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RESUMEN Y ABSTRACT

El presere documento de corte metodologico cualitativo aborda las dificultades presentes
con respecto al aprendizaje en el campo del dibujo artistico en los estudiantes de comunicacion
grafica de la Uniminuto en el centro regional Soacha; adicionalmente este dtxsime de
registro del disefio de una herramigpgatinente desde el ente disciplinar de la comunicacion
graficaque logre facilitar el aprendizaje autonomo en el campo del dibujo, articulandose desde la

investigacion yatendiendo a las necesidadesagedstudiantes en cuestion.

The present qualitative methodological document deals with the difficulties with respect to
learning in the field of artistic drawing in the students of graphic communication of the
Uniminuto in the regional center Soachaabidition, this document serves as a record of the
design of a relevant tool from the disciplinary entity of graphic communication that can facilitate
autonomous learning in the field of drawing, articulating from the research and attending to the

needs othe students in question.



INTRODUCCION

La relevanciahistérica deldibujo artisticosalta a la vista en el desarrollo de la humanidad,
aportando una labor tanto comunicativa como de registro y preservacion a cada contexto
histérico, pero si hablans de la interaccion del hombre con la disciplina del dibujo hay que

establecer en primer lugar que:

Ael dibujo surge a partir de |l as necesi d
antiguos las personas sentian el deseo de comunicarse unas con olaafmaioad de
expresar algun sentimiento, idea o emitir algan tipo de mensaje que permita una
interrelacion social; por ende, se lo conoce como expresion artistica que el hombre utiliza
para relacionarse con el entorno que lo rodea, considerandolo acamedio expresivo

vital que promueve el har mon2a del ser hum

p.-9)

Por lo anterior se puede reconocer que la comunicacion como concepto esta ampliamente ligado
con el dibujo, y ain mas considerando que los cotadores graficos parten de la visualidad

para ejercer su profesion, por tanto este documento se propone abordar desde un proceso
investigativo dedicado, mostraddravésde revisiones bibliograficas e interacciones

investigativas con algunos de los actopeesentes en el contexto de la comunicacion gréfica,
algunos aspectos problematicos derivados de las dificultades de aprendizaje que los propios

estudiantes de comunicacién grafica poseen.

De la misma forma se planteaste documento tendra por propogitesentar una posible
solucion a dicha problematica, esto tomando en cuenta el contexto educativo actual y

proponiendo una innovacion en cuanto a las metodologias usadas en la actualidad.



Preguntade Investigacion

¢, Como favorecer el aprendizaje auttooen el campo del dibujo en los estudiantes de

comunicacion gréfica de la universidad Minuto de Dios centro regional Soacha?

PROBLEMATICA

La problematica abordada en esta investigacida fsdta de motivacion frente a la
adquisicion autébnoma de conod@ntos frente al campo del dibujo artistico en estudiantes de la

Uniminuto regional Soacha del programa de comunicacién grafica.

Esta problematica se hace evidente gracias a las encuestas aplicadas por el grupo
investigador, donde en primer lugar el 47,2@8dos encuestados se consideran principiantes en
el campo del dibujo a pesar de cursar los semestres superiores (42 a 72 semestre), adicionalmente
aunqgue se considera en una primera encuesta que el dibujo es una habilidad definitivamente
importante paral comunicador grafico, en un segundo acercamiento se constata que el 48% de
los estudiantes encuestados consideran que el dibujo no es una habilidad necesaria para el
comunicador grafico, asi mismo en el primer acercamiento el 91,67% de los estudiantes
encuestados mostraron interés por adquirir mas conocimiento en el campo del dibujo y
reafirmando esto solo el 14% considera que los conocimientos en el dibujo impartidos en la
universidad son suficientes, aun asi el 68% de los estudiantes encuestadesacoqsi su

habilidad de dibujo es suficiente para desenvolverse en el mercado laboral .

Por lo anterior mencionado se puede establecer que los estudiantes consideran que su nivel
de habilidad en el dibujo es bajo, pero a pesar de que perciben estaacadasgan adquirir
mas adiestramiento en este campo, lo perciben como un campo poco relevante en la

comunicacién grafica.



INTERFAZ DE INVESTIGACION

De acuerdo a los estandares determinados por la Universidad Minuto de Dios en sus politica
de investigaciorada proyecto debe pertenecer a una de cuatro interfaces investigativas, estas
son educacién, transformacion social e innovacién, desarrollo humano y comunicacion,

innovaciones sociales y productivas, y Gestion social, participacion y desarrollo coimunitar

En conformidad con estas politicas educativas este proyecto de investigacion se adecua a la
interfaz de investigacién de educacién e innovacion, puesto que el objetivo en el que se basa esta
investigacion es en brindar una herramienta pedagogicargagara aumentar el conocimiento
entre los estudiantes de comunicacion grafica con respecto al dibujo, por su puesto teniendo
partiendo de una serie de referentes tedricos que facilitaran el desarrollo y aplicacion de dicha

herramienta.
JUSTIFICACION

Retlomando lo anteriormente mencionado en la problemasta jrevestigacion tendra como
objetivo favorecer el aprendizaje autbnomo en el campo del dibujo artistico, abordando distintas
disciplinas que puedan facilitar al desarrollo de habilidadestencenpo; partiendo de la
concepcion de que el dibujo es una de las piedras angulares para el entendimiento de formas y
espacios, lo cual es un factor determinante en las habilidades y la calidad no solo del
comunicador grafico, si no de cualquiera que se @meipertenecer a cualquier area de

conocimiento donde la imagen sea trascendente.

Se anhela que esta investigacion logre en primera medida brindar conocsulaetel
dibujoa los estudiantes de comunicacion grafieauna forma accesible para estmemas de

incentivar el deseo por aprender y entender autbnomamente los conceptos que les permitan



mejorar las capacidades y habilidades que puedan serles Util en sus respectivas areas de trabajo y

proyectos personales.

LA IMPORTANCIA DEL DIBUJO ARTISTICO

Facilmente se puedsstablecer que el lenguaje en la humanidad, presentandose en
cualquiera de sus formas siempre ha estado ligado con el dibujo, esto gracias que muchas de las
necesidades comunicativas presentes en el ser humano son facilmenterdagksrggacias al
dibujo, sin embargo, aun cuando estas carencias linglisticas ayudaran al desarrollo de la
expresion humana, si hablamos del desarrollo del hombre podemos tomar al mismo dibujo como

un proceso evolutivo:

Ael di buj o es queabprcagarabacs, rasgoonb definidesphasta
|l l egar a | a i magen representada por un nom

momentos o periodos evolutivos que tienen como finalidad caracterizar de diferentes

formas la representacion mentaldelnyioni fa. o0 (Il nfante, 2004, c
2015, p.11)
Y apoyando |l a idea anterior: fiel di buj o o r

gue se desarrolla progresivamente en el ser humano y cuya reproduccion esta intimamente
relacionada conna nocién que es punto crucial de interés para psicélogos, educadores y artistas:

|l a creatividado (Escobar y Romero, 2002, <cita

Por tanto también es importante destacar que si bien el dibujo es una herramienta
facilitadora delenguaje también es crucial recordar que este mantiene una estrecha relacion con
los procesos de desarrollo cognitivo del ser humano y por esto mismo el dibujo ha sido usado en

muchas disciplinas en donde esta disciplina no es clasicamente utilizadasehuaso de las
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artes, el disefio y la comunicacion visual; ahora bien, desde el enfoque sistémico de la psicologia

se puede encontrar que

AElI sentido que el ni Yo/ a da al di buj o d
para estudiar como representaptenden y relacionan las diferentes partes del cuerpo
humanoé el di bujo de | a familia es una her
conocer sus relaciones afectivas con sus p

Sanchez, 2013, p.166)

Por tant el dibujo puede instruir sobre las relaciones de un sistema familiar, partiendo
desde la autoconcepcion de uno de sus miembros hasta la jerarquizacion y forma de interaccién

presente en dichos sistemas.

Otro campo donde el dibujo se hizo imprescindédsidéa arquitectura donde se puede

encontrar que:

AElI dibujo surgi- ante | a necesidad de pl as]
espacio. Esta operacién supone la presencia de tres elementos: 1) un observador que tiene un
punto de vista a ptir del cual ve los objetos en el espacio; 2) el objeto que se esta mirando o se
esta pensando y, 3) el dibujo que lo representa sobre el papel. Esta triada introduce un factor
previo a considerar cuando nos referirnos a la representacion gréfica del,eppaes la

percepci-n visual y | a certeza de que vemos e

En este caso especifico se puede determinar que si bien el plasmar diferentes objetos en una
superficie tridimensional es importante el dibujo facilitadacepcion y correcto entendimiento

de la figura, las formas y el desenvolvimiento de estas en un determinado espacio por medio de
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la observacion y apropiacion de las figuras; a su vez esto facilita el entendimiento perceptual de

las tres dimensiones egjales.

Otro campo donde la implementacion del dibujo ha adquirido cada vez mas fuerza es el de

la ciencia, donde se presenta que:

~

ALa comunicaci-n gr8fica ha estado prese
la historia humana y de la construccflas ciencias naturales y por esto la ensefianza y

el aprendizaje de las ciencias no pueden realizarse al margen o por fuera de este recurso
comunicativo que complementa y amplza | a v

GoOmez y Gavidia, 2015. p.aj

Por lo tanto ademas de ser un facilitador del lenguaje, el dibujo puede ser empleado como
un medio de interaccién con el entorno como una ayuda al entendimiento multidisciplinar de

este. Adicionalmente:

Al ncluir el dibuj o deemeiangaaapréndizaje esumumodo s e C
de ayudar al alumnado a crear modelos mentales de conceptos clave. Se trata de una
actividad cognitiva y practica que puede ser efectiva incluso cuando hay un gran nimero
de estudiantes en el aula, el tiempo de lasglase s cort o y | os concept

(Glynn, 1997, citado por Gémez y Gavidia, 2015. p.443)

Y por tanto el adecuado uso del dibujo puede acortar los tiempos de ensefianza y la eficacia

de las mismas, aun tratandose de tematicas que puedan restitsason
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REVISION BIBLIOGRAFICA

A continuacion se presentara una serie conceptos y teorias pilesgriauna variedad de
autores, los cuales incluyen pero no se limitan a profesionales de la educacion, artistas,
disefiadores y psicélogos; esto con el Bredtablecer un camino viable para la realizacion de

este proyecto y darle un respaldo tedrico que brindara de validez la investigacion.

MARCO CONCEPTUAL

Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso productivo con el que el ser humano vive dia a dia yaque has
cierto punto funciona de forma automatizada; para poder dar una definicion clara se puede partir
de que ndnel aprendi zaje es un proceso activo ¢
adquisicion de conocimientos, y que la ensefianza es el paeepoyo de dicha construccion,
m8s que | a transmisi-n o comunicaci-n de cono
por Adell y Castafieda, 2013,P.41); por consiguiente, el aprendizaje puede ser tomado como una
interiorizacion praxica del conocimientes decir, no es la mera acumulacién de informacion,

sino mas bien, es la correcta utilizacion del conocimiento en un proceso de crecimiento.
Aunado a lo anterior se puede destacar esta otra definicion:

i El aprendi zaj e es ertonaldelsuelotqaiehoperdeon| a ac
una serie de procesos psicoldgicos mediadores. Esta teoria es cercana a los modelos de
procesamiento de informacién el que, si bien asume un aprendizaje activo, es igualmente

reproductivoo

(Pozoet al.,, 2006, citado ppGomez y Guerra, 2012, p.28)
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Por lo tanto, el aprendizaje esta ligado a un sujeto de forma individual, o dicho de otra
forma, aun cuando varios sujetos asuman labores en una actividad el resultado de su aprendizaje

podré variar onsiderablemente y pov tanto:

nel aprendizaje es un proceso compl ejo e
a partir de una reconstrucci-n propia y si
2009)

Adicionalmente y en cuanto al aprendizaje, Siemens (2005 dqitar Adell y Castarieda,
2013) formula a grosso modo los principios del conectivismo y en estos enuncia en cuanto al

aprendizaje que:

f+El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.

- El aprendizaje es un proceso de conemtaios o fuentes de informacion

especializados.

-E | aprendizaje puede residir en disposi:

Puntualmente se puede referir al aprendizaje con la perspectiva de ser una actividad propia
de construccién en el que toman parte el con@eitnicolectivo especializado y las opiniones de
otros sujetos, ademas de una serie de factores tanto intrinsecos como extrinsecos, siguiendo con
esto cabe recalcar que en los procesos de aprendizaje pueden intervenir cualquier tipo de

herramientas y dispis/os.

Autonomia
Para continuar y destacando la individualidad del aprendizaje surge un concepto adicional, y

ese es la autonomia, la cual se puede definir como:
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Al a capacidad de pensar, de decidir, act:
propias convciones sin verse aplastado por el peso de la autoridad o el de la tradicion.
Ser autdbnomo es, pues, estar gobernado por uno mismo, pero no por las pasiones del
momento, por las tradiciones o por el poder, sino por principios universales que valgan

paratad o s . O
(Delval, 2013, p.6)

Por consiguiente la autonomia es la capacidad que puede tener un sujeto para tomar

decisiones significativas en su vida, y por esto mismo se puede establecer que:

AUno de sus m8s cl aros c¢ o mesklicampremisen r el a
con el desarrollo del juicio y el razonamiento sensible de los educandos, de su capacidad
abstractiva pero con una dimension netamente humana, es decir, no computacional, ni

fr2za ni di stante de | as realidades social e
(Gozalvezy Aguaded, 2012, p.6)

Lo anterior establece que se debe tomar en cuenta las dimensiones contextuales de un
educando, puesto que de su contextgessu desarrollo de aprendizaje, y en este sentido la
sistematizacién de experiencias y motivaciones siraten cuenta el contexto y la condicion
emocional del estudiante resultaria en un esfuerzo poco funcional, para apoyar &stkkdea

& Van Assen (2006) (citado por Acosta y Dominguez. 2014) explican lo siguiente
AEXisten tres elementos importantes deénen la autonomia:

1) la conciencia de si mismo o capacidad de estar conscientes de las propias

opiniones, deseos y necesidades, y de poder expresarlas en interacciones sociales;
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2) la sensibilidad a otros, definida como la capacidad de ser pecceptivas

opiniones, deseos y necesidades de los demas; y

3) la capacidad para manejar situaciones nuevas que refleja la facilidad de

sentimientos, flexibilidad e inclinacion a la exploraciésdmos en estructuras familiares.

(p.1537

Por lo tanto no 4o es importante tener en cuenta es estado emocional del educando, es
importante que el mismo educando logre identificar sus capacidades, su contexto y su estado
emocional, ademas de poder generar sus propias posturas y juicios y se capaz de la expresiéon d
estos para entrar de nuevo en un ciclo de aprendizaje; esto dado que la autonomia parte de los

esfuerzos de Auto regirse para decidir la actuacion propia frente al mundo.

Adicionalmente la autonomia debe ser tomado como un modo de actuar sumamente
revolucionario, aun desde lo cotidiano, puesto que como estabteoelius Castoriadis (1975)
(Citado por Baronne®015) fila lucha por la autonomia, es decir, por autoinstituirse, para
regirse a partir de reglas propias, la concibe también como una luchalamimision a
instituciones sociales heteronomas que imponen desde el exterior maneras alienantes de pensar y

actuaro ( p. 91)

Asi es como la autonomia no solo se trata de decidir la forma en la que se ejerce un rol en la
en una sociedad, es aun mascsgraz de decidir cuando es necesario actuar en contra de esta e ir
contra la corriente, esto favoreciendo la adquisicion argumental de un mundo concebido desde la

experiencia propia y no desde entendidos preestablecidos anteriormente.
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Educacion

La educaion es el pilar de crecimiento humano por excelencia, basandose en la definicion
axiomatica de ser la forma de transmitir conocimiento, habilidades y procedimientos de una
generacion a otra, sin embargo vale la pena ahondar aun mas en este &mnuoal (2014)
pr op o nlaedyaa@on é@s un agente de transformacion de la sociedad y, auxilidndose de las
diferentes dimensiones, tiene la posibilidad de generar espacios para el desarrollo del ser humano

en un sistema vivo y comple&j¢p.106

Por lo tantola educacion debe ser tomada como una oportunidad hacia el crecimiento de la
persona como individuo y el crecimiento escalonado de una so@edssde a la evolucion de

conocimientos y pensamienfeero ¢cual es realmente el objetivo de la educacion?

Conel propésito deesponder la pregunta anteriente formulad&cheitay Navarro

(2014) explican que:

fiUn objetivo fundamental de la educacion es preparar a los estudiantes y a los
jovenes para modos de vida sostenibles, dentro de comunidades y ertsteibles de
manera local y global. EI compromiso con los valores inclusivos implica un compromiso

con el bienestar de las generaciones futdi(@s153)

Asi que la educacién tiene como obijetivo de alguna forma la preservacién de la especie,
teniendo cora eje central el adiestramiento de las nuevas generaciones en habilidades que les
permitan desenvolverse en el mundo en favor de su propio bienestar, dicho lo anterior se logra
comprender que educar a las futuras generaciones es deber de las geneasadass/p
presentes, generandose asi un ciclo de conocimientos a modo de ligresivan para que las

futuras generaciones sean sostenibles; a su vez se debe tener cld®e qotla de manera
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sostenible cuando se evita llevar a cabo cambios no cosissa corto plazo, asi como
cuando se evita la puesta en marcha de proyectos y programas que no puedan mantener sus

compromisos a largo plazn. ( E o/ Navarrb, 2014p.153)

Por lo tanto el compromiséa constancig el dialogo son partes indiscugls dentro de
cualquier proceseducacional, puesto que la educacion asumida desde una jerarquizacion es un
despropdsito, ya que todas las partes que hagan parte de un contexto educativo se deben asumir
como un intercambio de aprendizaje entre semejalsémismopara lRUNESCO(2008

(citado por Sandoval, 2014)

fiDesde una vision de derechos, la educacion es de calidad si los estudiantes tienen la
oportunidad de conocer y vivenciar dichos derechos, lo que significa aprender no solo
conocimientos y habiliades, sino sobre todo, desarrollar valores, actitudes y

comportamientospla& ordes a el l oso (

Por lo tanto un proceso educativo favorable tiene menos que ver con la adquisicion de
conocimientos y mas con su aplicacion en diferentes contextos, siepdarute esta aplicacion
el comprender la importancia de los valores a la hora de ejercer cualquier acciéon ademas de
saber como comportarse en favor o en contra de determinadas situaciones; sin embargo, la
educacion no puede ser vista bajo ninguna citameg como un proceso de adoctrinamiento,

dado que:

fiLa educacion esta llamada a conservar el conocimiento y a desafiar los modelos de
desarrollo avasalladores que utilizan la herramienta para devastar y no para construir en
conciencia de vida, para colaar y no permitir la soberania propia de cadaser.

(Quintero y Marullanda, 2019, 72
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Por lo tanto el simple ejercicio de buscar un proceso educativo debe ser tomado como un
acto de autonomia, y a su vez de rebeldia contra lo establecitksaf®ante lo que se impone

en eldiaadia y a su vezn desafio al pensamiento de rebafio.

Para concluir este constructo sobre la edidrees importante destacar ik educacion
es como una obra de arte, en la que el educador es un artista, el edubadertenundo, re
dibuja el mundo, r@inta el mundo, reanta el mundo, y rdanza el mundw(Freire, 1988,

citado porQuintero y Marullanda, 2019,72)
Dibujo

Ahora bien, teniendo claro cada aspecto del aprendizaje estudiados hasta este punto, es hora
de adentrarse en el campo de aprendizaje que atafie a este proyecto, y es campo es el dibujo

artistico, pero para adentrarse en este tema es imprescindible definir el dibujo en si mismo, y por

tanto:

OElI dibujo es esenci al dedandaleladuqueproyeetp r e s e n
la particular perspectiva del dibujante o artista digital mediante la creacion de imagenes
realizadas con puntos, lineas o manchas compuestos en un plano. A dibujar se aprende

con |l a pr8ctica, no hay otra forma.o
(Ochoa, 20%, p.123)

Por consiguiente, se puedgercibir dos nociones particulares sobre el dibujo de la anterior
definicion, el primero es que el dibujo es una representacion subjetiva que parte de un autor, la
segunda es el modo de aprendizaje que conllevlagbdiel cual es no mas ni menos que la
praxis, por tanto es axiomatica la relacion entre el aprendizaje autonomo y el aprendizaje en el

campo del dibujo.
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Volviendo al punto anterior, el dibujo parte de una concepcion subjetiva de un autor, por

ende:

nE]I di bujo es una forma de comunicaci -n
sino el acto de dar forma a lo que se ha recibido, transformandose en un lenguaje que
puede expresar sentimientos, sensaciones 0 emociones, no necesariamente los mismos
que ha sentido el autor del mensaje aunque si, aquellos susceptibles de tender un puente

entre autor y observadoro.
(Prada, 2011, p.270)

Visto asi, el dibujo debe ser comprendido de la misma forma en que se comprende un
lenguaje, entendiéndose tanto desdessuitura hasta su interpretacion, donde podemos tomar a
la escritura en un sentido de construccion y emision de un mensaje y la interpretaciéon como la
recepcion y decodificacién de dicho mensaje; y a su vez debemos vislumbrar el alcance de este
lenguaje w que la semidtica necesariamente contribuye en la expresion que se desea brindar en

la comunicacion por medio del dibujo.

Dicho lo anterioise encuentra la necesidadpteponeruno o varios puntos daeterés de un
educando en este campo en especifea, es posi bl e partir de que
con imagenes. La imagen es hija de la imaginacion, por eso el dibujo es el lenguaje de la
i maginaci -n. EI di buj o sustenta | os procesos
Fco, 2014, p.4)y por esto mismo el dibujo ofrece la posibilidad de visualizar el mundo de
distinta manera, dicho de otra forma nos lleva de percibir el mundo en forma conceptual
unidimensional a percibirlo de forma enteramente sensorial y a su vez, esta hueva peseepcion

expone en tres dimensiones y que ademas nos brinda la posibilidad de interpretar y recrear el
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tiempo mismo de forma subjetiva, esto a su vez nutre las experiencias creativas y el mismo

intelecto del educando, dado que:

AElI di buj o s i anvcaimapadetallesppara @escubarras figuras y los
objetos con una nueva mirada; el dibujo es testigo del tiempo transcurrido en observar y

cada pequefYo rasgo de un esbozo se corresp
p.4).

Y apoyando lo aterior Blazquez (2014) afirma que:

AElI dibujo es una herramienta esencial e
medio de los sistemas de representacion podemos analizar de forma objetiva el entorno

gue nos rodea, las formas naturales o cualquiet abje f abri cadoo (p. 22)
AdicionalmenteBerger (2016) propone que:

fiPara el artista dibujar es descubrir. Y no se trata de una frase bonita; es literalmente
cierto. Es el acto mismo de dibujar lo que fuerza al artista a mirar el objeto que tiene
delante, a dieccionarlo y volverlo a unir en su imaginacioén, o, si dibuja de memoria, lo
gue lo fuerza a ahondar en ella, hasta encontrar el contenido de su propio almacén de

observaciones pasadagPr.?)

Por consiguiente el dibujoierza al detallismo perceptuall églucando, brindado la
posibilidad de desarrollar criterios mas precisos y exigentes y a su vez caracteristicas como la del
perfeccionismepla imaginaciory la pulcritud ademas de aumentar su criterio a la hora de
comprender los objetos e incluso las sittaones, est o por medi o de unNe
conocimiento adquirido a través de la observacion, dicho de otra forma entre mas sea capaz de

observar el educando mas sera capaz de comprender y.aplicar
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Ahora bien, dentro de la comunicacion gréfica y emtua su relevancia a nivel laboral

¢Esnecesario el dibujo?; para responder esto se debe tener claro que

APara | os arquitectos, y para todo aquel
integracion de mente, mano, lapiz y papel con el objeto deesea debiera ser, la
primera herramienta a utilizar al inicio de un proceso creativo. Dibujar como actividad
indispensable para pensar, concebir, inventar, plasmar, componer e imaginar, a través de

la introspeccién que se logra hasta capturar lareflaxi en t or no al moti vo
(Tamés, 2014, p.63)
Adicionalmente Blazquez (2014) afirma que:

AEl di bujo, una materia com¥“n entre el di
analizar la funcién de las formas de los objetos en relacion con el erBoofiservamos
un tornillo con la mente de un disefiador industrial, percibimos unos valores concretos en
la funcionalidad de su disefio: son elementos de sujecién, ajuste, o transmision de fuerza,
el cual cumple la funcién de sujetar un cuerpo con otmnamuchos. Formalmente, es
un cilindro con una incisién en su cabeza en uno de sus extremos y rosca helicoidal en el

otro. o

Y por lo anterior se debe considerar como definitivo que el dibujar debe ser considerado
como una de las actividades imprescindg#ea ejercer en cualquier campo a fin a la visualidad
y |l a espacialidad; y para reafirmar esta idea
importante del dibujo esta en su valor de ser la forma plastica méas cercana a la idea, mas
elemental y desmateriahda, y por lo tanto es la base conceptual comun de todo lenguaje

visual o (p. 7)
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Sin embargo, de lo anteriormente expuesto surge la pregunta ¢Qué se requiere para aprender

a dibujar?

1 El puntoy laliinea

Para empezar Loomis (1961) Afirma que:

A El ppasio dedarartista hacia el final de la belleza, la unidad, y la organizacion
de la pintura es aprender a ver todo en términos pictéricos. Esto significara la unificacién
mas estrecha posible entre el ojo, la mano y el medio con el que hemos optado por

tabajaro (p.23)

Por tanto tener en cuenta tres aspectos a la hora de aprender a dibujar, estos aspectos son el
aprender a observar, el desarrollar memoria muscular en el brazo con que dibujemos ademas de
coordinacion manjo, y aprender a hacer uso dguada técnica con sus respectivas

herramientas e insumos.

En cuanto al desarrollo de memoria muscular y entrenamientos de coordinaciéojopano
se puede resumir este proceso como un entrenamiento practico constante, de mismo modo en que
un deportista ganaabilidad con el simple acto de entrenar, en cuanto a esto hay algunos
ejercicios basicos que se pueden usar para facilitar el desarrollo de estas caracteristicas; ahora
bien, Ramonfaur (2009), nos propone una serie de ejercicios que consisten eforeyetir
partiendo de lineas que deben ser practicados sin retirar el lapiz del papel en ninglin momento,

los cuales son:
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llustracion 1. Dibujo. Ejercicios para trazos (Ramonfaur, 2009 .p.6, 7)

Ahora bien, par@mpezama alentrarseen los conceptos deupto y linease deben esencia

comprender lo siguiente:

i Epunto es el elemento bésico de la plastica, que tiene una condicion material al
ocupar una superficie sobre el plano. Puede tener diferentes formas, lo define como punto
su tamafio en relacién cehplano en que se encuentra. Dice que la linea es producida
por el movimiento del punto, el punto estatico se transforma en la linea dinamica. Como
el punto, la linea posee una sola dimension. Segun su direccion la linea puede ser recta,
puede formar uangulo o ser curva u ondulada. Las direcciones de las lineas pueden
tener sensaciones psicoldgicas asociadas, por ejemplo la horizontal puede estar asociada
con el reposo o la quietud, la vertical y las oblicuas con el movimiento, la diagonal que
tiene laizquierda abajo puede verse como ascendente y la que tiene la derecha abajo

comodescendente. ( Kandi nsky, cdjp8@do por Dilon, 201
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Por lo tanto se puede asumir al punto como la expresidimade unacomposicion, y a su
vez la linea es la expreside movimiento del punto, por lo tanto y de manera tedrica tanto linea
como punto solo pueden tener una cualidad dimensional, y a su vez estos dos elementos pueden
ser usados para expresar sensaciones de diferente Bid@mbargo y volviendo al concejute
punto como una expresion minima, la interrogante que surge sobre esto es ¢Qué es realmente un

punto? Y ¢Qué dimensiones debe tener un objeto para que se considere un punto?
Para responder lo anteriétandinsky (1996xplica que:

AEI punto geométrices invisible. De modo que lo debemos definir como un ente
abstracto. Si pensamos en €l materialmente, el punto se asemeja a un cero. Cero que, sin
embargo, oculta diversas propiedades «humanas». Para nuestra percepciond@se cero
punto geométricd estéligado a la mayor concision. Habla, sin duda, pero con la mayor

reservad (p.21)

Asi que en cuanto al punto y sus dimensiones sobre el ptadebdener en cuenta que su
percepcion como tal es meramente subjetiva y definida por las diferentes habilidade
perceptuales, sin embargo parte de | a concepc

definicion no puede ser un cero ovatia

Para continuar la idea anteridéandinsky (1996) complemenggumentandqueiiEl
tamafio y las formas del punto varigmor tanto también varia el valor o sonido relativo del
punto abstracto. Exteriormente el punto puede ser caracterizado como la mas pequefia forma

elemental, expresion que resulta desde luego insuficidpt@4)

Por lo tanto se puede simbolizar el pudesde cualquier forma y con un rango de tamafo

bastante amplio, pero nunca exprefmforma real, dicho de otra forma, el punto es un valor
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simbdlico brindado a la tedrica expresion minima, pero la expresion minima real es imposible de

mostrar.

Por otroladose encuentrka expresion de movimiento la cual esifeg anteriormentese
establece que lineano puede tenanasde una dimension espacial, pero esto es meramente

tedricq ya que comexpone White (204):

fiLas lineas que tienen un peso y ueagidad parecidos, los colores de un tono
similar o las texturas semejantes tienden a ocupar el mismo plano visual en el espacio y
contribuyen a crear una sensacion de superficialidad. Para lograr que los elementos
ocupen planos diferentes y contribuyacr@ar una ilusion espacial es preciso realzar el
contraste entre ellos. Los elementos de colores mas llamativos avanzan hacia la
superficie, mientras que los de colores mas palidos retroceden. Para crear una sensacion
de profundidad espacial con el col@duce la saturacion y rebaja el valor de aquello que

quieres situar mas lejas. .150

Asi que la linea posee el valor de generar una sensacion de espacialidad con apenas el uso
de diferentes valores en su recorrido, por lo tanto y en practica su difegarcuanto a sus
valores de altura y anchura por su solos crean diferentes resultados visuales, sin embargo, en
teoria la linea es un movimiento del punto, por lo tanto su Unica variacion permitida esta en su
valor de anchura, dado que cualquier vadaan cuanto a su altura o profundidad no serian mas
gue el resultado del movimiento del punto y no de un valor adicional en cuanto a las diferentes

dimensiones.

Aclarado lo anterior es importante destacar que la line sigue siendo un término meramente

subgtivo, y para apoyar esta iddae (2009 (citado por Dilon 201%
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fi Wa linea no es delgada ni gruesa. Una linea es delgada o gruesa en relacion con
otra linea que la califica. Esto es tipico en lo visual. Nada es de por si, sino que todo es en
relacion co otra cosa. O sea, cuando uno dice esa linea es gruesa es porque hay una mas
del gada al |l ado, ya que aquella puede en o

(p-80)

Y formulado de esa manera una linea solo puede ser definida en sus proporciorea gracia

otras lineas que sirvan como punto de comparacion.

Por otro lado, a la hora de aprender a observar artisticamente hay ya algunas habilidades
basicas que son expuestas por Edwards (2000) para el desarrollo de la habilidad del dibujo y

estas son:

i 1 .pkreepcion de los contornos (los contornos compartidos del dibujo de

contornos escuetos

2. La percepcion de los espacios (lo que en dibujo se conoce como los

espacios en negativo)

3. La percepcion de las relaciones (conocida como perspectiva y

proporciones)
4. la percepcién de luces y sombras (a menudo denominada sombreado)

5. La percepci-n de |l a totalidad (|l a Ge:

(p.124)
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1 Espacio yContorno

Para entender el concepto de cont@aaebeartir de la idea de que nuestra uslinita
los objetos en espacios predeterminados para su rapida identificacién, apoyando Bdtanidea

(2014) explica que:

fiLas formas de los objetos son captadas visualmente y fisicamente por nosotros.
Podemos leer con rapidez los contornos de las frias siluetas, las lineas que las
rodean. Sin embargo sabemos que esas formas tienen mayor informacion, y esté incluida

en nosotros la necesidad de completarfal08

Asi que cuandel cerebro logra identificar un contorno lo asocia con las formascatas y
asi logra la pronta identificacion del objeto, sin embargo, si se habla sobre el proceso mental que
lleva a la identificacion de un objeto también es importante destacar la capacidad que tiene el

cerebro humano de recrear una visualizacion denaibjeto, como lo estable€glon (2014)

fiLa forma interna de las cosas esta presente a menudo en la observacion visual. El
conocimiento y la observacion estan intimamente ligados. Si vemos una taza, incluimos
en la forma el interior que no vemos, y sinas una esfera, completamos mentalmente la

parte ocultaa .109

Asi no solouna persona esapazde reconocer objetos por medio de su silueta, tan@sién
capazde llenar la informacion que no vemos de un objeto predeterminado generando una

concepcion tdimensional de los objetos ubicados en un espacio determinado.
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En cuanto al entrenamiento referido a la observacion, Ramonfaus (2009) expone que existen
algunas figuras geométricas que ayudan al proceso de dibujo de objetos, dicho de otra forma son

figurasen las cuales las mayorias de objetos pueden ser simplificados, los cuales son:

EGA@

Cubo Cilindro Cono Esfera

Poligonos regulares Q O Q

migl

llustraciéon 2. Dibujo. Figuras geométricas (Ramonfaur, 2009 .p.8)

Adicionalmente este mismo aufmmoporcionaun ejemplo de construccion de figuras

artificiales, las cules el entiende como aquellos objetos fabricados por el ser humano, partiendo

de las figuras geométricas anteriormente mostradas.
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llustracion 3. Dibujo. Construccion de figuras artificiales (Ramonfaur, 2009 .p.9)
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En cuanto a la forma en gse lograconcebir la forma en una composicion se puede partir

de lo siguiente

fiHasta que la definamos es la posibilidad en estado puro. La forma mantiene una
relacion antagonica con la informidad. La disolucién de la forma no solo es potente como
estrategia compds/a, también lo es desde el punto de vista metaférico. La forma cubre

la necesidad de plasmar una idea o una percepcion.

(White, 2014p.92)

Lo anteriormente establecide puede perciblaimportancia de descomponer la forma
para entenderla en su noayexpresion, ya que en cuanto al dibujo el correcto uso de la forma
puede facilitar en gran medida la correcta expresion del concepto que se quiera sinostrar
embargo esta expresion solo es posible en su realizacion cetwpa darleina forma en
nuestra mente, ya que esta reconoce el mundo generalmente través de conceptos y no e

imagenes.

Tambiéna la hora de crear una composicion y refiriéndose al espabitose(2014)

estable lo siguiente

AEN su sentido mas genérico, es la propiedad de edtedsilos cuerpos: su
dimension, su capacidad, su volumen, y también la extensién del ambito en que estan
situados esos cuerpos. Tradicionalmente se considero que el espacio tenia tres
dimensiones: largo, ancho y alto. La fisica del siglo XX, con la teerfa relatividad,

habla del espacitempo, incorporando al tiempo como una dimensién del espacio.

(p.2)
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Por lo tanto si se quiere generar un correcto uso del espacio en una composicion también es
importante tener en cuenta las dimensiones espacra@sato al transcurso del tiempo, como

es el desgaste, el envejecimiento, el movimiento, la friccion, la fluidez y la gravedad.

Adicionalmente Loomis (1961) explica una de las técnicas usadas para comenzar en la

construccion de objetos es el encajonamaiele formas

Al os contornos de cual quier objeto caben
estudio de la forma del objeto, podemos visualizar un cuadro a su alrededor de
proporciones Apropiadas. En primer lugar se boceta la caja, a continuacionjaeldibu
objeto ajustado dentro de la caja en perspectiva similar. Por lo tanto se entrena a su 0jo

para ver | a solidez de | a formao (p. 29)

Cuando este autor se refiere a ver la solidez de la forma se refiere a comprender los
contornos de diferentes figursi® importar su complejidad gracias al uso de figuras mas
sencillas que permitan entender no solo las formas y proporciones de la figura en si, sino ademas,
entender su posicionamiento en perspectiva en un plano tridimensional; para ejemplificar lo

anteror este mismo autor permite visualifasiguientedlustracion:
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llustracién4. Dibujo. Técnica de encajonamiento (Loomis, 1961 .p.29)

Ahora bien, para continuar también es importante traer a colacion el tema de los espacios

negativos y figuras posias, en cuanto a este tema Saloma (2006) explica que:

ADebido a que | a percepci- -n gqgue se tiene

totalmente ingenua, se piensa que intentar un dibujo de esta manera es una tarea ardua y

dificil, peronoloes.Losespa o0s que se abren entre | as #df
model os suelen ser |l amados Aformas negat.
s-1 o en estas formas y comprobar el result

Dicho de otro modo, lo que esta autora trata explcque si se realiza una correcta
configuracion del espacio negativo la posicion, contorno y forma de las figuras positivas
apareceran por cuenta propia durante el avance del dibujo; adicionalmente Edwards (2000)
ejemplifica | o silgaabraeenmontés, poriéj&mnplo,ellanintaleb la forma ah e

positivo, y el cielo y el suel o | os espaci os
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llustracion5. Dibujo. Espacios en negativo y formas en positivo (Edwards, 2000 -p4534

En cuanto a la necesidad que se tgmeaprender, interiorizar y aplicar los espacios en
negativo Saloma (2006) complementa que ALos e
las formas en positivo. En los dibujos, las formas de los espacios en negativo son reales y no una
especiie edbe oiaan Avac2o00.0(p.28); y por | o tant
como la ausencia de forma si no por el contrario, es un elemento a tener en cuenta a la hora de

generar una composicion, y para continuar con esta idea, esta misma aitarogp|

AEl formato es tambi ®n el contorno exter
objeto. La forma del objeto y la forma de los espacios llenan el espacio del formato por
completo. Técnicamente, la imagen total, compuesta por formas en positivaasg e

espacios en negativo, recibe el nombre de

Y para brindar una definicibn mas completa sobre lo que es la composicion y el papel que
juegan las formas en positivo y los espacios en negativo en esta, Edwards (2008)@xp

siguiente:

ASe |l ama Acomposici-nd0 a | a manera en que

un dibujo. Algunos componentes esenciales son las formas en positivo (los objetos o personas),
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los espacios en negativo (las zonas vacias) y ebformue es la relacion entre el largo y el
ancho de los méargenes o bordes que limitan una superficie. Para componer un dibujo por lo tanto
el artista debe disponer adecuadamente las formas en positivo y los espacios en negativo dentro

del formato.o (p. 148

llustracién 6. Dibujo. Joan Mird, personajes con estrellas (1933) (Edwards, 2000.p.19)

De las afirmaciones y los ejemplos anteriores, se puede discernir la importancia de la
correcta apropiacion de los espacios negativos y las figuras posilivhera no solo de dibujar
figuras individuales, sino ademas, de composiciones completas, ya que estos términos hacen
alusién al desarrollo de contorno de una figura y su interacciondesarollo de una pieza

visual; y para apoyar esta idé#ite (2014 expone que:

fiLa mayor parte de las imagenes, también las abstractas, contienen una figura, el
objeto (u objetos) de interés, y un fondo, el espacio en el que se inscriben esos objetos.
Esto también sucede con los videos y peliculas. La relacion entr@ yigondo es la
herramienta compositiva mas basica y describe al cerebro las circunstancias mas

elementales de cualquier image(p.68)

Asi que el comprender los espacios, contornos y figuras es fundamental en cualquier labor

gue implique el uso de lasualidad.
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1 Perspectiva

Para empezar a comprender la importancia de la perspectiva y su correcto uso en una
composicion es importantee ner e n  ibwaean peaspegtivaees una de las pocas
habilidades que pueden adquirirse siguiendo una férmolairiar la técnica es fundamental
para la recreacion del espacio y es un elemento clave en todo tipo de representaciodbs. t e |,

2014, p58).

Por lo tanto la perspectiva es facil de aprender pero dificil de dominar a cabalidad, ya que en
gran medida el uste esta define la sensacién de ubicacion espacial de una compd@scadn.
entender el concepto de perspectiva es necesario comprender algunos conceptos con

anterioridad, empezando por comprender la linea de horizonte, para Way (1991):

Al a | 2 nzente edlaeunibn@mtre el mar y el cielo, que aparece como una linea
recta y horizontal. Cuando Vd. mira al mar, la linea de horizonte aparece bien marcada en
la lejania. Si mira la tierra, existe asi mismo una linea de horizonte al nivel del mar,

aunqupuede no resultar visible debido a | a

Por lo tanto es crucial a la hora de desarrollar un dibujo comprender que aun cuando la linea
de horizonte no sea claramente visible esta debe permanecer como parte dedeiconge

dibujo.

Adicionalmente también es importante el tener en cuenta el concepto de punto de vista, el
cual se define a groso modo como la ubicacién donde el observador se posiciona con respecta a

un objeto dado, sin embargo Way (1991) plantea que:
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AEnNn una vista en perspectiva es i mportan
la linea de horizonte. Esta linea representa siempre el nivel de los ojos del espectador en

un dibujo, y su localizaci-n depende del p

Consecaentemente resulta l6gico establecer que si el punto de vista es alto el espectador
tendra una vista panoramica de un terreno y que por otro lado si la linea de vista esta baja el

plano obtenido serd més limitado émtinos de visualidad espacial; adi@bmenteWhite

(2014) brindee | Ssiguiente fipaso a pasoo para decidir
composicion:
Al. SitYva el horizonte (al nivel de tu mi|

2. Establece la altura vertical del objeto méas cercano a ti.

3. Sitta el (o los) punto(sle fuga y traza lineas que unan esos puntos con las lineas

gue establecen la(s) altura(s) vertical(es).

4. Completa el resto de los elementos verticales y asegurate de que todos los

elementos horizontales quedan conectados al punto de fug8.

Tambiénes importante recordar el concepto de escorzo, el cual Way (1991) explica de la

siguiente forma:

Afen una vista en perspectiva, | os objeto:
pequefios, de forma que las mismas medidas o unidades a lo largo deauea line

retroceso se van acortando (escorzando) a medida que se alejan. Si la perspectiva es
pequefia, el escorzo es lento y gradual; en aquellas coas de perspectiva muy intensa, el

escorzo es dram8tico, y |l as unidades se re
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Asi que el escorzo no es mas que un acortamiento perceptual de la distancia que surge a raiz
de la lejania de un plano, y de mismo modo este acortamiento es mas dramatico en funcion de la

distancia que el objeto recorra en profundidad sobre el plano.

Para fnalizar con este listado de conceptos que giran en torno a la perspectiva también
debemos comprender al principio de convergencia el cual Way (1991) establece como de la

siguiente forma:

ASi di buj amos en perspecti vparaleldspueseos de |
alejan del espectador llegan a converger en la linea de horizonte. Si retroceden formando
angulos rectos con el espectador, el punto de convergencia se halla en el centro de vision.

Reciben el nombre de lineas de fuga y el punto de caawverg i a |, punto de fug

Por lo tanto para hacer uso de la perspectiva en un dibujo es necesario que el autor tome una
postura visual frente a su propia obra, dicho de otra forma, debe elegir su posicion como
observado con respecto al horizonte, da &8ima el punto de convergencia, y junto a estas las

lineas de fuga determinan el campo de visual del propio observador.

1 Luzy sombra

La luz nos brinda la posibilidad de reconocer los objetos a nuestro alrededor, sin embargo,
su ausencia también nos péa identificar un gran nimero de caracteristicas, como son la

forma, la ubicacion espacidpor esto es que

fiLa potencia de la luz hace posible la percepcién de la profundidad gracias a las
sombras que arroja. Conforme descienden los contrastes desy#ddnace nuestra
capacidad para percibir la profundidad y los objetos en su totalidad. Al amanecer y al

anochecer disminuye nuestra percepcion de la profundidad. Para realzar la ilusion de
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profundidad y el volumen de los objetos conviene acentuar flasastes de valores,

sobre todo entre luces y sombéas. ( Wh i tpel4g 201 4,

Adicionalmente la importancia de la luz surge en la capacidad del ojo humano de distinguir
las variaciones de esta porilg que sea, es por esto que el ser humano es eagader la
diferencia entre lucesmedios tonoy sombrasadicionalmente Loomis (1951) respecto a la luz

y las sombras explica:

fiLos buenos dibujos comienzan con la busqueda de formas basicas simples, con las
formas basicas establecidas, entonces podemsgwiorsobre las formas superficiales, a
continuacion, ya que sélo la luz puede definir la forma, tenemos que estudiar
cuidadosamente lo que la luz hace en su viaje a través de las supeifigiesa ddas

zonas de luz, medios tonos y sombras

A medidaque la forma se aleja de la luz que produce medios tonos y sombras. La
claridad u oscuridad del tono medio es el resultado del angulo del plano en relacion con

la direccion de la luz, las sombras se producen solo cuando la luz no puede alcanzar el

plan® (p.26

Por lo tanto el estudio de la luz y la sombra es un proceso en el que se entiende la
proyeccionde los puntotuminicosextendiéndose sobre las diferentes formas, al mismo tiempo
la sombra se proyecta y extiende gracias a que la luz no alcanaa kigeres y esto a su vez es

gracias a la densidad y opacidad de los objetos que retienen la luz en mayor o menor medida
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MARCO TEORICO
Teorias de aprendizaje

Constructivismo
El constructivismo como teoria de aprendizaje parte de la idea de querslizgje es una

capacidad humana que transciende los espacios académicos, y por lo tanto es posible la

obtencion de nuevos conocimientos por medio de la exploracion del contexto en el que una

persona se encuentra, por esto miSndoriez (2004) parte deildea de que el constructivismo

es un conjunto de concepci Game csonjuntyp deecancepciorent o a
nos proporciona una base solida para entender que el aprendizaje ocurre permanentemente en las
personas en sus medios de socialwag no es un fenédmeno excluside la escuela y de las

aul @90

Del mismo modo el constructivismo explica que en el proceso de aprendizaje la persona
tiene la capacidad de generar sus propios planteamientos a base de su propia experiencia
personaly al mismo tiempo realizar un constructo sobre el significado de su realidad, apoyando

esta ideadcomez A, Gomez F, Montoya, Ortega e Hincapié (2Qi®pona:

AEI constructivismo es una teoria del aprendizaje social que se basa en el supuesto de
gue los sres humanos construyen su propia concepcion de la realidad y del mundo en
gque viven. Cada uno de nosotros genera su propio conocimiento, sus propias reglas y
modelos mentales con los que damos sentido y significado a nuestras experiencias y

accione (p.7)

Partiendo de lo anterior se puede establecer que los seres humanos tienen la capacidad de

crecer en la medida en que su propia experiencia lo permite, sin embargo este es un proceso de
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gran complejidad y que se da de forma inconsciente en todo mop@nés0o mismo y en

cuanto al constructivismblores(2004) (citado pdRodriguez2014)explica:

fiel conocimiento se da como un proceso de elaboracion interior, permanente y
dindmico a partir de las ideas previas del estudiante constituidas por susneiqeoe
creencias; que en funcién de la comprension de un nuevo saber mediado por el docente,
va transformando sus esquemas hacia estados mas elaborados de conocimiento, los cuales
adquieren sentido en su propia construccion, asociado esencialmentamandizaje

significativod (p.34)

Asi que el constructivismo no establece que Unicamente a la labor de la experiencia aislada
de una persona pueda generar conocimiento, si no por el contrario, la interaccion entre los
diferentes actores de un contexto mretlevar al conocimiento, asi mismo no se excluye a la
academia como generador de conocimiento, puesto que esta puede ser usada como una guia que
facilite la obtencion de estados mas elaborados y profundos de conociméicitmalmente

Coll (1996)estalece en relacion al constructivismo

fiDesde el punto de vista educativo, la ifieerza tal vez mis potente y también la
mas ampliamente compartida es la que se refiere a la importancia de la actividad mental
constructiva de las personas @nocesos de aplisicion del conocimiento. Dahiel
término constructivismo habitualmente elegido para denominar esta posible
complementariedad, tras el cual encontramos de hechasy enfoques explicativos
del comportamiento humano que difieren significativamentesi en muchos otros

aspectos p.16J)
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Visto asi se puedentender a los estudiantes como un conjunto de sistemas personales que
se alimentas de experiencias Unicas de vida generando conocimiento desde diferentes enfoques,
pero en pro de entender essogemas!| aprendizaje significativo seria relevante en este
propasitq puesto que esta teoria:

ifse caracteriza por una interacci-n entr

estructura cognitiva y las nuevas informaciones, a través de las cuadesdégtieren
significados y se integran en la estructura cognitiva de manera no arbitraria y sustancial,

contribuyendo a | a diferenciaci-n, el abora

(Moreira, 2005 citado por Sanchez, 2012, p.54).

Por lotanto brindaria de orden al aprendizaje en la forma de visualizar al mismo aprendizaje
como una sucesion de informacién que tienen la capacidad de modificar los constructos

conceptuales de los educandos, desde lo basico hasta lo avanzado, de lo geaspaicifico,

no obstante:

AEl aprendizaje significativo se caract el
previos y conocimientos nuevos y que esa interaccion es no literal y no arbitraria. En ese
proceso, los nuevos conocimientos adquieren sigwifigoara el sujeto y los

conoci mientos previos adquieren nuevos sig

(Moreira, 2012, p.30)

Es decir, que la informacion nueva no reemplaza a la anterior ni la modifica de forma
arbitraria, esta debe tener releviandentro del campo de aprendizaje, esto para asegurar que se
genere una correcta evolucién de pensamiento conceptual respecto a un tema en especifico; y

con el fin de aprovechar la anterior conceptualizacion es necesario tomar en cuenta que:
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nel azpje segmfidativo se gesta en las modificaciones de las percepciones, las
ideas y los conceptos de la estructura cognoscitiva de quien aprende. Por esta razoén, los
curriculos, los planes de estudio, la evaluacién, los medios y mediaciones pedagdgicas, la
investigacién y el trabajo social deben partir de un aprendizaje organizado, sistémico, de

indagaci -n y significativo. o

(Barriga y Hernandez, 1999, citado por Cafias y Alonso, 2012, p.17)

Asi que para asegurar mayor efectividad del aprendizaje, ademgas ¢h informacion en
cuestion sea relevante, debe contar puntualmente con estructura y ademas debe ser interiorizado
junto a su entorno, dado que se presenta la necesidad de desarrollar eficazmente ideas y
conceptos del educando y que ademas este didsamtegral logre intervenir en contexto del

que este haga parte.

Aprendizaje Autbnomo

Con lo anterior establecido, hay sin lugar a dudas una conexién entre el aprendizaje y la
autonomia, y que ademas ambos conceptos se basan sobre principiosdielitdid muy
similares, pero aun con esta relacién establecida, hay una duda mas sobre la mesa; ¢,qué es el
aprendizaje autbnomo?, esta cuestion expone directamente uno de los puntos clave de esta

investigacion; y se puede partir de que

nE |l a p r etdnahio esaupadornaa de aprender a educarse el aprendiente para
la vida laboral, profesional, familiar y sociocultural, a partir de la autogestion del
conocimiento individual y de trabajo cooperativo. Por tanto, el aprendiente debe aprender

con el otro pax potenciar la inteligencia creativa, imaginativa, sintética, disciplinar, de
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ética y de respeto a la Otredad. Esto implica desarrollar habilidades y estrategias de
aprendizaje cognitivas, meta cognitivas, socioculturales, éticas, contextuales y ciber

cutur al es. o
(Cainas y Alonso, 2012, p.2)

Por lo tanto el aprendizaje autbnomo puede ser tomado woedgopreparacion basada
en la condicion de tomar el control de todos los factores intrinsecos presentes en el proceso de
aprendizaje para desarrollar stra propia estrategia y ruta de conocimiento. Adicionalmente se

puede conceptualizar que:

AElI aprendizaje aut-nomo es un proceso d
vital, intelectual y cultural, a partir del reconocimiento de la realidad perg@oaial,
mediante la profundizacion tedrica de conceptos basicos, principios explicativos y
valores fundamentales, generados en forma metodica, sistematica y autorregulada, para
transferirlos comprensivamente a diferentes contextos y aplicarlos creattesenda
solucion de problemas de la vida cotidiana, en el desarrollo de procesos formativos y en

|l a promoci -n del desarroll o humano. o0 (Sarm

Y el anterior concepto a su vgermitepercibir que para llegar al aprendizaje autbnomo
gradas a dos factores particulares, la primera es la experiencia, y la segunda la profundizacion

tedrica, esta afirmacion es apoyada en esta otra definicion:

iel aprendizaje aut-nomo e€s un proceso (¢
propio desarrolloLa estimulacién de este aprendizaje persigue, esencialmente, junto a la
generacion de espacios de libertad curricular, lograr en el estudiante, y en consecuencia

en el futuro profesional, un grado de autonomia que lo habilite para su propio gobierno,
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el apendizaje continuo, la toma de decisiones y la gestion independiente o vinculada a
otros profesionales. Por ello es esencial que se tenga en cuenta: la contextualizacién de
los aprendizajes, la reflexion personal, la construccion de conocimientos, éi@plic

pr8ctica de | os mismos y | a evalwuaci- -n del

Sin embargo, este nuevo matiz ofrece una perspectiva mas clara sobre las funciones de un
educando en su propio proceso de aprendizaje autbnomo, partiendeerécin de sus
propios espacios de conocimiento y su apropiacion del contexto en donde estos sean presentes,
dicho de otra forma el educando debe generar su propia libertad para la correcta generacion de
conocimientos en base a su condicion autononrdoRmterior esta definicion permite ampliar

la idea funcional del aprendizaje autbnomo:

nE]I aprendizaje aut-nomo es relevante cu.
aprendizaje con un sentido critico emancipatorio. Es decir, desde la criticidadeaare
autorregularse para identificar las fortalezas y debilidades de aprendizaje respecto a las
habilidades de aprendizaje, los habitos de estudio, las estrategias de aprendizaje, la
inteligencia emocional, la inteligencia existencia, la inteligencia gacinteligencia de
las relaciones interpersonales, en fin, todo lo concerniente a habérselas con el entorno y

Edmundo de | a vida. o

(Canas y Alonso, 2012, p.2)
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Aprendizaje virtual

Las nuevas tecnologias han favorecido la adquisicion de conoamieigran parte de la
poblacion humana, sin embargo esto trajo consigo nuevos métodos y formas de apranéler a
de estas mismas tecnologias, por lo tanto el aprendizaje virtual se ha introducido caéla vez
en la cotidianidad del mundo, pero para oardr esta linea de ideas es importante comprender

que es el aprendizaje virtual, y por &xez, Dominguez y Mendoza (2014) explica

AUnNn apr endi z-earmeng eomprande\o@ss lagdf@mas y opciones
relativas a la tecnologia Educativa, hahiléa para actividades de aprendizaje. Se aplica,
por tanto, un aprendizaje basado en web, colaboracién en equipo virtual e intercambio de

contenidos a través de Interrdgip.196

Entonces se puede establecer que el aprendizaje virttlahonéng es unnoceso
educacional que se basa en la interaccidon de actores educativos por medio del uso de tecnologias
de conectividad web, favoreciendo a estos actores en la medida que el tiempo y la distancia dejan
de ser condicionales en el proceso de aprendigiaiembargo el uso de las tecnologias no

garantiza un aprendizaje correcto o de calidad por lo tanto:

nE]l aprendizaje virtual es Vvisto como un
clave fundamental para la calidad del mismo. El uso adecuado de las t&s)dlege
gue ir acompafiado de una base metodoldgica constructivista que facilite el aprender
haciendp es deci r, a (Pantevefth 201 Eitado pop RodriguzM yo

Rivadulla J, 2015p.3))

De esta manera se establecelgudea de aprendigavirtual esta seriamente ligado con los

conceptos de autonomia y a su vez se exige un crecimiento contextual como el descrito por el
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constructivismopor lo tanto el compromiso por parte los actores académicos en el entorno

académico resulta fundamengal la construcciéde conocimiento, por esto mismo

i E|I c 0 n eleampinges utemoedalidad de ensefiaa@@&ndizaje que consiste
en el disefio, puesta en practica y evaluacion de un curso o plan formativo desarrollado a
través de redes de ordenadoyeguede definirse como una educacién o formacién
ofrecida a individuos que estan geograficamente dispersos o separados o que interactlian
en tiempos diferidos, empleando los recursos informaticos y de telecomunicaciones

(Moreira2015 citado por Aguirre 206, p.77

Adicionalmente lo anterignpermiteentender que en gran medida la validez del aprendizaje
virtual se encuentra en la estipulacion de pautas que tengan el propdsito de guiar a los
educandos, ademas que esto facilita la adquisicion ordenada denientosasicomo una

constancia tematicgpaa apoyar esta iddgodriguezM. y Rivadulla (2015plantea que:

Al ndudabl emente, a partir de un entorno
debe establecer un modelo de actuacion pedagdégica, quewepbanas las pautas de
actuacion de cada uno de los protagonistas del proceso de ensgir@nziizaje, y que

i ndudabl emente debe ep3¥ar centrado en el

Por lo tanto la&ducaciérvirtual debe centrarse en un Unfmopdsitoy es que el educdon
obtenga nuevos conocimientos que a su vez le sean funcionalesosstsuctade
conocimiento, por estias aulas virtuales cuentan con una serie de recursos diferentes para la

difusion de conocimiento como explit&aezt al. (2014):

\
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i La a p ldel eearaing-supone administrar la educacion utilizando la
tecnologia, Video Conferencia Interactiva y materiales digitales en la nube, es decir,

accesibles en un Ent @®@i9%o virtual de Aprend

Conectivismo

Llegados a este punto es importartiaraar una de lasoriasde aprendizajenasrecientes,
la cual abarca basicamente la inclusion del aprendizaje en entornos diBitades, (2013)

explica esto a mayor profundidad:

AEI conectivismo es una nueva teoria que se le atribuye a George Syelaenal
se enfoca en la inclusién de la tecnologia como parte de la cognicion y conocimiento
humano. De esta manera, es una teoria que ha movido las teorias del aprendizaje hacia la
era digital. Mientras que otras teorias prestan atencion parcialtektmrel
conectivismo reconoce el caracter fluido del conocimiento y de las conexiones basadas en

el contextad ( p. 8)

Por lo tanto el conectivismo explica que el contexto ha dejado de ser secundario en el
aprendizaje, volviendose un factor central en lguggicion de conocimientpgsto gracias a las
conexiones que brindan las nuevas tecnologias, para ahondar en eSteigeal, Balderrama

Jy Figueroa S (201%jos presentaque:

AEI conectivismo es una teoria que presenta un modelo que refleja istadan la
que el aprendizaje ya no es un proceso que se produce de manera individual,
anteponiendo que actualmente se trata de reconocer que el modo de aprender y su

respectiva funcién se ven alterados al utilizarenv as herr ami end) as medi
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Y por lo tanto la construccion de conocimientos ya no se genera directamente en las
vivencias del educando, si no en una red compleja de actores que aportan conocimiento, a su vez
las interacciones educacionales han mutado gracias a las tecnologiaseuea sindo de
mediadoras entre los diferentes actores que a su vez tienen la facultad de cumplir una gran

numero de roles.

Pero aun con lo anterior, se debe tener en cuenta que el conectivismo no niega la funcion del

individuo, por esto se debe tener enntaejue:

AEIl ¢ on dafiendela idea mheoque la informacién esta en la red para todos,
pero la informacion es utilizada de una manera individualizada. La narrativa transmedia
completa la idea del conectivismo adefinicionesgque permiten aplicar mas

adecuadamente | as i nf oRemewa, d9Pes con | a tec

Asi que aun cuando los actores educacionales de una red compartan una gran cantidad de
informacion, es el individuo el que decide qué pasos seguir en su proceso educativo, asi como
decide que contenidos consumir e incluso que conocimientos retroalimentar a la red y en que

formato, para respaldar esta idamens (2004@xpone lo siguiente:

AEl punto de partida del conectivismo es el individuo. El conocimiento personal se
compone de unged, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las que a su vez
retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos. Este ciclo de
desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la red a la institles@®@rmite a los

aprendices estar actualizados en su area mediante las conexiones que hardfgrmado.

Y por consiguiente laducacioérse plantea como un ciclo de informacién constructiva, que

parte del individuo para alimentar a un contexto virtual compégjcual itervienen de forma
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en que el educando puede también hacer las veces de educador en la medida en que aporte
nuevas y mas profundas concepciones de conocimiento, produciéndose asi un sistema de
educacion que brinda gran libertad de contenidos y que posagdeidad de brindar una gran
variedad de informacion desde un gran nimero de posturas que se encuentran en constante
cambio y evolucion, pero para dar una visidn mas claeste sistema procedimeriRano

(2014)explica que:

i El conect i pioesoval iddividub, mede sna smanera individualista,
sino como resultado de las conexiones establecidas en las redes sociales. Las
informaciones estan expuestas en ambientes digitales a partir de tecnologia web 2.0, y
son alimentadas por representamtesa sociedad, de organizaciones y de instituciones,

formando unlujo de informaciones y constituy@ro e | aprendi 260] e i ndi

Como resultado de lo anterior se puede asumir que el conectivismo es el resultado de las
nuevas tecnologias siendsadas en procesos educativos basandose en las conexiones tanto
sociales como académicas, dando paso a su vez a una gran cantidad de conocimientos que son
compartidos en contextos vidies y como resultado brinda conocimientos individuales que son

retroalimentados a los contextos virtuales.
Las TICS en la educacion

Hasta cierto punto es facil pensar que la implementacion de medios tecnolégicos es una
cuanto ads diferentesnedios tecnoldgicosisados con fines educativos es una metodologia
aplicada dos tiemposnasmodernos, sin embard@ancesc, E (2009) citando a Adell (1997) y

Negroponte (1995) plantea que:
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i ldce méas de una década, la digitalizacion de la informacion ha cambiado el soporte
primordial del saber y el conocimiento y con ello nuestéistos y costumbres en
relacion al conocimiento y la comunicacion y, a la postre, nuestras formas de pensar. En
este sentido, las nuevas tecnologias han desmaterializado, deslocalizado y globalizado la

informacion; pasando de una cultura basada en ricddouna cultura basada en ebbit

(p.60

Por tantcel uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion han sido
ampliamente aplicadas en la educacion durante una gran cantidad de tiempo, aun antes de la
popularizacion de los sistemas opei@; sin embargo y para continuar esta idea es necesario

saber que son las TICS, y para este propdsito se encuentra que:

fiLas TICs son un conjunto de procesos y produttosados déasnuevas
herramientaghardware ysoftware) soportesie la informaciény canales de
comunicacionrelacionadaon elalmacenamiento, procesamiegttyansmision

digitalizadosdelainformacion d€ormarapida yen grandesantidades
(Gonzalezt al., 1996. Citados pdferro C, Martinez A, Otero C (2009) p.3)

Entonceses halla que las TICS son en primera medida una serie de facilitadores de
comunicaciorgue actian a travéel aporte de canales de comunicacion que ayedash
intercambio dénformacion de forma instantanea, esto a través del desarrollo tecnolégico
geneado por la humanidadesto permitiendo a su vez un intercambio masivo de conocimientos
en diferentes areas sin limitarse a un terreno, sino por el contrario, la informacion tiene la
posibilidad de ser comunicada de forma globalizadeganizada; para atinuar y apoyar lo

anteriormente establecido se encuentralag@ICS sorii e | conjunto de tecnol
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permiten la adquisicion, produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y
presentacion de informacién contenidas en sefiales daleatuacustica (sonido), dptica
(iméagenes) o electromag®t i cas (datos al fa num@Rodrigues]) 0 Esc al

Cegarra JDiaz J(2014 ) p.18)

Lo anteriorpresenta que no se debe limitar el termino de informacion solo a la mera
documentacion, ya que el intercambio de informacion ha dejado de ser expuesto soltigpor me
de datos mecanografiados, si no que al contrario, los sentidos en gran medida han tomado
relevancia en el masivo intercambio de informacioén, y por lo tanto ahora son una parte activa de
la interaccion y experiencia en el consumo de las TICS; en calamgo de las tics en el

aprendizajesanchez A, Boix J, Jurado P (20@pone que:

fiNo dudamos que las TICs son intermediarias dentro de los procesos de ersefianza
aprendizaje, pero hay que decir que obligan a un profundo reajuste en el disefiogle dich
procesos, en su presentacion, en su organizacion y en el rol del profesor pues, mientras no
se realice un reajuste en estos niveles, cualquier movimiento que requiera tener impacto
en un cambio de actitud dentro del profesorado puede quedar estfail gldema de la

educaci -n enofptl8derra de nadi eo

Asi que las TICSueden ser usadas como mediador entre el docente y el estudiante, sin
embargo, es necesario reestructurar estos roles en funcion del uso de los diferentes recursos
tecnolégicos queuedan ser aplicados para la educacion, esto a su vez requiere un cambio
sistémico en el modelo educativo y en las diferentes aportaciones didacticas que este tenga en

cuanto al crecimiento de sus actores.

Siguiendo esta linea de pensamidbtiiez J (200) plantea lo siguiente:


http://www.saber.ula.ve/items-by-author?author=Cegarra%2C+Jos%C3%A9
http://www.saber.ula.ve/items-by-author?author=D%C3%ADaz+C.%2C+Juan+Jos%C3%A9
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fiLa incorporacion de las TIC a los procesos de ensefianza superior requiere este tipo
de transformaciones. Como se ha dicho ya, de nada sirve introducir nuevas tecnologias si
no se producen otros cambios en el sistema de enseQamtguier proceso de
incorporacion en este ambito debe ser analizado y estudiado como una innovacién, ya que

presenta cambios y transformaciones entododlesme nt os de | prépceso d

Con lo anterior se plantea la necesidad analizar lagdifes categorias e implicaciones
relacionadas a la aplicacion de las TICS en la educacion, para esto se puede empezar por plantear
las diferentsfacilidadesque las TICS deben suplir en la actualidad, las cuales pueden ser

recopiladasegunBadia A (2006Ye la siguiente forma:

fil La busqueda, el acceso, la seleccion y la manipulacion de recursos informativos, y

para interpretar y evaluar su utilidad.
i La organizacion grafica de la informacion.
i La elaboracion, la reflexion y el ensayo de ideas, cragydeorias.

i La representacion de su conocimiento y las comprensiones del estudiante

(MacGregor et al, 2004).
I La generacion de informacion para enviarla a abr@s10)

Como se puede apreciar en lo anteriormente expuesto las Tics tienen ungropdsit
especializado que se ha pulido con los afios, y este propadsito es la facilidad en el intercambio
intuitivo de la informacion, asi facilitando no solo el acceso a dicha informati@mque
ademas se proponen la facil asimilacion de la nueva informadadapicacion a los diferentes

camposa su vez en este proceso de intercambio con fines educativos se encuentra que se deben
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tener en cuenta algunas implicaciones, las cuales tienen por propdésito mantener un éptimo
funcionamiento mental del estudianterfte al uso de las TICSBadia A (2006 citando a Coll

et al.(2001) y Marti (2003)) proponen las siguientes

T FormalismoEn el uso de las TICS es necesario que el estudiantéde forma l6gica
frente al dispositivo, adicionalmente es necesario maeusn algoritmo de uso preestablecido

con anterioridad

T InteractividadPara generar un uso educativo de las Tics es necesario que se genere un
dialogo activo entre el aplicativo y el usuario, por lo taniatieracciéndebe ir concentrada en
la retralimentacion de la informacion, esta a su vez debe comprender las acciones e

intervenciones del usuario

T Dinamismo.Adicionalmente es importante establecer parametros de dinanasioomo
representaciones visuales de fenémenos, procesos, actividapesime cambiantestraves de

periodos de tiempo.

T Multimedia.EIl uso de diferentes medios y sistemas simbolicos para presentar la

informacion de forma integral es una particularidad de las TICS.

I HipermediaOtra posibilidad incluida en el uso de EHES es la conexion entre la
informacion vinculando los diferentes modulos educativos, generando espacios virtuales de
aprendizaje mas flexibles ademas de posibilitar la organizacién gamectiva de la

informacion. (p.9)

También es necesario tener@ianta y reflexionar sobre el uso adecuado de estas ayudas

tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje esto con el fin de lograr generar n soporte cognitivo
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a los estudiantes, ademas de generar la interaccion social entre los participantes o la

retroalimentacion de procesos.

Para finalizar este constructo es util terminar validando el uso de TICS en los procesos
educativos, con este fin se tiene en cuenta la siguiente considgracigsrte de Marin V &
Romero A (2009 citando a Bates (200#Jonsideraros que las TICs son una herramienta

valida para emplearlas como instrumento de formacion o recurso didactico, pues gracias a ellas

Ase puede |l egar a un mayor n¥med o( @.e98&)st udi a
Motivacion
Para continuar conestecons uct o sobre del aprendizaje, se

necesaria para el aprendizaje significativo es que el alumno manifieste disposicion para
relacionar, de manera sustantiva y no arbitra
(Moreira, 2005 citado por Sanchez, 2012, p.54); dado que es necesario que el educando muestre
disposicion, aparece otro factor a tomar en cuenta, y este factor es la motivacion del educando,

pero a ciencia cierta ¢que se considera como motivacion?, paraaraggésise puede plantear

que:

fi Enucleo de la motivacién es la concepcion y adhesién a un fin, en el cual se halla
involucrada toda la personalidad en todas sus funciones psiquicas, mas aun psicomorales.
La diferencia con el cognitivismo estaria en umotivacion no seria simplemente una

idea o raz-n para obrar sino esa raz-n ace

(Pontificia Universidad Catolica del Pert Departamento de Psicologia, 2009, p.192)
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Por lo tanto se puede tomar a la motivacion como motor y combustibl@@ecion que
lleve a un fin determinado y que ademas involucre al educando de forma integramente personal

en cada paso para conseguir la referida finalidad.

Con lo anterior establecido otra interrogante aparece, y esta no es otra que ¢COmo generar

motivaddn?, y con este propdsito en mente hay que saber que:

AiLa motivaci-n es intr2nseca al ser huma
a sus estudiantes sino generar ambientes propicios para que los estudiantes generen
motivacion hacia el objeto quetedia. No debe confundirse con ambientes de estimulo
(como se conciben en el enfoque psicolégico conductista) sino mas bien con espacios

retadores y problemati zadores. o

(Salazar, 2006, p.39)

Y por esto mismo no tiene sentido alguno motivar directanamgucando hacia el campo,
sino mas bien se debe presentar al campo como motivante y desafiante, dicho de otro modo, se
debe presentar al campo de aprendizaje como una finalidad que resulte atractiva y que ademas

pueda integrarse en el desarrollo deloaghglo.
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ESTADO DEL ARTE

Las investigaciones que se van a presentar a continuaciéon son procedimientos académicos
en los que se muestra de diferentes formas el uso de plataformas virtuales con el fin de generar
nuevos medios para la obtencion de cananto o el refuerzo de este, adicionalmente muestran

la intervencion de la tecnologia en el campo del dibujo desde diferentes perspectivas.

Aclarado lo anterior, es pertinente empezar abordando a modo de antecedente del uso de la

virtualidad en el campeducativo del dibujo.

EL DIBUJO COMO DISCIPLINA EN EL CONTEXTO DE LOS NUEVOS GRADOS EN
BELLAS ARTES: ANALISIS CRITICO Y COMPARADO

D2. Araceli Martinez Garcia (2015)
UNIVERSIDAD DE MURCIA FACULTAD DE BELLAS ARTES

Se realiza un trabajo de analisabre & problematica de la reduccién de tiempo en la
ensefianza presencial para favorecer el trabajo autbnomo, esto a causa del plan de Bolonia
aplicado a Espafia desde el 2010, donde se determina que la educacion universitaria se regulara
para que se genere ur@ntinuidad entre educacién académica y ejercicio laboral, dicho de otra
forma, la academia se encargara de instruir a los estudiantes directamente en el empleo, lo cual
supone que las carreras de pregrado amplian su rango tematico mientras que las
espedadlizaciones se enfocan alin mas a un tema o campo en concreto; por lo tanto la educacion
se adapta a laexigencias de la sociedad, en estso de las artes el medio digpaka favorecer
la formacioén de profesionales capaces de desenvolverse en unaaraidad de campos de
trabajq y por esto la practica de técnicas tradicionales y analogas se ha dejado en gran medida de

lado.
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A través de dos afios esta autora logra recopilar informacinea de las asignaturas
relacionadas con la préctica del dibejodiferentes universidades de Espafia, donde se encuentra
con que la cantidad de tiempo donde el docente se encarga de guiar al estudiantado en sus
respectivos procesos académicos se han visto significativamente reducidos, y a su vez el tiempo
de trabajo atbnomo ha aumentado, sin embargo las asignaturas ha cambiado sus modalidades,
convirtiéndose en optativas o siendo removidas del programa curricular, sin embargo, esta autora
aclara quéiel estudiante de Bellas Artes debe aprender a dibujar mejorentieemp® , y por

lo tanto se generan espacios académicos abreviados

Adicionalmente a lo anterior esta autora logra percatarse del uso de [ragpeicialidad
ya de lleno la virtualidad en programas de bellas artes orientadas al dibujo, notandoel su vez
uso de plataformas como herramienta de aprengd=&iajembargo , aun cuando pueda resultar
aconsejable estos procesos digitales en la educacion de tiempos modernos, esta autora concluye
gueestas herramientas no pueden sustituir la retroalimentageésegconsigue no solo desde la
prespecialidad de un docente, sino que ademasiuterdaccionsocial entre compafieros

estudiantes.
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ALFABETIZACION DIGITAL PARA LA ENSENANZA DE LA ARQUITECTURA. UN
ESTUDIO DE CASO

Ernesto Redondo

David Fonseca

Lluis Giménez

Galdric Santana

Isidro Navarro (2012)

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE CATALUNA

Estainvestigaciorparte de un proyecto de innovacion educativa aplicado a los estudiantes
de arquitectura de la universidad politécnic&déalunyaesta innovacion consgsen la
inclusién y aprovechamiento de las TIC en el modelo de formacién, teniendo como referencia a
los estudiantes que iniciaban su formacion en los afios 2010 y 2011, adicionalmente y gracias a
Plan Escuela 2.0 aplicado por el gobierno espséialsume g los estudiantes de nuevo ingreso

en estos anos son nativos digitales.

Ahora bien, en cuanto al dibujo, los autores establecen que el dibujo a mano alzada era
prerrequisito para el ingreso a la formacion, pero actualmente ha dejado de serlo y dgaqui sur
la problematica; los autores explican que a los estudiantes se les exige un alto nivel en la
representacion desde temprano en la formacioén, sin embargo, estos carecen de las habilidades
para responder a tal exigencia, asi es que durante su formaajineisée una diversidad de

disciplinas graficas con el fin de suplir estas carencias.

Partiendade un estudio de caso se crearon tres cursos para esta investigacion, el primero
abordaba la utilizacion del entrono Moodle, el segundo trato sobre imagehydéitarcero
sobre modelado 3D, adicionalmente se hizo uso de la clase de Dibujo Il incluido en el plan
curricular de la carrera de arquitectura, en esta se les dio formacion en geometria descriptiva y

arquitectonica haciendo uso de modelos virtuale2len
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Como resultado los investigadores encontraron que aunque los estudiantes tenian poca
formacién profesional se encontraban motivados hacia los entornos digitales, y en poco tiempo
se lograron mejoras sustanciales en su rendimiento académico, ade&neernejor
comprensién sobre las herramientas digitales y el entendimiento espacial; adicionalmente cabe
resaltar que tanto los equipos como los programas utilizados durante esta investigacion fueron de

bajo costo esto para lograr una mayor eficaciaatduc

LAS EMOCIONES EN EL APRENDIZAJE UNIVERSITARIO APOYADO EN
ENTORNOS VIRTUALES: DIFERENCIAS SEGUN ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Y
MOTIVACION DEL ALUMNADO

AngelesRebollo Catalan

Rafael Garcia Pérez

Olga Buzén Garcia

LuisaVega Caro

UNIVERSIDAD DE SEVILLA (2012)

En estanvestigaciorse exponen los resultados obtenidos de un proyecto de educacion
educativaaplicadoa asignaturas davestigaciéreducativa en el campo de la pedagogia el cual
consisteen la aplicacion de modalidades semipresenciales haaisodide entornos virtuales; en
este proceso investigativo se estudiaron factores cualitativos entre los estudiantes, como es la
experiencia emocional del estudiante, el grado de interés sobre la asignatura y la percepcion

sobre la dificultad de estas

Los objetivos de estmvestigaciorse centran en establecer en una relacion entre el estado
emocional del estudiantado en funcion de la temética de la asignatura, recorriendo un gran
namerode variable, tales como la actitud, la dificulta o las labores ardéag donde la
muestra participativa de estudiantes tiene una edad media de 19,98 afos con una asistencia a
clase superior al 75%; en los estudiantes se aplicaron 2 actividades en el marco tematica de la

asignatura, en la primera sentroen la lecturacomprensior interpretacion de dos
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investigaciones educativasstocon el propdsito de reconocer en el estudiante las competencias

reflexivas y argumentativas que posee.

En cuanto a la segunda actividaahsistioen la gestion daaformaciénbibliogréfica,
implicandoasiel uso y dominio de algunas herramientas necesariasendaucciorde
conocimiento cientifico; cabe aclarar que en ambas actividades el estudiantado tuvo acceso a
guiasy tutoriales por medio de una plataforma virtual, ademasnge k& posibilidad de hacer
uso de esta misma plataforma con el fin de interactuar entre los diferentes actores del proceso
educativo, ofreciéndolasia los estudiante®troalimentacion, instrucciongstualese incluso

la posibilidad de la autoevaluaai.

Como resultado se evidencio una amplia gama de emociones presentes en los estudiantes
con repecto a las actividades aplitzes en modalidad sepresencial, resaltando que emociones
positivas como el entusiasmo y el orgullo sumado a emociones negativaga preocupacion
y el estrés aparentan despertar el deseo de aprender y la curiosidad incagii@rearendizaje.
Adicionalmente sestableci@ue la percepcidn acerca de la funcionalidad una actividad influye
directamente en su satisfaccion endalizacion y al mismo tiempo si la asignattiemeuna
percepcion que resultesafiante dificil su culminacion exitosa resulta en una mayor tendencia
emocional positiva en los estudiantes, y si por el contraperzepcidn sobre la dificultaik la

asignaturaesulta poco dificil los estudiantes tienden a la inseguridad y la preocupacion.
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ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAJE Y AULAS VIRTUALES: UNA
EXPERIENCIA CON ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Patricio Ricardo Humanante Ramos,

Francisco J. GarciaPefalvo

Miguel Angel Conde Gonzalez

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO (2013)

Estainvestigacionnvestiga el uso de la virtualidad a modo de herramienta de aprendizaje
en estudiantes da carrera de informatica aplicada a la educacién, esto con el fin stataoria
relevancia y el impacto de incorporar herramientas virtuales a la educacion, tales como sistemas

de gestion de aprendizaje, entornos de aprendizaje y aprendizaje movil.

Para empezar se establece que la Universidad Nacional de Chimborazo em Ezuado
establecido ambientes tipel&arning o aprendizaje seipiesencial, donde se ejerqamcticas
de clase tanto en aula como trabajo autbnomo haciendo ustededbbgia, sin embargo, logran
establecer que el 46,3% de los estudiantes participanestagmvestigaciorconsideran que los
recursos educativos presentados por medio de la virtualidad son suficientes para complementar el
proceso educativo, mientras que un 14,6% se plantea en desacuerdo con lo anterior, y otro 29,3%
se posturandiferente.Porotro lado 87,8% de los estudiantes estan de acuerdo con el uso de
otras herramientas virtuales de aprendizaje externas a las plataformas institucionales, cono son

YouTube, Wikipedia, Slidesharfaros, etc

Los autores establecen que no se puede demaereon respecto de TIC aplicadas a
procesos educativos, pero establecen que en su gran mayoria los estudiantes hacen uso de los
espacios de forma meramente académica, llevando a cuestionar la efectividad de las practicas
virtuales sobre el rendimientecadémico, la calidad de aprendizaje ynlativaciénestudiantil de
estos procesoasimismo se evidencia que aun cuando el 50% de los estuantes consideran como

suficientes los recursos virtuales educativos estos no acceden a la totalidad del contenido
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prefiriendo aplicativos externos, dado que el uso de las herramientas de participacion como chats
y foros ofrecidos institucionalmente resultan de uso antinaturalgsestudiantes y por tanto se
requiere de una motivacion extrinseca que los lleve alleisstos, por tanto los estudiantes

perciben el uso de estos como una obligacion; sin embargo los autores sefialan que en el futuro
cercano aumentara elimerode estudiantes que posean dispositivos con acceso a herramientas

web 2.0.

Para finalizatos autees plantean el convencimiento hacia el desarrollo de actividades de
aprendizaje que hagan uso de las herramientas virtuales, esto con el propésito de aprovechar las

innovaciones tecnolégicas en cuanto a la informacion y la comunicacion.

DIBUJARBIEN.COM
Marcos Raya Delgadq2013)

Dibujar bien es un proyecto web iniciado por el ilustrador independiente, artista conceptual
y docenteespafioMarcos Raya Delgado en febrero de 2@ 3 ual tiene por proposito

fortalecer las habilidades en dibujo del publice gstéinteresado.

Esta web ofrece una gran diversidad de servicios y productos, desde video tutoriales,
procesos de realizaciones del propio marcos raya delgado y diferentes Ebooks, tanto gratuitos
como de pago, adicionalmente ofrece clases pagadagptastnciales en la ciudad de Mallorca

como clases online y servicios de mentoring.

El portal esta siendo constantemente actualizado con contenidos, sin embargo el contenido
gratuito esta orientado a estudiantes que ya poseen un nivel intermedio en aleaditpgo,

en especial en la modalidad digital del dibujo.
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DIBUJARFACIL.COM
Andnimo (2009)

Esta web fuéundadaen el afio de 2009 y se ha mantenido con un indice de actualizacién
bastante bajo, sin embargo presenta contenidos Utiles para dibujavaessiaivelesjue pasan
por trucos, consejos , curiosidades y algunas lecciones, ademas de incluir ejercicios, todo esto en
formato de lectura digitasin embargo el disefio de su web es notoriamente obsoleto (tanto en
disefio como en formato) ademas def®co intuitivo y presentar algunos problemas de

navegacion que hacen incomoda la experiencia de navegacion.

CANAL MIKE ARTISTIUX
Miguel Hernandez (2014)

En marzo de 2014 el artista y video bloguero Mexiddiguel Hernandezrea el canal de
YouTubellamado Mike Artistiux, siendo este el tercer canal creado por el bloguero; su primer
canal y principal | | amado fiMacakiuxo se dedic
comentarios sobre temas vari os, erydormlemusseragu nd o

gameplays de videojuegos realizados por él.

Volviendo al cause inicial de este discurso, el canal de Mike Artistiux cuenta con 13.376
suscriptores a dia de hoy y muestra procesos de dibujo anélogos, en su mayor parte son retratos
hiperreaistasde celebridades, sin embargo, también brinda un par de tutoriales de dibujo

orientado a temas sumamente especificos.
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CANAL LEO MEZA

Leo Meza (2011)
Leo Meza es un artista mexicano que se ha dedicado a impartir sus conocimientos a través

de su canalle YouTubedesde julio de 2016, el cual cuenta a dia de hoyl 2835
suscriptoresen este expone consejos, tutoriales y procesos de dibujo tanto en formatos analogos
como digitales; adicionalmente presenta resefiasiies de animaciomateriales darte y de

software especializado en ilustracigslemas de presentar temas varios

Puntualmente sus lecciones van orientadas para principiantes y artistas con un nivel
intermedio en el campo del dibujo, sin embargo sus lecciones para principiantes soersi@ma

limitadas, pasando a temas mas avanzados de forma apresurada.

CANAL TREVINOART

Raul Trevifio (2010)
Raul Trevifio es un escritor e ilustrador de novelas graficas de origen mexicano, cuenta con

una premiada carrera como ilustrador consiguiendo ed0& &l primer premio del concurso
internacional Norma editorial (Espafia) y luego trabajando con editoriales del calibre de Marvel,
DC, Dark Horse, EA Entertainment y editoriales francesas como Glénat y Les Humanoides

Associé

En cuanto a su canal de YouRutamado trevinoart, fue fundado en el afio 2010 y cuenta
con 70,895 suscriptores a dia de hoy, este se dedica a compartir sus procesos de trabajo y dar
consejos a ilustradores y dibujantes de comic, adicionalmente comparte por este medio muchos
de sus logps como ilustrador ademas de promocionar sus proyectos en los cuales se incluyen
libros de ilustracién y comics; también promociona por este medio su tienda de productos para

dibujar importados desde Japén llamada Fudé
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CTRL+PAINT

Matt Khor (2011)
Ctrl+Paint es un proyecto educativo iniciado por el artista conceptual Matelkiroarzo

de 2011, el cual se enfoca en la ensefianza de técnicas de dibujo digital, y cuenta con una gran
gama de servicios, empezando lgacionegratuitas, lecciones de pagoiticas y procesos de
trabajo; adicionalmente cuenta con una tienda online de recursos para ser usados en los

diferentes software de dibujo y disefio.

Este proyecto cuenta con una larga y completa lista de lecciones tematicas creadas a través
del tiempo pard&odos los dibujantes de todos niveles, sin embargo, su nmeypmvenientes

que todo su contenido se encuentra exclusivamente en inglés.

CANAL DOKI DOKI DRAWING

WAO RYU TV (2015)
WAO RYU TV es una filial de la empresa japonesa WAO CORPORATION fundadh en

afo 1977 y la cual tiene una gran diversidad de campos de trabajo, como son escuelas de
regularizacion y aprendizaje en linea, animacion CG, doblaje, producciones radiales, apoyos a

licenciaturas para la fuerza de trabajo y servicios de salud.

En cuant a la labor de WAO RYU TV es el exponer diferentes perspectivas de la cultura
japonesa, y por esto en 2015 se crea el canal Doki doki drawing, en el cual se muestran
tutoriales, y procesos de trabajo de diferentes profesionales tanto del campo detdibajta

ilustracion y la animacién en 2d.

El canal es de habla inglesa y japonesa, y aunque sus videos se encuentran subtitulados en

inglés, el idioma de sus contenidos sigue siendo una gran barrera de aprendizaje.
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Objetivo General:

Favorecer el apralizaje autonomo en el campo del dibujo en los estudiantes de

comunicacion gréfica de la universidad Minuto de Dios centro regional Soacha

Objetivos Especificos:

1. Investigar sobre los diferentes conceptos relevantes en el campo del dibujo artistico.

2. Determinar la autopercepcién de los estudiantes con respecto a las habilidades de dibujo

y comprobar su motivacion frente al campo en cuestion.

3. Crear una herramienta pedagdgica que tenga la capacidad de favorecer el aprendizaje

auténomo en el campo debdio en los estudiantes de comunicacién grafica.

LIMITES Y ALCANCES

Alcances:
El propdsito primordial de esta investigacion sera el de brindar en primera medida

conocimientos sobre el campo del dibujo artistico que le permitan a los estudiantes de
comuni@cioén grafica de la Uniminuto regional Soacha profundizar sus conocimientos y
habilidades; adicionalmente se tiene como propdsito el motivar e incentivar a los estudiantes en

el aprendizaje autonomo del campo en cuestion.
Por esto se tomaran en cuentadigsiientes alcances:

1. Larecopilacion documentak centrar@nlos conceptos mas basicos en el aprendizaje en
el dibujo, estatendiendo #as necesidades del grupo estadistico predominante dentro de las

encuestasealizadas.
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2. Se generara un prototige la plataforma que contara con un médulo de ensefianza en el
dibujo orientado a estudiantes de nivel Principiante, este médulo estara desarrollado a través de

12 video lecciones.

3. El prototipo contara con 3 procesos de trabajo en video, donde seraneistideo de

elaboracion de tres dibujos diferentes.

Limites:

Teniendo en cuenta las diferentes limitaciones halladas a través del desarrollo de este

proyecto se listaran a continuacioén las limitaciones encontradas:

1. Por las diferentes dificultadesgsentes en la organizacién de horarios (tanto del grupo
investigador como de los propios estudiantes universitarios), las pruebas del producto son

limitadas

2. La compra del dominio es en principio un limite, sin embargo siendo el producto un

prototipo est percance se solucionara a futuro.
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METODOLOGIA

En favor de establecer la mejor manera de abordar la ensefianza del dibujo a los estudiantes
de comunicacion grafia y paecesidad de profundizeonocimientos enna disciplina
subjetivael enfoque ratodolégico més viablen esta investigacides el cualitativogsto
partiendo de que el aprendizaje es la base de esta investigacion y que a su vez esta se desarrolla
teniendo como usuario final al estudiantes es importante tener en cuenta el desaprolézsios
tanto de indole social como los personales, y esto se logra a través de la interpretacion de
acciones, lenguajes y hechos que resulten relevantes en el contexto estudiado(Rodriguez M.
2011. p, 16); adicionalmente es claro tener en cuenta gueektigacion cualitativa parte tanto
de la observacién personal como de sus conductas con el fin de obtener datos descriptivos
(Rodriguez M. 2011. p.18) esto en gran medida logra que la informacion obtenida por métodos
cualitativos sean ricos, ya queiestigador debe poseer la facultad de poner atencion a los

detalles y a su interpretacion (Ugalde N y Balbastre F 2013. p.182)

Ahora bien, que gbroceso de obtencion de informacs®a mas flexible es en gran medida
a su perspectiva humanistaflejadolo anterior en la interaccion social que exige este enfoque
(Rodriguez M. 2011. p, 19). Adicionalmente y para reforzar la idea anterior Rodriguez M (2011)

expone:

APensar en | a actualidad que no se d® un.
conocinento es inadmisible. Si algo mueve la ciencia, es ese interactuar entre el objeto y
el sujeto, esa dinamica de los procesos es lo que genera los temas y los problemas de la

ciencia.o (p.15)

Por lo anteriormente expuesto, la idea de interaccion y enteardortanto del sujeto como

de su entorno, es un factor determinante en la aplicaciéon de una investigacion cualitativa, de este
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mismo modo es imprescindible generar un entendimiento del aprendiz para lograr que este

obtenga un proceso de aprendizaje quéas®a satisfactorio como significante.

Adicionalmente y en cuanto al uso de herramientas para la recoleccién de informacion, es
necesario destacar la importancia del uso de varias herramientas que serviran para generar una
triangulacion investigativa, dadjue el uso de esta triangulacién permitira el andlisis de la
problematica desde diferentes perspectivas, adicionalmeuitéelacionde datos desde
diferentes instrumentos asegurara imastigaciormasenfocada, puesto que la comparacion de
la informaddn obtenida llevara a un entendimiento mas preciso tanto del fenémeno como de los

actores gue participan en este. (Okuda My Gémez C, 2005-p21)9

Acosta, Ty Dominguez, A (2014). El Manejo de la Impresién y su Influencia Sobre el

Bienestar Psicologb en dos Comunidades Latinoamericanas

A continuacion se presemngalasdiferentesactividades aeguidas en esta investigacion

para el avance de esta investigacion:

Objetivos especificos Actividad Técnica

Investigar sobre los Documentacion
diferentes concepto Revision documental
relevantes en el campo del
dibujo artistico. Desarrollo de marco

tedrico y conceptual.

Determinar la Aplicacion de encueste Encuesta tipo Likert orientada
autopercepcion de los a estudiantes estudiantes
estudiantes con respecto a icacion d — darizad
habilidades de dibujo y Ap |caC|c:jn e _ Entr(;:jwstaa ierta estandariza
comprobar su motivacion entrevistas a docentes orienta a docentes
frente alcampo en cuestion

Crear una herramienta Desarrollo de la

pedagdgica que tenga la herramienta pedagdgica.
capacidad d favorecer el
aprendizaje auténomo en el

campo del dibujo en los Prueba de producto Prueba piloto, con observacior|
estudiantes de comunicacio recoleccién de opiniones.
gréfica

Tablal. Relaciénentreobjetivos actividades yécnicasderecoleccion
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De la tabla anterior cabenfatizar que el uso de cada una de las herramientas de recoleccion
de informacién presentadessultaesenciales para el desarrollo de la investigacion y su posterior

culminacion, por esto se explicara la utilidad y finalidad de estas para esta aoiéstig

Encuesta Likert

La escueta Likert parte de una escala de caracter ordinal, por lo tanto el puntaje obtenido en
estas por parte del encuestado no determina un calificativo personal puesto que este modelo de
encuesta favorece la medicién de la adtde un individuo con respecto a un fenémeno
(Fernandez I. 1982. p.2); adicionalmente esta tiene la capacidad de medir el grado en que esta
acitud se pres#ta, y facilita ordenar la informacién obtenida sobre alguna caracteristica

especifica sobrel fendmeno investigaden determinado contex{gernandez 1. 1982. p.5).

Adicionalmente Murillo J. (s. f) nos explica sobre la escala Likert lo siguiente;

feste tipo de escalas se ofrece una afir.
0 al 4 segun surgdo de acuerdo con la misma. Estas afirmaciones pueden reflejar
actitudes positivas hacia algo o negativas. Las primeras se llaman favorables y las
segundas desfavorables. Es muy importante que las afirmaciones sean claramente

positivas o negativas, to@dirmacion neutra debe ser eliminadp.13

Por lo anterior queda establecido que la escala Likert esta disefiada con el fin de obtener
informacion concluyente sobre la actitud del individuo frente a la situacién, dejando de lado la
posibilidad a que apezca inexactitudes en la informaciéwicionalmente permite la
interpretacion contextual de la problematieatiendode la actitud o disposicidie los actores

encuestados. (Malave N, 2007, p.4)
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Entrevista

La entrevista usada como medio de recolecceémfibrmacion cualitativa resulta
especialmente util para especialmente util para adquirir datos sobre uesieo#icoo bien
sobre los eventos vividos por una persona (Fontana y FreycR2868s por Vargas |, 201P.
123), al mismo tiemp&yale (2011 citado poHernandeR 2014.p188)permite alinvestigador
comprender un entender al mundo desde un punto de vista ajeno al propio; por lo tanto, esta
herramienta permitira el acceso a informacion perceptual por parte de un actor del contexto,

permitiendode este modo analizar la autopercepcién de su rol dentro de un contexto .

En cuanto a la entrevista cualitativa, Vargas | (2012,p.124) plantea que estas deben ser
desarrolladas en un formato abierto, esto para evitar sesgos en cuanto a la percepcion
expeaiencialdel entrevistado, y a su velernandeR (2014, p.191) nos aporta que la entrevista
toma un papel sumamente relevante en la medida que pueda obtenerse informacion de la
percepcion del sujeto entrevistado sobreebmendratado, por su puestormda idea de
realizar unaonstrucciorcontextual daravésde dicha percepcion; esto llevara al mejor

entendimiento del contexto y dedmose llevan los diferentes procesos intervienen en este.

RESULTADOS

En el primer semestre del afio 2016 se aplicéemcaesta cualitativa de respuesta cerrada a
los estudiantes de 42 semestre en adelante, esta encuesta resulto en la obtencién de datos sobre
los habitos de aprendizaje autbnomo en los estudiantes de comunicacién grafica de 42 a 7@
semestre; en total se hizaron 36 encuestaslgs datos recogidade estagueron los siguientes

(anexo01):



Semestres de estudiantes Encuestados

= 5° Semestre
62 Semestre

72 Semestre

Figura 1. Encuestabierta pregunta 1

Rango de edad de estudiantes encuestados

m 20
3¢ 3% %
5% m21
3%
m22

8%
m23

H24
m 25
26
27
30

Figura 2. Encuestabierta pregunta 2

m 4° Semestre.

71



1. ¢ Cuanto tiempo emplea semanalmente
para profundizar los conocimientos
adquiridos en la Universidad?

mentre 1y 2 horas
mentre 3y 4 horas
Entre 5y 6 horas

mas de 6 horas

Figura 3. Encuestabierta pregunta 3

2. ¢ Qué medio prefiere para adquirir 0
profundizar conocimientos?

H Lecturas digitales

m libros tradicionales

Video tutoriales

Figura 4. Encuestabierta pregunta 4
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3. Considera que dibujar es una habilida
Importante para un comunicador grafico

Figura 5. Encuestabierta pregunta

4. En cuanto al dibujo, ¢ cual considera g
es su nivel de habilidad?

avanzado
© experto
m Intermedio

M principiante

Figura 6. Encuestabieta pregunta 6
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5. Le gustaria adquirir mas conocimientos en
el campo del dibujo

8%

Si

Figura 7. Encuestabierta pregunt@

Adicionalmenteserealizd una encuestalert, la cual tuvgpor propdsito medir la
autopercepcion con respecto a las habilidades adquiridas en el cardiiujdebor parte de los
estudiantes de comunicacién grafica de la Unitairmentro regional Soacha, adicionalmedee
determinar el nivel de satisfaccion y motivacion que estos poseen en la adquisicion de
conocimientos tedricgracticosbrindados por laniversidad; ya que la encuesta se encuentra en
formato Likert, las respuestas son valorativas de 1 a 5, domgeekentd M uey desacuerdo

y 5 AMuy de Acuerdoo

En total se realizaron 50 encuestas en estudiantes de 42 a 62 semestre, de las cuales se

recopilaron los siguientes dat@anexo 02)



1.Hago uso de mi tiempo libre para reforzar
los conocimientos adquiridos durante las
clases

ml
m2
m3
m4

Figura 6. Encuesta tipo liker preguntal

2.Investigo y hago uso de otros
comunicadores, artistas o disefiadores como
referentes para realizar mis trabajos

ml
m2
m3
m4

Figura 7. Encuesta tipo liker pregunta2
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3.Planeo y organizo las actividades que
debo llevar a cabo para realizar un trabajo.

2%

ml

2
m3

:

Figura 8. Encuesta tipo liker pregunte3

4.Los contenidos de las clases a fines con el
campo del dibujo impartidas por la
universidad son claros y resultan utiles en el
desarrollo de mi formacién académica.

ml
m2
m3

Figura 9. Encuesta tipo liker preguntad
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5.La habilidad de dibujar es necesaria para
un comunicador grafico

Figura 10. Encuesta tipo liker pregunteb

6.Son suficiente los conocimientos en el
campo del dibujo impartidos en las
asignaturas de la malla curricular del
programa de comunicacion grafica.

Figura 11. Encuesta tipo liker pregunteb

ma
m5

2
m3
m4
m5
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7.Me gusta demostrar mis conocimientos y
exhibir mis trabajos con mis comparieros de
clase.

10%0 ml
30% u2

u3

Figura 12. Encuesta tipo liker pregunta/

8.Tengo confianza en que mis habilidades
con respecto a la comunicacion grafica me
permiten desarrollar trabajos de calidad

u3
u4
m5

Figura 13. Encuesta tipo liker pregunte8
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9.Cuando hago un trabajo pongo todo mi
empeno para que el resultado sea de
calidad.

ml
m2
u3

Figura 14. Encuesta tipo likér pregunted

10.EIl reconocimiento de mis habilidades por
parte de los docentes y mis compaferos me
resulta importante

0% [}

a B~ W N P

Figura 15. Encuesta tipo likér preguntal0
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11.Mi habilidad para dibujar es lo
suficientemente buena para ser competitivo
entre mis companeros estudiantes y en el

mercado laboral

ml
m2
m3
m4

Figura 16. Encuesta tipo liker preguntal 1

12.Hago uso de todo el material compartido
por los docentes en las aulas virtuales.

ml
m2
m3
n4

Figura 17. Encuesta tipo liker preguntal 2
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13.0btengo una adecuada
retroalimentacion por parte de los docentes
cuando hago uso de aulas virtuales.

ml
m2
u3

Figura 18. Encuesta tipo liker preguntal3

14.Para adquirir nuevos conocimientos hago
uso de video tutoriales o lecturas digitales
en paginas no académicas (Wikipedia,
YouTube, foros, blogs, etc.)

; ml
< 4%
u2
.

Figura 19. Encuesta tipo liker preguntal4

Adicionalmente se realizaron dos entrevistas abiertas, la primera orientada a unaocente

cargo de algunas asignaturas de la malla curricular del progra@adeicaciorGraficade la
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Uniminuto regional Soachg la segunda un profesional del disefipéficoque ejerce su

profesionen la ciudad de Soacha.

En primer lugargracias a la entrevista al doceftebastiafRodriguezseencontréque
dentro de logrincipales retos educativos presentes en los estudiantesnd@icaciorgraficase
encuentra el motivar a lostediantey lograr que los diferentes conocimientos brindados en el
aula sean llevass a lapracticaprofesional sin embarg@gambiénmanifiesta que los estudiantes
cuentan con mayores facilidades pauméoformarse gracias a los avanEEnologicoy que estos
a su vez propician una gramotivaciénentre los estudiantegmbiéncabe destacar que el
docentedestaca varias falencias entre sus estudiantes, que van dédisdgdmaciornasta el uso
del colory el uso de herramientadgitales fundamentales como Photoshop e llustrédoexo

03)

Por otro lado la entrevista con el profesional del diggificonosdejéreconocer la importancia

del dibujo en el camparpfesional del disefigrafico, ya quesegunsus palabragisaber dibujar

nos facilita a la hora de sentarnos a crear una pieza grafica en cuestion de dimensiones y formas
asi desarrollamos mejor nuesttabilidades como disefiadareslemasie ser necesario en el
proceso cre@vo desde su fasmasbasicala cual es orientar al clientealsetambiénresaltar que

el disefiadomanifestéque el aprendizajempiricofue de bastante utilidad para el a la hora de
aprender a dibujatAnexo 04)
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CRONOGRAMA

PRIMER SEMESTRE

Aplicacién de
entrevistas a
estudiants

Tabla2. Cronograma del proyecto en el primer semestre

SEGUNDO SEMESTRE

AG g
JuL o EP(:
23)
@1-31) | 1-
31)

Aplicacion
de entrevistas a
docentes

Aplicacion
de entrevistas a
profesionales

Tabla3. Cronograma del proyecto ensglgundo semestre
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DISENO Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA

INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL PRODUCTO: Dibujemos Juntos:
plataforma de aprendizaje autonomo en el dibujo

La piezagrafica desarrollada mediante esta investigacion es una web intecactiva
recopilara una serie de conocimientos académicos y empiricos que serviran como guia para los
estudiantes que deseen desarrollacsascimientos yabilidades en elampo del dibujo

artistico.

Para empezar el uso de una web surge de las encuestas aplicadas en los estudiantes de
comunicacion grafica de 4° semestre o superior, donde se encuentla’§éo de los
estudiantes encuestados manifestaron que su método preferido para adquiri nuevos
conocimientos es por medio de video tutoriales, seguido 16,67% de estudiantes que prefieren las
lecturas digitales; adicionalmente el 90% de los estudianteesiados manifestaron que hacen
uso de video tutoriales y lecturas digitales en portales no acadéikizedia, YouTube,

foros, blogs, etc.)

Por lo anterior el desarrollo de un portal que sirviera como compilatorio facilitaria la
adquisicion de condmientos entre los estudiantes, y al mismo tiempo la pagina en cuanto a sus
contenidos giran en torno al uso de videos y en menor medida en lecturas digitatesmo
tiempo se desarrollaron los contenidos con el fin de satisfacer las necesidadegadel gr
estadistico dominante en cuanto a habilidades, el cual corresponde al 47,22% de estudiantes que

manifestaron ser principiantes en el campo del dibujo artistico.
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Adicionalmente es importante destacar la posibilidad presente en la pagina para generar una
retroalimentacion del contenido, la cual es fundamentalgeararar un dialogo entre los
participantes de este proceso educativo, ademas de permitir establecer la utilidad de este

producto y marcar las tendencias de crecimiento a seig@uanto a contgdos.

ANALISIS HISTORICO: LAS TIC EN LA EDUCACION SUPERIOR

Las TICS han estado ampliamente presentes en el desarrollo educativo de la humanidad
durante bs tltimos 60 afiosaun cuando la popularizacién de las tecnologias de uso personal se
popularizaron hce relativamente poco; se puede rastrear las tics a los afios 50° como se expone a

continuacion;

fiLos primeros indicios de investigacion sobre los medios, como antecedente a las
TIC, se encuentran en torno a 1918, pero se considera la década de los 50 pomto
clave en el posterior desarrollo de todos los ambitos de la Tecnologia Educativa. La
utilizacién de los medios audiovisuales con una finalidad formativa, constituye el primer
campo especifico de la Tecnologia Educativa. De hecho, la investigagi@studio de
las aplicaciones de medios y materiales a la enseffanzaser una linea constante de

trabaja@ (Puga, 2006 citando@abero, 1999p.540Q.

Y por tanto aun cuando las TIC puedan parecer una tendencia moderna han sido usadas y
desarrollads desde hace mds 98 afos, sin embargo su uso educativo empezo6 a ser apreciado
apenas hace 6 décadas, sin embargo su proceso de desarrollo ha dado pasos agigantados de mano
del desarrollo tecnoldgico demaisma humanidad, a continuacis® presenta ucorto resumen

del avance histérico de las tics en la educacion entre las décadas de los 502 y los 802:
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1958 Aparece el primer programa para la ensefianza dedicado a la aritmética binaria,
desarrollado por Raht y Anderson, en IBM, con un ordenador IBMA%ifies de 1960
implementaron 25 centros de ensefanza en EE.UU., con ordenadores IBM 1500. Uno de

los mayores inconvenientes que tuvieron fueron los altos costos de su aplicacion.

1963 En la Universidad de Stanford, con apoyo de la Fundacién Carnetge, de
Academia Nacional de Ciencias y del Ministerio de Educacion de EE.UU. Uno de los
primeros proyectos, el DIDAO, se desarrollé bajo la direccion de Patrick Suppes. Los
materiales preparados se destinaban fundamentalmente al aprendizaje de las mayeméticas

la lectura.

1969 La Universidad de California fundo en Irving el Centro de Tecnologia
Educativa, bajo la direccion de Alfred Bork, donde se desarrollaron materiales para la

educacioén asistida con computadora.

1985 Empiezan a aparecer programas quecerporan a la ensefianza en centros de
estudios. Aparecen tutoriales de ofimatica que ensefian el sistema operald@IIS
WORDSTAR, WORDPERFECT, LOTUS, DBASE, WINDOWS, y otras aplicaciones
informéaticas. Se ensefia programacion; lenguajes como PASCAIQBOC BASIC,

DBASE, etcétera. ( educar . ar, s. f)

Ahora bien, como se puede distinguir de lo anteriormente expuesto, en un inicio las TICS se
usaron en la ensefianza de los procesos de desarrollo de las tecnologias, a pesar de que la
tecnologia era pobremerdecesible y sus costos eran enormsasembargo con el apoyo de las

universidades se extendieron las metodologias que incluian tecnologias y se termind por abaratar
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en cierta medida los costos, adicional a esto el desarrollo de los sistemas operditoasofac

solo el uso de las nuevas tecnologias sino que también contribuyo en el abaratamiento de costos.

En cuanto al panorama de las tics en la educacion moderna se puede visualizar el siguiente

escenario frente a la docencia:

fiLos procesos de innovacioespecto a la utilizacion de las TIC en la docencia
universitaria suelen partir, la mayoria de las veces, de las disponibilidades y soluciones
tecnoldgicas existentes. Sin embargo, una equilibrada vision del fenémeno deberia
llevarnos a la integracion dies innovaciones tecnolégicas en el contexto de la tradicion
de nuestras institucionesstituciones que, no olvidemos, tienen una importante funcion

educativa (Ibafiez J, 2004.4)

Y por tanto el hacer uso de las tecnologias de la informacion y la @aodm dentro de
un marco educativo debe venir acompafado de las observacion y el analisis de la comunidad o
institucion en que esta sea aplicada, ademas de requerirse la comprension de sus actores, puesto
que en primer lugar las TICS parten de los ims&ntos y herramientas tecnoldgicas, y aun mas
cuando se toma en consideracion que en el ambito educativo debe considerarse ademas la

disponibilidad de tecnologias con las que cuenten los usueoio® se plantea a continuacion:

AEN los ultimos afios Inteeh ha sufrido una revolucién con la aparicién de la web
2.0 o |l a web social. Como afirma Freire (2
podria definir como un conjunto de tecnologias para la creacion social de conocimiento,
incorporando tres caractsticas esenciales: tecnologia, conocimiento y usuarios; y se

caracteriza por la creacion colectiva de contenidos, el establecimiento de recursos
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compartidos y el control de la calidad de forma colaborativa entre los usuarios

(Francesc, E. 2009. Citanddrébes, 2007p.61)

Asi que por definicidn es necesario que los recursos tecnolégicos sea accesibles a los
estudiantes a los cuales van dirigidos, puesto que si se produce un sesgo en la informacion en un
programa académico, dificilmente pueda existir negalarizacion uniforme de los

conocimientos adquiridos.

¢,Ha habido antes otros objetos que cumplieran la misma funcién?
Como se plante6 con anterioridaaly una gran diversidad de plataformas virtuales que

tienen por propdsito tanto ensefar a dibujan@oeforzar conocimientos; sin embargo, la
mayoria carecen de una estructura académica, y por otro lado se enfocan en dibujantes con
ciertos conocimientos adquiridos los cuales suponen ser dibujantes con niveles intermedios de

conocimiento en el campo ddibujo, como es el caso de Meza (2016), Raya (2013).

Adicionalmente se encuentran plataformas con conocimientos mas completos como son el
caso de WAO RYU TV (2015) o Matt Kolsin embargo poseen el limitante del idioma,
adicionalmente a esto también sée@dt que en Colombia son nulas las opciones virtuales que

ofrezcan un servicio completo de aprendizaje en el campo del dibujo.

ANALISIS SOCIOLOGICO:

El uso de las Tics en los diferentes amb&dscativos ha sido propiciado principalmente
por el desarrotl tecnol6giccademas de la necesidad de generar una interaccion instantanea de la
informacion en un mundo cada vez mas globalizado, por esto Mientceras |LEscobar |,
Tristancho J ( RaGdciddad sp hadransfamaado pqrureprodesmadgien
el &mbito econdmico y sustentado por el avance de la informacion y de las telecomunicaciones

que ha impregnado a la educacién y esté revolucionando la enséfanza.. 1 6 2 )
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Por lo tanto axioméatico que el uso de las Tics en la educacion suponemhio ea los
protocolos de los diferentes actores presentes en los procesos educacionales y por lo tanto un
cambio sociolégico en las diferentes comunidades interconectadas por los nuevos avances
tecnolégicos, y continuando esta iddazarina C, Paez H, Tém O, Toscano R (2014) en cuanto

al tema en cuestion explican que:

fiLa integracion de las tecnologias emergentes dentro de los ambientes educativos y
de la vida cotidiana ha permitido el desarrollo de los medios digitales y de los ambientes
de aprendizajelectronicos en donde los Recursos Educativos Abiertos y los Objetos de

Aprendizaje expresan sus mejores potencialidades eduoativgs.. 9 0 ) .

Asi que se puede expresar que las Tics son un paso adelante en la evolucién de las propias
metodologias educativadsindando un uso optimizado de los contenidos asi potencializando los
alcances de la educacion, sin embargo esto se propicia por medio de la adaptacion sociocultural
de las tecnologias a la educacion establecida, y por esteetas Let al.(2013)exporen o

siguiente:

fEl auge de laecnologia es tal, que otra indiacia del uso de las TIC en el campo
de la educacion ha sido la creacion de nuevos aprendizajes. Aparece entonces la
ensefianza online {Earning) y la sempresencial, esta uGltima llamadadarning o
bimodal (aprendizaje que mezcla lo tradicional conlebening), convirtiéndose en una
alternativa que facilita la integracion de las nuevas tecnologias y culturas con los métodos

de ensefianza tradicionales..166.

Entonces se puede apreaima adaptacion natural entre los procesos educativos vy el

desarrollo tecnoldgico a tal punto que nuevos conceptos y metodologias son desarrollados con el
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fin de aprovechar el maximo potencial de la amalgama ya mencionada, a sulV€Slaan
creadopor mérito propio una importancia significativa en la cultura glpésto tomando parte
en el desarroll®@ociologicoen cada aspecto de la cotidianida@ara explicar a mayor

profundidad este aspediuga M (2006) propone que:

fiLa investigacion en TIC emleducacion ha pasado por diversas etapas, en las que
se han producido cambios tanto en los problemas de investigacion planteados como en la
metodologia utilizada. Se trata de un campo en el que la investigacién educativa ha
tenido, y sigue teniendo, muchae decir, y en el que confluyen importantes intereses

econdmicos, técnicos e ideolégiang.540)

Lo anterior plantea la importancia investigativa en la unién entre TICS y educacion y el
arraigo social que presentan sus intergsess deja prever agndes rasgos el impacto que las
TICS han tenido en la educacién, dado que el desarrollo de estas ha permitido una expansion
significativa en la cantidad de informacion que el ser humano es capaz de compartir, sin
embargo como expone la teoria conectivittda educacion, esta cantidad de informacion a
entrado en la cotidianidad de una forma que solo se puede expresar como natural, es decir que
esta interaccion informativa se ha compenetrado tanto en la cultura contemporanea que supone
imposible hablar dealsociedad actual sin denotar la importancia de las TICS, y en cuanto a la
educaciérFrancesc, E (2009) nos deja ver como incluso el avance de las redes sociales han

influido en la educacion de la siguiente manera:

fiLa utilizacion de estas redes socialegducacion puede favorecer la interaccion y
la comunicacion entre los diferentes agentes (PDI, PAS, estudiantes, egresados,
empleadores, sociedad), fomentar una orientacion practica y profesional de los estudios y

ampliar y reemplazar los espacios y ti@mple aprendizaje(p.65)
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ANALISIS ESTRUCTURAL:

La propuesta presentada y explicada a continuacion serdatai@ima web con videos que

presentan diferentes habilidades para dibujar
Conceptcs

Los conceptos Aplicados en el desarrollo de este prodactel dibujo, el dinamismo, la

caricatura, el aprendizaje y la visualidad.
Conceptos Formales

La web se disefi6 teniendo en cuenta las diferentes corrientes de disefio web presentes en las
Gltimasdécadas, y tomando en cuenta la tendencia actual, la czealtse en los contenidos
sobre la imagen corporativa o institucional, adicionalmente se trazo un recorrido de contenidos
gue tiene como fin proporcionar una guia estructurada a los estudiantes par que no existan

confusiones con respecto a la usabilidad.web

En cuanto a su estética la web presenta una configuracion muy especifica de colores

teniendo en cuenta la psicologia del color, los colores usados fueron:

El color Amarillo: Se asocia con la alegria y la inteligencia, sin embargo también genera
una aso@cion deOptimismo felicidad, lo cual lograra dar un caracter positivo durante el uso de
la paging esto con el fin de mantener la motivacion del estudiante durante la interaccion con el

aplicativo.

El colorVerde Se asocia principalmente comiauraleay el crecimiento, sin embargo
también brinda las sensacionessdguridadrespaldotranquilidady estabilidad; esto favorecera

el aspecto educativo de la web, ya que brindara una sensacion de tranquilidad para el usuario.
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El color Violeta: Se asociareprimera medida el poder y la sabiduria, asi que dotara de una
sensacion muy marcada a la web, a su vez el violeta también se relaciond.ejm kelcalidad
la autenticidady el progreso por esto dara confianza al usuario a la hora de adquirir suevo

conocimientos desde la plataforngiiron M & Ramon A, 2015) (Segura N, 2016).

Con lo anterior establecides practicabarcar el disefio dehago tipousado como imagen
de la plataformaen primer lugar se abarcara el isolodaual fue desarrollada partirdel
posicionamiento de figuras circularesn el fin de dar una sensacion tanto amable como como
dinamica al disefio, a su vez se incluyeron formas iconicamente relacionadas al campo del

dibujo, como son la mano, ipizy el trazocomo se puedapreciar a continuacion:

llustracion6. Proceso dereaciondel isologo
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Para continuar con la explicacion de imagotipo es necesario abarcar el logotipo, en el cual
fueron usadados fuentes, en primer lugar esta la fuekegeo Matics Display Light regular,
creado por el disefiad8audiJayvee D. Enaguas bajo la licencia Creative Commaresta fuente

es de la familia Sans serif y adicionalmente es ligera por lo tanto la legibilidad de esta fuente y el

peso compositivo es poco.

AA BB cl olJ EE EF G HH I
JJkKLL MM NN o0 PP Q) RR
sSTT udvwWwW xX yY z/

Yl23456/89-,

llustracion 7. Muestra ddipografiaAero Matics Displaylight reqular

La segunda fuente utilizadsn el logotipaesNorwester Regularcreada pr el disefiador
Jamie Wilsorbajo la licencia open Font license; al igual que la anterior es una fuente de la
familia Sans Serif, sin embargo esta es de cuerpo grueso, lo cual brinda mayor peso compositivo

y por lo tanto se lleva mas facilmente el puntcato
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AA BB CC DD EE FF GG HH 1l
JJ KK LL MM NN 00 PP $|] RR
SSTTUU VW WWXXY

0123456789-,.

llustracién 8. Muestra deipografiaNorwesteregqular

Ambas fuentes fueron seleccionadas por razones muy similares, en primer al ser ambos
Sans Serifse da una sensacion mas moderna al disefio y al tener formas mayusculas en su disefio
tipogréafico completo facilita la lectura, adicionalmente el usarfuante tipo light y una fuente
pesada logra equilibrar el disefio ademas de llamar la atencién a una seccion del texto; para la
pal abra fidi bujemoso fue usada |l a fuente Aero
hablando esto tiene el propdsito deablecer el dibujo como una actividad liviana, mientras que
para | a pal abr a Nawestdr Beguwaroh el gopdasitoidé brirdarld mas | a
peso a la palabra juntossto con el propésito de reforzar semidticamente el concepto de
retroalimentacion que debe dar una herramienta perteneciente a lasadliCi®nalmente en las
fuentes se aplicaron el coleerde y violetaespectivamente, esto para asegurar una conexion
semidtica entre el color, el significante de la palabra y el peso dedasntifs tipografiasomo

se puede apreciar a continuacion
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llustracion 9. Logotipo desarrollad para la plataforma

En cuanto a los colores de la pagina, predominan los tonos azulados, violetas, blancos, se
usan los tonos azulados en forma de fondo para evitar el cansancio visual, el violeta se usa como
referente visual para destacar elementos de interés y el blanco se usa para la estructura
contenedora de los contenidos para facilitar la legibilidad haciendo uso de tipografias de color

negro.

En cuanto a los elementos que constituye esta plataforma segmegedérar con que
contiene 4secciones principales, en primer lugar estara el home, donde se mostraran contenidos
destacados que sean producidos para la pagina; también contara con la seccién de lecciones la
cual contara inicialmente con la introducciolasilecciones % lecciones principales divididas
en modulos, estos modulos a su vez estampeiestos de un breve escrito y leeidnenvideo
de corta duracion que tendra por propésito ensefiar un concepto o dar una muestra de la
aplicacion de dicho coepto, adicionalmente las lecciones pueden ser comentadas y valoradas

por losusuarios

También contara con una seccion de proceso de dibujo, en la exposelréel desarrollo

completo de un dibujo desde el boceto hasta el resultado final.

Al final esta la seccion de Contacto, la cual tiene por propdésito dar informacion sobre los

creadores de la pagina y brindar un canal de comunicacién mas personal con los usuarios
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En cuanto a la usabilidad dedtaforma y su modo de navegacion, se opt6 por el@iso
un desarrollo que guia a los usuarios a través de los contenidos de forma estructurada y
secuencial, esto con el fin de que no se presentes quiebres en los tiempos de navegacion y que

los contenidos presentados mantengan una narrativa procediorefitalda

Adicionalmente cabe destacar que durante la produccién e implementacion se han realizado
ajustes de usabilidathasespecificamente estos ajuste fueron aplicados a la navegacion
hipermedia, para facilitar la exploracion de los difereategenidopresentados ademas de

facilitar la propia navegacion del sitio.

En cuanto al desarrollo de los contenidos presentados, se pueden tener en consideracion dos
grandesnddulos en primer lugar estan las lecciones, las cuales fueron presenteaigsde
lecciones se realizaron de esta forma teniendo en cuentafotanaciénrecolectada de los
estudiantesgn la cual se presenta que 75% prefieren usar videos para adquirir nuevos
conocimientos, adicionalmente el 56% expresan que hacen uso de su tiemperdilyeforzar
los conocimientos adquiridos; en cuanto a la eleccidn de contenidos se optd por contenidos para
dibujantes principiantes dado que el 47% de los estudiantes encuestados consideraron que ese es

su nivel de conocimientos en el campo del dibufistEco.

Por segundo lugar estan los procesos de dibujo, los cuales fueron planeados como apoyo
para las video leccionga la hora de plantear estotsmden primer lugar la idea de mostrar los
resultados que pueden se obtenidos por medio de la caiipreie las lecciones, sin embargo
también es importante tener en cuenta los usos educativos que poseen las neuronas espejo; para
empezar a explicar lo anterior es importante tener en cuertgpl@sto poBenjaminse A,

Lemmirk K, Diercks R & Otten B (203), los cuales establecen dilas neuronas espejo son
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neuronas visomotoras que se activan tanto cuando una accion ha sido realizada como cuando una

accion similar o idéntica es observada pasivandente

Por lo tanto este tipo de neuronas es la base dmidipaje por observacién, ya que el inicio
de su funcion parte de la observacion y termina en la replicacién de lo observado aun cuando no
se participe activamente en la accion que se esté realizando, dicho de otra forma, el simple hecho
de observar a algen dibujar puede ayudar en el proceso de aprendizaje ya que se obtendra la
capacidad de imitar los mimientos y acciones raaadas, para apoyar esta idg@njaminse A

& Otten E (2013explican que

fiLa imitacion es la copia del movimigncorporal ques observaddJna pregunta
fundament al cogdtolma iemi sacit emaesnotior del ob
activaciones musculares daréa lugar al movimiento observado si el observador no puede
ver las activaciones musculares subyacentes en el ejecait&no . Se ha sugerid
neuronas espejo resuelven este problema mediante un mapeo automatico del movimiento
observado dentro del programa motor, o que conduce a la opinién generalizada de que el
sistema de neuronas en espejo es crucial para loglaajes por imitacion y

observaciéon

Con lo anterior expuesto resulta aclarador que la imitacion puede ser usada como un
proceso valido de aprendizaje, ya que la funcion de las neuronas espejo es reflejar acciones a

través de la observacién, asi misBenjaminse Aet al. (2013desarrollan que

fEl sistema de espejo humano es la bas@aprendizaje observaciondhs neuronas
espejo median el entendimiento de la accion porque las neuronas que representan una

accion se activan en la corteza premotora detdador. Esta representacion inducida
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automaticamente de la de la acciébn motora observada corresponde a lo que se genera
espontaneamente durante la accién activa y cuyo resultado es conocido por el individuo

que lo representa

Asi que el simple hecho dibservar tiene por si sola la capacidad de instruir sobre los
movimientos a realizar cuando el observador o estudiante se encuentre frente a una situacion
similar, sea este caso estar frente a un lienzo sobre el cual dibujar, y ya sean los movimientos
imitados el movimiento y direccidén de una pincelada o la representacion final de un objeto a

plasmar.

ANALISIS TECNICO:

¢, Qué tecnologias se utilizaron esu fabricacion?

Paraempezar este analisis es importante destacasejt@naron en consideracion dos
sigemas de gestion de contenidpgevio a la realizacion del producto, estos fueron Wordpress y
Wix los cuales son en varios aspectos similares, sin embargo se decanté la decision hacia Wix,
dado queeste gestor de contenidos ofrece una gran capacidadsdegéracion en cuanto al
disefio de un sitio web, ademas de tener la ventaja de estar progratesatnemnte e TML5S
brindando mayor estabilidgddinamismg lo cual mejora la experiencia de navegacion en
dispositivos modernos, adicionalmente este gedtece servidores de pago para diferentes
modalidades de trafico virtual, adicionalmente ofrece una gran cantidad de plugins, ofrecidos
tanto por la empresa Wix como por los mismos usuarios, esto permite el afiadido de multiples
funcionalidades, las cualesn aprovechadas para este prototipo en cuanto a la generacion de
datos de tréfico y uso, ademas de permitir la valoracién de contenidos de forma individual por

parte de los usuarios.



99

Por otra parte Wix tiene un gran niumero de posibilidades para elopasicento web por
medio del SEO y asi como la posibilidad de generar indexacién a diferentes motores de

busqueda.

Como desventajas, Wix presenta tiempos de carga largos, sin embargo esto puede ser
reducido por medio de un buen trabajo de optimizacién sirkembargo y aun con la

optimizacién los tiempos tardan un poco mas con respecto a otros gestores de contenido.

Adicionalmentedurante el desarrollo de la plataforma fue necesario hacer uso de una gran
gamma de softwares que fueron en gran medida desttigiy aprendidos durante el proceso de

formacion. Entre estos se encuentran los que seran nombrados a continuacion:

Para el desarrollo de la estética de la plataforma fue usado el Adobe Photoshop CC, el cual
permitié generar de forma mas efectiva l&ioacion de imagen y a su vez lograr la coherencia
visual en la web, adicionalmente la animacion realizada para el home de la pagina fue realizada a

través de Medibang Paint Pro, Adobe Animate CC y Adobe Premiere CC.

En el desarrollo de los videos presetus en la plataforma fueron usados el camtasia
Recorder para grabar los procesos en pantalla, adicionalmente se us6 adobe Premiere CC y el
Adobe After Effects CC para realizar la edicion de video; en cuanto a la edicion de audio se

utilizé el Software lilbe Audacity.

En la realizacion de video procesos se utilizaron tanto el Paint tool Sai V1.25 y el Manga

Studio 5, los cuales son programas ampliamente usados en ilustracion y dibujo artistico.

Por lo anteriormente expuesto se puede apreciar que se touerga una gran cantidad de
conocimientos multidisciplinares que tienen por el Unico fin crear una herramierieeitjteel

aprendizaje autonomo en el campo del dibujo artistico, y con este fin en mente se debe traer a
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colacién que la comunicacion grédiocupa un papel fundamental en el desarrollo de este
producto, dado que en principio la educacion parte del intercambio de informacion, y como ya
fue establecido el uso de las TICS dentro de la educacion requiere formas multimedia les para la

transmisiénde informacion y la correcta retroalimentacd®la misma.

Proceso ddabricacion

Para el proceso de fabricacion del prototipo de la plataforma educativa se tomé en cuenta a
su vez dos procedimientos necesarios para el desarrollo del producto, edygames
desarrollo de la web y en segundo lugar el desarrollo de los contenidos, dichos procedimientos

serd explicados a continuacion

Desarrollo de la web

En primer lugar el desarrollo de la web empez6 con la

eleccidn de los conceptos de disefios) @ez la eleccion

| cromatica resulto fundamental para reforzardonceptos
1 seleccionados; tras esto se empez0 a realizar el desarrollo
R del Wireframe que seria utilizado para la plataforma, esto
arestecuna weo : ., L
para asegurar que la diagramacion fuera de facil

v

Eleccion del gestor de
contenido

accesibilida para los usuarios.

Tras lo anterior se continué desarrollando la

Desarrollo de la
estética de la
plataforma
P arquitectura que seria usada en la web, asi facilitando la
e
1 inclusion de contenidos y el facil acceso a estos.
e
Gestor de contenidos
' En este punto se tomo la decision sobre que gestor de
Inclusién de
Funcionalidades
v contenidos usar, y tomao@n consideracion los aspectos ya
Publicacion de la
plataforma

>
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expuestos con anterioridad, se eligio a WIX sobre Wordpress.

Tras lo anterior se usaron diferentes software para generar la estética final de la plataforma,
entre estos se incluyen Adobe llustrator CC, Adobe PhotoshgpRa@it Tool Sai; y ya con la
estética definida se procedi6 a generar la diagramacion siguiendo el wireframe desarrollado, y se

realizd su montaje desde el gestor de contenidos.

Para finalizar se incluyeron algunas funcionalidades al sitio web, oriempiddeipalmente
a la retroalimentacion entre el desarrollador y el usuario, y para finalizar se public6 la web para

que fuera posible la navegacion por parte del usuario.

DESARROLLO DEL CONTENIDO

El contenidcexpuesto en la plataforma se desarroll6 esale video
lecciones, las cuales fueron el producto de una investigacion minuciosa sobre los
temas basicos en el aprendizaje del dibujo artistico, y como es logico el primer paso
fue ordenar de forma narrativa los contenidos, y separar los diferentesdrios

modulos que se desarrollarian.

Tras el anterior ordenamiento tematico se desarrollo el libre para las video
lecciones, los cuales estuvieron pensados para generar un protocolo de desarrollo
de las lecciones; entoncesdesarrolldos contenidosisuales presentes en los
videos, tales como demostraciones y pantallas explicativas, para esto se hizo uso de
los softwares de Adobe Photoshop CC, Paint Tool Sai, MangaoStyfiamtasia
Recorder]ogicamente se continuo desarrollando las narraciomémdas que

acompafarian al video, y para esto se utilizé el software libre Audacity.






















































