno Munari
hétodos de Disefio de Migel Cross l

Dizefio sistemztico de Sskild Tjalve l

.
=]
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e De acuerdo con las siguientes fases del proceso de disefio, indique qué tan facil o dificil es la aplicacion para
los estudiantes:

W Muy f3cil W Facl W Medianamente dificil B Dificil B Muy dificil
Investigacion: Esta fase implica recopilar informacion

relevants sobre gl problema o |z necesidad 3 sbord..

Anslizis En ez1a faze, e procssa y sintetizs 3

inforrnacion recopilads durante |3 investigacion. Sa..

Dezarrollo: Durante esta fass, == generan soludonss y

=2 prototipan ideas basadas =n oz insights obtenid...

Evaluaddn: Busca garantizar qus las solucionss

disefiadas cumplan con las necssidades v...

100% 0% 100%

e De acuerdo con el objetivo de las siguientes fases del proceso de disefio, indique qué tan practico es la
aplicacién para los estudiantes:

W Poco practico @ W Medisnaments practico ® W Muy practico
Imeestigacion: tizne como ohjetivo obtenar una

comprension profunda del problema o la.

Anzlisis: Busca extraer insights significativos que

sirvan como bazs pars |z gensrzcian de ideaz v la..

Dezzrrollo: Su objetive transformar |as ideas en

soluciones tangibles y testeardas de maners insrativa..

Evaluadar: Busca garantizar que las soluciones

dizefiadas curnplan con las necssidades ...

e De acuerdo con las fases del proceso de disefio, evalle el grado de apropiacion de las TIC:

M Apropiacionbaja B M Apropiacion mediz @ B Apropiscion alta

1007 0% 100%

e FEvalle su grado de conocimiento de acuerdo con cada uno de los siguientes criterios:
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W Conacimisnto limitade W B Conodmiento intermedic W W Conocimisnto amplio

Procesos de dissfio

Herramientaz TICs enfocadas a |a enseranza del
disefio

hetodologizs de disefio

100%

e Evalue el nivel de innovacién logrado por los estudiantes en cada una de las siguientes fases:

W Mivel bajo = m Mivel intermedio

Irnvestigacion

Andliziz

Dezzrollo

Evaluadcn

m Mivel Alvo

100% 0% 100%

e De acuerdo a los siguientes criterios, evalue el nivel de desempefio alcanzado:

EHMuelbeso & E MNivel medio

oo s estudiandes

B Mivel Ao

Usoque fe da o las TiCs en of proceso de wreacion -_

Retroalimerdacion en el proceso creative con los

prtslies

Cesempeno en of uso de las THES festudiondes)

los clases

Habifidodes docenie para realizar procesos de

innoeacon

Efectiva de las estra

oumpiir con s competencas y resultados da

Integracian delas TICs en el cesarrolia do bs

actrvidades def curso |Diocentes|

Mvel o competencas TICs [Docents}

B
S m
- Im
- s

Mivel e actualizacian y pertinencia del curse froceso
tie Dmenen 1 enuanto & comdervida, hermmisntay...
Mivel e impocto oo los mitodax ¢ temicas otilizodos -_

e el cussa para facktar ef sprerdizaje

Seleccion de recursas didacticos para o desarrolio de
o

1 % 100
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¢Qué pertinencia tienen los contenidos curriculares del curso Proceso de Disefio 1 en cuanto a: Alcances,
competencias y habilidades que aporta al perfil de egresado?

4.00

Clasificacion promedio

¢Cual de las siguientes metodologias de disefio considera pertinente implementar para cumplir con los
objetivos del curso Proceso de Disefio 1?

. Drezign Thinking E ;
@ Human Canter Design 3
@ |ADE Investigaciom, anslisis, da.. 2 4
@ Penzamiznto proyectual de Bru.. 2
3
@ Métodos de Disefio de Nigel Cr.. 0
@ Disefio sistemitico de Eskild Tjal... 1 :
@ Metodologias de co-creacion d... 0 :
@ Mingunz d= las antericres. 0 I
@ O 0 0

¢Considera que los objetivos del curso estan alineados con los resultados de aprendizaje de los estudiantes?

(=]

® Mo

¢Ha participado en algln proceso de analisis, evaluacion y actualizacién del curriculo?

® N 2

Seleccione una o mas fortalezas que haya identificado en el curriculo:



. Enfoque practico 2
@ Contenido actualizado 0
@ Iniegracidn de temologia

@ Fomento de la oreatividad 5
@ ~Apoyo docents

@ Evaluacion formativa

. Colaboradon interdisciplinaria 0
@ FRalacion teoriz-prictica 4

i

¢Cual de las siguientes acciones cumple para mejorar la motivacién y autonomia de los estudiantes?

@ Fomento de partidipacion 2
@ Estzblecer metas claras y alcanz.. 4
@ Ofrecer retrosimentacidn const.. 3
@ Fromover Iz autonomiz 5
@ nconporar una variedad d= recu... 2
@ Fomenter Iz colsborzecidn entre . 2
@ Crear un ambients de apoyo 1
@ FRslacionar el contenido con lavi.. 2
® cr= a

[EX)

[R¥]

e

0

¢Cuales son las principales estrategias que utiliza para facilitar el aprendizaje?

@ In=rzccicn y retrozlimentacidn .. 5
. Uso de herramientas tecnoldgicas 2
@ Variedad de recurscs y actividad_.. 4
@ rFersonalizacion del aprendizie 0
@ Promocion del aprendizaje auto.. 4
@ Evaluacion formative y sumative 1
. Jras 0

(KX}

0

Seleccione una 0 mas areas de mejora que haya identificado en el curriculo:
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Diversificacion da recursos 1 =
Inclusion de casos reales g

Retrozlimentacicn efzctiva 3

Adaptacion a diferentes estilos . 1 3

Dezarrolle de habilidades blandaz 1 .

Vinculacign con la industria 2

Megjora continua del contenido 2 1

Evaluacion auténtica 1 . l l l l

e ;Con qué frecuencia indaga los métodos para fortalecer los resultados de aprendizaje esperados con los
estudiantes?

. Muy frecuentements (unsoma.. 0

@ Frecuentemente unavez cada . 1

@ Ccasionaimente (unsvez cadas.. 4
@ Fzramente (une vez porano) a
@ hHunc a

e Actualmente, ¢identifica alguna fase del proceso de disefio que sea menos relevante para los estudiantes?

@ = 2
@ ne 3

e Cualy porqué?
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1D Mombre Respuestas
1 anonymaous Todas las fases son importantes en el proceso de disefio
2 ANOMmyMous A
Creo que desde la perspectiva del estudiante no diferencia entre las fases del
3 anonymaous - . . ) o
procesa, pero podria decir que rmuchos obwvian la investigacion.
Investigacion, los estudiantes le restan relevancia. Generalmente guieren saltar
4 aNonyTmaous a la fase de creacion sin antes indagar informacion preliminar gue le otorgue
una justificacion al desarrollo del proyecto.
Importancia de conocer y ser conscientes de cada una delas etapas de
5 ANomymaous

proceso de Diserio, independiente dela metodologia,



116

Anexo 3. Resultados de la encuesta de valoracioén realizada a los estudiantes.

e /En qué semestre se encuentra actualmente?

1D 1 Nombre Respuestas
1 Anonymaus 3
2 anonymous 4
3 ANONYMOus 2
4 FnoNYmMails 8
5 ANORYTIOUS B
6 BRONYIHOUS 3
T Fnonymous -
8 ANONYMOoUs 5

e ;Conocio el contenido del microcurriculo de la asignatura Proceso de Disefio 1?

@ = !
.‘ Mo

=

e ;Conocio el Plan de Gestion Académica de la asignatura Proceso de Disefio 1?

® s 2
.‘\lc

[=]

e ;Considera pertinente las actividades desarrolladas en el Plan de Gestion Académica?

(=]

‘ Mo

e ;Qué entiende por proceso de disefio?



1 ananymaous
2 aMONYmous
3 anonymaous
4 anonymaous
5 ananymaous
[ ANONYMOUs
T anonymous
8 anonymous
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es el método por el cual se desarrolla un paso a paso estructurado, para
desarrollar disefios, piezas y productos.

El proceso de disefio es un conjunto de pasos organizados v sistematicos gue
s& siguen para disefiar o desarrollar soluciones a problemas especificos.
Ademas de que es un proceso gQue se puede aplicar a varias disciplinas, desde
el disefio grafico e industrial hasta el disefio de software v la arguitectura.

Es la base para el desarrallo de un producto o servicio

Las fases o etapas gue se pueden enfrentar a la hora de llevar & cabo un disefio
sin importara finalidad del mismo. En el se encuentran la investigacion,
busqueda de referentes, bocetacion, toma de decisiones y gjecucion, Mo tiene
porgue tener un orden estricto y se pasara de uno a otro siempre gue sea
necesario.

El proceso de diseno es el medio por el cual se puede desarrollar una idea de
proyecto de diseno, aplicando distintas habilidades que van desde una
investigacian hasta llegar por medio de la exploracian, analisis, desarrollo y
evaluacion al producto final que se desea. Este proceso no es lineal.

El proceso de disefic son diversas etapas para llevar a cabeo algun tipo de
producto, desde la investigacion, la exploracion, el andlisis, el desarrollo y la
evaluacion. Son criterios que se llevan a cabo mediante el desarrollo de
bocetos, briefs, ideas, prototipos, entre otros,

Es un proceso creativo gue se rige por unos objetivos claros y definidos,
permitiendo que el proceso sea analitico y el resultado sea exitoso.

Es la base fundamental para la creacion de un producte, el cual lleva una serie
de etapas y su finalidad es satisfacer ciertas necesidades.

Evalle de acuerdo a su experiencia el nivel de relevancia que tuvieron cada uno de los siguientes criterios en
el curso Proceso de Disefio 1:

R ——.

i S

istpuarie B Mpikanermvie mesanie Breleants B Moy tekeen e

Evalle los siguientes items de acuerdo al desempefio que tuvo el docente durante el desarrollo del curso:
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EiHivwlbye & HMNvel medic & H Mivel alto

labilidodes trcnoiogicas
|4sbilidodey pedagogicas
|4abilidodes comunicativas

|4abilidodiey creativas

Acomonnamsnio
Crtiodmiento
Critesio de evafuagon

Miansjo de platadorrma

e Seleccione el nivel de acompafiamiento que tuvo con el docente durante el desarrollo de su proyecto:
EMNvelbae B = H  ENvelalo
Investigacian
Analisis (Brief)
Desarrollo (creacion)

Validacién (Pitch e Infografia)

e Seleccione una o varias de las siguientes fortalezas tecnoldgicas en las que destaco el docente:

4

=]

Dominio de mdltiples plataform...

=]

Comunicacion eficaz y oportuna...

@ :
=]
. Uso de recursos TICs (videos, ta.. 4
@ Usc de bases de datos institudic.. 0 2
@ Dominio de software especializa...
@ 2pertura de canales digitales pa... 1
@ ninguna 0
0

e Seleccione uno o varias de los siguientes habilidades tecnoldgicas en las que puede mejorar el docente:

e

[
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4
. Dominio de maltiples plataform... 0
. Comunicacion eficaz y oportuna... 3 3
. Uzo de recursos TICs (videos, ta.. 0
. Uso de bases de datos institucio.. 1 2
. Dominio de software especializa... 0
. Apertura de canales digitales pa... 0 1
. Ninguna 4

0

¢Cuales son las principales estrategias que utilizd el docente para facilitar su aprendizaje?

Interaccién y retroalimentacion f.. 6

[TL]

Uso de herramientas tecnologicas 4

Variedad de recursos y actividad... 5

Personalizacian del aprendizaje 1

Pramocién del aprendizaje auto... 4

Evaluacicn formativa y sumativa 2

Otras 1 . .
0

¢Cual de las siguientes opciones mejoraria el acompafiamiento docente durante el desarrollo de su proyecto?

("X [

(]

-

4

Horas adicionales de asesora vi.. 3

Dedicar tiempo de las videoconf... 1 :
Feedback semana 0
Pre entregas del proyecto 4
Uzo de diferentes plataformas p.. 1
El acompafiamiento es €l indica... 3
0

De acuerdo con las fases del proceso de disefio, evalle el grado de apropiacion que le dié a las Tecnologias
de la informacién y comunicacién (TICs) durante el desarrollo del curso:

e

—
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W Apropiacionbajza W B Apropiacion media ® W Apropiacion alta

1. Investigacion

2, Analisis

3. Desarralio

= I I I

4, Bvaluacion

)
=
1

e Evalle el nivel de competencias que adquirié durante el desarrollo de las actividades:

Competences bajps W B N N ompeotencias oites

Ireesbgacion
Observacsan y anasis
Creacicon

Comurcacion

Sintesi de la mfcemacion
Clasficacion de datos
Metodaloge
Herramientes TiCs

Trm bajo-oalaSonativo

Software

e ;Qué pertinencia tienen los contenidos curriculares del curso Proceso de Disefio 1 en cuanto a: Alcances,
competencias y habilidades que aporta a su perfil profesional?
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Clasificacion promedio

1 2 3 i

(T3]
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¢Cual de las siguientes competencias son claves para lograr cumplir con los objetivos de aprendizaje del

curso Proceso de Disefio 1?

@ Irvestigacion g

@ Observacion y andlisis de la info... 7

@ Creacion T
@ Comunicacion H
@ Sintesis de la informacion 5
@ Csificacion de datos 4
@ Metodologia 4

. Herramientas y plataformas TiCs 3
@ Trabajo Colaborative 4

@ Dominio de Software de creacion 4

[ I TV

-

2

¢Cudles fueron las principales limitaciones para cumplir con el objetivo de las actividades?

Poco dominia de los contenidos
Acompafiamienta
Uso de las TICs

Plataforma Moodle

Otras

Tiempo limitado para las activid...

Comunicacion con docente y/o ..

3

0

Al finalizar el curso, evalle el grado de conocimiento adquiridos de acuerdo a cada uno de los siguientes

criterios:
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W Conocimiento limitade W B Conodmiento intermedic ® W Conocimiento amplio

Fases del proceso de disefio _
Uszz de Heramientzs TIC: _
Mstodologize de dizefio l_
Tecnicas de creacion I_
T

Capacidad de innovacion I

100% 0% 100%

e Evalle el nivel de innovacidn alcanzado de su proyecto en cada una de las siguientes fases:

W Nivel bajo @ B Mivel intermedio W W Mivel Alto

e ;Qué habilidades y/o conocimientos desarroll6 al terminar el curso?

@ Heramisntazy téonicas de crea. 3

@ Construccitn del Brief & &
@ Andlisis y dasificacion de inform... 3 3
@ Procsso de bocetacion 5 .
@  Irvestigacién &

. mplementacidn de nusvas herr. 2 :
@ Creacion dl elevator Bitch & 2
@ Creacidn de infografia E] 1
@ Creacion de tableros colaborativ... 0 )
@ Presentacidn de producto 4

e De acuerdo a su experiencia, ¢Qué nivel de expectativa tuvo durante el transcurso de las teméticas del curso?
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(T3]

[

w

4.63

Clasificacidn promedic

ra

(=

e ;Lainstitucion le provee capacitaciones para cualificar sus habilidades tecnolégicas?

® s 6
® N 2

e ;Lainstitucion motiva el uso de herramientas y medios de la Cuarta Revolucion Industrial en su formacion
profesional?

Si B
&

Mo 2
@
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Anexo 4. Matriz de dimensiones de analisis

Acceder a través del siguiente enlace:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ghOkEHDamAsK8PAk90nJwugrluf4ahY h/edit?usp=sh
aring&ouid=105279473547987488204&rtpof=true&sd=true

Anexo 5. Matriz de filtro de requerimientos

Acceder a través del siguiente enlace:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/IEmCUvnJgcepR4DCYaZ3GyuByecOdkZgR/edit?usp=s
haring&ouid=105279473547987488204 &rtpof=true&sd=true

Anexo 6. Tablero digital para el analisis del Entorno virtual.

Acceder a través del siguiente enlace:
https://lucid.app/users/registerOrLogin/spark-

free?showL ogin=false&invitationld=inv_6d7c3262-ec41-4e9d-a92d-
bb9ca7c23637&productOpt=spark&invitationType=documentAcceptance

Anexo 7. Tablero colaborativo para la identificacién de herramientas tecnologicas.

Acceder a través del siguiente enlace:

https://lucid.app/lucidspark/89e7b57d-e943-408b-aaee-

0cOf6fef5261/edit?viewport loc=5800%2C-
8137%2C13562%2C11900%2C0_0&invitationld=inv_4d11870a-fb95-4922-a633-59f591c96fba



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EmCUvnJqcepR4DCYaZ3GyuByec0dkZgR/edit?usp=sharing&ouid=105279473547987488204&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EmCUvnJqcepR4DCYaZ3GyuByec0dkZgR/edit?usp=sharing&ouid=105279473547987488204&rtpof=true&sd=true
https://lucid.app/users/registerOrLogin/spark-free?showLogin=false&invitationId=inv_6d7c3262-ec41-4e9d-a92d-bb9ca7c23637&productOpt=spark&invitationType=documentAcceptance
https://lucid.app/users/registerOrLogin/spark-free?showLogin=false&invitationId=inv_6d7c3262-ec41-4e9d-a92d-bb9ca7c23637&productOpt=spark&invitationType=documentAcceptance
https://lucid.app/users/registerOrLogin/spark-free?showLogin=false&invitationId=inv_6d7c3262-ec41-4e9d-a92d-bb9ca7c23637&productOpt=spark&invitationType=documentAcceptance

