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Resumen Ejecutivo

El trabajo intitulado Desarrollo de un Aula Virtual Tematica basada en el Constructivismo para
potenciar la ensefianza - aprendizaje de Teoria del Disefio, se ha enfocado en manejar una metafora
como base central de la estructura del Aula Virtual en una asignatura teérica, de manera que el
enfoque metaférico, vuelva mas atractiva y propositiva la relacién entre los estudiantes, el docente y
el entorno virtual de aprendizaje.

Con este antecedente el producto final incluyd el metaaprendizaje, a través del cual el estudiante
traspone diferentes niveles de aprendizaje, desde el representacional, clasificatorio hasta el
propositivo, a través de la generacién de recursos colaborativos, que garanticen la construccién del
conocimiento entre todos los participantes.

Este modelo de Aula Virtual, exige la adaptacién de una imagen como centro de la metafora
(Museo del Descubrimiento) en modalidad B - Learning, facilitando la interaccién presencial y
virtual; y, cuya tunica finalidad es la generacién de un nuevo conocimiento, adaptado a una

problematica real, que garantice su 6ptima aplicacidon.
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Resumen

El planteamiento de un aula virtual tematica, parte de la necesidad de simplificar conceptos
convirtiéndolos en imagenes que motiven a la generacién del conocimiento, con la aplicacién del
constructivismo como base del modelo didactico sustentado en tecnologias web y combinado con el
trabajo colaborativo para la resoluciéon de supuestos practicos. Considerando este antecedente, se
aplica la metodologia de operacionalizacién de un aula virtual, cuyo punto de partida lo constituye la
evaluacion formativa, empleando la encuesta para obtener datos como el nivel de aplicacion de la
asignatura, los recursos y la tematica denominada Museo del Descubrimiento, la cual rige la
definiciébn de actividades, tiempos y responsables, asi como objetivos, estrategias del
metaaprendizaje; y contenidos, empleando los recursos de la web 2.0., dentro de la fase del disefio
formativo. Finalizado este proceso, se realiza el montaje del aula, utilizando la versién 2.6.10 de
Moodle, mediante el bloque sidebar, para la publicacién del material generado. El producto final lo
constituye un aula virtual tematica para la asignatura de Teoria del Disefio I, cuyo funcionamiento se
mide con la evaluacion preliminar, empleando una lista de cotejo dirigida a valorar la aplicacion
metaférica, la planificacion y los recursos. Para la potencializacién de la ensefianza - aprendizaje en
modalidad B - Learning, se requiere de la planificacién basada en una temadtica acorde al curso; y,
cuya secuencialidad esté presente en el recorrido virtual mediante imagenes, recursos multimedia y

actividades colaborativas como elementos de motivacién hacia el metaaprendizaje.

Palabras clave: constructivismo, disefo, estrategia, metaaprendizaje, metafora, multimedia.
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Abstract

The idea of creating a virtual classroom with a theme was born due to the need of simplifying
definitions by changing them into images that enhance the generation of knowlodge, by applying
constructivism as a support of an educational model based on web technologies and combined with
collaborative work to solve practical exercises. Taking this into account, the methodology to run a
virtual classroom is applied, which started with formative evaluation by using a survey for data
gathering as well as the level of application of the subject. The theme and resources called The
Museum of discover, establish the activities, timing and responsible; in addition to the objectives,
meta - learning strategies and its contents, using web 2.0 resources within the formative design
phase. When this process is over, the creation of this classroom is done, using the 2.6.10 Moodle
version through sidebar in order to publish the assignments that were created. The final product is a
virtual classroom with a theme for the subject Design Theory I, whose operation is measured with a
preliminary evaluation using a check list directed to assess its metaphorical application, planning and
resources. In order to enhance the teaching - learning B process, it is necessary to have a plan based
on a theme according to each course, whose progress must be established the virtual journey using
images, multimedia resources and cooperative activities as part of motivational elements towards

meta - learning.

Keywords: constructivism, design, strategy, meta - learning, metaphor, multimedia.
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Capitulo 1

1. Introduccion

Segun Sallan & Bris (2004), la educacidn actual esta tomando un nuevo camino hacia un sistema
de calidad; sin embargo este concepto carece todavia de andlisis objetivos, continuos procesos de
mejora y los correspondientes aportes econémicos, culturales, tecnoldgicos y humanos, que faciliten
la adaptacién a las demandas sociales que se generan constantemente. Esto requiere del
planteamiento de nuevas opciones basadas en la planificacién y gestion educativa con proyeccién

hacia la universalidad, el progreso y el bienestar social.

Esta nueva perspectiva de transformacidn, requiere la inclusiéon de estrategias educativas que
integren las nuevas tecnologias en la formacién de un ser integral con nuevas aptitudes profesionales
que faciliten el reconocimiento de su medio social y empresarial y generen su sentido critico,
reflexivo y de pertenencia (SEK, 2011). Este es el punto de equilibrio al cual deberia propender el

sistema educativo actual.

El planteamiento del proyecto radica en que actualmente las nuevas formas de comunicacion, se
deben establecer a través de un caracter ludico e interactivo, en el que la construcciéon del
conocimiento sea compartido y cuyos medios de comunicacidn, generen nuevas experiencias

colaborativas, a través de recursos de lenguaje audiovisual y multimedia.

Considerando estos aspectos y los diferentes estilos de aprendizaje de los grupos de estudio,
resulta de suma importancia desarrollar un recurso virtual integral que garantice la inclusién de los
diferentes participantes, a través de la implementaciéon de un aula virtual basada en una metafora
grafica, que establezca un aprendizaje significativo por descubrimiento, de manera auténoma y

colaborativa.



1.1. Presentacion del trabajo

La implementacién de un entorno virtual tematico, con caracteristicas constructivistas, destinada
a potenciar los procesos de ensefianza aprendizaje, requiere de actualizacién constante en los
aspectos metodolégicos, didacticos y tecnolégicos, de manera que la combinacién entre el aula fisica
y el aula virtual se convierta en un espacio amigable y enfocado al grupo objetivo y cuya motivacién
no sea Unicamente una vana adquisicion de conocimientos por repeticién, sino mas bien una

aplicacion practica real y significativa para todos los participantes.

Resulta importante remarcar la divisién existente entre la metodologia para el desarrollo del
curso, la cual ha sido desarrollada a través del metaaprendizaje, con un sinnimero de recursos
creados para motivar un aprendizaje significativo por descubrimiento auténomo, a través de niveles
de complejidad planificados en la estructura del curso de 2 parciales y un final, cuyo aporte se
subdivide inicialmente en un mayor porcentaje para el docente y menor para los estudiantes; el
segundo ciclo con un aporte equitativo de actividades; y, para la finalizacién, con una distribucién
encaminada en mayor porcentaje al autodescubrimiento del alumno, consiguiendo asi la interaccién

entre los conocimientos adquiridos y la practica real.

Por otro lado la implementacién del entorno virtual, radica en las fases de operacionalizacién de
aulas virtuales, que parte de la evaluacion de necesidades formativas y conceptualizacion del curso,
identificadas a través de un cuestionario de diagnostico, para luego proceder al disefio formativo de
actividades y recursos ajustados a la metafora grafica, los mismos que son montados en el aula
virtual para la ejecucién del curso, la cual requerird de un tiempo de prueba que garantice una

objetiva evaluacion.

Este planteamiento tematico, se ha ajustado a la Metodologia PACIE (Presencia, Alcance,
Comunicacion, Interaccién e E- learning), en sus bloques inicial, académico y de cierre, de manera
que el estudiante integre la realidad fisica con la virtual para la aplicacién de conocimientos,

convirtiéndose en el protagonista del proceso de ensefianza - aprendizaje.

La solucion a la problematica identificada con respecto al limitado acceso a la plataforma Moodle,
ha motivado la reestructuracién de este tipo de recurso didactico, tomando como un enfoque
principal la relacién tecnoldgica del estudiante actual con la sociedad de la informacién a través de
redes sociales o comunidades de aprendizaje. Este tipo de experiencia motiva la familiaridad entre el

aprendizaje y la tecnologia.



La secuencialidad de la planificacién del curso a través del correcto uso de herramientas para el
desarrollo de actividades, motiva la implementacién de este tipo de espacios de gestiéon del
aprendizaje en aspectos de navegabilidad, disefio visual e instruccional y contenidos ajustados al tipo

de asignatura planteada.

1.2. Descripcion del documento

El presente trabajo ha sido desarrollado a través de capitulos, distribuidos en forma secuencial,

considerando los contenidos, metodologia y propuesta final, de la siguiente manera:

El primer capitulo se enfoca en la introduccion, presentacion y descripcion del documento.

En el segundo capitulo se encuentra el planteamiento de la propuesta de trabajo con la
informacion técnica basica, la descripcion del problema, las preguntas basicas, la formulacion de la

meta, los objetivos y la delimitacién funcional del producto.

El tercer capitulo se enfoca en los conceptos basicos relacionados al tema central, los que se
encuentran divididos entre el marco teérico y el estado del arte, como base importante para manejar

informacién 6ptima aplicada en el desarrollo de la propuesta de trabajo.

El cuarto capitulo hace énfasis en la metodologia de operacionalizacién del aula virtual, la cual se
divide en cinco fases: Evaluacién de necesidades formativas, conceptualizaciéon del curso, disefio
formativo de actividades y recursos, creacién y montaje del aula virtual y ejecucién del curso, todas

ellas enfocadas en potencializar la ensefianza - aprendizaje de Teoria del Disefio.

El capitulo cinco se centra en el andlisis de resultados, que en este caso se enfoca en la
implementacién del aula virtual temadtica y su funcionamiento; datos validados a través de una lista

de cotejo aplicada a los docentes de la Escuela de Disefio Industrial de la PUCE Sede Ambato.

Finalmente el capitulo seis hace una recoleccion de las principales conclusiones y
recomendaciones resultantes de la puesta en practica del curso virtual a través de la metafora grafica

aplicada.



Capitulo 2

2. Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de un Aula Virtual Tematica basada en el Constructivismo para potenciar la

ensefianza - aprendizaje de Teoria del Disefio.

Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo
Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacién, Innovaciéon y Desarrollo
Principal: Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas

Secundaria: Pedagogia, Andragogia Didactica y/o Curriculo

2.2. Descripcion del problema

La version de aula virtual en plataforma MOODLE para modalidad B - Learning, no resulta
motivante para el estudiante de la Carrera de Disefo, pese a los recursos que se utilizan, en vista de
que la presentacion es plana y monétona, lo que la convierte en una herramienta de uso obligatorio,
en lugar de ser un aporte para su autoconocimiento en la bisqueda de soluciones creativas a un
problema planteado. Estos datos estan respaldados por la observacidn directa realizada durante los
diferentes periodos de clases, durante el cual los estudiantes acceden Uinicamente durante el tiempo
controlado por el docente.

El desarrollo de un aula virtual tematica, se plantea por la necesidad de simplificar conceptos de
tipo digital y trasladarlo a imagenes que optimicen el tiempo de busqueda de la informacién,
motivando al estudiante a la reflexiéon mediante el descubrimiento (Disefio de Aulas Virtuales
Metaforicas, 2014). Es importante considerar que para éste tipo de estructuras virtuales se requiere
adicionalmente el manejo de una metodologia que involucre el trabajo colaborativo entre entes de
aprendizaje, para lo cual se plantea el uso de la teoria de aprendizaje constructivista, considerada
como base de los modelos formativos sustentados en tecnologias web y que se convierte en un objeto

pedagogico enfocado en la resoluciéon de supuestos practicos mas alld de Uinicamente resultados
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académicos (Sanchez-Cortés, R. S., Manso, A. G., Allende, J. S., Diaz, P. M., & Peinado, A. R., 2005).
Fusionando estos dos criterios, la estructura de un aula virtual tematica se enfoca en la bisqueda de
un conocimiento procesual estructurado dirigido a un aprendizaje significativo basado en el
descubrimiento.

El reto en este planteamiento, se dirige al uso del aula virtual tematica, con el tinico propdésito de
disefar un ambiente iconografico que motive la conexién entre la idea (entorno de aula) y la realidad
(lo que se espera) (Bodero, 2013). El uso de éste tipo de aulas, actualmente esta limitado a la
modalidad E - Learning, por lo que la informacién debe ser reinterpretada para su adaptacién a B -
Learning. De acuerdo a Bodero (2013), asegura que quienes participan de manera habitual en el uso
de éste tipo de herramienta, consideran que el aula con dicha estructura permite una comunicaciéon
mads amena y mejora el uso de los recursos tecnolégicos, tanto en estudiantes como en profesores,
por lo que el producto final, pretende potenciar la ensefianza - aprendizaje de la Teoria del Disefio
dentro de la PUCESA, lugar en donde se efectuaran las evaluaciones preliminares de éste

planteamiento.

2.3. Preguntas basicas

¢(Como aparece el problema que se pretende solucionar? No aplica

(Por qué se origina? No aplica

¢Qué lo origina?

El problema lo origina la falta de identificacién de los estudiantes y docentes de la EDI PUCESA
con la plataforma MOODLE en su tradicional presentacion, por lo que la motivacién se encuentra en
la generacion del descubrimiento como base de un aula virtual tematica Sin embargo es importante
recalcar que el deseo de esta reestructuracién no se basa Unicamente en factores estéticos y
tecnologicos, sino en la generaciéon de una verdadera comunidad de aprendizaje que potencie las
competencias comunicacionales y didacticas pertenecientes al constructivismo social (Rojas, M.,

2012).

¢Cuando se origina? No aplica.

¢(Doénde se origina? No aplica.



(Donde se detecta?

El problema se detecta en la Asignatura de Teoria del Disefio, dentro de la cual los estudiantes
limitan su acceso Unicamente para el envio de tareas y no por el deseo de un proceso integral de
descubrimiento e interaccion en el aula virtual, misma que deberia estar estructurada dentro de una
fase de alcance experimental, identificando el proceso que se va a realizar con los estudiantes

(Metodologia y fase operativa de un EVA, 2013).

2.4. Formulacion de meta

Desarrollar un Aula Virtual Tematica que potencie la ensefianza - aprendizaje de Teoria del

Disefio a través del Constructivismo.

2.5. Objetivos

2.5.1. Objetivo general

Desarrollar un Aula Virtual Tematica basada en el Constructivismo, para potenciar la enseflanza -

aprendizaje de Teoria del Disefio.
2.5.2. Objetivos especificos

1. Determinar las caracteristicas 6ptimas para el disefio del aula virtual en base a un
diagnostico de necesidades.
2. Establecer la base de la metafora grafica y los contenidos multimediales interactivos.

3. Disefiar un aula virtual tematica para Teoria del Disefio, basada en el Constructivismo.

2.6. Delimitacion funcional

2.6.1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulaciéon?

¢ El elemento principal del aula serd el tema o metafora empleada para la secuencia del
proceso de ensefianza - aprendizaje, lo cual guiara al estudiante de una manera directa en

las actividades a realizarse.



e Mediante el uso de recursos didacticos y componentes, éste tipo de aula, estara en
capacidad de hacer interactiva la participaciéon de los estudiantes en los procesos de
ensefianza aprendizaje.

e Mediante la estructura del aula virtual interactiva, los estudiantes formaran parte de un
proceso integrador desde la presentacién del material académico hasta la evaluacién del

estudiante.

2.6.2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacion?

e No aplica



Capitulo 3

3. Marco Teorico

3.1. Definiciones y conceptos

3.1.1. Entornos Virtuales de Aprendizaje

Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben a una educacién formal, ni tampoco a una
sola modalidad de estudios. Son espacios donde se crean las condiciones necesarias para que
el individuo se apropie de nuevos conocimientos, experiencias y elementos que ayuden a

generar otros procesos de analisis, reflexion y apropiacion (Espinoza, A., 2010).

De acuerdo con este criterio, se puede definir que la constante evolucién del ser humano, ha
impulsado el uso de nuevos entornos de aprendizaje mediante la experimentacién colaborativa de
los participantes, empleando medios de comunicacién tecnolégicos e interactivos, cuya planificaciéon
se centra en la generacién de nuevos conocimientos; y, donde el nivel propositivo del docente radica
en el dominio de su materia, las destrezas pedagogicas y la innovacién didactica.

Se puede sefialar entonces, que el docente, como tutor virtual del proceso de adquisicion de
conocimientos, debe poseer una constante preparacién en las dreas metodoldgicas y didacticas, de
manera de obtener las herramientas necesarias para guiar el aprendizaje desde un ambiente
educativo diferente al habitual, empleando recursos innovadores que van desde un chat hasta la

integracion de redes sociales con fines académicos como requerimientos de la educacién actual.

Figura 1. Intercambio de conocimientos

{ }
‘] f

Grupo de Grupo de
profesores profesores

Estudiante
individual

Estudiante

individual

Fuente: Espinoza, A., 2010. EDUTIC. Revista de Educacion y Tecnologia
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Para Belloch (2010), el nuevo rol del docente es el de moderador del aprendizaje, para lo cual los
estudiantes asumen el reto de la construccién de nuevos conocimientos con su participacion activa
dentro de las comunidades en linea. Para que esta férmula funcione y alcance niveles de mejora
constantes, se requiere de un software especifico, en funcién de la finalidad del entorno virtual, cuyas
caracteristicas se resumen en las siguientes:

v Portales de distribucion de contenidos

v' Entornos de trabajo en grupo o colaborativos

v' Sistemas de Gestion de contenidos (Content Management System, CMS)

v’ Sistemas de Gestion del Conocimiento (Learning Management System, LMS; o Virtual Learning

Environment, VLE; o Entornos Virtuales de Aprendizaje, EVA)
v' Sistemas de Gestion de Contenidos para el Conocimiento o Aprendizaje (Learning Content

Management System, LCMS).

En XARCATIC, 2015, se define a un EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje), como un espacio
restringido, disefiado para que las personas que acceden, desarrollen habilidades y saberes a través
de sistemas telematicos mediante un programa de gestion. Remarcando este concepto, Espinoza
(2010), manifiesta que dentro de estos entornos virtuales, se encuentran las aulas, que son los sitios
donde esta colocado el material que facilita su aprendizaje, respondiendo a la férmula: Educador +
Alumno = e - educacidn.

Por lo tanto se puede concluir que, restringidos o no, los entornos virtuales deben poseer una
estructura enfocada en la generacién de un conocimiento proactivo, que independientemente de los
recursos que se utilicen, dirigen al usuario a altos niveles de competitividad éptimos para su

mercado académico y laboral.
3.1.1.1. Seleccién de un EVA

Belloch (2010), establece que la seleccidon de una plataforma parte del tipo de cursos a dictar y de
la metodologia para el desarrollo del aula, manteniendo siempre una relacién con el tipo de
modalidad del curso (e-learning o b-learning), ya que esto otorgara las pautas para la aplicacién de
las correctas técnicas y estrategias pedagogicas en funcién de las herramientas y servicios que

ofrecen.

Tabla 1. Caracteristicas Técnicas y Pedagogicas de un EVA

Caracteristicas Técnicas Caracteristicas Pedagogicas
- Tipo de licencia. - Tareas de Gestion y Administracion.
- Idioma. - Comunicacion e interaccion entre usuarios.
- Sistema operativo y tecnologia empleada. - Desarrollo e implementacion de Contenidos.

Creacidn de actividades interactivas.

- Compatibilidad con el sistema.




- Documentacion de apoyo sobre la misma - Implementacion de estrategias colaborativas.
plataforma, dirigida a los usuarios. - Evaluacién y seguimiento de los estudiantes.

- Comunidades dindmicas de usuarios y - Personalizacidén del entorno del estudiante.
técnicos.

Fuente: Belloch, C., 2010. Entornos virtuales de aprendizaje. Unidad de Tecnologia Educativa.

En base a estas caracteristicas, se puede determinar que el equilibrio entre lo técnico y
pedagdgico de un entorno virtual, facilitard su selecciéon 6ptima para un correcto desarrollo de la
didactica del proceso de ensefianza - aprendizaje, considerando que un entorno virtual no garantiza
la mejora de la calidad en los procesos, sino que se convierte en un factor de innovacién educativa,
para lo que requiere de la planificacion integral del docente en los factores personales, organizativos
y materiales de un curso, dentro de una modalidad completamente presencial, virtual o semi -

presencial.
3.1.1.2. Niveles de calidad de un EVA

Definida la modalidad para la cual se va a disefiar el entorno virtual de aprendizaje es importante

establecer los factores de calidad que incidan en su correcto funcionamiento, asi:

e Calidad Técnica

Torres y Ortega (2003), manifiestan que la calidad técnica de un entorno virtual, se basa en los
criterios de estabilidad y solidez de los procesos de gestién y ensefianza; asi:

v Infraestructura tecnoldgica: Accesibilidad y complejidad.

v Costos de acceso y mantenimiento.

v/ Conocimientos técnicos para el uso.

v Facil navegacion a través de su interface.

v' Calidad en los sistemas de control de seguridad y de acceso a los materiales y

procesos.

v Versatilidad en el disefio e implementacidn de sistemas de ayuda y retroalimentacién
para el alumnado.

v Disponibilidad de herramientas de disefio y gestién de los programas de ensefianza

en modalidad e - learning y b - learning, con 6ptimas posibilidades de uso.

Posibilidad de organizacidn del material por indices y/o mapas conceptuales.

Posibilidad de creacién de un glosario de términos.

Posibilidad de integraciéon de multimedia.

<N XX

Generaciéon y utilizacion de herramientas de evaluacién, autoevaluacién vy

coevaluacion.
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Con estos antecedentes se puede concluir que la técnica de un entorno virtual no se mide
Unicamente por las facilidades de implementacién y organizacién del material multimedia, sino que
sera su uso lo que facilite la comprobaciéon de su calidad en funcién de los requerimientos del
docente, los usuarios y el entorno de aprendizaje, dependiendo de la metodologia adaptada al curso

de acuerdo a la modalidad.

e (alidad Comunicacional

Lo manifestado por Torres y Ortega con respecto a este criterio de calidad, enfatiza en los tipos de
comunicacidén sincrénical y asincrdnica? entre los usuarios involucrados en el proceso de accion
formativa, incorporando elementos que faciliten la adquisicién de un conocimiento de manera mas
humana, por lo que las plataformas deben permitir la incorporaciéon de grupos de debate en foros y
chats, el manejo de correo electrénico, un tablero de noticias para la publicacién de novedades, la
incorporacion de un calendario y la participacion en videoconferencias.

Se debe mencionar entonces que, las plataformas virtuales facilitan los procesos de comunicacion,
pero esta misma acciéon requiere de una planificacién previa que humanice la relacién de los
participantes, razén por la cual es importante generar un proceso de interaccion colaborativa que

motive al usuario a intercambiar conocimientos.

e Calidad Didactica

De acuerdo a Torres y Ortega (2003), la calidad didactica otorga la posibilidad de incorporaciéon
de actividades en la accién formativa, permitiendo integrar metodologias diversas apoyadas en
principios de aprendizaje de las teorias conductistas, cognitivistas y constructivistas de:

v" Ordeny claridad didactica
Secuencia conceptual
Autonomia organizativa
Andamiage cognoscitivo
Informacién y comunicacién multimedia
Aprendizaje activo

Aprendizaje significativo

AN N N N N SN

Aprendizaje cooperativo

1 Comunicacién sincrénica: Es aquella en la que el emisor y el receptor del mensaje en el proceso de comunicacion,
operan el mismo marco temporal. Lara, L. R. (2002). Analisis de los recursos interactivos en las aulas virtuales.

2 Comunicacién asincrdnica: Es aquella que permite la transmisién de un mensaje entre el emisor y el receptor sin que
tengan que coincidir en el mismo instante. Lara, L. R. (2002). Andlisis de los recursos interactivos en las aulas virtuales.
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De esto se concluye que, las tendencias actuales rigen la integraciéon de una nueva estructura de
aprendizaje, basada en la tecnologia, su rapida expansiéon y flexibilidad, con un claro
direccionamiento hacia la formacién auténoma del estudiante en funcién de sus necesidades.
Ademas el uso de recursos multimedia en la gestién docente, involucra nuevas exigencias para el
proceso de ensefianza - aprendizaje, considerando para ello, los objetivos de estudio, las modalidades

de aplicacion y el estilo de aprendizaje de los estudiantes.
3.1.1.3. Obstaculos en la implementacion de un EVA

Consuelo Belloch, plantea varios estudios con respecto a las deficiencias presentadas en los
procesos de ensefianza virtual. De manera particular se puede mencionar los resultados obtenidos
del desarrollo de este proyecto:

a. Dificultades derivadas del funcionamiento de los canales de comunicacidén digital:

v' Lentitud en la transmisiéon de informacién, especialmente en documentos multimedia
comprimidos o de tiempo real.

v’ Interrupcién en la comunicacién

v Costo elevado de tarifas

v’ Efecto retardo en la comunicacién audiovisual en tiempo real

v’ Averias en los servidores de comunicacidén e interrupciones del suministro eléctrico

b. Dificultades derivadas de la calidad tecnolégico - educativa de la informacidn:
Obsesidon por la generacién del contenido literario
Descuido en la calidad estética del disefio grafico y multimedia
Excesiva presencia del texto lineal
Escasa creatividad y descuido semdntico en los textos visuales

Incorrecto planteamiento de esquemas y graficos

DS NEE N N N

Existencia de ruido comunicativo: Relacién figura - fondo, problemas de recepcién
acustica, etc.
c. Derivadas del disefio metodoldgico y organizativo de la accién formativa

v’ Obsesion por la transmision del contenido

v Descuido de la formacion social y ética de los ciudadanos

v" Tendencia al uso de metodologias conductistas

v Obsesion por la eficiencia en la adquisicién de conocimientos

v" Tendencia a la evaluacion de resultados, dejando de lado el andlisis de los procesos de
construccion del conocimiento

v Excesiva tendencia hacia el uso de los sistemas de seguimiento, evaluacién y tutoria

automatica.
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v" Descuido en el disefio de estrategias instructivas, basadas en el disefio de las actividades de
intercambio (muchos a muchos) destinadas al fomento de la creacién de conocimientos
compartidos.

v Desmotivacion progresiva y abandono ocasional del proceso de ensefianza - aprendizaje
en los casos en los que el disefio metodolégico y organizativo no favorece las relaciones

interpersonales de tipo presencial y online, aspecto con el cual coinciden Torres y Ortega.

Por lo tanto, se puede mencionar que, independientemente de los obstaculos que se presenten en
la implementacién de un entorno virtual, se debe considerar que el docente requiere de una
actualizacion constante de conocimientos, no sélo a nivel tecnoldgico, sino muy por el contrario en
los aspectos metodoldgicos y didacticos, en vista de que la mayoria de problemas presentados se
deben a un mal disefio del entorno virtual (limitada creatividad y gestién del docente). El entorno
creado para el proceso de ensefianza - aprendizaje debe ser amigable, intuitivo y cdmodo de utilizar,
basado en las necesidades del grupo objetivo y con niveles de complejidad progresivos que generen

el aprendizaje por descubrimiento.

3.1.1.4. Tipos de Plataformas Virtuales

Ponce (2011), manifiesta que las plataformas virtuales tienen como finalidad adaptarse a las
necesidades de los alumnos y de los docentes, por lo que su interfaz debe facilitar una navegabilidad
homogénea, enfatizando en la gestidn del desarrollo de actividades formativas. Mencionado esto es
importante establecer una clasificacion entre los diferentes tipos de plataformas, encontrandose las
siguientes: Plataformas comerciales, Plataformas Open Source (De investigacién y/o colaboracién); y,

Plataformas de software propio o a medida.

Tabla 2. Tipos de Plataformas

Plataformas de software
propio

Plataformas comerciales Plataformas Open Source

e Pago de licencia para su
funcionamiento,
modificaciones.

limitando

e Dificultad de uso a nivel

e Conocidas como de c6digo abierto.

o Su filosofia se centra en el beneficio
de las comunidades de software
libre que las utilizan y pueden o no

e Se implementan dentro
de la institucion, ya que
su finalidad es educativa,
basada en necesidades

educativo. ser gratuitas. académicas.

e Ejemplos: WebCT o | e Otorgan la libertad de modificacion | e No estan dirigidas a la
BLackboard, First Class, de los codigos fuente para que sean | comercializacion, ni a un
eCollege. distribuidos bajo licenciamiento. publico masivo como las

e Son las mas utilizadas a nivel
educativo.

de software libre.

13




e Ejemplos:
Claroline,

ATutor,

Docebo,

Dokeos,

FLE3, Moodle, Olat, Sakai.

Chamilo,

LRN,

e Su estudio es bastante
limitado, por lo que no
se cuenta con datos
precisos de su
implementacion.

Fuente: Ponce, 2011. Herramientas informaticas para la gestion, desarrollo y evaluaciéon de cursos online en las plataformas virtuales

Con estos datos reunidos, se puede concluir que de acuerdo a las necesidades de la institucion, se

puede seleccionar un tipo de plataforma; sin embargo, las de cédigo abierto facilitan un acceso mas

libre para el manejo de propuestas a nivel virtual o como complemento de la clase presencial,

optimizando costos y recursos de comunicacion; y, especificamente Moodle, que es la mas utilizada

tiene la ventaja de haber sido realizada por profesores, y aportar con soluciones didacticas,

informaticas y de disefio, de acuerdo a lo mencionado en un reporte de la comunidad espafiola

(elpais.com, 2006). La mayor recomendacidon para la seleccién del tipo de plataformas de cédigo

abierto es una evaluacién profunda por parte de la instituciéon de acuerdo a sus necesidades y a la

interaccion a proyectarse entre el entorno de aprendizaje y el grupo de estudio.

3.1.1.5. Aspectos Comparativos para la seleccion de un Entorno Virtual de Aprendizaje

El poder comparar diferentes aspectos para la seleccién de un entorno virtual, resulta

conveniente, siempre y cuando se analice en primera instancia las necesidades de la institucién. De

acuerdo a este criterio, se puede citar a Piskurich (2011), quien manifiesta que para el éxito de un

entorno virtual de aprendizaje, se debe analizar lo siguiente:

1. Lasnecesidades que la plataforma debe cubrir.

2. Latecnologia, los recursos del ambiente de ensefianza, y los requerimientos de uso; y,

3. Un esquema de implementacion.

Por otro lado, Gonzalez (2010), explica que los aspectos fundamentales para la seleccién de una

plataforma virtual, se centra en los siguientes objetivos:

Si estan orientadas al aprendizaje

Interaccion de los estudiantes
Soporte de procesos de ensefianza

Publicacion de contenidos

AL A

Personalizacion del entorno

Si estan orientadas a la productividad
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Finalmente para Robles (2004), una plataforma debe realizar la gestidn de las siguientes tareas:
a) Usuarios: Se debe poder dar de alta y/o baja a los usuarios y modificar su registro, cuando sea

necesario.

b) Cursos: La plataforma debe permitir actualizaciones de contenidos y elaboracidon de reactivos

para evaluaciones.

¢) Comunicacion: La plataforma debe facilitar la comunicacion de tipo sincrénica y asincrénica

Reunidos todos estos datos es importante concluir que para la seleccién de una plataforma con
finalidad educativa, se debe partir de las necesidades institucionales con respecto a los objetivos de
aprendizaje individuales de cada asignatura, los cuales deben estar registrados en una planificaciéon
guia, de manera que el recurso virtual seleccionado facilite la flexibilidad en el manejo de los
contenidos; y, cuyo centro sea el usuario, a través de elementos de comunicacién y actividades de
tipo sincrénico y asincrénico. Si se relacionan estos aspectos, se pueden enumerar las ventajas de

algunas plataformas para la creacién de cursos, independientemente de ser o no comerciales; asi:

e MOODLE

De acuerdo a los registros de Gonzalez (2010), Moodle fue creada por Martin Dougiamas y es
considerada como una plataforma de tipo colaborativo destinada la investigacién, gestion y
administracién del aprendizaje, la cual incluye un paquete de software para la creacién de sitios web,
basados en internet, que otorgan una gran variedad de recursos comunicativos adaptados a la
realidad actual de los participantes en diferentes modalidades de estudio. Inicialmente se la definié
como un acrénimo Modular Object - Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de
aprendizaje dindmico y modular orientado a objetos), resultando util para tedricos de la educacién.

Segun el mismo Gonzalez, las caracteristicas fundamentales de esta plataforma estan circunscritas
de la siguiente manera:

v" Promueve una pedagogia constructivista social, definida por los factores de colaboracion,
realizacion de actividades, parametros de reflexion y critica.

v Es apropiada para la totalidad de las clases en linea y como complemento de la clase
presencial.

v Su interfaz es amigable, ligera y compatible.

v Se pueden crear categorias de cursos, pudiendo aperturarse miles de cursos.
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v' Presenta descripciones de los diferentes cursos contenidos en el servidor, con la
posibilidad de acceder como invitado.

v Los estudiantes pueden crear sus propias cuentas, las que deben ser validadas a través de

correo electrénico.

Los participantes pueden crear y actualizar su perfil en linea.

Los usuarios pueden seleccionar el idioma de la interfaz de Moodle.

El profesor con rol de administrador tienen control total de las opciones del curso.

Posee un alto porcentaje de flexibilidad en las actividades destinadas a los cursos.

AN N N N

En el caso de utilizar dentro de la evaluacion sumativa, los cuestionarios, éstos se califican
automaticamente.
v El docente puede notificar procesos de retroalimentacion a los estudiantes a través de las

observaciones de las tareas.

Figura 2. Plataforma MOODLE

Cuestionarios Tareas

Talleres Recursos

MOODLE

Encuestas Diarios

Consultas

Fuente: Candanedo, S., 2014. Tipos de Plataformas Virtuales.

De acuerdo a un registro del diario el pais del 2006, 1300 institutos y universidades espafiolas
han empleado Moodle como complemento de la clase presencial, de lo que se puede establecer que el
uso de esta plataforma, es el mas frecuente en el entorno educativo para el desarrollo de cursos en
modalidad e-learning o b-learning, debido a la generacién de un entorno amigable y a la gran
cantidad de opciones que presenta, cumpliendo con los seis aspectos fundamentales para la seleccién

de un entorno virtual de aprendizaje.
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e DOKEOS

Gonzalez establece que DOKEOS es un entorno e - learning, que incluye la administracién del
contenido de cursos y una herramienta de colaboraciéon. En vista de ser usado como un
administrador de contenido, incluye su distribucién, calendario, proceso de entrenamiento, chat,
video y almacenamiento de registros. Dentro de sus caracteristicas, se lo puede definir como un
sistema flexible y de entorno amigable, su interfaz es de facil uso, se requiere de nociones minimas
para el manejo de las herramientas, posee un sistema de traducciéon completa; y, sirve como un
sistema de intercambio de documentos entre los participantes y el tutor.

Por lo tanto, se concluye que a diferencia de MOODLE, la plataforma Dokeos, tiene una
conformaciéon destinada hacia el autoaprendizaje, sin embargo cumple con las caracteristicas
referentes a una plataforma virtual estructurada hacia un aprendizaje significativo y de acuerdo a

varios registros, ésta posee una interfaz mas atractiva para el usuario.

Figura 3. Plataforma DOKEOS

Autoria colaborativa en linea

Incrementa la productividad
conforme a MS - Office

e e e Y

Facilidad de busqueda

o SR Administracion de usuarios,
Sistemas de evaluacion integrales

MRS

grupos y cursos

Proteccion de la informacion .
Reporte de calificaciones, progreso y

tiempo de interaccion

DOKEOS

Videoconferencias
Qs R
Portal multisitios
e
Interaccion a traves de blogs, wikis y foros
e

Plantillas propias

Creacion de un escenario propio

Traslado de presentaciones power point
a cursos en linea

Fuente: Moodle y Dokeos: dos plataformas de software libre, 2008.

e MAMBO

Para Gonzalez (2010), Mambo es una plataforma de software libre, basada en sistemas de
administracion de contenidos y es de facil creaciéon y mantenimiento, por lo que su uso no requiere
de grandes conocimientos y puede ser utilizada tanto en Windows como en Linux. Entre sus

caracteristicas, se cuentan las siguientes:
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Creacion y administracion rapida de una comunidad online.
Administracién sencilla con interfaz grafica.

Gestion y administracién de usuarios registrados.

Creacion dinamica de secciones, subsecciones y contenidos.
Zonas personalizables por el usuario.

Servicio de encuestas online.

Edicion de opiniones y/o articulos.

Sistema de moderacion de contenidos.

Gestion de zonas y secciones.

Sistema de generacion de noticias para ofrecerlas via XML en otros sitios web.

LSRN N N N N U N N NN

Soporte para mas de 20 lenguajes.

Figura 4. Plataforma MAMBO

Lenguaje

Servicios web Contenidos

Usuarios Comentarios

Fuente: Gonzdlez, S., 2010. Revision de plataformas para entornos de aprendizaje. Facultad de Ingenieria de Sistemas, computo y

telecomunicaciones.

Se puede destacar entonces, que el uso de esta plataforma es mucho mas simple que las
anteriores, facilitando de esa manera su uso y configuracidn; sin embargo, también tiene un
sinnimero de limitaciones, porque su mayor alcance es la gestién y la administracién de contenidos,

jerarquizando los objetos en diferentes secciones y paginas.

e CLAROLINE

Se define a Claroline como una plataforma de aprendizaje e - learning y e - working de tipo open
source, que permite la creacién de cursos online y la gestion de actividades de aprendizaje
colaborativas en la web que se traduce a 35 idiomas, de acuerdo a lo manifestado por Gonzalez. Entre

sus caracteristicas, se puede mencionar:
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Introduccion de links para la gestion de documentos
Creacion de ejercicios online

Desarrollo de esquemas de aprendizaje propios
Presentacion de tareas y wikis

Espacio publico de debate (Comunicacion asincrona)
Espacio online de debate (Comunicacién sincrona)

Organizacién de agenda y anuncios

AN N NN Y N NN

Supervision de usuarios y estadisticas

Figura 5. Plataforma CLAROLINE

No tiene la posibilidad de
exportar los cursos Plataforma estable

No requiere
CLAROLINE conocimientos técnicos

especiales

Apariencias y estilos personalizados
acorde a las necesidades del usuario

Configuracion de cada sector Facil de instalar y usar
de la plataforma

Fuente: Arteaga & otros. Soporte Adaptativo al Aprendizaje Colaborativo e Individual (ASCIL): Un concepto Integral.

En consecuencia, se puede manifestar que para el uso de esta plataforma, no se requiere de mayor
capacitacion tecnoldgica, facilitando la publicaciéon de documentos y el control de usuarios; sin

embargo, carece de personalizacidn, porque su entorno es poco modificable.

Con toda esta informacién acerca de los entornos virtuales, se presenta una tabla evaluativa, que

facilite la seleccion para una aplicacion educativa:
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Tabla 3. Evaluacion de Plataformas Virtuales

PLATAFORMAS
CARACTERISTICAS
T Necesidades Tecnologia Implementaci Modalidad
I on
Aprendizaje y Interac | Conten | Persona | Procesos | Cont E B
Productividad cién y idos lizacion rol
Gestion | Administ | comuni vs. de
racién cacion | format usua
0s rios
MOODLE X X X X
DOKEOS X X X -
MAMBO X X - - - X - X
CLAROLINE X X X X - X X X -

Fuente: Proceso de seleccion de plataformas virtuales

De esto se puede concluir que tanto DOKEOS como MOODLE, cubren los requerimientos a nivel
educativo, sin embargo MOODLE, se puede adaptar tanto a la modalidad e - learning como b -
learning, generando innovacion en los procesos a través de la didactica empleada por el docente.
CLAROLINE, a pesar de tener muchas ventajas y un entorno mas amigable, posee limitacién en el uso
de recursos que facilite la productividad auténoma del estudiante y su personalizacién en modalidad
B - Learning. Por otro lado la plataforma MAMBO, esta gestionada a través de un sistema avanzado de
administracién, que funciona mas como una comunidad de aprendizaje, cuyos contenidos deben ser

distribuidos mediante cédigos RSS.

3.1.2. Aulas Virtuales

En XARCATIC (2015), se define al aula virtual como un espacio telematico? conformado por un
software que a través del ordenador permite dictar clases, desarrollando actividades de ensefianza -
aprendizaje; mientras que para Turoff (1995), la clase virtual se define como un entorno de
ensefianza - aprendizaje inserto en un sistema de comunicacién, mediada por el ordenador. Roxanne
Hiltz define al aula virtual como un ambiente electrénico generado por las comunicaciones mediadas
por los computadores, para que los alumnos accedan y desarrollen un sinntimero de actividades que

forman parte del proceso de ensefianza - aprendizaje (Tomado de Lara, L., 2002).

3 Telematico: Interaccion entre la informética y los sistemas de comunicacién. Lara, L. R. (2002). Analisis de los
recursos interactivos en las aulas virtuales. Ponencia presentada en el.
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En relacion con estos conceptos y considerando su finalidad principal, se concluye entonces que el
aula virtual como un entorno de aprendizaje, facilita el intercambio de conocimientos a través de
diferentes modelos didacticos, con la integracion de las TIC y de una gestién educativa que esté en

constante innovacion, conservando niveles de exigencia y la calidad en el sistema.

3.1.2.1. Clase virtual

Cabafias y Ojeda (2007), plantean como finalidad de una clase virtual a la recreaciéon de los
elementos de motivaciéon de la formacidn presencial a través del papel facilitador del docente que
disefa el curso, incluyendo dentro de los recursos a los sincrénicos y asincrdnicos, siendo estos

ultimos los de mayor valor para una educacion a distancia.

Tabla 4. Recursos Sincrénicos y Asincréonicos

Recursos

Sincronicos

Asincronicos

Videoconferencia: Proceso en el
cual se utilizan cdmaras de video y
monitores en los diferentes puntos
de contacto para intercambiar
informaciéon audiovisual.

Chat:
simultdnea de

interaccién

personas
mediante la comunicacién escrita
(teclado).

Permite la
varias

Pdgina web: Conjunto de paginas relacionadas por
hipertexto y contenidas con archivos de formatos
diversos como texto, imagenes, audio y video.

E-mail: Intercambio de mensajes entre los usuarios de
la red.

Foros de discusiéon: Conocidos como carteleras
electréonicas. Son de tipo publico o de acceso
restringido en funcién de su finalidad. Consiste en

enviar mensajes a un grupo de personas para facilitar

la interaccion.

Fuente: Cabanas, ]. & Ojeda, Y., 2003. Aulas Virtuales como herramienta de apoyo en la educacién de la Universidad Nacional Mayor de San

Marcos

Con lo anteriormente mencionado, se puede concluir que la clase virtual debe mantener un
equilibrio entre los recursos sincrénicos y asincrénicos, dando mayor relevancia a los asincrénicos,
ya que quienes formen parte del curso, podran acceder a esta informacion de forma atemporal, por lo

que se debe procurar que estos recursos se dirijan hacia la generacién del debate y la reflexion.

3.1.2.2. Usos del aula virtual

De acuerdo al estudio desarrollado por Moreira, Santos y Vargas (2010), en su documento sobre
Buenas practicas de Aulas Virtuales en la Docencia Universitaria Semipresencial, se plantean tres

aplicaciones diferentes, de acuerdo al siguiente detalle:

21



1. Aula virtual como complemento de la clase presencial

Dentro de este modelo, el profesor no cambia espacios de ensefianza, actividades, ni formas de
comunicacién con los estudiantes. El aula virtual se convierte tinicamente en un recurso para colocar
documentos, horarios, planificaciones de clases y calificaciones de los estudiantes. Lo relevante
continda siendo el proceso de ensefianza presencial del aula fisica con el apoyo de un recurso
tecnolégico.

Como se ha mencionado en acapites anteriores y considerando la definicion de este modelo, se
puede concluir que el empleo del aula virtual, no busca afectar la esencia de la actividad docente, sino
convertirse en un complemento planificado previamente, en cuanto al uso de materiales,
metodologia y actividades didacticas, que a través del recurso tecnolégico, potencialicen el proceso
de ensefanza - aprendizaje y motiven al participante a valorar sus medios digitales desde aspectos

mas significativos en el desarrollo profesional.

2. Aula virtual como espacio combinado con el aula fisica (B-Learning)

Se caracteriza por la yuxtaposicion de procesos de enseflanza - aprendizaje, con otros
desarrollados a distancia, mediante el uso del ordenador. Este tipo de aula virtual se convierte en un
espacio donde el docente genera y desarrolla diversas actividades, para que los alumnos aprendan.

Por lo tanto, se puede definir que este modelo produce innovacién en las formas de trabajo,
comunicacién, interaccién y tutorizacién entre profesor y alumnos, suponiendo una previa
planificacién y el desarrollo de procesos educativos sin ningun tipo de interferencia, tanto en el aula
fisica como en el aula virtual. Dentro de este modelo el docente debe elaborar materiales y

actividades que el estudiante debe realizar fuera del entorno tradicional.

3. Aula virtual como unico espacio educativo

Este modelo se ha convertido en la actualizaciéon de la modalidad clasica de la educacion a
distancia, desarrollada en un entorno virtual. En esta modalidad conocida como E - learning, los
recursos didacticos deben garantizar que el proceso de aprendizaje sea auténomo, teniendo como
principal fundamento la interaccién comunicativa. Para cumplir con este objetivo, se requiere de una
institucion educativa fuerte que oferte titulaciones online a través de campus virtuales gestionados

por expertos y administradores.
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Se concluye por tanto que para una modalidad E - Learning, la exigencia de la planificacion es el
punto clave para que la navegacién por el aula virtual sea ficil e intuitiva, de manera que la
comunicacién e interaccién de los participantes, motive en ellos un proceso de aprendizaje mas
auténomo y autoexigente.

De estas referencias citadas, se puede definir que un aula virtual, en funcién de la programacién
del curso, podra actuar de manera auténoma o complementaria, lo cual incide en el proceso de
gestion que lleve a cabo la institucion a través de los expertos. Lo que se debe tener en claro es que
cualquier proceso de ensefianza - aprendizaje debe tener como protagonista al capacitado, de
manera que reciba la informacién pertinente y motivante hacia una aplicacién significativa en su

entorno profesional.

3.1.2.3. Caracteristicas del aula virtual

De acuerdo a Scagnoli (2000), el aula virtual como complemento educativo, debe reunir las
siguientes caracteristicas:

o Flexibilidad: Visién prospectiva que provea de nuevas funcionalidades, acordes al ambiente
de aplicacion, facilitando la operatividad del sistema.

o Independencia: El aula virtual debe ser independiente en relaciéon a la plataforma que se
utilice, de manera que facilite el acceso del usuario con el menor numero de elementos
posibles para su funcionamiento.

e Construccion Estandar: El aula virtual requiere de una planificacién, previo a su
implementacion, la cual debe estar sujeta a diferentes estandares, entre ellos:

v IMS (Instructional Management System): Son especificaciones de software
desarrolladas para facilitar la viabilidad del aprendizaje en Internet.

e Acceso, seguridad y configurabilidad: Permite el control de los diferentes niveles de acceso
a través de la asignacion de roles, otorgando al administrador, el registro y configuracién del
sistema.

e Ayuda en linea: El sistema debe proveer éste tipo de ayuda, de acuerdo al contexto y al tipo
de usuario. Este debe ser otorgado de manera objetiva y discreta.

e Contenidos: Para la generacion de estos, se debe contar con las siguientes herramientas:

v/ Para creacion de cursos; generacion, actualizaciéon y publicacién de contenidos
manejados por el docente.
v/ Para administracion de cursos; que faciliten la administracién eficiente de los cursos

por parte del administrador (cuentas de usuarios, publicaciones).
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v Sistemas de recuperacion de contenidos; que funcionan como un repositorio de

datos, facilitando la busqueda mediante palabras clave. Es el administrador el que se

encarga de mantener actualizado el sistema.

v/ Bisqueda en base de datos; para la recuperacién de cursos, categorias y usuarios del

sistema. Esto es requerido por el administrador.

e Mecanismos automaticos para el manejo de contenidos: A través de la web se emplean

diferentes materiales educativos como imagenes, animaciones, audio y video, facilitando la

modificacion directa sobre el medio y su visualizacién inmediata, otorgando dinamismo en la

presentacion. La creaciéon de publicaciones programadas con anticipacion como tareas y/o

actividades, pueden ser activadas o desactivadas en un momento en particular.

e Canales de comunicacion: Estan basados en herramientas de tipo sincrono y asincrono, asi:

Tabla 5. Herramientas sincrénicas y asincrénicas

Herramienta Categoria Funcién

Presentaciones | Sincrona Presentacion sincronizada

interactivas Presentacion de material de tipo multiple (imagenes, URL,
archivos de audio).
Usada conjuntamente con el chat para generar discusiones.

Chat Sincrona Comunicaciones en tiempo real basadas en texto
Interaccion del grupo de usuarios

Broadcast Chat | Sincrona 1 a1 o 1amuchos mensajes directos

E-mail Asincrona Correo electrénico

Foro de | Asincrona Discusiones

discusion

Libreria de | Asincrona Colocacién y reparticién de documentos

documentos Manejo independiente por parte de los estudiantes
El tipo de documentos pueden ser soportados por los Web
Browsers: HTML, GIF, JPG, PDF, AVI, MPEG, MOV, DOC, XLS, y
demas configurados con plug - ins.

Pizarrén Asincrona Colocacidn de fechas y eventos importantes

Fuente: Cabaiias, ]., Ojeda, Y., 2003. Aulas virtuales como herramienta de apoyo en la Educacién de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos

e Ambiente colaborativo: De facil navegacion para que el usuario pueda moverse a cualquier

sitio dentro del sistema y que la informacion sea expuesta de forma concreta.
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Considerando los aspectos mencionados por Scagnoli, es importante remarcar que la clave del
funcionamiento de un aula virtual se encuentra en el profesional experto, capaz de combinar la
metodologia, la didactica y la tecnologia, dependiendo del grupo humano en proceso de formacion;
con la finalidad de que el entorno de aprendizaje, facilite la interacciéon y comunicacién del

estudiante; y, la distribuciéon de contenidos, dentro de un espacio independiente y flexible.
3.1.2.4.

Composicion del aula virtual

La composicién de un aula virtual es una adaptacién del aula tradicional combinada con recursos

tecnolégicos, sustituyendo en algunos casos la comunicacién directa.

Tabla 6. Elementos del aula virtual

Elementos

Caracteristicas

Distribucion de la Informacion

- Distribucién de materiales en linea

- Uso de formatos estandar

- Contenido adecuado para el
multimedia

- Inclusion de enlaces, graficos e imagenes

- Division de la informacion en forma de piezas (alumnos):

- Recepcién de informacién
Revision de recursos y realizacion de actividades
- Autoevaluacién

manejo de herramientas

- Comunicacién e interaccién

Intercambio  de
experiencias

ideas 'y

Interaccion, intercambio y comunicaciéon

Guia docente

Monitoreo constante y trabajo colaborativo
Foros de discusion en lugar de chats y/o e - mails

- Reglamentacioén de participacion

Publicacion de horarios para tutorias a través del aula virtual

Aplicaciéon y experimentacion
de lo aprendido

- Aplicacidon de conocimientos, experimentacion y demostracion.
- Aplicaciones o simulaciones de la vida real

Evaluacion de los
conocimientos

- Espacio de evaluacién en funcién al progreso de los estudiantes
- Test en linea
- Retroalimentacion personalizada

Seguridad y confiabilidad en el
sistema

- Atmoésfera confiable, segura y libre de riesgos

- Reglamentacion preestablecida
- Estilos de aprendizaje vs. Limitaciones tecnoldgicas
- Comunicacion e interaccién bajo reglas de etiqueta
- Horarios y fechas publicadas

Fuente: Cabaiias, ]., Ojeda, Y., 2003. Aulas virtuales como herramienta de apoyo en la Educacién de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos
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3.1.2.5. Elementos esenciales para el uso docente

El docente dentro de una modalidad presencial,

complementaria de su clase, por lo que se considera algunos puntos en su composicién:

v" Acceso al aula virtual: Es de vital importancia, independientemente de que se trate de un
acceso limitado o abierto. Al mencionar el acceso limitado, s6lo ingresaran quienes estén
matriculados y depende de quién controle el acceso (Institucién o Docente).

En otros casos, como ocurre a nivel de una clase semipresencial, la institucién se encarga de

matricular a los alumnos y el docente debe

opciones como la de auto matriculacidn, y es el docente el que se encarga de darles de alta

dentro del sistema. Con estas consideraciones,

utiliza el aula virtual como una herramienta

registrarlos en el aula virtual. Existen otras

lo primero que se debe definir es el tipo de

acceso del docente y sus ventajas sobre el alumno, lo cual permite:

o Cargar la informacién y almacenarla en una base de datos para el alcance del alumno

o Otorgar roles diferentes a los asistentes de la clase

o Conocer los resultados de las evaluaciones

o Manejar, agregar, modificar contenidos y actividades

En lo que se refiere al acceso abierto en el aula virtual, el docente limita su participacion al

monitoreo de asistencia de los alumnos.

Figura 6. Asignacion de roles para los usuarios

Matricular usuarios

Asignar roled| Student |L
Ninguno
Manager
Teacher

MNon-editing teacher

Opcion

x

trado

Matricular

Buscar

Finalizar matriculacién de usuarios

Fuente: Médulo de Plataformas Educativas Institucionales. PUCESA, 2014
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v Actualizacién y monitoreo: El manejo del aula virtual requiere de un constante monitoreo,
sobre todo en lo referente a los enlaces de paginas web existentes y en el funcionamiento de

contenidos multimediales, por lo que su desarrollo requiere de una previa planificacién.

Figura 7. Editor de codigo HTML

Editor de codigo fuente HTML [¥] Ajustar al margen
l<object height="267" width="200" classid="claid:D27CDB6E-REED-1lcf-
96B8-444553540000"codebase="http://download.macromedia. com/pub/shockwave/cabs/flash
/swilash.cabdversion=9,0,28,0" id="widget_name"><param name="movie" value="http://vhss-
d.cddeast.com/vhas_editers/veki_player.swizdoc=http://vhas-d.cddeast.com/php/vhas_editors/getvoki
/cham=d2bfb78049395£c4£2092b54e4e9292232650c=9372901" /><param name="guality" value="high" /><param
name="allowScripthccess” value="always" /><param name="width" value="200" /><param name="height"
'value="267" /><param name="allowNetworking"™ value="all"/><param name="wmcde" value="transparent™
/><param name="allowFullScreen" value="true" /><embed height="267" width="200" src="http://vhss-
d.cddcast.com/vhas_editors/voki_player.swf2?doc=http%3A%2F%2Fvhss-
d.cddoast.com¥2Fphp$2Fvhas_editorst2Fgetvokit2Fcham=d2bib780493955c452092bT4e429292232630=0372901"
quality="high™ allowScriptAccess="always" allowNetworking="all" wmode="transparent™
allowFullScreen="true" pluginspage="http://wwi.adobe.com/shockwave/download

/download.egi?Pl_Prod Version=SheckwaveFlash™ type="applicatiecn/x-shockwave-flash”
name="widget_name"></cbject]

Fuente: Médulo de Plataformas Educativas Institucionales. PUCESA, 2014

v’ Archivo de materiales: Es importante el respaldo del material cargado en el aula virtual. Esta

copia se puede obtener durante el transcurso del curso.

v Tiempo de acceso al material: Esto depende del tipo de curso que se dicte. En ocasiones el
acceso al material esta disponible durante el tiempo que dura el curso, mientras que en otros
puede mantenerse el acceso al material, desactivando las actividades de comunicaciéon y

evaluacion.

3.1.2.6. Tipos de Aulas Virtuales

De acuerdo a Antonio Da Rocha (2013), las aulas virtuales se clasifican de acuerdo al disefio y

tecnologias asociadas; asi:
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Tabla 7. Tipos de aulas virtuales de acuerdo a su disefio y tecnologias asociadas

Tipo de Aula Caracteristicas Tecnologias y
metodologias
relacionadas

Textuales - El disefio y la metodologia se centra en la consulta | Web 1.0
de documentos y textos escritos. B - learning

- El abordaje instruccional y el tipo de evaluacion
suele ser de tipo conductista.

- El participante debe hacer las consultas de manera
secuencial (recursos, actividades de aprendizaje,
consultas, evaluaciones).

- Son aulas cerradas, que no permiten actividades
fuera de la plataforma.

- Realizacion de actividades asincronas como apoyo
a las clases presenciales.

- Poca interaccién.

- Construccion colectiva de saberes nula.

Videograficas

El disefio y la metodologia se centran en la consulta | Web 2.0

de videos tutoriales o presentaciones en video, | MOOC (Massive Online
donde el tutor y/o los expertos exponen los temas. Open Course)

El abordaje instruccional es de tipo constructivista. | Inteligencia artificial
La socializacion de saberes es un aspecto | Polimedia*

importante de su planificacion.

Son aulas cerradas y abiertas.

Se utilizan de manera frecuente en la realizacién de
Cursos masivos.

La interaccién entre los participantes es de vital
importancia, debido a la gran cantidad de

estudiantes, por lo cual se utiliza foros internos o
redes sociales publicas.

Suele combinar encuentros sincrénicos en
plataformas de videoconferencias una vez por
semana, aunque la mayor parte del curso se
desarrolla de manera asincrona.

Los participantes realizan coevaluaciones entre
pares y se aplican penalizaciones por no participar
de manera activa en el proceso.

- Actualmente se han implementado sistemas
inteligentes que verifican y certifican la identidad
de los participantes.

4 Polimedia: Sistema creado para la creacién de contenidos multimedia como apoyo a la docencia presencial que abarca
desde la preparacién del material docente hasta la distribuciéon en diferentes medios como Internet, CD’s, TV a los

destinatarios. (http://www.upv.es/entidades/ASIC/catalogo/522359normalc.html)
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Aprendizaje
Situado

Simuladores

- Aulas donde los
participantes realizan
practicas y/o experimentos
a distancia, a través de
simuladores
dispositivos
manipulados via remota por
el participante.

virtuales o
reales

Realidad Virtual
Realidad Aumentada

Inmersivas

Ambientes de realidad

virtual llamados
Metaversos.

Los participantes asumen
un rol a través de avatares
para la interacciéon con el
resto del grupo en espacios
virtuales diseflados en 3D,
con fines especificos de
aprendizaje.

Se conectan con plataformas
donde se
registran las actividades
realizadas por el
participante en tiempo real.

educativas

Web 3.0 o Semantica
Inteligencia Artificial
Heuristica 0
Aprendizaje por
descubrimiento

Redes sociales
Entornos 2Dy 3D

Hibridas

Se pueden combinar las caracteristicas de las aulas
textuales, videograficas y/o de aprendizaje situado.
Son las mas difundidas en todos los niveles
educativos a nivel mundial.

Metaféricas

Aulas de tanto en la
conceptualizacién como en el disefio.

Son concebidas con la base de una metafora grafica
y contenidos multimediales interactivos, que
sumergen al participante en un contexto basado en
una historia que combina la realidad y la ficcidn.

El participante asume el rol protagénico y/o
colaborativo, estimulado por una serie de misiones,
retos y desafios asociados con la realidad de la
tematica planteada.

Transforma la accién formativa en una experiencia

gran complejidad

estimulante.

Web 2.0 / 30 o
Semantica
Inteligencia Artificial

Heuristica 0
Aprendizaje por
descubrimiento

Redes sociales
Entornos 2Dy 3D
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Iconograficas | - Aulas disefiadas bajo una identidad grafica | Web 2.0 / 3.0 o
homogénea y estandarizada, basada en una serie de | Semantica
iconograffas que sintetizan conceptos o ideas | Inteligencia Artificial

asociadas a una tematica. Heuristica o
- Buscan guiar de manera intuitiva al participante, a | Aprendizaje por

través de iconos o imagenes alegdricas a lo largo de | descubrimiento

su recorrido por el curso. Redes sociales

Entornos 2Dy 3D

Fuente: Da Rocha, 2013. Tipos de aulas virtuales segtin su disefio y tecnologias asociadas.

De esta clasificacion, se puede concluir, que aplicar un concepto de aula virtual metaférica exige
una mejor preparacion del docente, de acuerdo al nivel de complejidad tecnolégico, ya que el uso de
un concepto de disefio en la secuencia grafica y la generaciéon de los contenidos multimediales
(presentaciones, videos, foros), requieren de procesos de edicién de céddigos HTML, asi como la
motivacion didactica de un aprendizaje por descubrimiento, generado a través de la colaboracién de

los integrantes del grupo de estudio.

3.1.3. Aulas virtuales basadas en la Teoria Constructivista

De acuerdo a Sanchez, R. & otros (2005), la teoria del aprendizaje constructivista es una de las
principales teorias que se desarrollan e implementan en los entornos de ensefianza - aprendizaje de
modalidad B - Learning. Se tratan de modelos hibridos que integran estrategias didacticas propias y
especificas de la modalidad presencial y de los modelos formativos de tecnologias web, con la tnica
finalidad de generar un aprendizaje activo, implicado y responsable.

La finalidad es alcanzar el objetivo pedagégico de que el estudiante adquiera y construya el
conocimiento (aprender haciendo), para la resolucién de supuestos practicos, combinando los
hechos que él mismo posee con nuevos conceptos que estdn a su disposicién. Por esta razén es
importante mencionar algunos aspectos de ésta teoria, aplicables a disciplinas practicas como la
Informatica y el Disefio.

v El conocimiento adquirido por los alumnos se debe a la interaccién de estos dentro de un
sistema de trabajo colaborativo que permite el intercambio de ideas, enriqueciendo
diversos puntos de vista.

v El conflicto cognitivo se convierte en un estimulo para el aprendizaje, ya que proporciona
la naturaleza de los conceptos aprendidos.

v El aprendizaje colaborativo es la base para el aprendizaje, a través de la generacién de

ambientes de trabajo individuales y colectivos, con una vision global del conocimiento.
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v El trabajo se centra en problemas reales, cuyas soluciones no son dispuestas por el
docente, sino que son enriquecidas por diferentes puntos de vista, con la finalidad de

generar un conocimiento multidisciplinar y descentralizado.

Los sistemas de aprendizaje en modalidad B - learning, de acuerdo a los estudios realizados por
Sanchez, R. & otros (2005), tienen como base el conocimiento constructivista, basado en la soluciéon
de problemas y cuyo eje central es el aprendizaje por iniciativa del alumno, ademas de la flexibilidad
e interactividad que facilitan las herramientas comunicativas y cuyo horizonte educativo se centra en

las siguientes perspectivas:

v Conocimiento progresivo: Por lo que se debe contar con una gran cantidad de materiales
que permitan al alumno trasladarse de un nivel medio bajo a un nivel de extrema dificultad

en el desarrollo de experiencias, estilos de aprendizaje y niveles de conocimiento.

v' Aprendizaje inteligente: Coherencia y compatibilidad del conocimiento hacia los

alumnos.

v' Aprendizaje cooperativo: Supera la limitacién espacio - temporal de los grupos de
trabajo, generando un entorno social de participacién interactiva entre estudiantes y

docente.

Por todo esto, es importante considerar que las nuevas metodologias del aprendizaje, se dirigen
hacia un aspecto de calidad basada en actividades reflexivas, cuyo sustento teérico se convierte
Unicamente en un soporte, para promover en el alumno una nueva estructura de conocimiento en el
que incide su capacidad, la motivacién, el contexto de enseflanza y su propia evaluacidn,
considerando que las actividades no faciliten Unicamente la reflexion del estudiantado sino la

integracion del docente en el proceso.

3.1.3.1. Caracteristicas y aspectos programaticos del proceso constructivista

Sanchez, R. & otros (2005), en su publicacién sobre B - Learning y la Teoria del Aprendizaje
Constructivista en las disciplinas informaticas, han desarrollado varios aspectos, que concluyen en

algunas caracteristicas comunes:

v Definicién de problemas bien enfocados: Los estudiantes al tener las riendas de su
propio aprendizaje, se enfocan en la resolucién de problemas complejos de su contexto. La
finalidad en la aplicacién de esta metodologia, consiste en disefiar buenos problemas que

estimulen la exploracién y reflexion para la construccion del conocimiento.
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v Colaboracion: Interaccién constante del grupo, aplicando el conocimiento combinado en

la resolucién de problemas.

v/ Motivacion e implicacion de los alumnos en el quehacer formativo: Los estudiantes
logran enfocar los problemas en base a sus propios esquemas, facilitando el desarrollo

cognitivo.

De estos resultados, se alcanza como conclusiéon que la clave del constructivismo, radica en la
creatividad para la busqueda de soluciones a problemas planteados, de manera que se motiva a la

exploracion y reflexidn del conocimiento adquirido.

Figura 8. Estructura de aula virtual con aprendizaje constructivista

Método alumno:

* Perfil.

* Estadodel aprendizaje.
* Contexto.

Parte de problemas:

* Contenido del problema.
* Atributos.

* Criteriosde evaluaci6n.

Tutor:

Anélisis del desarrollo del alumno.

Deduccidn de los procesos de aprendizaje.

Incorporacién de la informaciény contendidos de uso académico en
la aplicacion web.

Enriquecimiento del conocimiento del perfil del alumno.

Comunicacion mediada:
Comunicacién entre alumnos, grupos de trabajo, comunidad
académica.
Comunicacién entre alumnos — docente — alumnos.

Concluyendo: Comunicacién multidireccional y descentralizada.

\

Internet: Web de la asignatura

\

Alumnos

\

Uso de las herramientas Web:
Chat
Foros
Descarga de archivos, material docente, apuntes, trabajos
Correo electrénico
Whblogs
Sistemas de mensajeria instantidnea
Tablén virtual de anuncios
Tests de autoevaluacién

Fuente: Sanchez-Cortés, R. S. & otros, 2005. B-Learning y Teoria del Aprendizaje Constructivista en las Disciplinas Informaticas
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Segtn Barbara L. McCombs y Jo Sue Whisler (1997), consideran que el aprendizaje centrado en el
estudiante es la mejor manera de renovar la educacién, ya que los estudiantes forman parte del
proceso de toma de decisiones. Para defender este enfoque, se menciona que existen 12 principios
psicolégicos que cubren los factores cognitivos, afectivos, personales y sociales, basados en 5

premisas fundamentales, que guian sus aspectos programaticos; asi:

Tabla 8. Principios y premisas del Constructivismo

Principios Premisas Aspectos programaticos
1. La naturaleza del | 1. Los estudiantes son | 1. Estudiantes:
proceso de aprendizaje: | distintos: Esta premisa busca | Seleccionan los proyectos,

Proceso activo, voluntario y | que el estudiante se haga | participan del aprendizaje
mediado, a partir de las | responsable de su propio | colaborativo y se
experiencias del estudiante, sus [ aprendizaje. entusiasman al descubrir
sentimientos, ideas y nueva informacion.
percepciones.

2. Las metas del proceso | 2. Los estudiantes | 2. Profesor: Mantiene
de aprendizaje: Los alumnos | tienen diferencias unicas: [ la  estructura sin  ser

acumulan mayor cantidad de
conocimientos,
independientemente de los datos
que posean.

Esta premisa busca establecer
que todas las personas
aprenden de manera diferente.

dictatorial, ayudando a los
estudiantes a pensar de
manera independiente y
disfrutar del aprendizaje.

3. La construccion del | 3. El aprendizaje es un | 3. Estrategias y
conocimiento: Se combina el | proceso constructivo: La [ métodos de instruccion:
conocimiento nuevo y el | instruccion debe dirigirse a un | Son tacticas empleadas para
existente con una vision | manejo pertinente de la | el desarrollo del
prospectiva. informaciéon, para que los | pensamiento creativo e
estudiantes creen sus propios | incorporan el aprendizaje
conocimientos. por pares.
4. Los pensamientos de | 4. El aprendizaje se | 4. Curriculo sélido: La
orden superior: Se fomenta la [ optimiza en un ambiente | finalidad es incluir las
creatividad y el pensamiento | positivo: El reconocimiento | perspectivas de los
critico mediante la reflexién. debe ser un valor fundamental | estudiantes y las actividades
del proceso de ensefianza a | colaborativas de tipo
aprendizaje. desafiante.
5. Las influencias | 5. El aprendizaje es un | 5. Sistemas de
motivacionales en el | proceso natural: La | evaluacion: Establece una
aprendizaje: Desarrollo de | negatividad deber ser | diversidad de competencias
competencias para alcanzar | eliminada del proceso de | através de diversos métodos

metas y objetivos (éxito de los
estudiantes).

ensefianza - aprendizaje.

de evaluacién que ofrecen
retroalimentacion.
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6. La motivacion
intrinseca para aprender:
Abandonar la inseguridad y el
temor al fracaso.

7. Las caracteristicas de
las tareas potenciadoras de la
motivacion: Nuevos métodos de
aprendizaje que potencializan la
creatividad.

8. Restricciones y
oportunidades evolutivas: El
ambiente influye en el desarrollo
integral del estudiante.

9. Diversidad social y
cultural: El aprendizaje esta en
el entorno.

10. Aceptacion social,

autoestima y aprendizaje:
Reconocimiento de los valores
individuales.

11. Diferencias
individuales en el aprendizaje:
Aprendizaje en funcion de los
modos y  estrategias de
aprendizaje que el medio otorga.

12. Filtros cognitivos: El
conocimiento es filtrado por las
creencias, pensamiento y

entendimiento personal.

Fuente: Barbara, L., & Whisler, M. ]. S. (1997). The Learner-Centered Classroom and School

Es importante destacar que el constructivismo se centra en el estudiante y su diversidad para la
adquisicién de conocimientos, por lo que el enfoque del proceso de ensefianza - aprendizaje, debera
considerar los principios y premisas del constructivismo, para la seleccién de la metodologia de
enseflanza y sus estrategias didacticas, de manera que la motivacion sea la clave en la construcciéon
de un conocimiento auténomo y progresista, adaptado a un entorno real, bajo un plan flexible e
independiente. Se concluye entonces que los aspectos programaticos guiados por el constructivismo
deben hacer especial mencioén a las actividades de aprendizaje, con la tnica finalidad que interactiien
los diferentes actores en funcién a los objetivos del curso, partiendo de factores independientes del
estudiante y dependientes del ambiente de aprendizaje, proyectindose hacia un aprendizaje

significativo y autoevaluado.

34




3.1.3.2. El metaaprendizaje

Segun Chavez (2013), el metaaprendizaje hace referencia a la capacidad de evaluacién del propio
aprendizaje, con el objetivo de que éste sea mas eficiente y activo, valiéndose de estrategias
cognitivas adecuadas; por lo tanto, la finalidad principal de un aprendizaje significativo es el cambio
de conducta del ser humano, en funcién de la comparacién del antes y el después del proceso de
adquisicién de conocimientos.

Segtin Ausubel, Novak y Hanesian (1995), clasifican al aprendizaje en nueve tipos distintos, de
acuerdo a diferentes dimensiones; asi:

1. Aprendizaje repetitivo - significativo, cuya caracteristica es el nivel intelectual alto5 o bajo® del
conocimiento a aprender; y,
2. Aprendizaje receptivo - por descubrimiento, en cuyo caso la planificaciéon de estrategias de

ensefianza, se dirigen a fomentar los tipos de aprendizaje activos y pasivos en el estudiante.

De acuerdo a estos estudios, Ausubel, define los nueve tipos de aprendizaje, procurando un

cambio en la estructura académica, del profesor - informador, al profesor — motivador.

Tabla 9. Tipos de aprendizaje

Tipo Caracteristicas
1. Aprendizaje repetitivo - receptivo Asimilacion memoristica y/o mecanica de la
informacion.
2. Aprendizaje repetitivo/significativo - | Recepciéon de informacién arbitraria y
receptivo significativa, condicionando el nivel de
comprension.
3. Aprendizaje significativo - receptivo Asimilacion de conceptos y construccion de
proposiciones.
4. Aprendizaje repetitivo por | Descubrimiento de conocimientos y resolucién de
descubrimiento guiado problemas con informacién memorizada.

5. Aprendizaje repetitivo/significativo | Descubrimiento de conocimientos y resolucién de
por descubrimiento guiado problemas con informacién arbitraria y
significativa, condicionando el nivel de

comprension.
6. Aprendizaje significativo por | Descubrimiento de nuevos conocimientos y
descubrimiento guiado resoluciéon de problemas a través de conceptos

y/o proposiciones.

5 Nivel intelectual alto: Conocimientos adquiridos a través de una estructura légica interna, que forma proposiciones
para razonar deductiva e inductivamente (conceptos). (Tomado de Chavez, 2013).

6 Nivel intelectual bajo: Conocimientos adquiridos de manera repetitiva y memoristica. Se aprende por asociacion.
(Tomado de Chavez, 2013).
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7. Aprendizaje repetitivo por | Descubrimiento de nuevos conocimientos y
descubrimiento auténomo resoluciéon de problemas de manera auténoma,
mediante informacién memorizada.

8. Aprendizaje repetitivo/significativo | Descubrimiento de conocimientos y resolucion de

por descubrimiento auténomo problemas con informacién arbitraria y
significativa, condicionando el nivel de
comprension.

9. Aprendizaje significativo por | Descubrimiento de nuevos conocimientos y
descubrimiento auténomo resolucién de problemas manera auténoma,

mediante conceptos, proposiciones y/o teorias.

Fuente: Chavez, 2013. Metaaprendizaje: Como aprendemos?. Por qué no aprendemos?

De esta clasificacion, se puede concluir que el metaaprendizaje plantea procesos de aprendizaje
significativo a través del descubrimiento, de manera que el alumno se pueda autorregular en la
adquisicién de conocimientos de forma auténoma, pero con una visién de evaluacién constante en las

diferentes partes del proceso de ensefianza - aprendizaje.

3.1.3.2.1. Niveles de aprendizaje significativo

Chavez en su documento Metaaprendizaje: Como aprendemos?. Por qué no aprendemos?,
menciona que Ausubel en su teoria, manifiesta que los niveles de aprendizaje significativo dependen

del grado de abstraccién; ast:

- Aprendizaje de representaciones (nombrar): Relaciéon entre simbolos y referentes

especificos. Nivel previo a la formacién de conceptos auténticos.

- Aprendizaje de conceptos (clasificar): Ausubel define a un concepto como un simbolo que
representa atributos de criterio comunes. Vigotsky, lo define como un acto de abstraccion y

generalizacion.

- Aprendizaje de proposiciones (definir): Efecto de razonamiento a través de la formacion de

frases que incluyen varios conceptos. Denominado Aprendizaje Combinatorio.

Bajo esta perspectiva, los diferentes niveles de aprendizaje significativo, marcan un proceso que
permite que el ser humano pase de la simple definicién a la asimilacién y generacién de nuevos

conceptos mediante abstracciones continuas regidas por asimilacién, inclusiéon o combinacidon.
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3.1.3.2.2. Metaevaluacion

Dopico Mateo (2015), incluye a la metaevaluacién como la parte central del proceso del
metaaprendizaje, marcando caracteristicas de valoracién de la propia evaluacién, rompiendo asi con
la complejidad del proceso evaluativo: tiempo y subjetividad. Estos aspectos parten del planteamiento
de Stufflebeam (1987), quien aseguré que el objetivo de la metaevaluacion es asegurar la calidad de
los servicios evaluativos, empezando por un proceso de autoevaluacién que minimice el riesgo de la
parcialidad, el error técnico y las dificultades administrativas, con la finalidad de perfeccionar las
actividades evaluativas. En base a esto, se plantean 8 premisas:

1. Debe significar la valoracion del desempefio evaluativo.

2. Debe proporcionar informacién de soporte de tipo proactivo y retroactivo (evaluacion
formativa y sumativa).

3. Debe valorar los objetivos de la evaluacidn, su disefio, implementacion y resultados.

4. Debe hacer un proceso de retroalimentacién que guie hacia el correcto uso de los hallazgos de
manera estructurada.

5. Debe ser integral y sus resultados deben servir para los participantes del curso y para las
personas interesadas en el trabajo de los evaluadores.

6. Debe conducirse hacia una relaciéon interna - externa, por tanto debe tener una evaluaciéon
formativa y un juicio externo de las actividades realizadas.

7. Debe determinar objetivos, analizar la informacién necesaria y emplearla en la toma de
decisiones.

8. Debe ser técnicamente adecuada, ttil y efectiva.

Bajo estas premisas, Stufflebeam (1987), plantea que los beneficios de adaptar la metaevaluacion
a una evaluaciéon de productos, implica tener una retroalimentacién, resultados satisfactorios en

funcién de las necesidades, alcance de logros y toma de decisiones.

Se concluye entonces que, este proceso se convierte en un recurso dirigido a minimizar las
discrepancias de la evaluacidn, protegiendo la informacion, el producto y al metaevaluado, buscando
el perfeccionamiento de los procesos y de los resultados finales. Al tomar de referencia una
aplicacién virtual, la metaevaluacién puede servir para evaluar un producto entregado por el
estudiante a través de medios tecnoldgicos, bajo un criterio compartido entre el propio estudiante,

sus compaifieros, el docente y los evaluadores externos a la asignatura o médulo.
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3.1.3.3. Estrategias didacticas

De la Torre (2005), define a la didactica como la técnica empleada para manejar de manera

eficiente y sistematica el proceso de enseflanza - aprendizaje. Sus componentes principales son:

v

v
v
v
v

El docente

El alumno

El contenido

El contexto de aprendizaje

Las estrategias metodoldgicas o didacticas, dentro de las cuales se consideran a las estrategias

de aprendizaje y de ensefianza.

Diaz y Hernandez, (1999), plantean una clasificacion entre las estrategias de aprendizaje y las

estrategias de ensefianza, de la siguiente manera:

Las estrategias de aprendizaje, consisten en un procedimiento que el estudiante adquiere y
emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y

solucionar problemas.

Las estrategias de ensefianza, son aquellas ayudas proporcionadas al estudiante para

facilitar un procesamiento mas profundo de informacion.

Considerando los aspectos principales de una estrategia y su clasificacion, se puede enfatizar en el

nuevo proceso de aprender a aprender, el cual fue definido como metaaprendizaje, el mismo que de

acuerdo a Nufiez, Solano y Gonzalez (2006), ayuda a los participantes a dominar diferentes métodos

de adquisicién de conocimientos, empleando variadas técnicas como debates, actividades grupales,

repeticion y reflexién, con la tUnica finalidad de apoderarse en el manejo de los conocimientos

personales, tal como ya se describi6 en el punto 3.1.3.2.

De acuerdo a lo anteriormente mencionado, es importante marcar una especial diferencia entre

las estrategias de aprendizaje, guiadas hacia la adquisicién significativa de conocimientos; y, las

estrategias de enseflanza que facilitan ese proceso de adquisicién. Sin embargo, aplicar el

metaaprendizaje involucra que las estrategias didacticas, sean variadas incluyendo técnicas de tipo

colaborativo que faciliten no sélo la adquisicion, sino el afianzamiento de conocimientos hacia una

aplicacién real en el entorno inmediato y su propia evaluacién.
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3.1.3.4. Tipos de estrategias
3.1.3.4.1. Centradas en la individualizacién de la ensefianza

De acuerdo a Delgado, M. & Solano, A, 2013, este tipo de estrategias estan relacionadas a la
utilizacién de técnicas que se adaptan a las necesidades del estudiante. Las herramientas que brinda
el entorno, permiten que se eleve la autonomia, el control de ritmo de ensefianza, y las secuencias de
aprendizaje del estudiante. El docente debe establecer una relacién directa con el estudiante en pro
de su autorrealizacion y el grado de dificultad que requiera. Dentro de estas técnicas se pueden

encontrar:

v" Recuperacion de informacion: Para la construccién del propio conocimiento a través de la
busqueda, localizacion, analisis y valoraciéon de la informacién en internet. El docente otorga

las pautas de orientacion hacia la seleccién de fuentes validas.

v Trabajo con material multimedia interactivo: Esta técnica consiste en un trabajo auténomo
a través de tutoriales, ejercicios y actividades practicas orientadas hacia el pensamiento critico

y creativo mediante métodos de andlisis, ejercitaciéon y experimentacion.

v’ Contratos de aprendizaje: Establece una divisién de responsabilidades entre el docente y el
estudiante. Hace referencia a un curriculo adaptado a las necesidades educativas individuales,
ya que el estudiante construye el conocimiento mediante procedimientos que motiven su
aprendizaje; y, los docentes establecen el tiempo y las metas u objetivos, que el estudiante

debe alcanzar. Esta técnica puede ser utilizada de manera grupal.

v’ Practicas: Deben ser realizadas bajo la supervision de profesionales calificados, a través de la
red, brindando un acercamiento a situaciones reales. Es importante establecer tiempo,

actividades y funciones en las que el docente acttia como guia.

v' Técnicas centradas en el pensamiento critico: Utilizan actividades para la seleccién de
soluciones potenciales. Se incluyen la creacién de graficos, ensayos de situaciones positivas y

negativas, sintesis de lluvias de ideas, sumarios, esquemas, etc.

v' Técnicas centradas en la creatividad: Su finalidad es motivar y potencializar la habilidad
creativa de los estudiantes para la solucién de diversas situaciones, incitando el pensamiento
metafdrico, la elaboracion de ideas y la conexion con otras experiencias. El docente desarrolla

un rol de gestor para la distribucién de actividades.
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3.1.3.4.2. Técnicas expositivas y participacién en gran grupo

Delgado, M. & Solano, A. (2013), definen a estas técnicas como las que surgen de la construccién
del conocimiento grupal a partir de la informacién suministrada. Se trabaja mediante roles, el
primero es el de expositor que puede ser asumido por un docente, un experto o un estudiante y el
segundo es el de receptor. Este ultimo tiene la responsabilidad de realizar actividades individuales
que luego debe compartir con el grupo en forma de resultados, conclusiones y/o esquemas; todo con

la finalidad de provocar reacciones en los estudiantes. Entre algunos ejemplos, se pueden mencionar:

v' Exposiciones didacticas: Es la presentacién de un tema, donde se organizan las ideas
principales en forma de unidades, haciendo énfasis en la diferenciacién de elementos basicos y
secundarios, apoyados en elementos graficos, visuales o auditivos, que seran reforzados con

actividades de pensamiento critico.

v’ Preguntas al grupo: Son preguntas estructuradas a partir de un tema de investigacién, para
facilitar el didlogo. Esta técnica puede ser utilizada en los foros como proceso de diagndstico

para identificar las areas que requieran ser reforzadas.

v’ Debates: Generados para el planteamiento de aspectos divergentes que generen discusién y
motiven la intervencion de los estudiantes con preguntas o reflexiones. Este tipo de técnica es

idonea para aplicarse en un foro o videoconferencia.

v’ Tablén de anuncios: Es un espacio planteado para la interaccién de los estudiantes, en donde

comparten dudas, experiencias y recursos.

v’ Exposiciones: Son presentaciones otorgadas por el docente con la finalidad de motivar el
analisis, sintesis, reflexion y creatividad. Paralelamente se puede generar un espacio de

discusién para los aportes del grupo bajo el control y 1a moderacién del docente.
3.1.3.4.3. Técnicas de trabajo colaborativo

Para Delgado, M. & Solano, A. (2013), este tipo de técnicas buscan la construccién de
conocimiento en forma grupal, empleando estructuras de comunicacién colaborativas. Para esto se
requiere la participacién activa de todos los integrantes de forma cooperativa y abierta. El docente es
el encargado de establecer las normas y realizar el monitoreo de las diferentes actividades. Las

principales técnicas son:
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v Valoracion de necesidades: Consiste en realizar un andlisis previo y/o posterior de acuerdo
a la situacién planteada, con la finalidad de determinar aspectos positivos, negativos,

consecuencias, etc.

v' Debate y foro: Consiste en una discusién abierta de caracter formal, bajo el control y
monitoreo de un moderador, quien debera cumplir las funciones de iniciar el debate, aclarar
términos y realizar el cierre con conclusiones. La otra parte involucrada estara integrada por
los estudiantes quienes expondran sus puntos de vista sobre el tema. El debate debera
organizarse a partir de una experiencia o documentacién previa que genere diferentes puntos

de vista e incentive el andlisis.

v’ Subgrupos de discusién: En esta técnica el docente divide al grupo en 4 o 5 subgrupos; cada
grupo debe analizar un tema desde diferentes perspectivas dentro de un tiempo determinado,
al final del cual deben exponer los resultados para generar un debate moderado por el

docente.

v’ Juegos de rol: El docente asigna diferentes roles a los estudiantes, poniendo como tépico
algin problema o situacion particular. La finalidad es analizar las diferentes reacciones de

forma reflexiva y plantear soluciones a través de un debate estructurado.

v’ Trabajo por proyectos: Esta técnica parte de un tema planteado por los estudiantes o por el
docente. Mediante la realizacion de diversas actividades, se generan resultados, que en forma

acumulativa, se convierten en el producto final.

De todos estos tipos de estrategias, se debe concluir que, el proceso de ensefianza - aprendizaje
debe estar equilibrado entre actividades individuales y participacién en equipos de trabajo de
manera controlada, con la finalidad de generar un proceso de reflexién en los participantes; ya que
independientemente de que se trate de una clase presencial y/o virtual, los factores de innovacion
deben ser claves para la motivacion de apropiacién de los conocimientos, a través del analisis, la

aplicacién y la autovaloracion.
3.1.3.5. Estrategias didacticas creativas aplicadas en entornos virtuales

Para Delgado, M. & Solano, A. (2013), las estrategias didacticas citadas en el bloque anterior

pueden combinarse con herramientas informaticas dentro de la plataforma MOODLE; asi:
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3.1.3.5.1. Subgrupos de discusion

Al tratarse de una estrategia de trabajo colaborativo, ésta facilita la generacién de conocimiento
entre los participantes, por lo que el docente (facilitador) puede observar el avance de sus
estudiantes. Para la aplicacidn, se requiere dividir al grupo en subgrupos de entre 4 o 5 personas, se
propone un tema para ser analizado desde diferentes perspectivas en un foro (dentro de la

plataforma), y se establecen las diferentes conclusiones que marcan la pauta del debate.

Figura 9. Tipos de foros
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Fuente: Mddulo de Plataformas Educativas Compartidas. PUCESA, 2014

3.1.3.5.2. Recuperacion de informacion, juegos de roles

Esta estrategia combina las dos técnicas, citadas anteriormente, con la finalidad de que el
estudiante exponga su trabajo frente a los demas a través de un taller. Para esto se puede utilizar

diferentes tipos de evaluacién, como por ejemplo:

v No se ha calificado: Para obtener los comentarios del grupo participante
v' Acumulativa: Para que exista un balance por criterio

v' Autoevaluacién: Para enriquecer la actividad.
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Cabe indicar que en la practica, al emplear la estrategia de exposicion didactica, a través de la
misma herramienta taller, los demds estudiantes podran emitir sus comentarios, una vez que haya
sido vista y escuchada la presentacién. La actividad de taller puede ser mediada si la presentaciéon
recibe retroalimentacidn, previo a la exposicion. Se puede establecer las personas que evaluaran la
presentacion para concentrar la atencion de los estudiantes, generando con ello un proceso interno

de metaevaluacion.

Figura 10. Taller y evaluacién
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Fuente: Mdédulo de Plataformas Educativas Institucionales. PUCESA, 2014

3.1.3.5.3. Portafolio

Esta estrategia es de tipo individual, y estd centrada en la presentacién de la informacién. La
herramienta de MOODLE que facilita este trabajo es un WIKI, donde cada alumno dispone de acceso
personal y restringido. Este recurso gira en torno a la resolucién de actividades generales que se
registran en los Wikicuadernos personales. El facilitador realizard un continuo monitoreo al revisar
el WIKI de cada estudiante, cuyo trabajo estara centralizado con una pagina inicial a modo de indice.
Cabe indicar que el WIKI no es la Ginica manera de manejar un portafolio, ya que a través del manejo
de un aula virtual, se pueden establecer enlaces hacia blogs, comunidades de aprendizaje y/o paginas

web, que facilitan la publicacién en linea de proyectos estudiantiles tipo portafolios.
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Figura 11. Creacion de wikis
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Fuente: Mdédulo de Plataformas Educativas Institucionales. PUCESA, 2014

3.1.3.5.4. Controversia estructurada

Esta estrategia se realiza a través del foro y consiste en la divisiéon del grupo en 2 grandes
subgrupos, asignandoles un tema en particular para que sea investigado, analizado, presentado y

posteriormente debatido.

3.1.3.5.5. Trabajos de investigacion con retroalimentacién

Esta estrategia puede ser aplicada de forma individual o grupal a través de la herramienta taller
de MOODLE, facilitando la entrega de avances que reciben retroalimentacién del grupo para alcanzar
un producto de calidad. La caracteristica fundamental es el cumplimiento de tiempos para la

valoracién y posterior calificacion.

3.1.3.5.6. Exposicion digital

A través de esta estrategia, el facilitador propone a los participantes el desarrollo de materiales
digitales creativos como una revista, periddico, cartel, afiche, etc., para la presentacién de un tema.
Con esta finalidad, se pueden emplear diferentes herramientas de la plataforma como foros,

etiquetas, archivos de audio, taller, Wiki, entre otras.

44



Figura 12. Actividades y/o recursos de MOODLE
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Fuente: Mddulo de Plataformas Educativas Institucionales. PUCESA, 2014

Concluyendo esta revision sobre estrategias didacticas creativas, se puede entender que el trabajo
docente correctamente estructurado, exige un alto nivel de preparaciéon a nivel propositivo,
considerando que durante el proceso educativo, el profesor hace el papel de guia o0 moderador del
conocimiento, motivando al estudiante a generar su propia estructura investigativa, empleando para

ello recursos y actividades directamente relacionados a un entorno virtual y practico.

3.1.3.6. Procesos de evaluacion

La calidad de un entorno virtual de ensefianza, se centra en la combinacion de las herramientas
técnicas, materiales y actividades, destinadas a promover el trabajo colaborativo, la generaciéon de
conocimiento y la resolucién a problemas reales por parte de los alumnos, de acuerdo a lo
mencionado por Onrubia, J. (2005).

De esto se establece que, al hablar de evaluacidn, se involucra un sistema de reflexiéon sobre el
propio trabajo realizado y, en este aspecto, se utilizan las herramientas de la plataforma para generar
un proceso de retroalimentaciéon que beneficie al estudiante, a la labor docente y por ende al
resultado del aprendizaje.

El proceso de valoracidn se centrara en los siguientes aspectos:

1. Valoracion de las caracteristicas y herramientas tecnolégicas del entorno.

2. Valoracion de las caracteristicas del disefio instruccional.
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3. Valoracidn del uso efectivo de las herramientas disponibles.
4. Nivel de concrecidn de los participantes de acuerdo al disefio previsto

5. Estructura de la actividad conjunta real.

Dentro del mismo criterio manifestado por Onrubia, J., es importante considerar que existen
parametros de distincién entre el disefio tecno - pedagdgico y su concrecién efectiva en la actividad
real, ya que se requiere de la participacion de disefiadores tecnoldgicos e instruccionales,
elaboradores de materiales; y, especialistas en el contenido de ensefianza - aprendizaje, profesores y
estudiantes, por lo que los instrumentos metodolégicos de evaluacién deben ser diversificados.

Se concluye por tanto que el punto de partida de la actividad docente radica en la planificacion,
en vista de que el tutor se convierte en un ser multifuncional que debe poseer un alto grado de
preparacion didactica, metodolégica, instruccional y psicoldgica, para incluir a la tecnologia y sus

herramientas, como un recurso comunicativo de su labor docente.

3.1.4. Estilos de aprendizaje

Goémez, L. (2004), define a los estilos de aprendizaje como el conjunto de estrategias, que cada ser
humano, adopta para aprender. Muchas de ellas son de tendencia global y tienen que ver con los
rasgos cognitivos, afectivos y fisiolégicos de acuerdo al ambiente de aprendizaje, es decir es la forma

en la que los estudiantes interpretan la informaciéon y seleccionan los medios de representacion.

Figura 13. Modelos y estrategias de ensefianza
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Fuente: Gémez, L., 2004. Manual de Modelos de Aprendizaje.
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De los estilos presentes en el diagrama, los modelos mas aplicados son los de Kolb y los

correspondientes a la Programacién Neurolinguistica.

3.14.1. Modelo de Kolb

En el registro de Gomez, se establece que el modelo de Kolb, se refiere al procesamiento de la
informacién recibida, clasificando al participante en: activo (experiencia directa), teérico
(experiencia abstracta), reflexivo (pensamiento) y pragmatico (experimentacion activa). Para Kolb,
el proceso de aprendizaje 6ptimo se alcanza, con el procesamiento de la informacion a través de

cuatro fases:

Figura 14. Modelo de Kolb

Actuar Reflexionar
{Alumno activo) {Alumno reflexivo)

Experimentar Teorizar
(Alumno pragmdtico) (Alumno tedrico)

Fuente: Gomez, 2004. Manual de Estilos de Aprendizaje.

Al analizar el grafico, se concluye que este modelo establece un proceso ciclico entre las diferentes
fases, sin embargo se debe tomar en cuenta que dependiendo del tipo de alumno, se puede
especializar en una o maximo en dos fases, por lo que las estrategias didacticas deben enfocarse hacia

los diferentes estilos dentro de un mismo ambiente de trabajo.

3.1.4.2. Programacién neurolingiiistica

Gomez, manifiesta que este modelo se lo conoce también como VAK?, valiéndose de estos sistemas
para representar la informacion. El sistema de representacién visual, se utiliza cuando nuestra mente
se enfoca en imagenes abstractas y concretas; el auditivo, en cambio reconoce sonidos; y, el

kinestésico, se basa en sensaciones.

7 VAK: Visual, auditivo y kinestésico.
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Los seres humanos, poseemos estos tres sistemas, sin embargo, éstos son usados de forma
desigual, por lo que su desarrollo, dependerd de cémo estemos interesados en procesar la nueva
informacioén recibida. Se estima que un 40% de la poblacién es visual, mientras que el 60% restante

esta distribuido de manera equitativa entre los auditivos y kinestésicos.

e Sistema de representacion visual: Los estudiantes visuales, aprenden de mejor manera

cuando la informacion esta representada mediante imagenes.

¢ Sistema de representacion auditivo: Este tipo de alumnos aprenden de manera secuencial,
cuando la informacion es explicada verbalmente y son capaces de compartirla en forma oral a

otra persona.

o Sistema de representacion Kkinestésico: Este tipo de representacion, es mucho mas lento y
se enfoca en nuestras sensaciones y movimientos, sin embargo, como la informacién es

adoptada por nuestro organismo, esta se queda grabada en lo mas profundo del ser humano.

Tabla 10. Sistemas de representacion

Sistemas
Visual Auditivo Kinestésico
Conducta - Organizado. - Habla solo. - Responde a muestras
- Observador. - Se distrae facilmente. fisicas de carifio.
- Tranquilo. - Mueve los labios mientras lee. | - Le gusta tocar todo.
- Preocupado por | - Modula el tono y timbre de | - Expresa sus
su aspecto. VOZ. emociones con

movimientos.

Aprendizaje | - Necesita vision | - Aprende lo que oye a base de | - Aprende lo que

detallada pues repeticion. experimenta
aprende lo que directamente y que
ve. involucre movimiento.

Fuente: Gomez, L., 2004. Manual de Estilos de Aprendizaje

Como parte final de este apartado, cabe indicar que el reconocimiento de los sistemas de
representacién, facilitan el enfoque de los recursos y actividades programadas dentro de la
planificacién microcurricular, en vista de que los contenidos podran ser transmitidos con una visiéon

motivante hacia el aprendizaje significativo y por descubrimiento.
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3.1.5. Metaforas graficas

La Real Academia Espafiola (2012), define a la metafora como la aplicaciéon de una expresion
sobre una idea o un objeto al cual no describe de manera directa, con la intenciéon de sugerir una
comparacidn con otro elemento y asi facilitar su comprension.

Sanchez Bedoya (2011), traslada este concepto al ambito didactico, estableciendo que la metafora
consiste en aplicar una serie de imagenes de diferentes medios como TV, fotografia, cine y video,
como recursos del proceso de ensefianza - aprendizaje. Dentro del mismo documento, se hace
referencia a Umberto Eco (1968), quien propone el uso de la imagen como un medio de conduccién
de la educacion hacia los pueblos, garantizando un aprendizaje significativo, en vista de que su uso
apropiado garantiza una mejor transmisiéon del mensaje, frente a aquellos que son emitidos
verbalmente. Con estos datos referenciados, Sdnchez Bedoya, concluye que, las nuevas propuestas de
los ambientes de ensefianza - aprendizaje se enfocan hacia el uso de imagenes como recursos para
potencializar procesos de andlisis, interpretacion, argumentacion, hipétesis y propuestas.

Considerando los conceptos citados con respecto al uso de las metaforas con inclinacién hacia lo
visual, es importante aclarar que una imagen posee un concepto propio de acuerdo a su creador, sin
embargo para quien maneja conceptos de significado y significante, debe determinar que cada
imagen va a conseguir una apreciacion diferente, dependiendo del usuario, pues esto se convierte en
un valor semiotico para el proceso comunicativo, por lo que a nivel académico, el docente debe estar
capacitado para diversificar sus estrategias didacticas a través del empleo de recursos visuales,
debidamente planificados y ajustados a los objetivos de aprendizaje de la clase y al entorno que
desee recrear, de manera que el receptor pueda apropiarse de conceptos mediante el uso de

imagenes.

Figura 15. Nueva Teoria de la Educacién

Sistemas de simbolos e
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Fuente: Bodero & otros, 2013. Estrategias Pedagégicas en Aulas Virtuales.
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3.1.5.1. Tipos de metaforas

En el documento publicado por Bodero & otros (2013), mencionan a Carrién (2009), quien en su
texto sobre El poder de las metéforas, clasifica a éstas, de acuerdo a su contenido en:

v/ Metafora Formal: Su estructura se ajusta al problema del sujeto, haciendo referencia a la
resolucion de un caso similar.

v' Metafora Natural: Es espontanea y a partir de la cual se van desarrollando los contenidos.

v' Metafora Afectiva: Estd basada en emociones, sentimientos y estados de animo y se

representa a través de objetos.

Dentro del mismo documento de Bodero & otros (2013), se hace referencia a Ramos, M. (2006),
quien en su publicacion sobre Teoria y practica de la creatividad, enfatiza en la busqueda de nuevos
horizontes para la construccion del conocimiento, dando una clasificaciéon a las metaforas desde
aspectos sensoriales, asf:

v' Gustativas
v Visuales
v’ Tactiles
v Auditivas

Ademas, establece un nuevo tipo de metaforas, denominadas efectivas, las cuales se traducen en
una estructura mas elaborada que no se vincula de manera directa a un personaje, pero hace una
constante referencia hacia él.

De lo anteriormente expuesto, se puede definir que si la metafora es una expresidn relacionada a
una idea, es importante establecer el tipo de metafora que guie un proceso educativo, desde su
relacion con objetos reales, ideas, elementos naturales o facilmente identificados, todo ello
dependiendo del grupo objetivo, de manera que se garantice un aprendizaje significativo, pues
independientemente de la clasificacién que le otorguen diferentes autores a las metaforas, el emplear
imagenes para establecer una narracion, puede guiar al estudiante no solamente a la adquisicién de
conocimientos, sino a mejorar su apertura mental para que el aprendizaje sea mas fluido, original y
flexible, por lo que lo mas recomendable, por factores de creatividad, consistira en una aplicaciéon
metafdrica sensorial de tipo visual que motive a los estudiantes a descubrir un nuevo sistema de

aprendizaje interactivo, mediante conexiones entre las ideas propias y la realidad inmediata.
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3.1.5.2. Aula virtual metaférica, tematica y/o iconografica

De las conclusiones obtenidas por Bodero & otros (2013), se define a la metafora como una
expresién con un significado diferente fuera del contexto habitual; un aula virtual con estas
caracteristicas, es un espacio disefiado iconograficamente bajo una premisa, con el objetivo de que
los participantes establezcan los nexos entre la idea (entorno del aula) y la realidad (lo que se

espera).

Figura 16. Ejemplo de Aula Virtual Metaférica
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Fuente: Planeta FATLA - Comunidad Digital, 2012. http://www.fatla.org/portada/mod/resource/view.php?id=5

Se concluye entonces que la finalidad de este tipo de aulas, es que los participantes asuman el rol
protagoénico en funcién a una idea central, por lo que es importante incluir un lenguaje estructurado
en el desarrollo de las diferentes actividades, estableciendo una relacion entre el entorno de

aprendizaje y su proyeccion hacia una aplicacion real.

3.1.5.2.1. Estructura del Aula virtual

De acuerdo a Bodero & otros (2013), el entorno de este tipo de aula virtual, cuenta con ciertos
elementos:

1. Presentacién grafica en funcién de una metafora
2. Los contenidos se orientan a la metafora o tema del curso, en funcién de los objetivos que se
planteen alcanzar.

3. Proceso de comunicacion construido en base al objetivo de la metafora.
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De la misma manera, se menciona que la estructura de un aula virtual de estas caracteristicas,

debe contar con un proceso que involucre las siguientes actividades:
Recopilaciéon de recursos y actividades que se necesitan para el disefio del curso.

b. Disefio del curso virtual con metafora iconografica - temética y pedagdgica.

c. Preparacion de la interfaz en donde se va a ejecutar el curso virtual.

d. Delimitacién del concepto (tematica) que va a ser el hilo conductor durante el curso virtual.

e. Descripcién de la relacién entre la metéafora y el tema del curso.

f. Integracion de la metafora durante el curso mediante el hilo conductor.

g. Valoracion y monitoreo del avance del curso con la inclusién de la metafora en las actividades

y recursos.

Con estos antecedentes, se puede concluir, que este tipo de estructura, facilita una participacion
mas activa, ya que promueve el aprendizaje significativo a través de la interaccién de los
participantes, desarrollando habilidades de tipo cognitivo y creativo (hemisferio cerebral derecho), a
través del uso de recursos tecnoldgicos innovadores; ademas se establece que la caracteristica
fundamental de la estructuraciéon de cualquier aula virtual es la planificaciéon de los recursos y
actividades que se van a integrar; la diferencia radica, que un aula virtual con caracteristicas
metaféricas (tematicas), incluira iconografia grafica representativa como hilo conductor del curso,
para lo que se requerira de un proceso metodolégico que permita establecer el recorrido del entorno
en relacion a la tematica del curso, pero con un objetivo central direccionado hacia el aprendizaje por

motivacién, mediante un disefio impactante.

Esto se puede hacer en funcién del siguiente proceso:

1. Estudio de la referencia principal para el desarrollo del aula virtual tematica y/o metaférica.

2. Establecimiento de los contenidos del aula virtual en base a una planificacién previa de
acuerdo a la asignatura.

3. Disefio de la metafora grafica para el aula virtual tematica y/o metaférica.

4. Definicion de los contenidos multimediales interactivos acordes a la asignatura.

5. Establecimiento de la secuencia de actividades en base a la teoria de aprendizaje aplicada
dentro del aula virtual.

6. Construccién del aula virtual tematica y/o metaférica

7. Pruebas de funcionamiento del aula virtual

8. Evaluacion de resultados
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3.1.5.2.2. Valoracion del funcionamiento de este tipo de Aula Virtual

Bodero & otros (2013), recomiendan que una vez establecido el disefio del Aula Virtual
Metaférica, es importante considerar un proceso de valoracién previo a su implementacidn, el cual
estd estructurado de la siguiente manera:

Verificacion del uso de recursos y actividades en funcidn a la metafora grafica.
Valoracion del uso de la interfaz grafica en relacion a las herramientas seleccionadas.
Andlisis de contraste del hilo conductor durante todo el curso.

Confirmacion del uso de la metafora en relacién a las asignaturas del curso.
Comprobacion de la relacién entre la mediacién educativa y la metafora.

Monitoreo del uso de la metafora durante el curso.

N o s W

Aplicacidn de una rubrica final para valorar las actividades y recursos empleados durante el

curso; y, ajustados al uso de la metafora.

Con todo lo anteriormente mencionado, se puede finalizar, indicando que cualquier planificacion
de clase requiere de una constante evaluacidn, para mejorar los procesos de aprendizaje, pero en el
caso de una metafora grafica aplicada en un aula virtual, se requiere de un monitoreo periodico,
desde los aspectos didacticos y el proceso de mediacién educativa utilizados, asi como de los
recursos tecnoldgico - culturales implementados. Esto involucra una exigente preparacién del
docente, para la adquisiciéon de destrezas que proyecten en el estudiante un verdadero proceso de

aprendizaje.

3.1.5.2.3. Uso de recursos Web

La gran variedad de recursos web a utilizarse dentro de un aula virtual son muchos y muy
variados, entre los que se puede contar con redes sociales como facebook, twitter, entre otras;
aplicaciones como slideshare, calameo, scribd, issuu; y, recursos que generan interactividad de tipo
sincrénico y/o asincrénico, todos direccionados a cumplir el objetivo de mejorar el sistema de

aprendizaje volviéndolo mas atractivo y con profundidad de contenido.
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Figura 17. Herramientas de la Web 2.0
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Fuente: Bodero & otros, 2013. Maestria en Educacién a Distancia. Estrategias Pedagdgicas.

De acuerdo a Bodero & otros (2013), se menciona que considerando el objetivo, es importante,
detallar las actividades que involucran el uso de estas aplicaciones tecnolégicas:

v Recopilacién de tutoriales de las herramientas web que se utilicen como recursos en el aula
virtual.

v' Disefio de actividades que integren el uso de las herramientas web.

v’ Preparacion de los recursos que integren las herramientas web y la correspondiente
comprobacién de funcionamiento dentro de la interfaz de ejecucién del curso virtual.

v’ Integracion de las herramientas en el desarrollo de los contenidos de la tematica del aula
virtual.

v’ Valoracién y monitoreo del uso de las herramientas web propuestas

Establecidas las herramientas y el proceso de uso, corresponde ademas determinar su evaluacién:

v Coherencia entre las herramientas y el curso virtual.

Valoracioén de la interfaz grafica en relacién a los recursos tecnoldégicos.
Uso de tutoriales para el uso de herramientas.

Monitoreo del curso con la aplicacion de las herramientas web.

Rubrica de evaluacion del uso de herramientas web.

En definitiva, hay que destacar que dentro de la planificacién de un curso de modalidad virtual o
semipresencial, es importante considerar que las herramientas web utilizadas, no se enfoquen
Unicamente en un sentido estético, sino que cumplan con la funcién de dinamizar el proceso de

enseflanza - aprendizaje, por lo que cada herramienta debe tener su uso en un momento especifico.

54



3.1.6. Teoria del Diseiio

En la practica del disefio, resulta conflictivo definir a la teoria, en vista de que las actividades se
dirigen, en la mayoria de los casos, a una finalidad netamente practica, mientras que la teoria puede
definir a algo abstracto; con esta referencia, se puede citar a Aristoteles, quien marcaba una clara
diferencia entre la teoria y la practica, definiendo a la teoria como la actividad de conocimiento por el
conocimiento mismo, llegando incluso a establecerlo como un estilo de vida.

Definir una teoria es dirigir el conocimiento a los procesos para hacer algo concreto, por lo que
Ramirez (1997), destaca que: “la teoria trata siempre de lo abstracto y de lo general, pero es en si
misma también concreta. Acerca de lo concreto hay experiencia, nunca teoria en sentido propio”.

De acuerdo a Burdek (1994), la finalidad de la teoria del disefio, es definir el concepto en si
mismo, el cual se plantea mediante un andlisis de sus rasgos caracteristicos fundamentales,
estableciendo una relacién directa entre el objeto del conocimiento de la Teoria del Disefio y la
actividad practica de los disefiadores. Estos dos aspectos se fusionan a través del lenguaje del
producto, el cual establece las relaciones sujeto - objeto, transmitida a través de los sentidos
mediante 3 niveles de comunicacion de las funciones del producto.

v' Las funciones Estético - Formales
v' Las funciones Indicativas/ Practicas

v" Las funciones Simbélicas

Con esta relacion entre teoria y practica, hay que destacar que el campo de aplicacion del disefio
actualmente, es variado, llegando incluso hasta el punto de generalizar su uso dentro de aplicaciones
administrativas como la Planificacién Estratégica; pero independientemente de su uso, resulta
importante definirlo como una actividad dirigida a la transformacién e innovacién constante, por lo
que el proceso de ensefianza - aprendizaje se convierte en un reto de comunicacién visual y practica,
para la transmisién de conceptos ligados a la produccién de objetos reales que alcancen los 3 niveles

de funcién.

3.1.6.1. Significado

Bernhard Burdek (1994), describe en su libro sobre la Historia, Teoria y Practica del Disefio
Industrial, sobre la evolucién del disefio, a través de un recorrido histérico, descrito de la siguiente

manera:
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Tabla 11. Evolucién del significado de la Teoria del Disefio

Autor

Aiio

Caracteristicas y conceptos

Da Vinci,
Leonardo

<\

Considerado como el primer disefiador.
Precursor de una mecanica elemental.
Técnico preocupado por la creacién formal.

Oxford
English
Dictionary

1588

Objetos realizados a través de planos o bocetos concebidos por el
hombre.
Objeto de arte aplicado, necesario para la ejecucién de una obra.

Stam, Mart

1948

Disefiador Industrial, concebido como un proyectista que trabaja
para la industria en la creacion de nuevos elementos y materiales.

Staufenbiel,
Fred

1965

<\

El disefio (creacion de la forma), establece la unidad del valor
cultural y del valor de uso del producto.
Parte integrante de la politica social, econémica y cultural.

Bonsiepe,
Gui

1974

LSRN NN NE NN

El disefio plantea objetivos:

Mejora de la calidad de vida medioambiental.

Aumento de la productividad.

Aumento de la calidad de uso de los productos industriales.
Mejora de la calidad visual o estética.

Aumento del volumen de ventas empresarial.

Fomento de la industrializacién.

1986

ANENEN

Planteamiento de dos clases de disefio:
Disefio para la metrépoli
Disefio para la periferia

Oehlke,
Horst

1977

Propone describir al disefo, designando metas, tareas y el objeto a
desarrollarse por la industria parte de la experiencia practica de la
actividad creativa y educadora.

1978

<\

Replica a la teoria comunicativa del producto.

La creacion de la forma no debe referirse s6lo a la percepcién del
objeto.

El proyectista debe ocuparse de los recursos para satisfacer las
necesidades sociales e individuales.

1988

ASANENENEN

Enfoque integral del disefio
Funcién del objeto en 3 direcciones:
Utilidad practica y/o instrumental.
Comunicacidn social.

Percepcion sensorial.

Design
Zentrum de
Berlin

1979

<\

El buen disefio no debe identificarse con la técnica del aspecto
externo.
La funcién del producto debe ser claramente identificada.
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v El buen disefio debe mostrar el desarrollo de la técnica.

v" No debe limitarse al producto en si, sino a la proteccién al medio
ambiente.

v Se debe tomar como punto de partida la relacién entre el hombre y el
objeto.

Von Salden, | 1987 | v Disegno Interno - Idea de un proyecto a ejecutar.

Axel v’ Disegno Esterno - Obra ejecutada.
Giedion, 1987 | v° Anélisis formal.
Sigfried v’ Divisién entre el trabajo técnico y el trabajo creativo.

v' Desarrollo del Styling.

Fuente: Burdek, B., 1994. O: Historia, teorfa y practica del Disefio Industrial.

Considerando estos aspectos evolutivos del disefio, se puede finalizar, diciendo que la teoria no se
centra en la definicion de conceptos, sino que requiere el planteamiento de una secuencia logica y
organizada relacionado a la Historia, Teoria, Metodologia y Resultados, ya que la funcion del disefio
se comprueba Unicamente a través del cumplimiento de objetivos centrados en sus caracteristicas
utilitarias; ademas, éste proceso de disefio desde el punto de vista de la ensefianza, requiere del
planteamiento de una metafora educativa visual, que genere el interés del educando para concebir

nuevos procesos de innovacién para el manejo de propuestas.

Figura 18. Proceso basico de Disefio

Investigacion

Fuente: Ambrose, G., Harris, P., 2010. Metodologia de Disefio.
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3.1.6.2. Estructura curricular de la Escuela de Diseio Industrial

La Carrera de Ingenieria en Disefio Industrial, empez6 a funcionar en el afio de 2002, basada en
los requerimientos y necesidades del sector productivo de la Provincia de Tungurahua. Esta primera
estructura de la carrera, constaba de 6 areas académicas, de acuerdo al Proyecto de Creacion de la
Carrera de Ingenieria en Disefio Industrial (2001):

Taller de Disefio

Técnicas de Expresion

Conceptos y Comunicacion
Produccion y Manufactura Industrial

Razonamiento

o 1ok W N

Técnica Informatica

Con esta estructura, las asignaturas de Teoria del Disefio, colaboraban con el drea de conceptos y
comunicacién, con la finalidad de establecer un proceso de analisis histérico que facilite el
planteamiento de nuevas propuestas con visién prospectiva y critica. El proceso evolutivo de la
Carrera de Ingenieria en Disefio Industrial, ha generado cambios en la estructura académica,
definiéndose en la actualidad 4 areas, correctamente constituidas, de acuerdo a las exigencias de los
indicadores contemplados en el documento de autoevaluacién de carreras del CEAACES (2015):

1. Area Basica

2. Area de Estudio General
3. Area Técnicay de Gestién
4

. Area de Especializacién

Las asignaturas de Teoria del Disefio, forman parte de la Formaciéon Basica de los futuros

Ingenieros en Disefio Industrial y la estructura de estas asignaturas se dirige a lo siguiente:

Tabla 12. Resultados de aprendizaje y objetivos de la Carrera de Ingenieria en Disefio Industrial

Asignatura Resultado de Aprendizaje Objetivos

Teoria  del | Fundamentar conceptualmente sus | Desarrollar en los estudiantes la
Disefio I disenos, gracias al conocimiento de | capacidad de investigacion y andlisis en
los sucesos histéricos y las diversas | temas de Disefio, ademas de mejorar los
experiencias culturales acaecidas a | conocimientos sobre historia del arte y
través de los afios asi como también | cultura de disefio mundial, nacional y
gracias a un analisis previo de su | local.

propio entorno cultural y social.
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Teoria  del | Desarrollar propuestas de disefio | Determinar las principales
Diseiio II basadas en las caracteristicas | caracteristicas de las épocas histoéricas y
principales de cada periodo histérico | suaporte en el disefio.
de manera éptima.
Teoria  del | Construir su propia vision sobre la | Introducir al alumno en el conocimiento
Diseiio III continuidad del Disefio Industrial | de la continuidad histérica del Disefo
Latinoamericano, en la cual se | Industrial Latinoamericano y de otras
desenvolvera, mediante el estudio de | disciplinas de origen comin con una
caracteristicas de uso, funcionales, | conciencia reflexiva y critica respecto a
estructurales, semidticas y estéticas de | la incidencia del Disefio Industrial en el
productos. pasado cultural de las sociedades.
Teoria  del | Utilizar metodologias y técnicas para | Capacitar a los estudiantes de Disefio
Diseiio IV investigar, entender y justificar un | Industrial en la resolucién de productos,
problema, enunciar sus | sean estos estaticos o dindmicos, en sus
requerimientos y plasmarlos en | aspectos formales, de uso y tecnologia,
soluciones creativas que justifiquen el | fundamentados con actitud critica y
que hacer del Diseflador Industrial. reflexiva de su actividad proyectual, a
través del estudio metodolégico y el
contexto en el que actian.

Fuente: Syllabus de Teoria del Disefio. Carrera de Disefio Industrial, 2015

De acuerdo a esta estructura, resulta practico definir una metafora grafica dirigida a un recorrido
histérico y metodolégico del disefio, dando especial atencién a los recursos y actividades generados

en funcion al grupo de estudio y a los contenidos de la asignatura.

3.1.6.3. Objetivo de la implementacién de un Aula Virtual Tematica para Teoria del Disefio

El disefio industrial, como objetivo principal, persigue el establecimiento de propuestas
innovadoras en diferentes areas como la grafica, industrial y/o de interiores; pero para alcanzar éste
nivel requiere de la conformacién de un proceso de ensefanza - aprendizaje que parta de una sélida
teorfa que conduzca al planteamiento de objetos reales utilitarios. Es precisamente que dentro de
este proceso, se requiere del uso de recursos didacticos que impacten visualmente en el usuario,
motivando el aprendizaje, a través de la generacion de un recorrido practico del entorno virtual.

Actualmente la Plataforma Virtual MOODLE, empleada en la Pontificia Universidad Catdlica del
Ecuador Sede Ambato, mantiene una estructura lineal, contenida por:

1. El Bloque de navegacién
2. El Bloque Informativo

3. El Bloque de Contenidos
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De esto se concluye que el planteamiento de un aula virtual tematica y/o metaférica en el area de
la Teoria del Disefio, se dirige hacia la generaciéon de un ambiente de aprendizaje visual e interactivo,
que influya en los aspectos didacticos, sociales y técnicos relacionados al disefio, a través del andlisis

de las necesidades particulares de aprendizaje de los participantes, para el enfoque de la metafora; y,

Figura 19. Estructura de Plataforma Virtual EVAE

Bloque de navegacion

Diagrama de temas

Area personal
= Inicio del sitio
» Paginas del siio
> Mi perfil
» Mis cursos
¥ Cursos
~ PREGRADO SEMESTRE
FEBRERO - JUNIO 2015
¥ PREGRADO 1-2015
» 1-2015 Abril Flores
Jorge Francisco
» 1-2015 Acurio
Maldonado Daniel
Marcelo
» 1-2015 Acurio
Maldonado Santiago
Alejandro
» 1-2015 Ameida
Marquez Lucia
) 1-2015 Altamirano
Hidalgo Mario
Roberto

B Novedades
) SYLLABUS
8 Hoja de vida

Bloque Informativo

BUsqueda avanzada@®

Ultimas noticias 0

Agregar un nuevo tema
(Sin novedades aun)

Eventos proximos L
No hay eventos proximos

Ir al calendario
Nuevo evento.

Actividad reciente o

Actividad desde domingo, 8 de
marzo de 2015, 14:11

Informe completo de la actividad
reciente.

Bloque de contenidos

Fuente: Asignatura de Teoria del Disefio IV. PUCESA, 2015

el disefio de las secciones del aula virtual, guiadas por la misma metafora.

De acuerdo a Requena, 1. (2015), una vez planteados los objetivos, el entorno metaférico, requiere

del siguiente proceso:

1.
2
3
4.
5
En definitiva, la generacién de un ambiente personalizado, basado en una planificacién previa, va
a contribuir para el alcance de los objetivos de aprendizaje a través del uso de recursos tecnolégicos,

que mas alla de factores como la comunicacion y la interaccién, buscan motivar al estudiante hacia

nuevos procesos de afianzamiento de sus conocimientos, de manera que sean facilmente

Disefio Instruccional previo

Definicién de recursos y actividades

Disefio de la imagen como metéfora grafica (temdtica del curso)

Disefio de botones de navegacion y enlaces a los recursos del aula

Mapeo de la imagen

demostrables en practicas reales.
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3.2. Estado del Arte

Este trabajo de grado, se apoya en diferentes proyectos desarrollados bajo una tematica similar a
la planteada: Desarrollo de un Aula virtual Tematica basada en el Constructivismo para potenciar la
enseflanza - aprendizaje de Teoria del Disefio, para lo cual ha tomado como referencia los siguientes

articulos:

Requena, 1. (2015), hace referencia a este tipo de proyectos en su articulo Enfoques Metaféricos e
Iconograficos: Aplicacién en la personalizaciéon de espacios virtuales de aprendizaje, el cual esta
dirigido a la creacion de ambientes de aprendizaje personales dentro de una modalidad a distancia,
dirigido a los cursantes de la carrera de Educacion Informatica de la Universidad José Antonio Paez
en las asignaturas Avances Tecnolégicos y Proyectos E - learning. Este proyecto, considera la
integracion de las redes sociales y aplica el modelo PACIE® para el desarrollo de actividades y
recursos, incorporando bloques de inicio, académico y de cierre.

El funcionamiento de esta estructura, de acuerdo al andlisis planteado por Ifigenia Requena,
arroja los siguientes resultados: Motivacion a la interaccion de caracter reciproco, debido a la
personalizaciéon del ambiente de aprendizaje; desarrollo de habilidades para la lectura, analisis
critico y trabajo en equipo, a través de la motivacion por el descubrimiento, la flexibilidad y el
dinamismo otorgados por la insercion de las redes sociales; asi como impacto vs. estimulo,
provenientes del atractivo visual de la imagen que genera un uso mas 4gil de la tecnologia, sumado a
la participacién de actividades en linea apoyadas en dispositivos moviles. Por otro lado, la
disminucién de las deserciones, debido a la aplicacidn de estrategias de valor tutorial que han dado
como resultado un mayor numero de aprobados. Estos datos han sido registrados durante la
aplicacién del proyecto, lo que ha facilitado una reestructuracidn de los enfoques sociales, didacticos,
técnicos y culturales, volviendo a la educacién mas humana y atendiendo a la diversidad.

De esta primera referencia, se concluye que este tipo de estructuras virtuales, facilitan el
seguimiento y la evaluacidon de las diferentes actividades, siempre y cuando se cuente con una
planificacién previa, fijada con relacion al trabajo en equipo de manera colaborativa y permanente.
Ademas la metafora grafica permite la inclusion del hipertexto y multimedia para la interaccion del
participante con el material didactico y las actividades, en funcién de los estilos de aprendizaje,

generando la comprensién y apropiacién del conocimiento.

8 PACIE: Presencia, Alcance, Capacitacién., Interaccion, E - learning (Camacho, P., 2004).
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Por otro lado, de acuerdo a la publicaciéon elaborada por Ana Lucrecia Arias para la Revista
EDUTEC (2013), se puede mencionar que el Programa Nacional de Informatica Educativa de Costa
Rica y la Fundacién Omar Dengo (PRONIE MEP - FOD), dedicados a la conformacién de cursos en
modalidad E - Learning, con plataformas LMS (MOODLE), han adaptado la estructura de sus aulas a
las necesidades de su entorno inmediato. La finalidad principal de este tipo de aulas se dirige a la
simplificacion de conceptos digitales y el traslado a imagenes que optimicen el tiempo de bisqueda
de informacién, motivando la interaccién mediante mecanismos de reflexion que exige el aprendizaje
por descubrimiento.

PRONIE MEP - FOD, ejemplifica esta propuesta dentro del area de Informatica Educativa,
partiendo de una categorizacion de necesidades y priorizacion de los temas, empleando la metafora:
A la conquista del océano, dirigida al mundo de la programaciéon para docentes de primaria. Esta
aplicacion requiere de una calendarizacién de las fechas de inicio, cierre, preparaciéon, bisqueda de
recursos y planificacion de actividades, cuyo desarrollo fue previsto mediante mddulos que
garanticen la construccién del conocimiento, convirtiendo al docente (capitan de la tripulacién), en el
mediador del aprendizaje. La apropiacion de nuevos significados, a través de la creaciéon de un
lenguaje participativo; y, la generacidon de nuevas experiencias entre la realidad y la fantasia, ha
permitido alcanzar logros muy definidos, como la participacion total de los matriculados en el curso;
enfoque participativo y colaborativo; mejor comprensién de la propuesta metodoldgica; actividades,
recursos y tematica seleccionados en funcién de la metafora, promoviendo un ambiente de confianza;
espacios interactivos de construcciéon del conocimiento; mediacidon personalizada y contextualizada
en funcioén de las necesidades; rapida ubicacién de actividades y recursos debido a la relacion entre el
texto y la imagen, vinculados a través de bloques o sidebar; retroalimentacién inmediata; y,
autorregulacion.

De acuerdo a Ana Lucrecia Arias, autora de esta publicacién, manifiesta que la seleccién de la
tematica del curso, debe hacerse en funcién del perfil de los estudiantes y; la persona que cumpla las
funciones de mediador debe conocer un vocabulario relacionado a la metafora, para facilitar la
comunicacién con los participantes.

En funcién a este segundo ejemplo, se concluye que dadas las consideraciones anteriormente
mencionadas, es importante partir de una previa planificacién y analisis del grupo de estudio y de la
asignatura a impartir, de manera que a través de la metafora grafica planteada se genere un ambiente
personalizado, colaborativo y autorregulado con una comunicacion fluida, que facilite el alcance de

objetivos previstos y disminuya la desercién del estudiantado.
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Finalmente, otro de los ejemplos de aplicacion de estructura metafdrica se encuentra en la UPEL
(Venezuela), cuyo objetivo se dirige a la promociéon del uso de metiforas en EVA, para el
fortalecimiento de las habilidades creativas de los docentes en formacién desde la asignatura EESE®.
De acuerdo a Freitez & otros (2013), la base de este estudio, radica en alcanzar un entorno virtual de
aprendizaje innovador de acuerdo a las necesidades del nifio tecnolégico 19, para lo que se requiere
de un diagnéstico de las habilidades creativas del docente a través de factores como la fluidez,
flexibilidad, originalidad, elaboracién, inventiva y germinalidad, considerando para ello 4 etapas en
las que se incluyen a la preparacion, para la percepciéon de los elementos del problema; la
incubacion, como un proceso inconsciente de la creatividad; la iluminacién, como la fase - producto
de las anteriores; y, la verificacién, como una fase de supervision, que permite identificar, evidenciar
y evaluar las oportunidades de mejora. Con estas etapas correctamente estructuradas, se alcanzan
niveles de investigacion activos - reflexivos y una mediacion facilitadora de los procesos de
ensefianza, como coadyuvantes de la integridad multidisciplinaria de los estudiantes, entre la
comunicacién, imaginacion y técnica (Datos tomados de Ramos, 2010).

Hay que destacar que de acuerdo a Freitez & otros (2013), para este disefo, el método empleado
fue la Investigacion Tecnoldgica, cuyas etapas se dividen entre la observacion, de donde emergen los
planteamientos del trabajo; la determinaciéon del problema, que establece las alternativas de
solucién; la documentacidon, que facilita la recopilacion de los aspectos creativos y el
establecimiento de un lenguaje metafdrico; la reflexiéon para el disefio de estrategias aplicables al
contexto; la elaboracion del proyecto como plan de acciéon desarrollado para modalidad B -
Learning y constituido por un EVA cuyo contenido y visualizacién esté basado en la metafora; la
valoracion del proyecto como documento de evaluacion que incluya la ribrica y el cronograma de
actividades; la comunicacién, manifestada en funcién a las decisiones tomadas; la implementacion;
el seguimiento de actividades; y, la evaluacidn de la efectividad del proyecto.

El proceso metodoldgico de este proyecto, confluye a similares conclusiones que las de los casos
anteriores, ya que existe una participacion activa de todos los entes a través de redes sociales. Los
participantes asumen su rol dentro de la metafora (Detectives); y se desarrollan habilidades
creativas, a través del disefio de MEC!! metaféricos, con una estructura organizada y coherente a los

contenidos.

9 EESE: Elaboraci6on y Evaluacién del Software Educativo (Freitez, I. & otros, 2013).

10 Nifio tecnolégico: Segun Jiménez (2006), lo define como un nifio con caracteristicas nuevas, las cuales se encuentran
relacionadas con la tecnologia y lo hacen tener un perfil particular orientado hacia las habilidades y destrezas del manejo
tecnoldgico ( Tomado de Freitez, I. & otros, 2013)

11 MEC: Materiales educativos computarizados. (Freitez & otros, 2013)
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Se puede concluir entonces, que para este ultimo caso, el empleo de una metafora como
mecanismo visual del lenguaje para el desarrollo del aprendizaje significativo, resulta efectivo,
considerando como aspecto principal una participacién activa dentro de una estructura creativa
previamente organizada.

Se debe hacer notar, a manera de resumen, que de los ejemplos analizados, todos concluyen en
que este tipo de estructura virtual, busca un mayor impacto en la poblacién en proceso de formacién,
a través de un proceso que facilite el seguimiento y la evaluacién de las actividades individuales y
colectivas, mediante la simplificacion de conceptos, empleando para ello el hipertexto y la
multimedia en la interaccién del participante con el material didactico. Todo esto englobado a través
del constructivismo, para la generacién de recursos tecnolégicos basados en un modelo de disefio
instruccional de coherencia interna y externa, que motiven un aprendizaje fluido, flexible y creativo a
través del empleo de una metafora grafica que distribuye los roles a cada participante.

Ahora bien, es importante marcar una diferencia con el planteamiento a desarrollarse. En primer
lugar, los ejemplos presentados se han dirigido Ginicamente a asignaturas tecnologicas en modalidad
E - Learning, cuyas metaforas graficas radican en el descubrimiento a través de un rol de detectives o
capitanes de barco; mientras que en este caso, se pretende implementar un aula virtual de tipo
metaférico dirigido hacia una asignatura tedrica del disefio, para lo cual el planteamiento debera
arrancar de un diagnéstico que colabore en la identificacién del tipo de metafora a emplearse, de
manera que la planificacién se ajuste a esta definicion y a los objetivos de aprendizaje de la
asignatura. Por otro lado, el aporte de esta recoleccién bibliografica y del andlisis comparativo
establecido en el Estado del Arte, facilitara el empleo de un nuevo modelo de ensefianza -
aprendizaje a través de las TIC y de un conjunto de estrategias didacticas ajustadas al
metaaprendizaje como metodologia constructivista, mediante actividades individuales y colectivas,
de tipo colaborativo divididas en los bloques Inicial, Académico y de Cierre de PACIE, que motiven la
construccion de conceptos, procesos y actitudes, generando cambios paradigmaticos en el uso de la

virtualidad como complemento a la clase presencial.
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Capitulo 4

4. Metodologia

La metodologia central para este tipo de estructura tematica, se centr6 en la Operacionalizacion
del Aula Virtual (Metodologia y Fase operativa de un EVA, 2013), la cual se compone de diferentes
fases, entre las que se puede mencionar la evaluacion de necesidades formativas, conceptualizacién
del curso, disefio formativo de actividades y recursos, creacion y montaje del aula virtual,
concluyendo con la ejecucién del curso. Esta metodologia ha sido seleccionada en funcién al proceso
de implementacién de un aula virtual tematica ajustada a un modelo constructivista de ensefianza -

aprendizaje.

4.1. Diagnéstico

En vista de que el producto final requiere de una evaluacién preliminar a través de un prototipo
digital, la aplicaciéon de encuestas se realiza de acuerdo al dato proporcionado por la Escuela de
Diseno Industrial de la PUCE Sede Ambato, sobre el grupo objetivo; teniendo como resultado un total
de 65 datos muestrales correspondientes a estudiantes de las asignaturas de Teoria del Disefio de
tercero a sexto semestre con edades entre 19 a 24 afios; y, 20 datos muestrales pertenecientes a los
docentes. Todo este universo serd el objeto de estudio para el planteamiento del aula virtual

tematica.

El enfoque del diagnéstico de necesidades formativas, dentro de la metodologia aplicada, es de
tipo cualitativo, para lo que se evalian los datos correspondientes al uso de entornos virtuales de
aprendizaje, sus recursos y actividades, incidencia en el proceso de enseflanza - aprendizaje
(constructivismo), tipo de metafora grafica y asignatura de aplicacién. Adicionalmente estos

resultados seran empleados para la definicién de la conceptualizacién del curso; asi:
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o Estudiantes (Apéndice A.1.)

Pregunta 1: ;Con qué frecuencia accede a la Plataforma EVAE?

Figura 20. Frecuencia de uso

60,00% A

50,00%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

Ay
Siempre A menudo Pocas veces Nunca
’ m Series1 56,92% 41,54% 1,54% 0,00%

0,00%

Elaborado por: Concepciéon Bedén

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretaciéon

El determinar la frecuencia de uso y/o acceso a la Plataforma EVAE con un 56% de acceso
constante y un 42% a menudo, demuestra que es factible implementar un nuevo modelo para

beneficiar este uso continuo.
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Pregunta 2: ;C6mo considera usted el uso de la Plataforma EVAE en su proceso de ensefianza -

aprendizaje?

Figura 21. Utilidad EVAE
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20,00% /—
15,00% /—
-
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0,00% -
Muy util Util Poco util Nada atil
’ m Seriesl 6,15% 44,62% 40,00% 9,23%

Elaborado por: Concepciéon Bedon

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretaciéon

Tomando en cuenta que apenas para un 6% de los participantes, el uso de la Plataforma EVAE es
de mucha utilidad para el proceso de enseflanza - aprendizaje, se considera entonces que el producto
final de Aula Virtual Tematica, debera estar constituida como un recurso innovador y de alto impacto

para el participante, de manera que motive su integracion en los procesos.
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Pregunta 3: La secuencia de recursos y actividades propuestos en sus aulas virtuales facilitan

el aprendizaje de un tema de manera:

Figura 22. Secuencia de actividades

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
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—/

0,00%
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eficiente eficiente eficiente
m Series1 9,23% 50,76% 38,46% 1,54%

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacién

Resulta de suma importancia manejar una planificacién de la clase, aplicando una estructura
secuencial de las actividades a través de los recursos que posee el entorno virtual, ya que apenas un
9,23% de los estudiantes encuestados, consideran muy eficiente dicha secuencia, mientras que para

el 50,76%, es apenas eficiente.
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Figura 23. Elementos del Aula Virtual

Pregunta 4: ;Cudles son los elementos del aula virtual, que Usted considera mas importantes?:
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Elaborado por: Concepciéon Bedon

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacién

Para el planteamiento de un Aula Virtual con una estructura metaférica, es importante conocer
los elementos mas utilizados por los estudiantes de acuerdo a la planificacion de clases del docente,
por lo que en este caso se corrobora que la actividad fundamental corresponde a la exposicién de la
informacioén, ya que los datos arrojan un 72.31%, mientras que recursos presentes en el aula como
chats, o foros, convenientes para un proceso de intercambio, tienen un valor de apenas el 20%,

siendo éste uno de los recursos mas utilizados en el caso de un planteamiento tematico.
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Figura 24. Tipos de Aulas Virtuales

Pregunta 5: ;Qué tipo de Aulas virtuales conoce a parte de las hibridas (MOODLE - EVAE)?
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Elaborado por: Concepciéon Bedon

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacion

El avance tecnolégico ha involucrado un desarrollo ilimitado de recursos virtuales, sin embargo,
varios de ellos no se han incluido en los procesos de ensefianza - aprendizaje; por lo que el 35, 39%
de los estudiantes encuestados desconoce otro tipo de modelo de aulas virtuales diferentes a la
aplicaciéon de EVAE. El 33,85%, afirma conocer aulas de tipo visual, por lo que es de suma
importancia el detalle de la programacion del curso y la secuencia grafica a utilizarse, de manera que
el Aula Virtual se convierta en un elemento de impacto, motivante hacia la construccién del

conocimiento.
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Pregunta 6: ;Le gustaria experimentar con el uso de una nueva Aula Virtual que incluya un
recorrido grafico para el aprendizaje significativo de la Teoria del Disefio (Aula metaférica -

tematica y/o iconografica)?

Figura 25. Implementacion del Aula
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Elaborado por: Concepciéon Bedon

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacion

Debido a la exigencia en el uso del Entorno Virtual de Aprendizaje Educativo (EVAE), en la PUCE
Sede Ambato, tanto estudiantes como docentes, tenemos la obligaciéon de manejar este recurso como
un Portafolio Profesional; sin embargo debido a las caracteristicas particulares de nuestros
estudiantes, que requieren de la implementacion de factores de innovacion, resulta evidente que del
total de los encuestados, el 93,85% esta interesado en la experimentacion con un nuevo tipo de Aula
Virtual. A pesar de que existe un 6,15% del estudiantado que no demuestra interés, es importante
que el nuevo planteamiento aumente sus expectativas en cuanto al proceso de ensefianza -

aprendizaje.
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Pregunta 7: ;Qué nivel de Teoria del Disefio le gustaria que fuera abordada bajo esta nueva

estructura?
Figura 26. Seleccion de asignatura
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5,00%
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Teoria | Teoria ll Teoria lll Teoria IV

’ m Series1 29,23% 15,39% 26,15% 29,23%

Elaborado por: Concepciéon Bedén

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacién

La preferencia en cuanto a la asignatura de enfoque para el planteamiento del Aula Virtual
Tematica, muestra cierta similitud, ya que el 29,23%, requiere una intervenciéon en Teoria del Disefio
I (Tercer nivel); y el otro 29,23 % en Teoria del Disefio IV (Sexto Nivel); un 26,15% en Teoria del
Disefio III (Quinto Nivel) y un 15,39% en Teoria del Disefio Il (Cuarto Nivel). De esto se concluye que

la aplicacidn piloto del aula virtual estaria entre Teoria I y IV, por mantener porcentajes equitativos.
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Pregunta 8: ;Bajo qué tematica, le gustaria hacer el recorrido de su nuevo Entorno Virtual de

Aprendizaje?

Figura 27. Metafora Grafica
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Elaborado por: Concepcién Bed6n

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacion

Considerando a la metafora grafica como la base de la propuesta para la implementacion del Aula
Virtual Tematica, se obtiene como resultado, que del total de los encuestados, los mayores
porcentajes, estan distribuidos con un 41,54% para El mundo de la misica y con el 46,15% para la
tematica Visitando museos, razon por la que el planteamiento se debera basar en esta tematica, de

manera que el participante recorra un museo como parte de su proceso de ensefianza - aprendizaje.

73



e Docentes (Apéndice A.2.)

Pregunta 1: ;Como considera usted el uso de la Plataforma EVAE en el proceso de enseiianza -

aprendizaje dirigido hacia los estudiantes?

Figura 28. Utilidad EVAE docentes
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Elaborado por: Concepciéon Bedon

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacion

Contrario a la opinién de los estudiantes, en el caso de los docentes, el 40%, considera que el uso
del entorno virtual de aprendizaje es muy util, y el 45%, que es util, mientras que apenas para un
10% es poco util y un 5% manifiesta que no es nada util. Esta diferencia muestra la particularidad de
la Escuela de Disefio, en vista de que las actividades que se hacen en determinadas materias, son
netamente practicas, sin embargo, para el nuevo planteamiento, la idea central es motivar a todos los
participantes a estructurar su propio portafolio profesional digital a través del Aula Virtual, puesto
que varios recursos y actividades estaran encaminados al uso de enlaces y publicaciones externas

que motivaran la exigencia en el desarrollo de las clases.
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Pregunta 2: ;Cuadles son los elementos del aula virtual, que Usted considera mas importantes

(Elija 3 de ellos)?:

Figura 29. Elementos del Aula Virtual para uso docente
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Elaborado por: Concepciéon Bedon

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacion

Al analizar la comparacién existente entre los diferentes elementos empleados dentro de un Aula
Virtual, resulta importante determinar que para el 90% de los docentes, la distribucién de la
informacion, se convierte en el aspecto fundamental; sin embargo, existe equidad entre actividades
como la experimentacidn, evaluacién y enlaces externos para facilitar la adquisicion de
conocimientos. Con un menor porcentaje se encuentra el intercambio y el uso de paginas con un 40%
y 20%, respectivamente. Esta recoleccion de datos sirve para proyectar un entorno virtual

equilibrado entre las diferentes funciones que realiza el docente con su grupo de estudiantes.
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Pregunta 3: ;Qué tipo de Aulas virtuales conoce a parte de las hibridas (MOODLE - EVAE)?

Figura 30. Tipos de Aulas Virtuales usadas por los docentes
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Elaborado por: Concepcién Bedon

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacién

Considerando que esta pregunta también se aplicé a los estudiantes, se puede establecer una
comparacidén, en vista de que en este caso, apenas el 10% de docentes conocen el tipo de Aula
Metaférica. Esto se convierte en un punto a favor, ya que el manejar una nueva estructura de Aula
Virtual, resultara motivante para el equipo de docentes de la Escuela de Disefio, en vista de que esta
se presentara de una manera mas grafica, a través del empleo de imagenes, como base de la metafora

seleccionada.
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Pregunta 4: ;Le gustaria experimentar con el uso de una nueva Aula Virtual que incluya un

recorrido grafico que guie a los estudiantes a un Aprendizaje Significativo?

Figura 31. Experimentacion
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Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacién

El compromiso docente es el primer punto de partida para que la estructura académica funcione,
razén por la que la experimentacién con una nueva estructura de Aula Virtual, requiere la
colaboracion de los profesores como primer contacto con los estudiantes. Con esta pregunta se
obtiene como resultado que el 95%, est4 dispuesto a formar parte de este nuevo proceso, de manera

que una posible induccién para el uso del Aula Virtual Tematica, sera factible.
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Pregunta 5: Del siguiente listado, marque 3 caracteristicas de un Aula Virtual Tematica que,
de acuerdo a su criterio serian las mas importantes en comparacion con las Aulas Virtuales de

la Plataforma EVAE:

Figura 32. EVAE vs. Metafora Grafica
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Elaborado por: Concepciéon Bedén

Fuente: Encuesta de Diagnoéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretaciéon

De las caracteristicas del Aula Virtual Metaférica, mencionadas en la encuesta, de acuerdo al
criterio de los docentes, da como resultado de un 80%, que la base fundamental es el Aprendizaje por
descubrimiento, mientras que un 70%, lo constituyen los contenidos multimediales interactivos, un
65%, el rol protagénico del estudiante, un 45% la sintesis conceptual a través de imagenes y un 35%
la identidad grafica homogénea que debe poseer el aula. Estos porcentajes demuestran que el
proyectar una nueva estructura visual para el Disefio de un Aula Virtual, otorgara beneficios en la

adquisicién y generacién de conocimiento.
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Pregunta 6: Como parte de la experimentaciéon para la implementaciéon de un Aula Virtual
Tematica, ;qué nivel de Teoria del Diseiio le gustaria que fuera abordada bajo esta

estructura?

Figura 33. Nivel de asignatura seleccionado por los docentes
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Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Encuesta de Diagnoéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacion

Las asignaturas de Teoria del Disefio contienen en su estructura microcurricular el manejo de
conceptos, por lo que resulta complejo trasladarlo de manera inmediata a metafora grafica.
Conociendo estos antecedentes, el 35% de los docentes han considerado que se establezca la prueba
piloto con la asignatura de Teoria del Disefio I, debido a que esta posee una carga horaria de apenas 2

horas semanales, de manera que sea mas practico su planteamiento a nivel virtual - tematico.
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Pregunta 7: ;Qué tematica emplearia Usted en el recorrido de su nuevo Entorno Virtual de

Aprendizaje?

Figura 34. Metafora Grafica elegida por los docentes
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Elaborado por: Concepcion Bedén

Fuente: Encuesta de Diagnéstico de necesidades formativas

Analisis e interpretacion

Las respuestas recogidas a través de la encuesta aplicada a los docentes de la EDI, arrojan como
resultado mayoritario a la tematica Visitando museos, con un 45%, confirmando el uso de esta

metafora grafica para el desarrollo del curso.

4.1.1. Analisis Global

Como resultado de las encuestas aplicadas al grupo de estudiantes y de docentes de la Escuela de
Disefio Industrial, se puede obtener las necesidades basicas que transformadas a requerimientos
regiran la propuesta del Disefio del Aula Virtual, en funcién a las siguientes conclusiones:

1. El aula virtual debe poseer una estructura motivadora hacia la interaccién del grupo de
participantes (Docente - estudiantes), de manera que el entorno de aprendizaje virtual, se
convierta en un recurso util en la adquisicién y generacién de nuevos conocimientos,
elaborando para ello una planificacién previa que garantice una secuencia controlada de
actividades y cuyo resultado se refleje de manera positiva en la proyeccion del docente hacia

su entorno; y, en la formacidon del estudiante.
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2. La integracién de recursos y actividades debe contener innovacién en su planificacion,
considerando que un entorno virtual no posee inicamente las opciones de carpetas y archivos,
sino que debe generar un proceso de aprendizaje autoevaluado por parte del estudiante, para
lo cual resulta de suma importancia el uso de recursos multimediales como libros, paginas,
paquetes de contenido, URL, enfocados al intercambio de informacion; y, actividades entre las
que se puede mencionar a chats, consultas, cuestionarios, talleres, foros, etc., cuya finalidad es
el alcance de una evaluacién integral, de manera que se consiga un equilibrio entre la
informaciéon compartida y la retroalimentacion del estudiante, como parte de su
experimentacién, lo que dentro del constructivismo se define como un aprendizaje por

descubrimiento centrado en el estudiante.

3. Debido al interés manifestado por estudiantes y docentes con respecto a la experimentacion
con un nuevo tipo de aula virtual, se ha considerado importante definir el nivel de la
asignatura de Teoria del Disefio, en la que se aplicaria la prueba piloto del Aula Virtual
Tematica. Los datos obtenidos del universo de estudio, han arrojado como resultado final un
29,23% para Teoria I y Teoria IV en el caso de estudiantes; y, un 35% para Teoria I en el caso
de los docentes. Sin embargo, se ha considerado la experiencia de los docentes para la
respectiva seleccién, debido al conocimiento que poseen para impartir esta asignatura, ya que
por su complejidad, es recomendable empezar por la del nivel inferior, cuya carga horaria es
de apenas 2 créditos a la semana, de manera que una vez evaluado el funcionamiento del aula,
este tipo de estructura podra ser extendida hacia materias y/o médulos de menor o mayor

complejidad.

4. Lanecesidad formativa basica en este tipo de aulas, la conforma la sintesis conceptual a través
de imagenes, por lo que del diagndstico elaborado se obtuvo como conclusién la aplicacién
tematica Visitando museos, lo que da como resultado que el aula debera poseer una
identidad grafica homogénea desde lo visual hasta lo didactico, mediante el uso de recursos y
actividades fisicas y multimediales, a través del concepto denominado Museo del

Descubrimiento.

Estas caracteristicas reunidas como parte de la aplicacidn de las encuestas, constituyen la base del
planteamiento del Aula Virtual Tematica para la asignatura de Teoria del Disefio I; y, cuyo desarrollo
se ajustard a la operacionalizacidn del aula virtual como la metodologia y fases operativas de un EVA;
de forma que se obtenga un producto final correctamente estructurado en funcién de las necesidades

del proceso de ensefnanza - aprendizaje de la asignatura y del grupo de estudio.
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Por otro lado, considerando que la variable que rige la planificacion del curso es el
constructivismo; y en relacién a la informacién bibliografica recolectada, se propone el
metaaprendizaje como la metodologia de programacién en el proceso de ensefianza - aprendizaje,
para lo cual se ha procedido a aplicar a los estudiantes el test de Estilos de Aprendizaje - Modelo PNL,
con la finalidad de definir, las caracteristicas del grupo de estudio (Visuales, Auditivos, Kinestésicos),
ya que esto influye en el tipo de recursos a emplearse y actividades a realizarse. Cabe indicar que este
test no se convierte en un mecanismo obligatorio para el disefio de este tipo de aulas, en vista de que
cada grupo es diferente, sin embargo éste ha sido aplicado con la finalidad de demostrar que el
planteamiento dentro de un aula virtual, cualquiera que esta sea, requiere de una planificacion
ajustada hacia el estudiante y mas no hacia el docente, de modo que se garantice un aprendizaje
significativo.

Este test fue aplicado de manera fisica a los 65 estudiantes que forman parte del universo de

estudio diagnosticado, obteniéndose los siguientes resultados:

Tabla 13. Resultados de los estilos de aprendizaje (Apéndice A.3.)

Estilos de aprendizaje Estudiantes Porcentaje
Visuales 31 47,69%
Kinestésicos 26 40,00%
Auditivos 8 12,31%
TOTAL 65 100,00%

Elaborado por: Concepcién Bedon

Fuente: Encuesta sobre Estilos de Aprendizaje

Los datos recolectados de la aplicacion de este test, arrojan los siguientes resultados: Del total de
estudiantes encuestados se obtiene que, el 47,69% son visuales, lo que significa que ellos trabajan en
funcién de lo que ven, incluso sus recuerdos los asocian con imagenes. El 12,31% son auditivos, lo
que quiere decir, que ellos Unicamente aprenden lo que escuchan; finalmente, el tltimo 40,00% son
kinestésicos, para quienes resulta mas importante las experiencias a través de un contacto directo.
Este andlisis sirve para determinar que los recursos a utilizarse deben mantener un equilibrio entre
lo audiovisual y lo practico, de manera que se facilite la integracién de un grupo heterogéneo a través

de la aplicacién de la metafora grafica E1 Museo del Descubrimiento.
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4.2. Método aplicado

El producto a construirse es un Aula Virtual Temadtica, cuyo planteamiento parte de una

Metodologia de operacionalizacion para el disefio y desarrollo de un proceso formativo bajo entornos

virtuales, para lo cual se requiere de una metafora que facilite la seleccion de los elementos

iconograficos que van a permitir la secuencia de actividades entre los bloques de desarrollo de la

catedra de Teoria del Disefio I, tomada como aplicacién, de acuerdo a los resultados la encuesta de

diagnostico aplicada a docentes y estudiantes de la Escuela de Disefio Industrial de la PUCE Sede

Ambato.

Figura 35. Metodologia y fases operativas de un EVA
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Fuente: Compilado por Medina, P. (2013). Médulo de Plataformas Institucionales Compartidas

4.2.1. Fase 1. Evaluacion de necesidades formativas

Descripcion de necesidades:

En relacién a la recoleccidn bibliografica y el diagndstico aplicado al grupo de estudio, se han

determinado las siguientes necesidades formativas para la estructura del aula virtual:

a. El aula virtual debe convertirse en un elemento util para el proceso de ensefianza -
aprendizaje, considerando que su visualizacién debe ser impactante y su estructura
innovadora.

b. Las actividades y recursos deben ser planificados previamente, manteniendo secuencialidad

en funcién de los objetivos de aprendizaje.
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Los elementos empleados para el disefio del aula virtual, deben motivar la experimentacion,
facilitando la interacciéon de los participantes, el intercambio de informacién, el acceso a
enlaces externos; y, su propia evaluacidn.

Considerando que un alto porcentaje de estudiantes conocen las aulas virtuales tematicas, es
importante establecer una programacion detallada del curso, basada en una secuencia grafica,
dirigida hacia un aprendizaje significativo.

La identificaciéon de la asignatura base de la aplicacién temadtica, tiene un alto nivel de
importancia, considerando que a partir de alli, se puede establecer la programacion del curso
en modalidad B - learning y sus bloques de interaccion.

La tematica definida corresponde a la metafora Visitando museos, la cual regira la secuencia
grafica de presentacion del aula virtual, la misma que debera ajustarse a los contenidos del
curso a través de una metodologia constructivista adaptada a entornos virtuales, como lo es el
metaaprendizaje, alcanzando con ello una identidad grafica homogénea.

En relacion a la seleccién de la tematica y de la metodologia, los recursos multimediales a
aplicarse deben motivar el aprendizaje por descubrimiento y otorgar el rol protagoénico al
estudiante, a través de estrategias como las de representacion de una realidad compleja (cazas

del tesoro y/o webquest), que motivan la colaboracién y autorreflexion.

e Jerarquizacion de necesidades:

Con los datos obtenidos de la identificacion de necesidades formativas, es importante trabajar

para el disefio del aula virtual tematica en la asignatura de Teoria del Disefio |, a través del siguiente

orden:

4.2.2.

Definicién de la tematica grafica para el curso.

Planificacién del curso en funcién de los contenidos de la asignatura.

Establecimiento de las estrategias didacticas en relacién al constructivismo.

Disefio de las imagenes a utilizarse como parte del concepto del aula, ajustadas a los

contenidos de la planificacidn.

Fase 2. Conceptualizacion del curso:

e Definicion de la tematica:

La tematica, se obtuvo como resultado de las encuestas (Visitando museos), por lo que

conceptualmente para la propuesta de disefio de Aula Virtual Tematica en Modalidad B - Learning, se

definié la metafora El1 Museo del Descubrimiento, ajustada en el manejo de recursos y actividades

al metaaprendizaje.
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e Definicion de actividades:

Esta definicion viene dada en funcién de los objetivos del aprendizaje y ajustada a los contenidos
de la asignatura (Ver Apéndice B.1.), con una visién hacia los requisitos planteados por el
metaaprendizaje (aprendizaje significativo y por descubrimiento). Cada seccién de la planificacion de
actividades, se adapta a la Metodologia PACIE, inicamente en su estructura de los bloques inicial,
académico y de cierre; los cuales guiados por la metafora grafica, motivaran al participante al uso de

un lenguaje unificado para el desarrollo del curso y sus diferentes contenidos.

e Definicion de tiempos:

Los tiempos han sido distribuidos en funcién del nimero de créditos de la asignatura y de los 3
parciales que la componen, por lo que cada semana posee una carga horaria de 2 créditos,

cumpliendo con un total de 720 minutos (12 horas), por cada parcial.

o Establecimiento de responsables y posibles participantes:

La finalidad del constructivismo es convertir al estudiante en el protagonista del aprendizaje, por
lo que de acuerdo al detalle de contenidos, actividades y recursos, el docente se convierte
Unicamente en el moderador del aprendizaje, y de acuerdo a la metafora empleada es inicamente el
guia del Museo del Descubrimiento, quien motiva al estudiante a la realizacién de actividades de tipo
individual y colectivo. Los estudiantes, toman el rol de visitantes, quienes pasan de un proceso pasivo
de observacién, a ser los participantes activos en la generaciéon del conocimiento a través de sus
aportes en los foros y en la realizacién de tareas de tipo grupal, con lo cual se convierten en los
protagonistas del recorrido virtual, alcanzando con ello un aprendizaje mas auténomo y de

aplicacidn real.

4.2.3. Fase 3. Disefio formativo de actividades y recursos

¢ Disefio de objetivos:

La descripcion del curso, el objetivo principal, y el resultado de aprendizaje, estan ajustados a la
planificacion de la Escuela de Disefio Industrial de la PUCE Sede Ambato, por lo que para su inclusion

en la Programacion del curso, no se ha hecho ningun ajuste. (Ver Apéndice B.1.)
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a. Descripcion del curso:

La asignatura de Teoria del Disefio I contempla un recorrido histérico desde la época antigua
hasta la época contemporanea, enfatizando en los aportes realizados por los disefiadores, tomando
en cuenta los procesos y cambios tecnoldgicos. Los temas principales son:

¢ Arte Antiguo

e Arte Moderno

e La industrializacion

b. Objetivo General:

Desarrollar en los estudiantes la capacidad de investigacion y andlisis en temas de Disefio, ademas

de mejorar los conocimientos sobre historia del arte y cultura de disefio mundial, nacional y local.

c. Resultado de Aprendizaje:

Tabla 14. Resultado de aprendizaje de la asignatura de Teoria del Disefio I

Nivel de desarrollo de los
El/la estudiante estara en capacidad de: resultados de aprendizaje

Inicial / Medio / Alto

Fundamentar conceptualmente sus disefios, gracias al
conocimiento de los sucesos histéricos y las diversas
experiencias culturales acaecidas a través de los afios asi Inicial
como también gracias a un andlisis previo de su propio

entorno cultural y social.

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Escuela de Disefio Industrial, PUCESA

¢ Diseiio de m6dulos de contenidos, estrategias de aprendizaje y recursos:

Los contenidos estan ajustados a tres parciales, de acuerdo a lo requerido en la Planificacién de la
Escuela de Disefio Industrial. Se han elaborado algunos ajustes al esquema de presentacion, de
manera que los estudiantes tengan acceso al documento desde el aula virtual. Los bloques de
contenidos estan ajustados a la Metodologia PACIE y descritos en funcion de la metafora grafica, la
cual emplea estrategias constructivistas; por lo que el Bloque Inicial, se lo denomina como el Lobby

del Museo y corresponde a la Unidad I. Introduccién, espacio en el cual los estudiantes tendran su
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bienvenida, seran diagnosticados; y, encontraran una guia general para el recorrido del curso,
empleando para ello estrategias didacticas como exposicién didactica, publicacién, preguntas al
grupo e interaccién.

El primer bloque académico hace referencia a la Unidad II. Arte Antiguo, denominado para la
secuencia grafica como Sala de Exposicion 1. En sus contenidos se desarrollardan temas relacionados
a Egipto, Grecia y Roma, como principales representantes para el intercambio de informacidn; y, las
estrategias didacticas a emplearse, varian entre exposiciones didacticas, subgrupos de discusion,
recuperaciéon de la informacién, contrato de aprendizaje, valoraciéon de necesidades y trabajos de
investigacion con retroalimentacion.

El segundo bloque académico, corresponde al Arte Moderno, dentro de la Unidad III, denominado
en el aula virtual, como Sala de Exposicién II, en la cual se hace referencia a los Artes Goético, Barroco
y Rococé, proyectandose a emplear para este fin estrategias como exposiciones didacticas y digitales,
trabajos de investigacion con retroalimentacion, juegos de rol, valoraciéon de necesidades y trabajo
por proyectos.

El tercer bloque académico pertenece a la Unidad IV. La Industria; denominada como la Sala de
Exposicion Central, dentro de la cual se aplicardn estrategias como exposiciones didacticas y
digitales, trabajo en equipo, contrato de aprendizaje y trabajos de investigacion con
retroalimentacion, para desarrollar contenidos referentes a la Revolucién Industrial y la Escuela de
La Bauhaus.

Finalmente, el cuarto bloque es el de cierre, perteneciente a la Unidad V. Conclusiones; y, que para
el caso del aula virtual, se le ha denominado como Sala Temporal; espacio en el cual el estudiante
podra exponer sus proyectos de manera mas abierta y compartir sus sugerencias para el nuevo
curso. Para ello se utilizan estrategias didacticas como exposicién didactica, portafolio, valoracién de
necesidades y tablén de anuncios.

El niimero de horas se ha distribuido de manera equitativa entre los 3 parciales, considerando la
fusién entre el bloque inicial y el primer bloque académico con un total de 12 horas; el segundo
bloque académico con 12 horas y el tercer bloque académico conjuntamente con el bloque de cierre
con las altimas 12 horas; alcanzando un total de 36 horas semestrales de acuerdo a lo establecido en
la planificacién de la Escuela de Disefio Industrial.

Los recursos empleados, basados en los estilos de aprendizaje, buscan la interaccién de los
participantes, sin embargo la base de esta estructura es la secuencia grafica, por lo que en varios

casos se han empleado herramientas incluidas dentro del aula, alternando con el uso de enlaces
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externos que faciliten la relaciéon con la realidad actual del disefio. Cada asignatura tiene
particularidades, por lo que dadas las caracteristicas de la Teoria del Disefio I, se utilizaran los
siguientes recursos: Pagina, foro, cuestionario, tarea en linea; y, paquetes de contenido como EDILIM
y Articulate Engage; ademas de enlaces a redes sociales como facebook, comunidades de aprendizaje,
blogs; documentos compartidos en la nube a través de Google docs y LUCIDCHART; y, presentaciones
digitales elaboradas para publicarse en YOUTUBE, SLIDESHARE, ISSUU, SCRIBD, con énfasis en lo
audiovisual y en el trabajo colaborativo. Existen varios recursos que no han sido utilizados como los
chats o wikis; los cuales no deben ser descartados, sino que su uso estard supeditado a la

planificacion del curso (Ver tablas 15 ala 19).

e Evaluacion:

Los procesos de evaluacion planteados, estan regidos por el proceso de enseflanza - aprendizaje,
bajo la metodologia del metaaprendizaje, por lo que la evaluacion debe tener los mismos
componentes, seleccionando para ello a la metaevaluaciéon (Autoevaluacién, coevaluaciéon y
heteroevaluacién); y, adaptandola a la estructura de la Escuela de Disefio Industrial, considerando los
2 parciales y un final. La rubrica de evaluacion general del curso, esta considerada de acuerdo a las

unidades de conocimiento y a las actividades planificadas.
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Tabla 15. Programacion del Curso (Bloque Inicial)

UNIDAD L. INTRODUCCION (Lobby)
Contenido Actividad Recurso Tiempo Estrategia Detalle Recurso Responsable Resultado de Evidencia E Rubrica
(Espacio) Aula Didactica externo y aprendizaje \'%
participantes A
L
U
A
C
I
0
N
Recepcion Bienvenida | Pagina 5 min. Exposicién Descripcién de la | VOKI R:  Docente | Determinar las N/A N/A N/A
didactica tematica del (guia) caracteristicas
curso y objetivos. generales para
Espera Agenda Pagina 45 min. Publicacién Descripcion JOOMAG R: Docente | el acceso al
(Revista) integral del (guia) curso
proceso de P: Estudiantes
ensefianza - (visitantes)
aprendizaje,
registro, horarios
y Tecursos.
Cafeteria Diagndstico | Paquete 60 min. Preguntas al | Aplicaciéon de | EDILIM R: Docente
SCORM grupo cuestionario, (guia)
(trivia de P: Estudiantes
conocimientos) (visitantes)
previo al acceso a
las salas de
exposicion.
Patio Ayuda Foro 10 min. Interacciéon Intercambio  de - R: Docente
interior - | (S.0.S) preguntas y (guia)
Salida  de respuestas con P: Estudiantes
emergencia respecto a dudas (visitantes)
sobre el
desarrollo del
curso.
TOTAL 120 -
min.

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Planificacion clases
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Tabla 16. Programacidn del Curso (Primer Bloque Académico)

UNIDAD II. ARTE ANTIGUO (Sala de Exposicion 1)

Contenido Actividad Recurso | Tiempo Estrategia Detalle Recurso Responsabley | Resultado de Evidencia E Rubrica
(Espacio) Aula Didactica externo Participantes aprendizaje \%
A
L
U
A
C
I
o
N
Coleccion Exposicién Pagina 60 min. Exposicién Exposicién YOUTUBE R: Docente | Desarrollar N/A N/A N/A
Egipto didactica magistral, a guia propuestas de
través de video P:Estudiantes disefio
publicado en (visitantes) fundamentada
youtube como s en el Arte
recurso Antiguo
didactico, que
facilite la
posterior
revision de los
conocimientos
intercambiados.
Coleccion 60 min. Exposicién ISSUU
Grecia presentada como

recurso web a
través de ISSUU,
que vuelve mas
visual, la revision
de las
caracteristicas

fundamentales

sobre Grecia y su
arte; y, facilita su

posterior
descarga por
parte de los
participantes.
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Coleccion
Roma

60 min.

Exposicion que
facilita la emisién
de comentarios
por parte de los
participantes,

una vez que la
presentaciéon ha
sido expuesta a
través de
SLIDESHARE,

facilitando su
descarga para la
revisién personal
de los
participantes.

SLIDESHARE

Sala de video
- arte

Intercambio
de
opiniones

Foro

180 min.

Subgrupos
discusion

de

Divisiéon del
grupo de
participantes en
pequeiios
subgrupos para
el analisis de un
tema desde
diferentes
perspectivas. Los
participantes
deben colaborar
con la busqueda
de informacién
para generar una
presentacién en
equipo, a través
de un foro
(grupo cerrado
en Facebook),
generando un
debate
moderado por el
docente, y que
obtenga
conclusiones
sélidas.

Documentos
web
académicos -
Grupo
cerrado en
Facebook

R: Estudiantes
(visitantes)

Centro
documental

Refuerzo

Paquete
SCORM

120 min.

Recuperacion

de

informaciéon

Contrato

la

de

Utilizando un
paquete de
contenidos, el
participante

Publicacién
Articulate
Engage
Evaluacion

R: Docente
(guia)

P: Estudiantes
(visitantes)

Foro 5P. Formacién del
equipo de
trabajo 0.5
puntos)
Informacion
empleada (1.0
punto)
Documento
grafico (1.5
puntos)
Participaciéon
critica y
propositiva en
el foro (2.0
puntos)

N/A N/A N/A
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Aprendizaje obtendra mayor | Hotpotatoes
informacién a
través de los
enlaces
presentes en el
documento, con
respecto a la
tematica
planteada; y,
probara el
afianzamiento
del
conocimiento, a
través de un
crucigrama  de
conceptos, como
parte de su
evaluacién
formativa.
Salén de | Taller Tarea en | 120 min | Valoracién de | El  participante | Recursos R: Estudiantes
actos linea necesidades debe desarrollar | complement (visitantes)
Trabajos de | un producto | arios
investigacion como  muestra
con para una
retroalimentac | exhibiciéon
ion magistral,  que
resuma las
principales

caracteristicas de
las civilizaciones
expuestas y
presentarlo a
través de un
mapa mental y/o
conceptual en un
taller

Mapa
mental y/o
conceptual

3P.

Conceptos y
caracteristicas
basicas de la
civilizacion
seleccionada
(1.0 punto)
Elementos
graficos
empleados,
acorde a la
tematica
principal (1.0
punto)
Creatividad en
la estructura
del mapa (1.0
punto)
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colaborativo, que Propuesta 7 P. Idea principal
facilite la (1.5 punto)
retroalimentacio Justificacion de
n por parte de los la  propuesta
equipos de (0.5 puntos)
trabajo. Metodologia
aplicada (2.0
puntos)
Propuesta
grafica (1.0
punto)
Exposiciéon y
defensa (2.0
puntos)
TOTAL 600 15
min. P.
Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Planificacion clases
Tabla 17. Programacién del Curso (Segundo Bloque Académico)
UNIDAD III. ARTE MODERNO (Sala de Exposicion 2)
Contenido Actividad | Recurso | Tiempo Estrategia Detalle Recurso Responsables Resultado de Evidencia E Rubrica
(Espacio) Aula Didactica externo y aprendizaje \%
Participantes A
L
U
A
C
I
o
N
Exposicién Exposicién | Pagina 80 min. Exposicién Exposicién PDF a través | R: Docente | Desarrollar N/A N/A N/A
Gético del tema: didactica compartida a | de SCRIBD (guia) propuestas de
Conociend Trabajos  de | través de la | Google docs P: Estudiantes | disefio
o el arte investigacién publicacién  de (Visitantes) fundamentada
moderno con un documento en s en el Arte
retroalimentac | la nube (Google Moderno
ion Drive) que
facilite la edicion
de los
participantes

(equipos de
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trabajo),
mediante aportes
sélidos sobre las

caracteristicas
relevantes del
estilo, previa
revision de los
enlaces de
documentos
académicos

presentes en el
mismo archivo.

N/A

N/A

N/A

Exposicién Pagina 60 min. Exposicién Presentacion PREZI R: Docente
Barroco didactica dinamica que (guia)
facilita la
exposicion y
retroalimentacié
n de
conocimientos
entre el grupo de
trabajo.
Exposicién Pagina 60 min. Exposicion Exposicién YOUTUBE R: Docente
Rococéd digital magistral, (guia)
empleando  un
video publicado
en youtube como
recurso
didactico, para la
generaciéon  de
nuevos
conocimientos a
nivel aplicativo.
Biblioteca Rebote - | Foro 80 min. Juegos de rol A través del | Enlaces R: Docente
Preguntas establecimiento adicionales (guia)
de diferentes P: Estudiantes
equipos de (Visitantes)
trabajo, se
plantea un
debate
estructurado,
para el
planteamiento de
soluciones a
problemas

reales, referentes

N/A

N/A

N/A

Participaci
6n grupal:

3P.

Elementos
simbélicos
(1.0 punto)
Proceso (1.0
punto)
Solucién -
aporte (1.0
punto)
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a la tematica,
previa revisi6n
de toda la

informacién

colocada en el
aula, para
facilitar el

intercambio y la
generacion  de
nuevos
conocimientos.

Sal6n Retroalime | Cuestion | 20 min. Valoraciéon de | Se plantea el | Testenlinea | R: Estudiantes
reservado ntacién ario necesidades desarrollo de un (Visitantes)
cuestionario, que
facilite una
autoevaluacion
por cada
participante,
rescatando  los
aspectos
positivos de la
informacion
intercambiada en
el equipo de
trabajo, durante
el desarrollo de
las clases.
Auditorio La gran | Tarea en | 420 min. | Trabajo por | El guia - tutor | Recursos R: Docente
pregunta linea proyectos plantea el | complement (guia)

(URL) (equipos) desarrollo de un | arios P: Estudiantes
producto (Visitantes)
innovador de uso
cotidiano a
través de un
equipo de

trabajo, quienes
deben  realizar
varias

actividades para
responder a la
Gran Pregunta y
estructurar la
presentacién  a
través de un
video que incluya

Cuestionar | 2 P. 10 preguntas
io (0.20 puntos
c/u)
Propuesta 10 P. | Trabajo
(Rubrica colaborativo
detallada - (0.5 puntos)
Apéndice Investigacién
B.2.) (1.0 punto)
Concepto (0.5
puntos)
Contenidos
(1.0 punto)

Definicién del
producto (2.0
puntos)
Prototipo (2.0
puntos)
Presentacion
(1.0 punto)
Resultado
final (Video)
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los datos (2.0 puntos)
generales
considerados
como
importantes para
el desarrollo de
la propuesta, el
disefio del
producto
solicitado y las
correspondientes
conclusiones 'y
recomendacione
s.
TOTAL 720 15
min. P.
Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Planificacion clases
Tabla 18. Programacion del Curso (Tercer Bloque Académico)
UNIDAD IV. LA INDUSTRIA (Sala principal)
Contenido Actividad Recurso | Tiempo Estrategia Detalle Recurso Responsables Resultado Evidencia E Rubrica
(Espacio) Aula Didactica externo y de \'%
Participantes | aprendizaje A
L
)
A
C
I
0
N
Sala de | Introduccién | Pagina 120 min. | Exposicién EL tutor emplea | PDF - SCRIBD R: Docente | Desarrollar Produccié 20 P. | Trabajo
exposicion didactica y | la presentacién | Mapa (guia) propuestas nde un cooperativo
central: La trabajo en | publicada en | LUCIDCHART P: Estudiantes | de disefio objeto (2.0 puntos)
Revolucién equipo SCRIBD, para (Visitantes) fundamentad | industrial Contenido
Industrial y exponer las asenel innovador (4.0 puntos)
la Escuela de caracteristicas periodo de (Rubrica Proceso (6.0
La Bauhaus principales sobre industrializa | detallada - puntos)
la Revolucion cion Apéndice Creatividad
Industrial. B.3.) (2.0 puntos)
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Para garantizar
el

empoderamiento
de la informacién
se comparte un
mapa a través de

la nube
(LUCIDCHART)
para que los
participantes
resuman las
principales
caracteristicas,
mediante un
trabajo en
equipo.
Sala de | Tarea, Pagina 360 min. | Exposicién Empleando una | Recursos R: Docente
conferencias | proceso, didactica videoconferencia | complementa | (guia)
recursos y digital publicada en | rios: P: Estudiantes
evaluacion Trabajo en | youtube, se | Articulate (Visitantes)
equipo describe el | engage
Contrato de | proceso, los | Youtube
aprendizaje recursos 'y la | Rubistar
(rubrica) evaluacién de la

tarea final, para

que los
participantes
definan las
actividades a
realizar en el
equipo de
trabajo,
conociendo  de
antemano los
aspectos a
evaluarse
(Rubrica de
evaluacién).

Este proceso es
extenso en vista
de que los
equipos de
participantes

requieren reunir
todos los

Impacto (2.0
puntos)
Retroaliment
acion (4.0
puntos)
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elementos
necesarios para
cumplir con el
encargo.
Galeria  de | Conclusion URL - | 120 min. | Exposicién Presentaciéon del | Comunidad de | R: Estudiantes
proyectos Tarea en didactica - | proyecto final a | Aprendizaje de | (Visitantes)
linea Trabajos de | través de wuna | GOOGLE P: Docente
investigacion exposicién (guia)
con creativa  digital
retroalimentac (video, blog,
ion pagina web),
empleando una
Comunidad  de
Aprendizaje
creada
Unicamente para
este fin.
TOTAL 600 20
min. P.
Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Planificacion clases
Tabla 19. Programacién del Curso (Bloque de Cierre)
UNIDAD V. CONCLUSIONES (Sala temporal)
Espacio Actividad Recurso | Tiempo Estrategia Detalle Recurso Responsables y Resultado de Evidencia E Rubrica
(Contenido) Aula Didactica externo Participantes aprendizaje \'%
A
L
)
A
C
I
0
N
Taller de | Exposicion URL 30 min. Exposicién El disefio requiere | Blog Mi | R: Estudiantes - | Publicar Proyectos N/A N/A
creacion  de | abierta didactica - | equilibrio entre | portafolio | visitantes propuestas de | individuales
artistas Portafolio teoria y practica, por | profesion disefio
lo que se plantea la | al- comerciales
exposicion de con sélidas
diferentes recursos bases
dentro de un blog, conceptuales e
como  parte  del histdricas,
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desarrollo de
propuestas, de
manera que el
participante genere
su propio portafolio
y lo comparta
dentro del blog
creado.

acordes a su
entorno social
y cultural.

Oficina de | Sugerencias Foro 30 min. | Valoracién de | Se plantea este foro | Foro: Tu | R: Estudiantes -
control sobre el necesidades para la participacién | opinién visitantes
desarrollo abierta, como un | es
del curso buzén de | important
sugerencias, que | e
permita la
retroalimentacién
del proceso de
ensefianza -
aprendizaje
desarrollado en el
curso.
Centro de | Publicaciéon Pagina 40 min. Tablén de | Generaciéon de una | Publicaci R: Docente - guia
publicaciones | de notas anuncios agenda de registro | 6n
finales que facilite la | incluida
publicaciéon de las | enelaula
calificaciones finales
del curso
Salida Evaluacién Pagina 20 min. | Valoracién de | Planteamiento  de | Encuesta | R: Estudiantes -
necesidades una encuesta | a través | visitantes
evaluativa final | de Google
sobre el desarrollo | Drive
del curso
TOTAL 120 -
min.
TOTAL 2160 50
DEL min. P.
CURSO

Elaborado por: Concepcién Bedon

Fuente: Planificacion clases
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Tabla 20. Periodos de evaluacién

TIPO DE EVALUACION CRONOGRAMA CALIFICACION
1. PRIMER PARCIAL Semanadelalala6 15 puntos
2. SEGUNDO PARCIAL Semanadela7ala12 15 puntos
3. FINAL Semanadelal3alal8 | 20 puntos

Elaborado por: Concepciéon Bed6n

Fuente: Escuela de Disefio Industrial, PUCESA

4.2.4. Fase 4. Creacion y montaje de aula virtual

¢ Herramientas web 2.0.

Para la implementacion de este tipo de aula virtual, se requiere generar previamente, todos los
recursos externos requeridos en la planificacion establecida, para lo cual es importante el empleo

de las herramientas de la Web 2.0., las cuales van a ser detalladas a continuacion:

a. Bloque Inicial

VOKI: Widget, empleado para la generacion de un avatar, cuya inclusién en el aula, cumple con

el factor comunicativo requerido en este tipo de estructura virtual, dando la bienvenida al curso.

Figura 36. VOKI

BIENVENIDA AULA | Rename

Send to a Friend Edit Delete

" 3B Publish youir Voki |

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Recurso comunicativo

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9372901&height=267&width=200
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JOOMAG: Revista online, empleada para la publicacidn interactiva de los contenidos generales

del curso, utilizando para ello videos e imagenes que faciliten la lectura del estudiante.

Figura 37. JOOMAG

>l

Lo Indusiria

)

Ragistoo do lo historia o mara sansibilidad?

Elaborado por: Concepcion Bed6n
Fuente: Recurso audiovisual

http://joom.ag/3zi

EDILIM: Software utilizado para la generacién de contenido educativo con finalidad evaluativa

dentro de un proceso de diagndstico sobre el Arte, el cual es accesible en forma web.

Figura 38. EDILIM

505701 T8 $ O

Historia y cultura “ @

I Teoria del Diseo |

Introduccion {’

Bl arte (dellatin ars) es ol concepto que engloba todas las creaclones realizadas por ol ser
humano para expresar una vision sensible acerca del mundo, ya sea real o imaginario.
Mediante recursos pidsticos, lngiisticos o somoros, of

percepciones y sensaciones.

Galeria Arte Antiguo

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Paquete de contenidos para el diagndstico
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b. Bloques Académicos

YOUTUBE: Web empleada para la publicacion de videos generados a través de power point o
como filmacién directa de una videoconferencia, con la finalidad de exponer de manera didactica

(audiovisual), los contenidos contemplados en la planificacion del curso.

Figura 39. YOUTUBE

You[B

7 7 > - (i) Analytics Gestor de videos

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Exposicién magistral sobre Egipto

https://youtu.be/qOKESKLA9xs

ISSUU: Herramienta 2.0, empleada para la generacién y publicacién de un libro digital a partir
de un documento PDF, empleando el cddigo HTML, para su inclusién en el aula, de manera que el

estudiante visualice y descargue los contenidos tematicos del curso en sus diferentes bloques.

Figura 40. ISSUU

EEgipto Grecia el LA KAL) K.
R oo

El Mundo Antiguo

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Exposicién sobre Grecia

http://issuu.com/concepcionbedon/docs/grecia/1
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SLIDESHARE: Sitio web, empleado para la publicacién de contenidos académicos relativos al
curso, en sus diferentes unidades, empleando para ello power point y documentos PDF, debido a la

facilidad de compartirlos a través del aula virtual.

Figura 41. SLIDESHARE

™ <>e s 10122 P []

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Exposicién didactica sobre Roma

http://www.slideshare.net/spacexxi/roma-48026357

FACEBOOK: Red social empleada para la generacidn de un foro colaborativo que fortalezca la
relacion entre los participantes, facilitando la inclusién de criterios personales con respecto a las

diversas tematicas a tratarse sobre el Arte Antiguo.

Figura 42. FACEBOOK

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Foro de debate

https://www.facebook.com/groups/cbedon
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ARTICULATE ENGAGE: Exposiciones dinamicas, que facilitan la exploracidn, el analisis y la
comprension del conocimiento a través de la interaccién de los participantes, empleando

elementos multimedia para la presentacion de los contenidos del curso.

Figura 43. ARTICULATE ENGAGE

€I Mundo Antiguo

Introduccion a

. bi ido a SUS conoc imie a B
través de esta rapida exposicion sobre aspectos generales del E
Mundo Antiguo. il
Conozca un poco mas de las civilizaciones antiguas con respecto
a su arquitectura; descubra su historia y disfrute la exhibicion,
respondiendo mediante un juego algunas caracteristicas de
estas culturas.

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Refuerzo de contenidos sobre el Arte Antiguo

HOTPOTATOES: Paquete de herramientas de autor, utilizado para la generacién de ejercicios
de refuerzo académico de los temas desarrollados durante un parcial; obtenidos en formato HTML,
con la finalidad de que los estudiantes establezcan sus propios procesos de retroalimentacién, en

funcién de los resultados obtenidos de la resolucion de un crucigrama.

Figura 44. HOTPOTATOES

Mundo antiguo

Crucigrama

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Crucigrama de evaluacion sobre el Arte Antiguo

http://uk3.hotpotatoes.net/ex/139067 /JLVQGRWV.php
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SCRIBD: Red social colaborativa, empleada para la publicacién de documentos en formato PDF,
referentes a los contenidos del curso, los mismos que pueden ser descargados por los estudiantes

para su compilacién en una biblioteca personal externa o dentro de la misma red.

Figura 45. SCRIBD
8 o ' -

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Exposicion didactica sobre el Arte Moderno

https://es.scribd.com/doc/268181898/GOTICO

GOOGLE DOCS: Almacenamiento en la nube de documentos en formato pptx., para la
realizacion de actividades colaborativas, de edicion y redaccién simultanea y asincronica,
facilitando los procesos investigativos y la retroalimentacion sobre las unidades académicas

contenidas en la asignatura, en este caso sobre el Arte Moderno.

Figura 46. GOOGLE DOCS

v -c Haz clic para afadic notas

Elaborado por: Concepciéon Bedén

Fuente: Trabajo de investigacion. Exposicion Gotico

https://docs.google.com/presentation/d/1agyBOmv13dbTvDCpXrwUO0dtAgaLpOt-Lmg6xPekqB M/edit?usp=sharin
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PREZI: Aplicacion multimedia empleada para la generacién de exposiciones dinamicas sobre
los contenidos del curso. Permite la inclusién de videos e imagenes, volviendo el recorrido

histérico del disefio mas atractivo para el estudiante.

Figura 47. PREZI

CREA EXPLORA APRENDE Y AYUDA PRECIOS COMIENZA

Estilo Barroco

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Exposicion didactica sobre el Barroco

LUCIDCHART: Herramienta de la web 2.0 contenida en Google; destinada para la creaciéon de
mapas de resumen sobre un contenido especifico del curso, permitiendo el afianzamiento de los

conocimientos bajo un esquema colaborativo.

Figura 48. LUCIDCHART

g CE O ©
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Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Mapa colaborativo



http://prezi.com/efu5z7nd7tqc/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0share
https://www.lucidchart.com/invitations/accept/3969ef4b-ae17-4ee2-ae6d-79a9a6af21f8

RUBISTAR: Aplicacion de internet destinada a la elaboracion de ribricas para la evaluacion de
los proyectos parciales de los estudiantes dentro de su proceso de ensefianza -aprendizaje,
facilitando el desarrollo de habilidades metacognitivas destinadas a la reflexién sobre la calidad de
sus productos. Estas rubricas son aplicadas en los bloques académicos correspondientes al Arte

Moderno y la Industria; y, obtenidas en formato xlsx.

Figura 49. RUBISTAR

rugIsTal

Here is 3 s

Informacion de la rubrica
Su nom!

Titulo del proyect
Creando u

Area postal:

Elaborado por: Concepcion Bed6n

Fuente: Rubrica de evaluacién

COMUNIDAD DE APRENDIZAJE: Sitio web creado para la interaccion de todos los
participantes, fomentando el uso de recursos de la web 2.0, para la presentaciéon de nuevas
propuestas de disefio ajustadas a los contenidos del curso y con una vision real de aplicacion del

diserio.

Figura 50. Comunidad de aprendizaje de Google

Googles [ & ] °o®

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Presentacion de proyecto final a través de GOOGLE

https://plus.google.com/communities/101796287443847531797
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c. Bloque de Cierre

BLOG: Sitio web personalizado, automatizado y de proyeccion internacional, empleado para el
intercambio de informacién actualizada y la publicacion de proyectos desarrollados por los

estudiantes durante el curso, sobre la nueva vision del disefio y su recorrido histérico, a manera de

portafolio profesional, dentro de blogger.

Figura 51. BLOGGER

€ | [} launiversidadytajuventud blogspotcom
Mi Portafolio Profesional Cémo es mi carta de presentacion?

Magarne «

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Blog Mi Portafolio Profesional

http://launiversidadylajuventud.blogspot.com

FORMULARIOS DE GOOGLE: Evaluacién planificada para recabar informaciéon sobre los

aspectos mas relevantes del curso, de manera de proceder a una retroalimentacion en el proceso

de ensefianza - aprendizaje por parte del docente.

Figura 52. Formulario de Google

©

Evaluacion final de la Asignatura de Teorfa
del Disefio 1

Nowbre
Nivel

1. De acuerdo a su criterio, su experiencia dentro del aula virtual ha sido:

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Evaluacién final

https://docs.google.com/forms/d/16uXk9nQmQERio-qtq14A93KkkQXGsXbuB1h5dMbTm7s/viewform?usp=send form
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e (Creacion del aula virtual

a. Dominio

Para la creacién del aula virtual se requiere contar con una versidn actualizada de la plataforma
MOODLE. Esta instalacion se ha realizado a través del hosting:

http://support.grupomarbal.com/viewinvoice.php?id=456.

Figura 53. Dominio

WHMSS
—_ e e

. . .
Mis Dominios
1 Registros encontrados, Pagina 1 de 1 Escriba el dominio ﬁ
Dominio #  Fecha de Registro Siguiente Vencimiento Estado  Auto Renovar
metaphorycspace.com Sth April 2015 Sth April 2016 E Activade # Gestionar Dominic
‘@ Con Seleccionado(s) ~
Resultados Por Pagina: | 10 ¥
Powered by WHMCompleteSolution
Idioma: | Spanish v Copyright © 2015 GRUPO MarBal, Todos los derechos reservados.

Fuente: http://support.grupomarbal.com/clientarea.php?action=domains

El dominio estd manejado bajo la siguiente descripcion:

e Nombre de Dominio: metaphorycspace.com

e Ruta: /home/metaphor/public_html/tesis

e URL: http://metaphorycspace.com/tesis

e Admin URL: http://metaphorycspace.com/tesis/admin

Figura 54. URL

C' [ metaphorycspace.com

Index of /

e cai-bin/
s tesis/

Fuente: http://metaphorycspace.com/
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La version instalada de MOODLE es la 2.6.10.:

Figura 55. MOODLE 2.6.10.

« c metaphorycspace.com tesis/admin/indei. +

T " Tamtee s o0 tog et

" Hay una maeva versiie de Moode dsporibie!

e 1411e ik 250G 1Y)

e 107 b 3695708
w131 Bebd 3095

st 7 ek zevezron

e comrsicie remtia 004 0 e o0 3L 082

a1 EaSt S0 1 B SS9 w AEFTANG w0 N VTR b0 rHCE - e - R

o

Fuente: http://metaphorycspace.com/tesis/admin/index.php?cache=1

b. Bloque Sidebar

Para el funcionamiento 6ptimo del aula virtual temdatica / metaférica, se requiere de la
instalacion del bloque sidebar, que es una barra lateral, considerada como un médulo no
convencional instalado en la plataforma. Para descargar este bloque se debe acceder a
https://moodle.org/ y seleccionar la version de MOODLE ya instalada. Hecho esto, se procede a

descargar o instalar directamente el médulo como se muestra en la imagen.

Figura 56. Bloque Sidebar (Descarga)

e € |8 MoodiePiyLid ) hitps, /moodle.org/phgins/view.phpplug

Your Moadle version | Moodle 26 ¥ Search plugins

s Side bar

[ lustin Filip

eale separate acthities
within a course with e

= Description

U s

Fuente: https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=block side bar
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Una vez descargado el moédulo, se procede a su instalacion dentro de la plataforma,

seleccionando el directorio correspondiente al bloque, tal como se muestra a continuacidn:

Figura 57. Instalacion Bloque Sidebar

Installation

To install, either unpack the downloaded zip file into the Moodle /blocks/ directory or, using Git, clone
the source code into the blocks directory like so:

git clone -b master https://github.com/jfilip/moodle-block side bar.git side bar
This will create the following files:

/blocks/side_bar/block_side bar.php
/blocks/side_bar/CHANGELOG.md

/blocks/side bar/config instance.html
/blocks/side_bar/db/access.php
/blocks/side_bar/db/upgrade.php
/blocks/side_bar/edit_form.php
/blocks/side_bar/lang/en/block_side_bar.php
/blocks/side bar/lang/fr/block side bar.php
/blocks/side_bar/locallib.php
/blocks/side_bar/README .md
/blocks/side_bar/reset.php
/blocks/side_bar/tests/side_bar_test.php
/blocks/side bar/version.php

Fuente: Proceso de instalacion

Este mddulo sidebar permite agregar los recursos y/o actividades en la columna central, para
que luego de oculto el bloque; y a partir de la imagen central insertada como etiqueta, se

establezca el enlace hacia el recurso o actividad creados, tal como se muestra en la figura siguiente:

Figura 58. Funcionamiento Bloque Sidebar
J ™ Rechidos - cbedoni9@5 % Y, & Miunided -Gosgle Bave. % T Curs: Teorie el Discrio] * A N = o

« € [1 metaphorycspace.com/tesis/course/view.php?id=2

g
n

I yRomh X
% &l AUDITORIO £ Editar™ & & SALA DE CONFERENCIAS

= . Y RSHLX
“ |=] 5aLA DE EXPOSICION CENTRAL £ Editar™ @) GALERIA DE PROYECTOS
8 N
z . . 4 BomnX
B & ol SALA DE CONFERENCIAS #° Editar @) TALLER DE CREACION DE
s < @) GALERIA DE PROVECTOS & Editar™ ARTISTAS S Bl X
5 @ OFICINA DE CONTROL
2 “ @) TALLER DE CREACION DE ARTISTAS £ Editar™ YABO UL X
— | CENTRO DE PUBLICACIONES
g + L'f’,:‘OF\UNA DE CONTROL # Editar~ & Y BROEMX
E =Y . ) SALIDA L BOMAX
i |5 CENTRO DE PUBLICACIONES £ Editar™ | ACCESO SALAS
E] y N % L
] & B p - Y oML X
=] sALIDA £ Editar | ARTE ANTIGUO
# B acceso sauas £ Editar™ LB
5 - " ARTE MODERNO
3 |5 ARTE anTIGUO £ Editar™ s BemuX
- LA INDUSTRIA
] % |5 ARTE MODERND £ Editar™ Y B X
& PR . ) SALA TEMPORAL
& LampusTria £ Editar™
$ + B MPORAL £ -
g (5 SALA TEMPORAL £ Fltar
E - Agregar recurso..
3
s
z
2
S
g Paquete de contenido IMS
H URL

Fuente: http://metaphorycspace.com/tesis/course /view.php?id=2
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c. Secuencia visual:

Para establecer el disefio de las imagenes, se parte de la metafora obtenida del diagndstico de
necesidades, la cual ha sido transformada a la denominacion de El Museo del Descubrimiento;
cuya secuencia visual se plantea con el concepto de un museo, conformado por un lobby, una sala
de distribucién general hacia las diferentes exhibiciones propuestas, 2 salas de exposiciéon de
proyectos parciales y una sala central para la exhibicién de los proyectos finales; y, para concluir
una sala temporal a manera de taller de experimentacién, destinada a la participaciéon de los

estudiantes con presentaciones abiertas. Esta distribucion se observa en la imagen siguiente:

Figura 59. Planteamiento de la secuencia visual

Fuente: Disefio del museo - 3DSMAX

Las imagenes representativas de cada sala, son elaboradas en formato de 800 px. por 600 px.,
empleando para ello al software 3DSMAX, con la finalidad de darles un toque de realismo en la
composicion espacial del aula virtual. Este software se opera bajo licencia educativa, y su registro
se realiza a través de autodesk (http://www.autodesk.com/education/free-software/3ds-
max?_ga=1.172870182.408211595.1412955067), mediante la creacién de una cuenta como
docente, con los siguientes datos:

e Autodesk ID Username: cbedon79

e Email: cbedon@pucesa.edu.ec

e Activacion durante 3 afios de la version de estudiante de Autodesk 3ds Max 2014.
e Numero de serie: 900-38228832
e (lave: XXXXX
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La secuencia grafica resultante, en funcién de la planificacion de los contenidos del curso y de

los bloques planteados en relacién a la metodologia PACIE es la siguiente:

v’ Bloque Inicial:

La imagen est4 destinada a la bienvenida del curso y presenta los enlaces a las actividades de

inicio y el acceso a la distribucién de las salas:

Figura 60. Lobby - Unidad I
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Fuente: Diseflo del museo - 3DSMAX

Para poder ingresar a las diferentes salas de exposicion, se define un ambiente intermedio de

distribucién, como muestra la imagen:

Figura 61. Sala General - Distribucidn de las exposiciones

Fuente: Disefio del museo - 3DSMAX
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v’ Bloque Académico I:

El espacio disefiado, se fundamenta en la evolucion de los temas a tratarse en la Unidad II,
correspondientes al Arte Antiguo, de acuerdo a la planificacién, tal como se observa en la figura

siguiente:

Figura 62. Sala de Exposicién I -Unidad II

Fuente: Disefio del museo - 3DSMAX

v' Bloque Académico II:

La siguiente imagen presenta la distribucién de la Sala de Exposicién correspondiente al Arte

Moderno, de acuerdo a la planificacion establecida.

Figura 63. Sala de Exposicién Il -Unidad III

Commen Sssameas

Fuente: Disefio del museo - 3DSMAX
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v’ Bloque Académico III:

Esta imagen guarda relacién con el tema principal a ser desarrollado dentro de la Unidad IV,

correspondiente a la Industria.

Figura 64. Sala de Exposicion Central - Unidad IV

Fuente: Disefio del museo - 3DSMAX

v’ Bloque de Cierre:

La imagen estd disefiada de acuerdo a las actividades contenidas en la planificaciéon de la

Unidad V.

Figura 65. Sala Temporal - Unidad V

Fuente: Diseflo del museo - 3DSMAX
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e Publicacién de materiales y recursos:

Desarrollados los recursos y establecida la secuencia visual, se procede a subir cada uno,
empleando para ello el bloque sidebar. La finalidad principal del uso de determinados recursos y
actividades dentro del aula, estan fundamentados en la planificacién previamente establecida y en
la necesidad bésica de secuencialidad, por lo que en mayor porcentaje se emplea como recurso la
pagina, de manera que las presentaciones generadas se incluyan como cédigos embebidos,
motivando la presencialidad del estudiante en el recorrido. Para ello, se debe tener la precauciéon
de que cada recurso y/o actividad sea generado dentro del bloque sidebar activo tal como lo
muestra la imagen, ya que caso contrario, éstos no podran ocultarse en el momento que el aula

entre en funcionamiento.

Figura 66. Bloque Sidebar Activo

Bloque 0

PLANIFICACION

RECEPCION
ESPERA
CAFETERIA
PATIO INTERIOR (SALIDA DE
EMERGENCIA)
COLECCION EGIPTO

o

COLECCION GRECIA

COLECCION ROMA

SALA DE VIDEO - ARTE

CENTRO DOCUMENTAL
Hp SALON DE ACTOS
EXPOSICION GOTICO
EXPOSICION BARROCO
EXPOSICION ROCOCO

BIBLIOTECA

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Disefo de Aula Virtual tematica

Es importante, que previo a realizar los enlaces con la imagen central de cada sala, se carguen
todos los recursos y actividades, de manera que los vinculos se establezcan al final. Como
demostracion del proceso de subida de recursos al aula, se presenta la Unidad III (Arte Moderno -

Sala de Exposicién II):
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Exposicién Gético: Desarrollada a través de SCRIBD, el cual genera un c6digo embebido que
puede ser subido al aula a través del recurso pagina como contenido, con la finalidad de su
visualizacion por parte del estudiante durante la exposiciéon del docente. Adicionalmente en este
caso, dentro de la descripcion de la pagina, se establece un enlace de esta presentacion a google
docs en formato pptx., de manera de generar un trabajo colaborativo que motive la investigacion y

retroalimentacion de los participantes.

Figura 67. Exposicion Goético

Elaborado por: Concepciéon Bed6n
Fuente: Disefo de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=42&return=0&sr=

Exposicién Barroco: Desarrollada a través de PREZI, esta presentacidn es incluida en el aula, a
través del recurso pagina por medio de c6digo embebido, de manera que el estudiante no se aparte
del aula durante el desarrollo de la clase y pueda revisar los enlaces complementarios presentes en

el documento.

Figura 68. Exposiciéon Barroco

Barvoco

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefo de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=43&return=0&sr=
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Exposiciéon Rococd: Presentada de manera digital a través de YOUTUBE como recurso

didActico, e insertado en el aula mediante c6digo embebido, utilizando el recurso pagina.

Figura 69. Exposicion Rococo

Actualizando Pagina en Side bar

wtret DPOS0IN 300000

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Disefo de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=45&return=0&sr=

Biblioteca: En este espacio se plantea un juego de roles a través de la participacion en un foro
de debate generado en el aula (actividad), motivando a la participaciéon colaborativa de equipos de

trabajo que respondan con soluciones reales a los temas planteados.

Figura 70. Debate estructurado

Teoria del Diseno |

o > BELOTECA > Editar austes

sagina Frincioal » wis cursas » Wiscellaneous »

[ Actualizando Foro en Side bar @

¥ Expandir todo
E

~ General
Nombre el foro* BIELOTECA
Descripcion® .
"l .
* Registros
* Copia de seguridad
* Restaurar

» Modalidad de suscripcion

tes, dentro de la sala 2, hemes observado
v el Racacd cads unn
® Darse de baja de stz foro

de algunes estilos cor L Arte Moderno, entre ellos.
e llos con sus caracteriticas siustadas 5 la &

noca corresnondients

Muestra a escripcidn enla * hostrar/ editar suscriptores
pagina del curso actuales

¥ Administracion del.curso

Tipo de foro () [ Fars para uss genara

» Adjuntos y recuento de palabras
¥ Suscripcién y seguimiento

» Umbral de mensajes para blogueo
» Calificacion

» Calificaciones

» Ajustes comunes del médulo

[Guardar cambios y regresar

En ests formulario hay eampos bligatorios *.

» Cambiar rola...
¥ Ajustes de mi perfil
¥ Administracion del sitio

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=46&return=0&sr=
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Salén reservado: En este espacio se crea un cuestionario a través de los recursos del aula,
direccionado a la valoraciéon de las necesidades del estudiante con respecto a los contenidos

impartidos, por lo que al realizar este test en linea, el estudiante recibe de manera inmediata su

retroalimentacion.

Figura 71. Cuestionario

Editande cuestionarie: SALON RESERVADG

g gt yrega s prequncs aestana..

Elaborado por: Concepcion Bed6n
Fuente: Disefio de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=46&return=0&sr=

Auditorio: Este espacio se crea para la realizacién de trabajos por proyectos, empleando para
ello el recurso tarea, de manera que el estudiante pueda subir el enlace correspondiente al video

solicitado como parte del encargo.

Figura 72. Tarea en linea

Actualizando Tarea en Side bar “

= ~ amintzrackin oe e
Womiee e la tarea* 4UBTORID . ahate

L—

Toon deertre (1 Testo snines 5 @ Arches smiscos
Wimers méxima e archivas | ¥

T

Teos de recroaImantaGin ¥ COMENTING: 58 reCAMENTCHN Haa g calmcacine: sstema s o reCalmantaEn

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Disefo de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=48&return=0&sr=
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Subidos todos los recursos al aula a través del bloque sidebar, la visualizacién es la siguiente:

Figura 73. Recursos y actividades - Bloque Sidebar

m

-
+ Afadir una actividad o un recurso Bloque 0
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Y ) LB X
& e CAFETERIA L Editar™ COLECCION GRECIA
— Y RHeoMHX
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E : L HOmAX
“ |5 coLeccion EcipTo £ Editar | SALA DE VIDED - ARTE
4 |=] coLECCION GRECIA £ Editar™ . L RrBOHEX
& CENTRO DOCUMENTAL
“ |5 coLECCION RomA # Editar~ ) 4 B@hma X
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“ |5 exposicion GoTICO £ Editar™ EXPOSICION ROCOCO
. B . . Y ReEHX
b B RAS AN BARPACRA. Editar™ @ BIBLIOTECA

Elaborado por: Concepcion Bedon
Fuente: Disefio de Aula Virtual tematica

Fuente: http://metaphorycspace.com/tesis/course /view.php?id=2

e Metafora grafica:

Con todos los recursos subidos en el aula se procede a cargar la imagen de presentacion del
bloque inicial, Ia cual es insertada mediante c6digo HTML embebido a través del recurso pagina, el
mismo que ha sido generado empleando la herramienta selecciéon de dreamweaver, de manera que
se establezcan los enlaces entre la imagen y los recursos. La versiéon de dreamweaver utilizada,
funciona a través de creative cloud, con licencia de prueba de 30 dias, en vista que su uso esta
limitado para la generacién de enlaces y su respectivo c6digo. Como resultado de este proceso de

seleccion, se obtiene lo siguiente:

v' Generacién de enlace en Dreamweaver:

Se crea un nuevo proyecto en formato HTML dentro de dreamweaver.
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Figura 74. Pantalla de Dreamweaver
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Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Dreamweaver

Se inserta la imagen requerida y de modo automatico se genera un cédigo estdndar de pagina
web, de manera que al dividir la pantalla se pueda contar con la imagen y el cédigo al mismo

tiempo, como se visualiza en la siguiente imagen:

Figura 75. Insercién de imagen

- | Codigo |[ Dividr || Envivo |+ &

121

& & O fes/junsaved Document - E. 4. |

<< Haga clic en "+" en la regla para afiadir una consulta de medios >>

o

titulo

<img src="file:///C|/Users/SONY/Desktop/MAESTRIA/TESIS/TESIS A
| TRABAJAR/DOCUMENTOS PRINCIPALES/IMPLEMENTACION
AULA/RECURSOS/DISENO MUSEO/DEFINITIVAS/4ARTE_MODERNO.jpg" width=
u "8oe" height="600" alt=""/>

FEKS O

> Y Ik

o

© [0 @. ssaxan2v
Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Dreamweaver
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Una vez establecida la imagen dentro de dreamweaver, se procede a marcar las secciones a las
cuales se otorga los vinculos a los recursos y actividades, empleando para ello la herramienta

seleccion (mapa) dentro de propiedades, como se muestra en la imagen:

Figura 76. Herramienta de seleccion

BE U oo oo 00 M g o0 J[ox v (v v ®
o E=B P HAOA A® p

)

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Dreamweaver

Se pueden marcar todas las secciones de manera continua, como en el caso del Arte Moderno,
en el cual se procedi6 a seleccionar como zona de enlace a los nombres correspondientes al Gotico,
Barroco, Rococo, Biblioteca, Saléon Reservado y Auditorio, secciones a las cuales se les va a otorgar
el enlace correspondiente a las URL de cada actividad y/o recurso incluidos en el aula, de manera

individual, empleando para ello la propiedad vinculo, como se muestra en la figura.

Figura 77. Generacidon de vinculos

DW Archivo Edicién Ver Insettar Modificar Formato Comendos Sitio Ventana Ayuda [y $3v  &v Diseisdor - [ l=l®] x|
Untitled-1* | -

|| Codgo [ Dividr | Diseo || Envivo | G, @ 80 % FE B O Tiwdo: | Jf ncertar

ot Feocimg st - — 2 [feses

* "file:///C|/Users/MarBal/Desktop/cbedon/4ARTE_MODERNO. 3pg" - ;

usemap="#Map” style="border: 1px solid black; display: L

o block; margin-left: auto; margin-right: auto;" border="0" Resumen de la seleccién

< width: heigh /> <map p"> Ninguna de las propiedades CSS se aplica a
E 2 <area shape="rect" coords="21,251,160,309" href= la seleccién actual. Seleccione un elemento.
T "nttp://metaphorycspace. com/tesis/mod/page/view. pnp?id=42" con estlos para ver cudies son les

¥ i . propiedades CSS aplicables.

w| 2

~| 4 <area shape=rrect" coords="184,260,278,307" href=

i "nttp://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view. php?id=43" Reglas |

/>
P

ropiedades
6 <area shape="rect" coords="94,453,209,511" href= 152 Azd[+] ®H /o0
"nttp://metaphorycspace.com/tesis/course/view.php?id=2" /> Busnes Catayst | =

& <area shape="rect" coords="634,449,751,507" href=
"http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=61"
/>

10 <area shape="rect" coords="293,269,376,308" href=
"nttp://metaphorycspace . com/tesis/mod/page/view. php2id=45"
/>

12  <area shape="rect" coords="437,26%,517,310" href=
"http://metaphorycspace.com/tesis/mod/ forum/view.php2id=46"
/>

Clase | Ninguna
Vinaulo

Propiedades de la pagina... | Elemento de fista.

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Dreamweaver

122



Concluida la asignacion de vinculos, se procede a generar el HTML final, el cual va a ser
insertado como cédigo embebido en las secciones pertinentes del aula; asf, la imagen principal del
Bloque Inicial, se insertard como etiqueta, mientras que las demdas imagenes correspondientes a
los bloques académicos y de cierre, respectivamente, seran colocadas a través del contenido de
una pagina. En el caso ejemplificado, correspondiente al Arte Moderno, el cddigo resultante es el

siguiente:

<p><img
src="http://metaphorycspace.com/tesis/draftfile.php/5/user/draft/615296439/4ARTE_MOD
ERNO.jpg" usemap="#Map" style="border: 1px solid black; display: block; margin-left: auto;
margin-right: auto;" border="0" width="800" height="600" /> <map name="Map">

<area shape="rect" coords="21,251,160,309"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=42" />

<area shape="rect" coords="184,260,278,307"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=43" />

<area shape="rect" coords="94,453,209,511"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/course/view.php?id=2" />

<area shape="rect" coords="634,449,751,507"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=61" />

<area shape="rect" coords="293,269,376,308"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=45" />

<area shape="rect" coords="437,269,517,310"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/mod/forum/view.php?id=46" />

<area shape="rect" coords="532,263,636,310"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/mod/quiz/view.php?id=47" />

<area shape="rect" coords="650,259,780,312"
href="http://metaphorycspace.com/tesis/mod/assign/view.php?id=48" /> </map></p>

v’ Insercién de la imagen en el aula:

Tomando como referencia a la imagen correspondiente al Arte Moderno; en primera instancia
se debe generar un recurso pagina a través del bloque Sidebar para lo cual se recomienda que esta

pagina lleve el mismo nombre de la imagen a insertar, de manera de no se genere confusion.
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Figura 78. Recurso generado
ARTE ANTIGUO

Agregar recurso...

Archivo

Carpeta

Etiqueta

Libro

Pagina

Paguete de contenido IMS

URL

(7)| Agregar recurso... v
(2)| Agregar actividad. . v

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Disefio de Aula Virtual tematica

Al generarse el recurso, se procede a llenar los datos obligatorios correspondientes, tomando

como precaucion que se encuentre desactivado la descripcion de la pagina del curso:

Figura 79. P4gina Arte Moderno
= Actualizando Pagina en Side bar@

} Expandir todo
— ¥ General

Mombre® |ARTE MODERMO

Descripcion -

pamafo v B ] = |i= b B &

4Arte_Moderno

Ruta: p

Muestra la
descripeién en la
pagina del curso

@

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio de Aula Virtual temética

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=64&return=0&sr=

El HTML generado en Dreamweaver, se inserta como c6digo embebido en el contenido de la

pagina.
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Figura 80. Cédigo embebido

p fuent

Editor de coédigo fuente HTML | Ajustar al margen

<px<img

/metaphorycspace.com/tesis/draitfile.php/5/user/draft/681627944/4ARTE_MODERNO.jpg™
3ty "borde 1px solid black; display: bleock; margin-left: auto; margin-right:

" height="800" /> <map name="Map">
ds="21,251,1480,303"
href="http://metaph space.com/tesis/mod/page/view.php?id=42" />

<area shape="rect"
href="http://metaph

ds="124,2&0,278,307"
ycapace.coly/ tesis/mod/page/view.php?id=43" />

<area shape="rect" coords="94,6453,209,511"
href="http://metaphcorycspace.com/tesis/course/view.php?id=2" />

<area shape="rect"™ Co
href="http://metaph

Cancelar

ds="634,443,751,3
space.com/tesis/mod/page/view.php?id=61" /> -

Elaborado por: Concepcion Bed6n
Fuente: Disefo de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=64&return=0&sr=

Insertado el codigo, la imagen se puede visualizar en el contenido de la pagina.

Figura 81. Contenido de la pagina

r ¥ Contenido

Contenido de la
pagina™

[ | Pamafo v||B| ] =iz =i

elx ¢lE== =

Fuente v | Tamafio v < sl 5 Q| E

Ruta: p » img

Elaborado por: Concepcion Bed6n
Fuente: Disefio de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/modedit.php?update=64&return=0&sr=

v' Enlaces dentro del aula:

La imagen resultante e insertada dentro del recurso pagina, ya contiene los enlaces a los
recursos generados, lo cual fue realizado a través de Dreamweaver. Los vinculos estdn manejados
de manera que al dar clic sobre cada palabra, el participante se dirija a los diferentes recursos y
actividades planificadas para el desarrollo del curso; asi por ejemplo al cliquear sobre el Gotico el
estudiante accede al recurso de exposicion del tema, tal como se muestra en la imagen; y, de ser el

caso podra volver a la sala correspondiente al dar un clic sobre la palabra Regresar.
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Figura 82. Enlace y acceso al Goético

] : -
BT M
Estimad@s visitantes, bienvenides a conecer las caracteristicas de un estile tan innovader como religiose...., pues si estames hablande del Gotico, caracterizado

por su verticalidad y un sentido de ecmnipotencia Unicos. Les invitamos a iniciar este nueve recorrido por el Arts no, acompananes, disfruta la exposicion v
colabora con tus conocimientos complementando esta exhibicion

Atentamente,

Su guia de museo

Nota: Para earantizar tu participacion, se requiere que tengas una cuenta en Gmail, de manena que puedas editar el documento contenido en google docs.
Para esta tarea se requiere o sigwiente:

Formar equipas de trabajo de 3 a 5 personas como méaximo (3 equipos de trabajo)

Cada equipo debera revisar y discutir el documnento expuesto por el guia (docente), conjuntaments con los enlaces presentes en el archivo.
En cada diapositiva vacia, un miembro por equipo de trabajo debera completar la informacion carrespandients al encabszado (Pintura Gotica Catalana, Periodos del Arte

L

Gdtico, Catedrales Goticas Americanas), incluyendo los aspectas que considers necesarios:

1. Caracteristicas de la Pintura Gotica Catalana: Incluir 1 aspecto importante por equipo de trabajo con imagenss representativas de cada caracteristica.
. Periodos del Arte Gotico: Describir las caracteristicas del Arte Gotico en relacion a sus periodos (1 periodo por equipo de trabajo).
. Catedrales Goticas Americanas: Describir las caracteristicas arquitectonicas del Gotico en Latinoameérica (1 pais por equipo de trabajo)

[

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefo de Aula Virtual tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=63

De la misma manera, tomando en cuenta la secuencia grafica y el uso de términos acordes a la
metafora planteada, se accede a los demads recursos y actividades planificadas, como es el caso del
Barroco y Rococd, cuyo acceso a los recursos expositivos esta a un solo clic; mientras que al pulsar
las palabras Biblioteca, Salén Reservado y Auditorio, serdan conducidos a las actividades a realizar.
Al cliquear sobre la palabra Lobby, se regresara a la pagina principal, mientras que la Sala General,

lo devolvera a la distribuciéon de las exposiciones (Bloques Académicos y de Cierre).
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Figura 83. Pantalla general de enlaces del Arte Moderno
ARTE MODERNO

~ Administracion del recurso

¥ Administracion del curso
>> Cambiar rol a...

¥ Ajustes de mi perfil

¥ Administracion del sitio

[ |Buscar|

Ultima modificacion: viemes, 19 de junio de 2015, 11:49

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=63

4.2.5. Fase 5. Ejecucion del curso

e Desarrollo de actividades

Para la ejecucidon del curso se requiere la correspondiente planificacién, los recursos,
actividades generadas y detalladas con anterioridad y la base de la metafora grafica, por lo que se
determina que el éxito de la ejecucién implicaria una prueba de al menos un semestre. Cabe
indicar que la meta planteada en este proyecto se enfoca en desarrollar un Aula Virtual Tematica
que potencie la ensefianza - aprendizaje de Teoria del Disefio a través del Constructivismo, lo cual
es validado por medio de una evaluacién preliminar dirigida a docentes y estudiantes de la EDI
PUCESA, quienes a través de una prueba de funcionamiento, han permitido obtener datos
evaluativos; para lo cual se requiere de la inscripcién de los participantes, de manera que puedan

acceder en el rol de estudiantes.
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¢ Inscripcion de participantes:

La matriculacién de usuarios, se ha tramitado mediante clave, para facilitar su participaciéon

dentro del aula. En este caso los usuarios registrados, sélo se los ha incluido como parte de la

prueba piloto para comprobar el recorrido y la interaccién en la propuesta virtual.

Figura 84. Usuarios matriculados

Usuarios matriculados

Buscar Métodos de matriculacion Todes v | Rol Todos v | Estado Todos v | [Filtroj Reiniciar | Matricular usuarios |

Nombre / Apellido(s) “ / Direccién de correo Ultimo acceso al curso Roles Grupos Métodos de matriculacién
Daniel Acurio Nunca Estudiants X Matriculacion manual desde misrcoles, 17 de junio de 2015
dacurio@pucesa.edu.sc oo X
System Administrator 8 segundos Gestor X watriculacion manual desde lunes, 27 de abril d2 2015, 00:00
admin@metaphorycspace.com #X
Helder Barrera Nunca Estudiante X watriculacion manual desde miéreoles, 17 de junio de 2015
hbarrera@pucesa.edu.ec e #X
Concepcion Bedon 7 dias 1 hora Estudiants X watriculacion manual desde midreoles, 17 de junio de 2015
cbedon79@email.com 00:00 #X
Ashley Chiluisa 2 dias 2 heras Estudiants X Matriculacion manual desde jueves, 18 de junio de 2015,
chiluisa_ashley@hotmail.es i #X
Alejandra Dugque 2 dias 2 horas Estudiants X

al_edugue@hotmail.com

Diana Flores Nunca
dflores@pucesa.edu.ec

Mario Freire Nunca
mireire@pucesa.edu.ec

Jonathan Gavilema Nunca
jo_alexander1994@hotmail.com

Julio Granda Nunca
juliocgrandam@gmail.com

tatiana.l.guevara.p@pucesa.edu.ec

Victor limenez Nunca
viimenez@pucesa.edu.ec

Andres Medina Nunca
amedina@pucesa.edu.ec

Tatiana Guevara 2 dias 2 horas

Estudiante X

Estudiante X

estudiante X

estudiante X

Estudiante X

Estudiante X

Estudiante X

B OO8Oo0anooanoaEan

[+ |

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica

e Seguimiento de logros y dificultades

Estos s6lo podran comprobarse en funcién al continuo uso del aula, durante al menos un

metaphorycspace.com/tesis/course/view.php?id=2&notifyeditingon=1

Matriculacion manual desde jusies, 18 de Junic de 2015
20:00

o]

Matriculacion manual desde miércoles, 17 de junia de 2015
00:00 [

satriculacion manual desde midrcoles, 17 de junio de 2015
00:00

Matriculacion manual desde jueves, 18 de junio de 2015,
©0:00

Matriculacion manual desde jusves, 13 de junic de 2015
00:00

)
-]
-]
-3

Matriculacion manual desde jusves, 18 de junic de 2015,
00:00

Matriculacion manual desde miércoles, 17 de junia de 2015
00:00 E-3

satriculacion manual desde midrcoles, 17 de junio de 2015
00:00 £-3

]
]
]
]
3
]
]

semestre, para implementar las correspondientes modificaciones y ajustes.

e Evaluacion y certificacion de la formacion

Esta podra ser obtenida al finalizar un curso completo, de manera que se establezca un analisis

comparativo, con respecto a los resultados obtenidos de los cursos dictados a través de la

Plataforma EVAE.
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Capitulo 5

5. Resultados

5.1. Producto final

La estructura para la operacionalizaciéon del aula virtual, detallada en el capitulo IV, ha
permitido obtener como resultado final un aula tematica, basada en la metafora grafica
denominada Museo del Descubrimiento, a la cual se accede a través del enlace
http://metaphorycspace.com/tesis/, una vez hayan sido matriculados los participantes, mediante
la asignacidn de un usuario y una contrasefia.

Una vez dentro del aula, la visualizaciéon de la pagina principal se muestra de la siguiente

manera:

Figura 85. Pagina Principal

Usted w he dentificade some jysem Adminitrster Extudunte (Yoler o mi ml npomed)

Teoria del Diseno |

R
E
c
E
P
c
i

o
[
1

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/course/view.php?id=2
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5.1.1.  Descripcion
5.1.1.1. Bloque inicial

De la visualizacién de la primera pantalla, se establecen los enlaces correspondientes a la
Unidad I. Introduccioén, a la distribucidn de las salas de exposicidn; y, finalmente a la salida del

curso; asi, al dar clicen MUSEO DEL DESCUBRIMIENTO, se abre la planificacién del curso:

Figura 86. Planificacion Museo del Descubrimiento

PLANIRICACION e un g ]

SOV € MpSrTatE e e 0308 (8 GrOJAME N 3 T MUNAO e DriCLN Iato”. Ge MAne(h 3um Seepre wpa R dnde Sagite

T g o mmses

TEORIA DEL DISENO |

PLANIFICACION DE
CLASES

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=67

Un clic en la RECEPCION, da paso a la bienvenida del curso:

Figura 87. Recepcién

RECEPCION { Agropar un bioque |
Bienvenida m'

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=32
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Con una pulsacidon en la ESPERA, el participante sera conducido a la descripcion del proceso de

ensefianza - aprendizaje dentro del aula:

Figura 88. Espera

ESPERA

Agenda, sl

to”, &simportant revisar en el lobby del muses, la correspondiente Agenda de

Sefiores (as) visitantes, para empezar el recorrido por nuestro “Aluse
Actividades, que otorgard la informacion necesaria para entender la distribucion y el recorrido de las zonas integrales del museo.

Te invito a revisar toda esta informacion, previo a empezar el recorrido por las salas de exposicion.
Atentamente,

Tu guia de museo

@ieicaw

Byt & Lo hati + e smidilill?

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=33

Al dar un clic sobre la CAFETERIA, el estudiante se dirigira al diagnéstico de conocimientos:

Figura 89. Cafeteria

careTERiA

o = Historia y cultura “\“@ | v
Po— Teoria del Disefio | |

Introduccion

- 3
Trivia, (AR
CONOCINMIENTOS I e

El arte (del latinars) es el concepto que engloba todas las creaciones reslizadss por el
ser humano para expresar una vision sensible acerca del mundo. ya sea real o
imaginario. Mediante recursos plasticos. linguisticos o sonorcs. el arte permite expresar
ideas. emociones. percepciones y sensaciones.

Galeria Arte Antiguo |

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica
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Con un clic en PATIO, el visitante se conecta con el foro S.0.S.:

Figura 90. Patio

eagina Principal » Mis cursos » Miscellansous » TDI & PATIO INTE

O Jeuscareniosfores

PATIO INTERIOR (SALIDA DE EMERGENCIA)

—
FOQ@S@_ ﬂ i

Fstimad@ visitante, si Usted se siente perdid® y no sabe a qué sala acudir, déjencs aqui sus dudas e inquietudes, que con gusto le
ayudaremos para que este recorrido fluya hacia una experiencia enriquecedora.

Atentamente,

Su guia de museo

Afiadir un nueva tema de discusidn]

(Al no hay temas en este foro)

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/forum/view.php?id=19

El nombre ACCESO SALAS, establece la relaciéon con la zona de distribucién a las exposiciones:

Figura 91. Acceso Salas

Sagiea Brincizal » > Wiscetanes B TDI B ACCESO JALA

ACCESO SALAS
Agregar vy

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=60

Finalmente la SALIDA, se vincula a la despedida del curso, la cual se activara al final del

recorrido. Desde cada recurso abierto, se puede volver al Lobby, con un clic en el icono regresar.
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Figura 92. Salida

SALIDA Agregor un blogue

bespedida DR

Seiores (as) visitantes, hemos liegado al final de este recor
encuesta

pera antes de despedimoaz, e solicita un Gitimo favor, llenande la siquiente

Aeentamente

Tu guia de museo

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=60

5.1.1.2. Bloque académico (Arte Moderno)

A los bloques académicos se ingresa desde el Lobby mediante un clic en Acceso Salas. A través
de esta pantalla se accede a cada bloque, tal como se muestra en la Figura 91. Cada bloque
académico presenta una imagen individual que guia la secuencia entre los recursos y actividades
generadas. En el caso del Bloque Académico II, referente al Arte Moderno, la imagen es la
presentada en la Figura 83, a través de la cual se guia el recorrido de aprendizaje; asf, al dar un clic

sobre la palabra GOTICO, el participante se trasladara a la exposicién del Arte Gético:

Figura 93. Exposicién Gético

EXPOSICION GOTICO

toa, Berste del e Géeko, Catedates O

Elaborado por: Concepciéon Bedén
Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=42
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Al pulsar sobre el BARROCO, éste se conectara al recurso expositivo desarrollado en la

planificacién:

Figura 94. Exposicidn Barroco

GiEN .

Barvico

EXPOSICION BARROCO

despuss de haber revisado varios elementos CompOsItivos caracteristicos del G3tico, pasemos a la monumentalidad y colorido del serrocs

Descubramos s espiritu y humanismo, reps

Amesguémonos un poco mis 5 &0 aplicacionss 3justadas 2 necesidades actuales
Concentrémoncs entor
Atentaments,

Su guia de museo

Estilo Barroco

Arte Bar

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=43

Un clic sobre el ROCOCO, guiara al participante hacia la exposicién didactica generada:

Figura 95. Exposicion Rococé

EXPOSICION ROCOCO

y s, 8hora GebAaMos Un POco Con 105 CONCEptos de este nusvo extilo... Regresemos en &l HIEMPO ¥ (e5pONAAMTs UNA Pregunta: Serd que el focacd &5
meramente un estilo decorative?

Les invito a revisar a siguiente informacion para que generen sus Propios Conceptos y de €52 manera empezar a intercambiar criterios
Procure estar 3tento a toda 3 INfOrMacin compartida, puss =sto serd de Mucha ayuda para &l paso siguents.
Atentamente,

Su guia de museo

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=45
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Al pulsar sobre la BIBLIOTECA, el participante se dirigira a un debate estructurado, planificado

en funcién de las tres tematicas principales de la Unidad III, en donde los estudiantes, deberan

hacer sus aportes de forma justificada.

Figura 96. Enlace Biblioteca

BIBLIOTECA
esTrOgTORACT [N
dentro de la sala 2, hemos posiciones de al il ntre ellos el Gdtico, el Barroco y el Rococd,
sus caracteristicas ajustadas a la época
Con estos antecedentes reunidos, ahora les corresponds a ustedes aportar con sus criterios para mejorar sta sxhibicion, pero esto no s= pusds hacer sin que s= aclaren
algunas dudas; por Lo que les invitamos a nuestra a, lugar en donde encontraran una gran cantidad de recurses audiovisuales con respecto a la escultura, pintura,
arquitectura, y decoracién de cada estilo.
Para mejorar nuestro servicio de Biblioteca, Les informames que deben formar equipos de trabajo para facilitar la recoleccién de informacién pertinente a cada temética,
para asi, plantear soluciones a algunos problemas reales dentro de nuestro repositorie digital.
Esperamos su colaboracion.
Atentaments,
Su gui de museo
@icuend
[sRasir un nuevo tema oe discusion
Tema Comenzado por Réplicas ittimo mensaje

Elaborado por: Concepcion Bed6n
Fuente: Disefio Aula Virtual Temética

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/forum/view.php?i

Dar un clic en el SALON RESERVADO, conducira a una evaluacién tipo test, integrada en el aula:

Figura 97. Enlace Sal6n Reservado

SALON RESERVADO

, les invitamos  disfrutar de s soledad de este salén, para motivar su concentracién y pusdan responder con solidez Las algunas de nuestras preguntas
0 7 Las diferentes exposiciones isitadas. Les advertimos Que estas PreguNtas buscan registrar el CONOCIMIENto &N SU meNte para que pusdan participar en (a
conferencia final de esta seccién como expositores, presentando productos innovadores con las caracteristicas de los estilos del Arte Aoderno.

con respect

No te pongas Nenvioso, Pues te aseguro que acertards a todas |as preguntas. Para ingresar considera que la contrasefia es 12345,

Atentaments,
Su guia de museo

Nota: Esta evaluacion tiene una valoracion de 2.0 puntos

Intentes permiticos: 2

Este cusstionario ssté 8

sdbado, 15 de maye de 2015, 11:09
015, 19:00

a contrasefa

npo: 20 minutos

medio e calificaciones

intente resolver el cuestionario ahoral

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/quiz/view.php?i
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Finalmente el acceso hacia el AUDITORIO, se consigue por medio de una pulsacion en la imagen

6, la cual se enlaza a la tarea solicitada como encargo.

Figura 98. Auditorio
AUDITORIO

-

Exposicion

a llegado la hora de enfres
datos generales del Arte b

rse a un publice exigente, por Lo que les invitamos a preparar su magistral exhibicién a través de un video de resumen
o, aplicados en sus propuestas de disefio de productos de uso cotidiano.

que recoja las base:

Las nuevas propuestas deben responder a la siguiente inquietud: Si se entiende que el Arte Maderma busco remper con las reglas clasicas establecidas, cudl fue la principal
innovacion que otorgaren estilos come el Gotico, el Barrece y el Rococd al disefio actual y como Ud. lo reinterpreta para aplicarlo en la propuesta de disefio de un
objeto innovador de uso cotidiano?. Piense y exponga la solucién a través del disefic de un producte innovador que sintetice el significado del Arte Maderno y se adapte a
las necesidades actuales.

Atentamente,

Su guia de museo

tiene ung valoracisn de 10.0 punos y debe incluir datos generaies bsicos, desarrollo de la propuesta v las respecrivas conclusiones ¥ recomendaciones.

Recuerds que se troto de un trobajo en equipo (3 - 4).

4 través de este medio registre el enlace de (o publicacion del video desarrollado en equipo.

Estado de la entrega

Estado de laentrega Mo entregado
Estade de la sin calificar
calificacidn

igregar entrega

Realizar cambios =n la entrega

Elaborado por: Concepcion Bed6n
Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/assign/view.php?id=48

Cabe indicar que en todos los bloques académicos, se presentan las opciones de LOBBY y SALA
GENERAL, las cuales al ser presionadas, conduciran a los participantes a la pagina de presentacién

principal y al acceso a las salas, respectivamente.

5.1.1.3. Bloque de Cierre

A este bloque se accede desde la imagen de Acceso Salas, de la misma manera que ocurre con
los bloques académicos. Los contenidos de este ultimo bloque corresponden a la Unidad final de la
planificaciéon y han sido integrados dentro de la Sala Temporal, la cual se enfoca hacia la
motivacion del estudiante para exponer sus nuevas propuestas y formar parte de un proceso de

retroalimentacidn constante a través de la actualizacidon de contenidos, para su propia reflexion.

136


http://metaphorycspace.com/tesis/mod/assign/view.php?id=48

Figura 99. Pantalla Sala Temporal

SALA TEMPORAL

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=65

Esta pantalla contiene un TALLER, el cual una vez pulsado, conecta al participante con la URL

del Blog Mi Portafolio Profesional, dentro del Taller de Creacion de Artistas.

Figura 100. Taller de Creacion de Artistas

TALLER DE CREACION DE ARTISTAS

Sefiores (as) visitantes, éste es un espacio creado para que compartas tus ideas y nueves proyectos, para lo cual te invito a formar parte de mi blog “Mi Portafolio
Profesionai” y publicar tus dudas e inquietudes sobre la relacion entre la teoria y el disefio.

Comparto contigo este espacio para que demuestres tu capacidad propositiva e innovadora para el munda del disefio y elabores una carta de presentacion sclida para el
mundo. Publica con nosotros tus proyectos a través de tu propia pagina web o elaborando un video y publicandolo a través de tu red social favorita, actualiza tus
conocimientas ¥ descubre lo muche que td puedes ensefarles a los demas.

Te dames la bienvenida a este espacio, pensado exclusivamente en ti.
Gracias por tu colaboracion.
Atentamente,

Tu guia de museo

Haga clic

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Disefio Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/url/view.php?id=52

Por otro lado al cliquear sobre la palabra CONTROL, el usuario se conecta al foro: Tu opinién es

importante, de manera que puede compartir sus sugerencias sobre el desarrollo del curso.
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Figura 101. Oficina de Control

OFICINA DE CONTROL

“Tu GPIRIGRE

Sejtores (as) visitantes, hemos terminado el recorrido de nuestro “Museo del Descubrimiento”, en su Primer Nivel, pero antes de continuar en el
siguiente nivel, es importante conocer tus sugerencias con respecto a las diferentes exposiciones.

Animate y comparte con nosotros tus dudas y sugerencias, de manera que podamos mejorar el recarrido para el segundo grupo de visitantes
Esperamos que se haya cumplido con el objetivo principal del descubrimiento

Agradecemos tu participacion y te esperamos en el Segundo Nivel.

Saludos.

|Afiadir un nuevo tema de discusion

(Ain no hay temas en este foro)

Elaborado por: Concepcién Bedén
Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/forum/view.php?id=55

Al dar clic en PUBLICACIONES, el estudiante obtendra el resultado final de su proceso

evaluativo.

Figura 102. Centro de Publicaciones

CENTRO DE PUBLICACIONES

bacsén del curso, como la mejor de
te recarmis.

Gracias por su confianza.

Aentamente,

Su guia de museo

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Diseflo Aula Virtual Tematica

http://metaphorycspace.com/tesis/mod/page/view.php?id=65

Finalmente la palabra LOBBY, lo llevara de vuelta a la pagina principal (Figura 85), para que a

partir de alli el participante se conecte con la salida del curso.
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5.2. Evaluacion preliminar

Para validar el funcionamiento del Aula Virtual Tematica basada en el Constructivismo para
potenciar la ensefianza - aprendizaje de Teoria del Disefio, se aplicé una prueba piloto a docentes y
estudiantes de la Escuela de Disefio Industrial, utilizando como instrumento de validacién una lista
de cotejo.

Este cuestionario se enfocd en los siguientes aspectos:

- Tematica aplicada vs. Proceso de ensefianza - aprendizaje.

- Manejo del aula virtual en funcién de una metafora grafica.

- Inclusidn de la planificacién como parte del proceso de ensefianza - aprendizaje.

- Uso de recursos multimediales para la motivacién de un aprendizaje significativo y por

descubrimiento.

Considerando que se trata con 2 grupos humanos diferentes; en primera instancia, participan
un grupo de 12 estudiantes que recibieron la materia de Teoria del Disefio I, durante el semestre
Febrero - Junio 2015, empleando para ello el bloque inicial referido a la unidad introductoria; y, el
primer bloque académico referente al Arte Antiguo; ademas se hace una explicacion general sobre
todos los bloques integrados en el aula. Una vez revisada la presentacion, el recorrido del aula; y,
utilizados algunos recursos como la evaluacién diagnoéstica, la presentacién de contenidos en
diferentes formatos, la conexién con redes sociales, las rubricas de evaluacién y la presentacién de
proyectos a través de comunidades de aprendizaje, los estudiantes evaliian el funcionamiento del

aula de la siguiente manera:

Tabla 21. Aplicacidn de lista de cotejo a estudiantes de la EDI
DESARROLLO DE UN AULA VIRTUAL TEMATICA BASADA EN EL CONSTRUCTIVISMO
PARA POTENCIAR LA ENSENANZA - APRENDIZAJE DE TEORIA DEL DISENO.
INDICADORES SI NO

(Piensa Ud. que aplicar una tematica basada en el Constructivismo, para el
desarrollo de las clases a través de un Aula Virtual, potenciari el proceso de 12 0

ensefianza - aprendizaje de la asignatura de Teoria del Disefio?

(Considera Ud. que el uso secuencial de imagenes basado en una metafora
12 0
grafica, hace facil e intuitivo el manejo de esta Aula Virtual?

(Considera Usted importante la inclusién de la planificacién como guia del

proceso de ensefianza - aprendizaje dentro de este tipo de aulas?
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(Cree Ud. importante el uso de recursos multimediales audiovisuales y
actividades practicas colaborativas dirigidas, para motivar su 12 0

autoaprendizaje?

;Cree Ud. que el uso de contenidos multimediales interactivos como videos,
presentaciones, mapas, redes sociales e imdagenes, generados para un
12 0
aprendizaje por descubrimiento, les ayudara a conocer, aprender y aplicar

los conceptos basicos del disefio en el desarrollo de nuevas propuestas?

Elaborado por: Concepcidon Bed6n

Fuente: Evaluaciéon preliminar

De esto se concluye que para el 100% de los estudiantes que probaron el aula virtual con
caracteristicas tematicas, el uso de imagenes, resulta motivante en el proceso de ensefanza -
aprendizaje, ademas la inclusidn de enlaces internos y externos, se presentan como un reto que
potencializa la aplicacion del disefio. El uso de recursos multimediales adaptados a la formacién
del estudiante, impulsa su autoaprendizaje. Para un 50% de los estudiantes, resulta importante la
inclusién de la planificacion dentro del aula, mientras que para el 50% restante, la secuencia
presentada guia el proceso de realizacidn de actividades.

Por otro lado; y, considerando el planteamiento de la evaluaciéon preliminar, se realiza la
socializacién con un grupo de 17 docentes de la Escuela de Disefio Industrial de un total de 20
encuestados en el diagndstico; procediendo a una explicacion detallada sobre el disefio del aula y
de los recursos, el empleo de la secuencia grafica, el uso de la metodologia, la aplicacién de las
rubricas de evaluacién y el bloqueo para el acceso a las unidades tematicas en funcién del avance
del curso. Para todo ello se ha requerido de la inscripcién de participantes en el rol de estudiantes,
para que algunos de ellos accedan al aula y comprueben su uso; de lo que se obtienen los

siguientes resultados:

Tabla 22. Aplicacidn de lista de cotejo aplicada a docentes de la EDI
DESARROLLO DE UN AULA VIRTUAL TEMATICA BASADA EN EL CONSTRUCTIVISMO
PARA POTENCIAR LA ENSENANZA - APRENDIZAJE DE TEORIA DEL DISENO.
INDICADORES SI NO

¢;Piensa Ud. que aplicar una tematica basada en el Constructivismo, para el
desarrollo de las clases a través de un Aula Virtual, potenciara el proceso 17 0

de ensenanza - aprendizaje de la asignatura de Teoria del Disefio?
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(Considera Ud. que el uso secuencial de imagenes basado en una metafora
17 0
grafica, hace fAcil e intuitivo el manejo de esta Aula Virtual?

(Considera Usted importante la inclusion de la planificaciéon como guia del
17 0
proceso de ensefianza - aprendizaje dentro de este tipo de aulas?

(Cree Ud. importante el uso de recursos multimediales audiovisuales y
actividades practicas colaborativas dirigidas, para motivar el 17 0

autoaprendizaje en los estudiantes?

(Cree Ud. que el uso de contenidos multimediales interactivos como videos,
presentaciones, mapas, redes sociales e imagenes, generados para un
aprendizaje por descubrimiento, ayudara a los estudiantes a conocer, 17 0
aprender y aplicar los conceptos basicos del disefio en el desarrollo de

nuevas propuestas?

Elaborado por: Concepcién Bedén

Fuente: Evaluacion preliminar

De acuerdo a las respuestas emitidas por los docentes, se concluye que el 100%, esta de
acuerdo con una estructura virtual tematica / metaférica, que a través del uso de recursos
multimediales motive el autoaprendizaje del estudiantes; sin embargo, por tratarse de un modelo
diferente, se requiere la inclusiéon obligatoria de la planificaciéon, de manera que ésta funcione

como guia para el proceso de ensefianza aprendizaje.

5.3. Analisis de resultados

De acuerdo a la valoraciéon para el funcionamiento del Aula Virtual Tematica y, considerando
los resultados obtenidos de la lista de cotejo, asi como de los criterios emitidos por los usuarios, se
puede concluir lo siguiente como parte del analisis de resultados:

1. Los recursos generados en diferentes formatos de la web 2.0, hacen mas interactiva la
presentacion de contenidos.

2. La reproducciéon de actividades individuales y colaborativas planteadas mediante
estrategias didacticas innovadoras generan retos en el desarrollo y presentaciéon de
proyectos.

3. El uso de una interfaz grafica, genera un entorno visual sencillo de manera que se produzca

una nueva estructura de aprendizaje para la distribucién de la informacién.
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4. El hilo conductor de la metafora a través de las imagenes, recursos y términos empleados en
la redaccién de las actividades, motiva el desarrollo de las clases y facilita la secuencia de los
contenidos académicos.

5. La seleccion de la metafora parte de un diagnéstico de necesidades formativas, lo que
facilita su adaptacion a los contenidos del curso.

6. La integracion de redes sociales, comunidades de aprendizaje, blogs y videos, permiten la
actualizacién de conocimientos adaptados a un entorno real.

7. El monitoreo y la constante interaccién de los participantes, motiva a la autovaloracion del
aprendizaje dentro del proceso educativo, ademas de permitir la realizacién de ajustes a la
planificacién inicial en funcidn de la metafora y del avance del curso.

8. Los procesos de evaluacion a través de las rubricas planteadas, permiten la aplicacién de
una metaevaluacidn en el desarrollo de las actividades.

9. Se debe considerar como parte de los resultados finales que se requiere de un tiempo de
prueba de al menos un semestre para realizar un analisis comparativo s6lido en el uso de

recursos y la ejecucion de actividades.

Finalmente se puede concluir, mencionando que el disefiar el aula virtual tematica, basada en
una metafora grafica; y, cada uno de los recursos y actividades, requiere de un alto nivel de

exigencia por parte del docente para la planificacién de las clases.
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Capitulo 6

6. Conclusiones y Recomendaciones

Una vez desarrollado todo el proceso investigativo, cuya consecucioén ha llegado a un producto

final de tipo virtual, resulta importante mencionar las siguientes conclusiones y recomendaciones:

6.1. Conclusiones

El desarrollo de un Aula Virtual Tematica, involucra un alto nivel de exigencia por parte del
docente, desde la parte académica, tecnoldgica y didactica, ya que este tipo de estructura debe
partir de un diagnéstico de necesidades del usuario y del entorno de aprendizaje, pensando en
factores de flexibilidad, independencia y planificacién previa en relacién a la generacion de
recursos innovadores de tipo telematico como presentaciones audiovisuales publicadas en revistas
o videos; y, actividades colaborativas empleando archivos almacenados en la nube, que faciliten la
comunicacidn e interacciéon de manera significativa y colaborativa, basados en el metaaprendizaje;
y, cuya evaluacion guie al participante a una aplicacién de lo experimentado, mediante procesos de
retroalimentacion, transformando la accién formativa en un proceso estimulante.

La clave para el disefio de este tipo de aulas parte del establecimiento de la metafora grafica, la
cual se convierte en el concepto para el desarrollo de la clase en cualquier modalidad, ya que esto
implica el andlisis de las imagenes a emplearse como parte de la presentacion del aula y la relaciéon
entre las diferentes secciones contempladas en la planificacién, que volveran al recorrido del
entorno virtual, facil e intuitivo; sin embargo el adaptar este sistema a una clase mixta, involucra
una mayor asesoria por parte del docente - tutor, como guia del aprendizaje en sus diferentes
actividades.

La identidad grafica presente en el aula, se denomina Museo del Descubrimiento, la misma
que se estandariza en sus diferentes salas, mediante la edicién de cddigos HTML, que facilita el
mapeo de imagenes, empleando un lenguaje unificado, enfocado en los estilos de aprendizaje de los
estudiantes de manera que se consiga un alto impacto en la adquisicién y puesta en practica de
conocimientos a nivel global. Los recursos generados de manera auténoma deben seguir la misma

linea de la metafora grafica, considerando que su inclusidn en el aula virtual se debe hacer a través
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de un bloque sidebar que facilitara el ocultamiento completo de los recursos y actividades
generadas.

Se debe indicar que el éxito del proceso metodolégico sélo podra ser evaluado en relacién al
uso constante del entorno virtual (al menos un semestre), pues la evaluacion preliminar sélo ha
conseguido comprobar el impacto en el usuario y el correcto funcionamiento entre la metafora
grafica y los recursos generados, de acuerdo a lo recomendado en los ejemplos presentados en el
punto 3.2., cuyo énfasis esta en la simplificacion de conceptos y su traslado a imagenes que mejora
el nivel de apropiacién de conocimientos; y, por otro lado, se comprueba el minimo porcentaje de
desercién existente en las instituciones que poseen esta estructura de aprendizaje virtual, cuya
metafora, promueve un ambiente de confianza para el aprendizaje significativo, manejado a través
de actividades y recursos, incluidos en un disefio instruccional previo.

Finalmente se puede concluir, que la aplicacién de cuestionarios para el diagnostico de
necesidades y la conceptualizacion del curso, arrojaron las pautas para el disefio del aula virtual
tematica, sin embargo se debe mencionar que la aplicacién de una tematica en este tipo de entorno
de aprendizaje, no garantiza por si sola, el incremento en los resultados positivos del estudiante;
pues es la programacion del curso previamente establecida, la que guiara en la consecuciéon de
diferentes actividades y el alcance de metas para el estudiante, el docente, la unidad académica y

por ende la institucién.

6.2. Recomendaciones

Este tipo de aulas requiere de una gran exigencia a nivel didactico, metodolégico y tecnolégico,
por lo que se recomienda una constante preparaciéon por parte de los docentes, de manera que
puedan responder a las demandas estudiantiles actuales; ademas, independientemente del acceso
a este tipo recursos, es importante emplear nuevas estrategias didacticas aplicadas a entornos
virtuales, mismas que enfatizan en un aprendizaje colaborativo, y que sin necesidad de la
complejidad de la aplicaciéon de una metafora, permiten guiar al estudiante hacia un aprendizaje
significativo y auténomo.

Finalmente, a nivel institucional, se recomienda la asignacién de un servidor de pruebas para el
desarrollo de este tipo de proyectos, de manera que se conviertan en un aporte real a nivel
educativo, considerando su actualizacién constante, en vista de que la versiéon actual de la

plataforma Moodle, no permitié la instalacion del bloque Sidebar, necesario para este tipo de aulas.
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APENDICES

Apéndice A - Instrumentos de Investigacion

A.1. Encuesta estudiantes
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i PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
Escuela de Diseiio Industrial

Objetivo de la Encuesta:
Determinar las caracteristicas 6ptimas para el disefio del aula virtual en base a un diagnéstico de
necesidades y, establecer la base de la metafora grafica y los contenidos multimediales

interactivos.

Dirigida a:

Estudiantes de la Asignatura de Teoria del Disefio de la Escuela de Disefio Industrial de la PUCESA.

Edad:
Indicaciones generales:

Marque con una (X) la opcién que usted considere conveniente. Se solicita sea muy sincero (a) en
sus respuestas:

1. ;Con qué frecuencia accede a la Plataforma EVAE?

a. Siempre )
b. A menudo )
c. Pocasveces ()
d. Nunca )

2. (Como considera usted el uso de la Plataforma EVAE en su proceso de ensefianza -

aprendizaje?
Muy util ()
b. Util ()
c. Poco util ()
d. Nada util ()

3. La secuencia de recursos y actividades propuestos en sus aulas virtuales facilitan el
aprendizaje de un tema de manera:

a. Muy eficiente )
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b. Eficiente ()
c. Poco eficiente )

d. Nada eficiente )

4. ;Cuales son los elementos del aula virtual, que Usted considera mas importantes?:

a. Informacion (Archivos) ()
b. Intercambio de experiencias (Foros - chats) ()
c. Experimentacion de lo aprendido (Tareas) ()
d. Evaluacién (Test) ()
€. Otros ...ccceeeevvreeecernnnn ()

5. {Qué tipo de Aulas virtuales conoce a parte de las hibridas (MOODLE - EVAE)?

a. Textuales (Consulta de documentos y textos escritos) ()
b. Videograficas (Consulta de videos tutoriales) ()
c. Aprendizaje situado (Experimentos - realidad virtual) ()

d. Metaféricas - Tematicas - Iconograficas
(Contenidos interactivos en base a una historia grafica) ()
e. Ninguna de las anteriores ()
. (Le gustaria experimentar con el uso de una nueva Aula Virtual que incluya un
recorrido grafico para el aprendizaje significativo de la Teoria del Disefio (aula

metafdrica - tematica y/o iconografica)?

a. Si )
b. No )
. (Qué nivel de Teoria del Disefio le gustaria que fuera abordada bajo esta nueva
estructura?
Teoria del Disefio I ()
b. Teoria del Disefio II ()
c. Teoria del Disefio III ()
d. Teoria del Disefio IV ()

. (Bajo qué tematica, le gustaria hacer el recorrido de su nuevo Entorno Virtual de
Aprendizaje?

a. Elmundo delamusica ()

b. Descubriendo el océano ( )

c. Visitando museos )

d. Escalando una montafia ( ) Gracias por su atencion

A.2. Encuesta docentes
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S UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
Escuela de Diseiio Industrial
Objetivo de la Encuesta:
Determinar las caracteristicas dptimas para el disefio del aula virtual en base a un diagnéstico de

necesidades y establecer la base de la metafora grafica y los contenidos multimediales interactivos.

Dirigida a:
Docentes de la Escuela de Disefio Industrial de la PUCESA.
Edad:
Indicaciones generales:
Marque con una (X) la opcidn que usted considere conveniente. Se solicita sea muy sincero (a) en
sus respuestas:
1. ;Cémo considera usted el uso de la Plataforma EVAE en el proceso de enseiianza -

aprendizaje dirigido hacia los estudiantes?

Muy util ()
b. Util ()
c. Poco util ()
d. Nada util ()

2. ;Cudles son los elementos del aula virtual, que Usted considera mas importantes?.

Elija al menos 3 de ellos:

a. Informacidén (Archivos) ()
b. Intercambio de experiencias (Foros - chats) ()
c¢. Experimentacion de lo aprendido (Tareas) ()
d. Evaluacién (Test) ()
e. Paginas ()
f.  Enlace a recursos externos ()

3. (Qué tipo de Aulas virtuales conoce a parte de las hibridas (MOODLE - EVAE)?

a. Textuales (Consulta de documentos y textos escritos) ()
b. Videograficas (Consulta de videos tutoriales) ()
c. Aprendizaje situado (Experimentos - realidad virtual) ()

d. Metafoéricas - Tematicas - Iconograficas
(Contenidos interactivos en base a una historia grafica) ()

e. Ninguna de las anteriores ()
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4. ;Le gustaria experimentar con el uso de una nueva Aula Virtual que incluya un
recorrido grafico que guie a los estudiantes a un Aprendizaje Significativo?
a. Si )
b. No ()
5. Del siguiente listado, marque con una X, 3 caracteristicas de un Aula Virtual Tematica,
que de acuerdo a su criterio serian las mas importantes en comparacion con las aulas

Virtuales de la Plataforma EVAE:

a. Contenidos multimediales interactivos ()
b. Aprendizaje por descubrimiento ()
¢. Rol protagénico del estudiante ()

d. Identidad grafica homogénea (una séla pantalla) ( )
e. Sintesis conceptual a través de imagenes ()
6. Como parte de la experimentacion para la implementacién de un Aula Virtual

Tematica, ;qué nivel de Teoria del Diseiio le gustaria que fuera abordada bajo esta

estructura?
a. Teoria del Disefio | ()
b. Teoria del Disefio II ()
c. Teoria del Disefio III ()
d. Teoria del Disefio IV ()

7. {Qué tematica emplearia Usted en el recorrido de su nuevo Entorno Virtual de
Aprendizaje?
El mundo de la musica ()
b. Descubriendo el océano ( )
c. Visitando museos )

d. Escalando una montafia ( )

Gracias por su atencién
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A.3. Encuesta sobre Estilos de Aprendizaje

Figura 103. Test de Estilos de Aprendizaje
TEST ESTILO DE APRENDIZAJE

(MODELO PNL)

INSTRUCCIONES: Elige una opcién con la que mas te identifiques de cada una de las preguntas y
marcala con una X

1. ¢ Cual de las siguientes actividades disfrutas mas?

a) Escuchar musica
b) Ver peliculas
c¢) Bailar con buena musica

2. {Qué programa de television prefieres?

a) Reportajes de descubrimientos y lugares
b) Cémico y de entretenimiento
c) Noticias del mundo

3. Cuando conversas con otra persona, tu:

a) La escuchas atentamente
b) La observas
c) Tiendes a tocarla

4. Si pudieras adquirir uno de los siguientes articulos, ¢cual
elegirias?

a) Un jacuzzi
b) Un estéreo
c) Un televisor

5. ¢ Qué prefieres hacer un sabado por la tarde?

a) Quedarte en casa
b) Ir a un concierto
c) Ir al cine

6. ¢ Qué tipo de examenes se te facilitan mas?

a) Examen oral
b) Examen escrito
¢) Examen de opcién mdltiple

7. (Cémo te orientas mas facilmente?

a) Mediante el uso de un mapa
b) Pidiendo indicaciones
c) A través de la intuicion

8. ¢ En qué prefieres ocupar tu tiempo en un lugar de descanso?
a) Pensar

b) Caminar por los alrededores

c) Descansar

9. ¢{Qué te halaga mas?

a) Que te digan que tienes buen aspecto

b) Que te digan que tienes un trato muy agradable

c) Que te digan que tienes una conversacion interesante

10. ¢/ Cual de estos ambientes te atrae mas?
a) Uno en el que se sienta un clima agradable
b) Uno en el que se escuchen las olas del mar
¢) Uno con una hermosa vista al océano
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11. ¢ De qué manera se te facilita aprender algo?

a) Repitiendo en voz alta
b) Escribiéndolo varias veces
c) Relacionandolo con algo divertido

12. ¢ A qué evento preferirias asistir?

a) A una reunion social

b) A una exposicion de arte

c) A una conferencia

13. ¢ De qué manera te formas una opinién de otras personas?
a) Por la sinceridad en su voz

b) Por la forma de estrecharte la mano

c) Por su aspecto

14. ;Coémo te consideras?

a) Atlético

b) Intelectual

c) Sociable

15. ¢ Qué tipo de peliculas te gustan mas?

a) Clasicas

b) De accion

c) De amor

16. ¢ Como prefieres mantenerte en contacto con otra persona?
a) por correo electrénico

b) Tomando un café juntos

c) Por teléfono

17. ¢ Cual de las siguientes frases se identifican mas contigo?
a) Me gusta que mi coche se sienta bien al conducirlo

b) Percibo hasta el mas ligero ruido que hace mi coche

c) Es importante que mi coche esté limpio por fuera y por dentro
18. ¢ Como prefieres pasar el tiempo con tu novia o novio?

a) Conversando

b) Acariciandose

c) Mirando algo juntos

19. Si no encuentras las llaves en una bolsa

a) La buscas mirando

b) Sacudes la bolsa para oir el ruido

c) Buscas al tacto

20. Cuando tratas de recordar algo, ¢cémo lo haces?

a) A través de imagenes

b) A través de emociones
c) A través de sonidos



TEST ESTILO DE APRENDIZAJE

(MODELO PNL)

21. Situvieras dinero, ¢qué harias?

a) Comprar una casa
b) Viajar y conocer el mundo
c) Adquirir un estudio de grabacion

22. ;Con qué frase te identificas mas?

a) Reconozco a las personas por su voz
b) No recuerdo el aspecto de la gente
c) Recuerdo el aspecto de alguien, pero no su nhombre

23. Si tuvieras que quedarte en una isla desierta, ¢qué
preferirias llevar contigo?

a) Algunos buenos libros
b) Un radio portétil de alta frecuencia
c) Golosinas y comida enlatada

24. ;Cual de los siguientes entretenimientos prefieres?
a) Tocar un instrumento musical

b) Sacar fotografias

c) Actividades manuales

25. ;,Coémo es tu forma de vestir?

a) Impecable

b) Informal

¢) Muy informal

26. ¢ Qué es lo que mas te gusta de una fogata nocturna?
a) El calor del fuego y los bombones asados

b) El sonido del fuego quemando la lefia

c) Mirar el fuego y las estrellas

27. ¢ Coémo se te facilita entender algo?

a) Cuando te lo explican verbalmente

b) Cuando utilizan medios visuales

c) Cuando se realiza a través de alguna actividad
28. ¢ Por qué te distingues?

a) Por tener una gran intuicion

b) Por ser un buen conversador

c) Por ser un buen observador

29. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de un amanecer?
a) La emocién de vivir un nuevo dia

b) Las tonalidades del cielo

c) El canto de las aves

30. Si pudieras elegir ;qué preferirias ser?

a) Un gran médico

b) Un gran musico
c) Un gran pintor

31. Cuando eliges tu ropa, ¢qué es lo mas importante para ti?

a) Que sea adecuada
b) Que luzca bien
¢) Que sea comoda
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32. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de una habitacion?

a) Que sea silenciosa

b) Que sea confortable

c) Que esté limpia y ordenada
33. ¢ Qué es mas sexy para ti?
a) Una iluminacién tenue

b) El perfume

c) Cierto tipo de musica

34. ;A qué tipo de espectaculo preferirias asistir?

a) A un concierto de musica
b) A un espectaculo de magia
c) A una muestra gastronémica

35. ¢ Qué te atrae mas de una persona?

a) Su trato y forma de ser
b) Su aspecto fisico
c) Su conversacion

36. Cuando vas de compras, ¢en donde pasas mucho tiempo?
a) En una libreria

b) En una perfumeria

c) En una tienda de discos

37. ¢ Cudles tu idea de una noche romantica?

a) Alaluz de las velas
b) Con musica romantica
c) Bailando tranquilamente

38. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de viajar?

a) Conocer personas y hacer nuevos amigos
b) Conocer lugares nuevos
c) Aprender sobre otras costumbres

39. Cuando estas en la ciudad, ¢qué es lo que mas hechas de
menos del campo?

a) El aire limpio y refrescante
b) Los paisajes
c) La tranquilidad

40. Si te ofrecieran uno de los siguientes empleos, ¢ cual
elegirias?

a) Director de una estacion de radio
b) Director de un club deportivo
c) Director de una revista

Referencia: De la Parra Paz, Eric, Herencia de vida para tus
hijos. Crecimiento integral con técnicas PNL, Ed. Grijalbo,
México, 2004, pags. 88-95 1 00 DGB/DCA/12-2004



NOMBRE DEL ALUMNO

EVALUACION DE RESULTADOS

Marca la respuesta que elegiste para cada una de las preguntas y al final suma
verticalmente la cantidad de marcas por columna.

N° DE PREGUNTA VISUAL AUDITIVO CINESTESICO

- .+ ! B8 ' A | _____C |
.3 ! B8 ! A | ____C

- Y - A - T
7 ! A ! B | ___C_ |
L8 ______ | _____&A______l ____¢6 [ ___B ____|
B8 | A | ______C_
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w
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H
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TOTAL

El total te permite identificar qué canal perceptual es predominante, segun el
numero de respuestas que elegiste en el cuestionario.

Fuente: Secretaria de Educacién del Estado de Veracruz

151



Apéndice B - Planificaciéon académica del curso

B.1. Syllabus de la Asignatura de Teoria del Diseiio I aprobado por Consejo de Escuela

Pontificia Universidad Catodlica del Ecuador
Sede Ambato

1. DATOS INFORMATIVOS

ESCUELA: Disefio Industrial

CARRERA: Ingenieria en Disefio Industrial
Asignatura/Médulo: Teoria del disefio | Cédigo: EDI. 3.3.1
Plan de estudios: Ninguno Nivel: Tercero “A”
Prerrequisitos: Ninguno
Correquisitos: Ninguno

Periodo académico: N° Créditos: 2
Febrero — Junio 2015
DOCENTE.
Nombre: Grado académico o titulo profesional:
Paulina Elizabeth Sanchez Sanchez - Disefiadora Integral
- Magister en Proyecto y Produccién de
Disefio

Indicacion de horario de atencién al estudiante: :
Lunes, Jueves y Viernes de 13h00 a 16h00

Teléfono: (03) 2586153 — 2586183 Ext. 155 Sala de profesores #: 6 Cubiculo: 123

& DESCRIPCION DEL CURSO

Se realizara un recorrido histérico desde la prehistoria hasta la época contemporanea
enfatizando los aportes realizados por los disefiadores a través de la historia tomando en
cuenta los procesos y cambios tecnolégicos que se han dado a través de los afios.

e Primeros movimientos artisticos

e Arte antiguo

e Laindustrializacién

3. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar en los estudiantes la capacidad de investigacién y analisis en temas de Diserio,
ademas de mejorar los conocimientos sobre historia del arte y cultura de disefio mundial,
nacional y local.

4. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Nivel de desarrollo de
los resultados de
aprendizaje

Inicial / Medio / Alto

Al finalizar el curso, el/a estudiante estara en
capacidad de

Fundamentar conceptualmente sus disefios, gracias al
conocimiento de los sucesos histéricos y las diversas
experiencias culturales acaecidas a través de los afios
asi como también gracias a un andlisis previo de su
propio entorno cultural y social.

Inicial
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Pontificia Universidad Catélica del Ecuador
Sede Ambato

T,

6. METODOLOGIA Y RECURSOS
a. METODOLOGIA

El nuevo modelo Educativo de la PUCE est4 centrado en la formacion integral de la persona y
fundamentado en los principios del humanismo cristiano y la pedagogia ignaciana. Los ejes
esenciales que a continuacién se esquematizan y mencionan son ejes que integran un proceso
independiente de ensefianza y aprendizaje orientado a la vinculacién de la propuesta
académica con la realidad de la sociedad ecuatoriana. Se proyecta hacia la
interdisciplinariedad en el marco del pensamiento complejo y esta estructurado por un disefio
curricular flexible basado en competencias y resultados de aprendizaje. Los ejes esenciales de
este nuevo modelo educativo son:

El Paradigma Pedagdgico Ignaciano basado en competencias y logros de aprendizaje.
El aprendizaje significativo centrado en el estudiante.

El aprendizaje a lo largo de la vida

La utilizacién de Nuevas Tecnologias.

B Ry

b. RECURSOS

Humanos
Bibliograficos
Tecnoldgicos
Materiales

7. EVALUACION

TIPO DE EVALUACION CRONOGRAMA CALIFICACION
PRIMER PARCIAL 16-20 Marzo de 2015 15
SEGUNDO PARCIAL 24 - 30 de Abril de 2015 15
FINAL 8 -12 de Junio de 2015 20

8. RUBRICAS DE EVALUACION DE EVIDENCIAS

3 RESUI \DO DE ' E O,
UNIDADES Y TEMAS EVIDENCI, y :
VALUAC!

APRENDIZAJE E CION
El proyecto debera

contener:
S:::,z;:?;?:s Participacién coherente
UNIIDAD | Sbtenidos. con del estudiante(0.5)
Historia del arte g Mesa redonda Sustentacién del tema a
2 anterioridad en : §
Introduccién una mesa discusion(0.2)
redonda Planteamiento de
conclusiones(0.3)
El proyecto debera
contener:
8 Bocetos en reciclada
A4 (0,5)
:I/ak:lfaf los aE— Andlisis |a relevancia del
v e g echos oceto sobre la objeto al tema (0.5
Prehistoria relevantes de la prehistoria Apl”cacién de técni)cas de
prehistoria color presentada (0.5)
Defensa del boceto
propuesto (0.5)
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Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador

El arte y la cultura
Egipcia

Valorar los
hechos histéricos
relevantes de la
cultura egipcia

Dibujo aplicando el
arte y la cultura egipcia

El proyecto debera
contener:

8 Bocetos en reciclada
A4(0.5)

Andlisis de la relevancia
del objeto al tema (0.5)
Aplicacién de técnica de
color presentada(0.5)
Defensa del boceto
propuesto (0.5)

Cultura Griega

Valorar los
hechos histéricos
de la cultura
griega

Preguntas Intercaladas
y ejercicios aplicativos

El proyecto debera
contener:

Se considerara la
participacion y
desemperio individual a
través de preguntas

(0.5)

Elementos significativos,
funcionales y técnicos
(0.5)

Cuestionario de preguntas
respondidas

(0.5)

Sustentacién del proyecto
(0.5)

Antigua Roma

Criticar lo mas
relevante para el
disefio del arte
romano

Exposicién de las
diferentes expresiones
artisticas de la época

El proyecto debera
contener:

Contenido investigativo
(1.0)

Dialogo y lenguaje

(0.5)

Material didactico utilizado
para el desarrollo de la
exhibicién

(0.5)

Primer Parcial

Evaluar los
conocimientos

Se analizaran las
preguntas objetivas y de
razonamiento

(6.0)

Arte Gético

Valorar los
hechos histéricos
relevantes del
arte gético

Preguntas Intercaladas
y ejercicios aplicativos

El proyecto debera contener:
Exposiciéon

(0.5)

Elementos significativos,
funcionales y técnicos

(0.5)

llustracion

(0.5)

2 propuestas

(0.5)

El proyecto debera contener:
5 bocetos en reciclada A4
(0.25)

Analisis y relevancia del
objeto al tema

(0.25)

Técnica de color

(0.25)

Defensa del boceto
propuesto

(0.25)

Feriado Semana Santa
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Arte Bizantino

Criticar lo mas
relevante para el
disefio

Preguntas Intercaladas
y ejercicios aplicativos

El proyecto debera
contener:

5 bocetos en reciclada
A4

(0.25)

Analisis y relevancia del
objeto al tema

(0.25)

Técnica de color

(0.25)

Defensa del boceto
propuesto

(0.25)

Arte Barroco y
Rococéd

Debatir los
hechos histéricos
relevantes y la
aportacion en
disefio del arte

Desarrollar un mapa
conceptual dinamico

El proyecto debera
contener:

Andlisis del tema
(1.0)

Aporte de ideas
(1.0)

Mapa conceptual

barroca 10
El proyecto debera
contener:

Investigacién dentro del

Valorar los contexto

hechos histéricos

(0.5)

El Renacimiento relevantes:da la Ensayo Redaccion adecuada
g (1.0)

cultura egipcia (Aformasisn
complementaria y/o
anexos
(0.5)

R L TR O T | Se analizaran las
Evaluar los 3 R g PORED
i Cuestionario a resolver | preguntas objetivas y de
Segundo Parclal cr:;ml;lentoe y ejercicio aplicativo razonamiento
: 6.0
Debatir los El proyecto debera

La revoluciéon
industrial

hechos histéricos
relevantes y la
aportacién en
disefio de la
revoluciéon
industrial

Critica revolucién
industrial

Criticar los
hechos histéricos
relevantes y su
efecto en la
actualidad.

contener:

Tendra relevancia el
dominio del tema en la
participaciéon
(introduccién del trabajo
préctico)

(2.0)

El proyecto debera
contener:

Bocetos en reciclada A4
(0.5)

Andlisis de la relevancia
del objeto al tema

(0.5)

Técnica de color
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Art and Crafts

Criticar lo mas
relevante para el
disefio

Art Nouveau

Debatir los
hechos histéricos
relevantes

Art Deco

Criticar lo mas
relevante para el
disefio

Examen final

presentada

(0.5)

(0.5)defensa del boceto
propuesto

(avance del trabajo
préctico)

(0.5)

El proyecto debera
contener:

Se verificara la
presentacién de bocetos
en reciclada A4

(0.5)

Se analizara la relevancia
del objeto al tema

(0.5)

Se evaluara la técnica de
color presentada

(0.5)

Se juzgara la defensa del
boceto propuesto
(desarrollo del trabajo
préctico)

(0.5)

El proyecto debera
contener:

Aporte de elementos
significativos, funcionales
y técnicos

(1.0)

Nivel de llustracion

(0.5)

Presentacién general de
las propuestas

(progreso del trabajo
préctico)
(0.5)
Evaluar los Se analizaran las
Evaluacién Final conpf:imientos preguntas objetivas y de
recibidos razonamiento
(12.0)
9. BIBLIOGRAFIA
a. BASICA
Disponible en No. Ejemplares
Bibliografia ‘Blblioteca ala (si esta
(basarse en normas APA) fecha? disponible)
Cirlot, L. (1999) Historia Universal del Arte: Ultimas Tendencias, si 1
Barcelona: Editorial Planeta
Campos, A., Ignacio J. (1999) Historia del Arte 1, 2, 3, 4, Madrid si 1
Espafa : Espasa Calpe
Susan Woodford. (1992) Cémo mirar un cuadro. 4a.Ed. si 1
Barcelona, Espaiia : Gustavo Gili
Historia del arte por Velandia, Lluvia
http://site.ebrary.com/lib/pucesp/detail. si Biblioteca
Virtual

&p00=historia+del+arte
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Disponible en No. Ejemplares
Bibliografia ¢
Biblioteca a la (si esta
(basarse en normas APA) fecha? disponible)
Droste, M. () Bauhaus 1919-1933 : Bauhaus Archivo, Si 1
Fundacién Pedro Barrié de la Maza,(1999) Tres Grandes de si 1
Espana: Goya, Picasso y Mir6, Global Graphics )
Conran, Terence, (1995). Los Disefiadores Hablan Sobre EI| si 1
Disefio, Editorial Blume :
Historia del Arte en la Edad Moderna. Renacimiento y Barroco
por Naval Mas, Antonio Bibliot
http://site.ebrary. com/lib/, /detail.action?docID=1 si 'V'° °‘|”
=historia+del+ irtua
c. RECOMENDADA
Disponible en No. Ejemplares
Bibliografia ¢
Biblioteca a la (si esta
(basarse en normas APA) fecha? disponible)
Fusco, Renato d. (1999). El Placer del Arte, Barcelona: Espafa si 1
Gustavo Gili, SL
Dormer, P., (1993) Disefiadores del Siglo XX: Las Figuras Clave si 1
del Disefio y Las Artes Aplicadas Edc. CEAC
Fiell, Charlotte & Peter, (2005), Disefio del Siglo XX Londres: si 1
Taschen
Temas sobre historia del arte y el disefio por Marino, Alfredo -
http://site ebrary com/lib/ /detail action?doclD= 1 Si B'\t,’:'r‘t’;:fa
&p00=historiat+del+arte
d. BIBLIOTECAS VIRTUALES Y SITIOS WEB RECOMENDADOS
http:/site.ebrary. com/lib/pucesp/search.action?p00=ECUADOR&fromSearch=fromSearch
http://site.ebrary com/lib/pucesp/home.action
http://puce.eblib.com/patron/Login.aspx?r=needlogin
Fecha: 29/01/2015
Fecha: 30 UMfyo 2ol)”

Fecha: 0/O! 401:5
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B.2. Ribrica de evaluacion Unidad III - Arte Moderno

Video : Diseiio de productos basados en las caracteristicas del Arte Moderno

Profesora: Arqg. Concepcidon Bedén (Guia)

Nombre del estudiante:

consultaron por lo menos
3 fuentes de referencia,

establecieron las bases y
conceptos y los citaron.

establecieron las bases y
conceptos y los citaron

CATEGORIA % 10 puntos De 7 a 9 puntos De 4 a 6 puntos De 1 a 3 puntos Puntuacion
Los estudiantes se | Los estudiantes se |S6lo  unas cuantas | No hubo reuniones y/o
reunieron y comentaron |reunieron y comentaron |reuniones del equipo |algunos de los miembros
regularmente. Todos los |regularmente. La mayoria | tuvieron  lugar. La | del equipo no
estudiantes de los estudiantes | mayoria de los | contribuyeron
contribuyeron a la | contribuyeron a la | estudiantes equitativamente al

Trabajo 504 discusion y escucharon | discusion y todos | contribuyeron a  la|trabajo.

Colaborativo respetuosamente. Todos | escucharon discusién y escucharon
los miembros del equipo | respetuosamente. Todos | respetuosamente. Todos
contribuyeron los miembros del equipo |los miembros del equipo
equitativamente al | contribuyeron contribuyeron
trabajo. equitativamente al | equitativamente al

trabajo. trabajo.
El registro indica que los | El registro indica que los | El registro indica que los | Hay menos de dos
miembros del grupo|miembros del grupo|miembros del grupo |registros y no se
e ., desarrollaron preguntas | consultaron por lo menos | consultaron al menos 2 | encuentran referencias

Investigacion | 10% . . . .

sobre el tema asignado, |3 fuentes de referencia, | fuentes de referencia, | citadas.
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establecieron las bases y

conceptos y  citaron
correctamente sus
fuentes.

El equipo tiene una visién

El equipo tiene una visién

El equipo tiene una idea

El equipo ha puesto muy

clara de lo que va a lograr. | bastante clara de lo que va | del concepto a | poco esfuerzo en sugerir
Cada miembro puede|a lograr. Cada miembro | desarrollar, pero no|ideas y refinar el
describir lo que estan|puede describir lo que |tiene un enfoque claro a | concepto. Los miembros
I 50, tratando de hacer y como | ellos estan tratando de |seguir. Los miembros |del equipo no tienen
su trabajo contribuira al [ hacer en conjunto, pero | del equipo describen de | claro las metas y como
desarrollo de su producto. | tienen  problemas en | diferentes maneras las|sus contribuciones
describir cdmo su trabajo | metas/el resultado final | ayudardn a alcanzar la
contribuira al desarrollo | del producto. meta.
del producto.
El guion estd completo y |El guién estd bastante | El guidn tiene algunas|No hay guién. No existe
se entiende claramente lo | completo. Estd claro lo |fallas mayores. No |orden en los contenidos
que va a contener el|quevaa contenerelvideo.|siempre esta claro lo |del video.
Contenidos 10% video. La secuenciell esta | El gl.li()n muestra |que el video Va-,a
claramente establecida. El | planeamiento. contener. El  guién
guién es bastante muestra un intento de
profesional. planeamiento, pero
parece incompleto.
La definicion del producto | La definicidon del producto | La definicién del | La definiciéon del
esta completa, con planos | esta relativamente | producto tiene | producto no esta
correctamente completa con planos | omisiones significativas | terminada o estd tan
. representados, notas | medianamente en su planeamiento. Hay | incompleta que no
Definicion del , .
producto 20% | detalladas en los titulos, | representados, notas en|algunos planos de|podra ser wusada. El
representacion los titulos, representacion | representacion y notas | proceso refleja muy
tridimensional de alto |tridimensional bdsica. El|en los titulos. El proceso | poco planeamiento.
nivel. El proceso refleja | proceso refleja un |refleja  intentos de
planeamiento y | planeamiento y  una | planeamiento y
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organizacion
sobresalientes para el

resultado final del video.

organizacion efectivos
para la realizaciéon del
video.

organizacién para la

realizacion del video.

El prototipo del producto | El prototipo del producto | El prototipo del | El prototipo del
se ajusta totalmente a los |se ajusta de manera|producto se ajusta|producto no se ajusta a
Prototipo 20% | requerimientos optima a los | minimamente a los|los requerimientos
planteados. requerimientos requerimientos planteados.
planteados. planteados.
La presentacion cumple |La presentacion cumple | La presentaciéon cumple | No existe calidad en la
con altos estdndares en|con Optimos estandares | con minimos estdndares | presentacidn.
., cuanto a contenido, | en cuanto a contenido, |en cuanto a contenido,
Presentacion | 10% . L : o
desarrollo y visualizaciéon | desarrollo y visualizacién | desarrollo y
del resultado final. del resultado final. visualizacion del
resultado final.
Todo el equipo colaboré | Existe participacién de |No existe la|No existe un producto
con la preparacion, [todo el equipo, sin | participaciéon de todo el | final de calidad.
Resultado desarrollo, edicidbn y|embargo existen ciertos |equipo, por lo que se
. . 20% | presentacion, alcanzando | detalles por pulir para la|alcanza un producto
final - Video ' . ;
un resultado final de alta | obtencién de un producto | aceptable sin llegar a los
calidad. final de calidad. niveles de calidad
esperados.

Fecha de creacion: Mayo, 2015
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B.3. Ribrica de evaluacion Unidad IV - La Industria

Produccion de un objeto industrial innovador basado en la relacién entre la Escuela de La Bauhaus y la Revoluciéon Industrial

| Nombre del docente: Arqg. Concepcién Bedon

| Grupo de visitantes: Tercer Nivel de la Escuela de Disefio Industrial de la PUCESA

CATEGORIA

Trabajo
Cooperativo

10%

El equipo trabaja de
manera Optima. Todos
los miembros
contribuyen
equitativamente en
cuanto a la cantidad y
calidad del trabajo.

El equipo
generalmente trabaja
bien. Todos los
miembros contribuyen
de alguna manera a la
calidad del trabajo.

El equipo trabaja
relativamente  bien
en conjunto. Todos
los miembros
contribuyen poco.

El grupo no funciona bien
en conjunto y el resultado
final da la impresién de
ser resultado del trabajo
de sélo 1-2 estudiantes
del grupo.

Contenido

20%

El contenido es 6ptimo a
la tematica y a la meta
del briefing.

El contenido es 6ptimo
a la tematica, pero
existen algunos
aspectos que no se
ajustan a la meta del
briefing.

El  contenido es
difuso y existen
algunos aspectos que
no se ajustan a la
meta del briefing.

El contenido es difuso y
no se ajusta a la meta del
briefing.

Proceso

30%

El proceso de disefio
para la produccién de un
objeto industrial
innovador es so¢lido e
integra los contenidos
solicitados.

El proceso de disefo
para la produccién de
un objeto industrial
innovador omite
varios pasos por lo que
su resultado carece de
solidez.

El proceso de disefio
para la produccién
de un objeto
industrial innovador
es débil y complejo
de desarrollar,
obteniendo un
resultado poco
satisfactorio.

No existe un proceso de
disefio para la produccién
de un objeto industrial
innovador por lo que el
resultado es débil.
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El equipo de trabajo|El equipo de trabajo | El equipo de trabajo | El equipo de trabajo no
demuestra  capacidad | demuestra capacidad | demuestra capacidad | demuestra innovacién en
innovadora en el |innovadora en el |innovadora en el|el desarrollo de la
desarrollo de una | desarrollo de wuna|desarrollo de wuna|propuesta.
Creatividad 10% | propuesta con un alto | propuesta con un alto | propuesta con un
nivel practico y | nivel practico, pero |alto nivel simbdlico,
simbélico, basados en |carece del simbolismo | pero el objeto y/o
los fundamentos de la|de los fundamentos de | producto carece de
tematica planteada. la tematica planteada. | practicidad.
La estética del objeto|La estética del objeto | La estética del objeto | La estética del objeto y/o
y/o producto, basada en | y/o producto, basada|y/o producto, se|producto, basada en la
la tematica, se adapta de |[en la tematica, se|adapta a algunos de | tematica, no se adapta a
Impacto 10% |forma Odptima a los|adapta parcialmente a|los requerimientos |los requerimientos
requerimientos los requerimientos | planteados en el | planteados en el briefing.
planteados en el | planteados en el | briefing.
briefing, briefing.
Todos los estudiantes en | Todos los estudiantes | La mayor parte de|Algunos estudiantes en el
el grupo pueden explicar | del grupo pueden |los estudiantes del |grupo no  consiguen
de forma facil y|explicar de forma facil | grupo pueden | explicar  correctamente
coherente, todos los|y correcta algunos de | explicar de manera |los aspectos sobre el
Retroalimentacién | 20% aspectos sobre el nuevo | los aspect0§ sobre el |facil y correcta 1-2 |nuevo objeto y/o
objeto y/o producto|nuevo objeto y/o|aspectos sobre el|producto basado en Ia
basado en la tematica | producto basado en la|nuevo objeto y/o |tematica planteada.
planteada. tematica planteada. producto basado en
la tematica
planteada.
Total:
Puntuacion Final 100%
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Resumen Final
Desarrollo de un Aula Virtual Tematica, basada en el Constructivismo para potenciar la
ensefianza - aprendizaje de Teoria del Disefio
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El trabajo intitulado Desarrollo de un Aula Virtual Tematica basada en el Constructivismo para
potenciar la ensefianza - aprendizaje de Teoria del Disefio, se ha enfocado en manejar una
metafora como base central de la estructura del Aula Virtual en una asignatura tedrica, de manera
que el enfoque metaférico, vuelva mas atractiva y propositiva la relacion entre los estudiantes, el
docente y el entorno virtual de aprendizaje.

Con este antecedente el producto final incluyé el metaaprendizaje, a través del cual el
estudiante traspone diferentes niveles de aprendizaje, desde el representacional, clasificatorio
hasta el propositivo, a través de la generaciéon de recursos colaborativos, que garanticen la
construccion del conocimiento entre todos los participantes.

Este modelo de Aula Virtual, exige la adaptaciéon de una imagen como centro de la metafora
(Museo del Descubrimiento) en modalidad B - Learning, facilitando la interaccién presencial y
virtual; y, cuya Unica finalidad es la generacién de un nuevo conocimiento, adaptado a una

problematica real, que garantice su 6ptima aplicacidon.
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