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Resumen

Todos los individuos tienen el derecho a recibir educacion, y es esencial que el
acceso a ella vaya acomparfado de calidad. El modelo estandarizado de aprendizaje
directo, utilizado en la mayoria de los sistemas educativos, incluyendo a gran parte
de la educacion publica de México, sigue respondiendo a las necesidades de la
primera y segunda revolucion industrial, en donde las necesidades estaban
orientadas a procesos repetitivos y trabajos de manufactura. Sin embargo, resulta
crucial que estos modelos se ajusten a las demandas de los estudiantes en el
contexto actual (WEF, 2020). Hernandez et al., (2015) citado por la UAQ (2017, p.
4) menciona que, en el contexto de nuestro pais, es primordial que los profesionistas
egresen con una formacién consciente, critica y empatica que les permita actuar
ante las problematicas sociales actuales tales como: las desigualdades, los
procesos de cambio y crecimiento.

A partir de estas condiciones, la educacién publica debe encontrarse en constante
estado de evolucion e innovacion con el propdsito de generar propuestas formativas
que cumplan con la demanda tecnologica emergente que el mercado laboral
requiere, es por esto que la UAQ, propone en su modelo pedagogico plantear
metodologias dinamicas de ensefianza y aprendizaje con el fin de que los
contenidos cumplan el funcionamiento y objetivo de lograr aprendizajes de valor que
sobrepasen las ensefanzas repetitivas, a través de la promocion del
autoaprendizaje, el favorecer la creatividad, la ensefianza a partir de la resolucion
de problemas, promover el aprendizaje colaborativo y cooperativo entre otros
(Flores A., Rodriguez J., & Chavez G., 2019; UAQ, 2017). En el caso de disefio
industrial, se busca que los egresados estén capacitados con una formacion integral
de orientacion multidisciplinaria, con una vocacion proactiva que ofrezca propuestas

viables dentro del ambito profesional (UAQ, 2015).

Por medio del disefio de una estrategia de aprendizaje bajo un enfoque de la
educacion 4.0 aplicada a la licenciatura de disefo industrial, se busca crear un
contenido que actualice y adapte la forma de ensefiar a las preferencias actuales

de los estudiantes; buscando formar estudiantes con las competencias necesarias
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para construir un mundo mas inclusivo y productivo; asi como la capacidad para
abordar los desafios de su entorno cercano (WEF, 2020). Tomando en cuenta
elementos de la educacion 4.0, se busca resaltar dos caracteristicas de las 8
planteadas para una educacion de calidad; el aprendizaje personalizado y
asincrono (WEF, 2020). Se consideran elementos interactivos y recursos
audiovisuales en el desarrollo de la propuesta, con el objetivo de facilitar la
adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes, siguiendo las
caracteristicas establecidas por el modelo de aprendizaje VAK (visual, auditivo y
kinestésico) planteadas por Reyes, Céspedes & Molina (2017).

Palabras Clave

(Autoaprendizaje, Aprendizaje asincrono, Educacion 4.0, Medios Audiovisuales,
Estrategias de aprendizaje)

Abstract

Education is a human right for all, and access to it must be accompanied by quality.
The standardized model of direct learning, used in most educational systems,
including a large part of public education in Mexico, continues to respond to the
needs of the first and second industrial revolutions, where the needs were oriented
towards repetitive processes and manufacturing jobs. However, it's important that
these models adapt to the needs of students in the current context (WEF, 2020).
Hernandez et al., (2015) cited by the UAQ (2017, p. 4) states that, in the context of
our country, it's a priority to train professionals who are critical and sensitive to the
problems of the Mexican society: the inequalities, the processes of change and
growth of the Mexican people.

Based on these conditions, public education must be disruptive and have a model
that meets the demands of the emerging technologies of the continuously changing
labor market, that's why the UAQ proposes in its pedagogical model, to use learning
strategies, that guide the contents in a way that the learning process becomes
meaningful to the students, to promote a self-learning environment which favors

creativity, teaching must be taught through a problem solving perspective, it should
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promote collaborative learning (Flores A., Rodriguez J., & Chavez G., 2019; UAQ,
2017). In the case of industrial design, it is sought that graduates are trained with
multidisciplinary training, with a purposeful vocation to enter the labor market (UAQ,
2015).

Through the design of a learning strategy under a 4.0 education approach applied
to the industrial design bachelor program, it's aimed to create content that adapts
the way of teaching to the current learning preferences of the students; seeking to
create students with the skills to solve problems of their context (WEF, 2020). Taking
into account certain aspects of the education 4.0 system, it seeks to highlight two
characteristics of the 8 proposed for quality education; personalized and
asynchronous learning (WEF, 2020). Interactive elements and audiovisual media
are considered for the development of the proposal, in order to facilitate the
knowledge assimilation by the students, according to the characteristics proposed
by the VAK learning model (visual, auditory and kinesthetic) proposed by Reyes,
Céspedes & Molina (2017).

Keywords: Self-learning, Asynchronous learning, Education 4.0, Audiovisual
Media, Learning strategies.
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l. Introduccioén

Existe una tendencia global hacia la educacion 4.0, sin embargo, en la realidad
inmediata no son utilizadas metodologias de ensefianza que respondan a dicha
tendencia. En el caso especifico de disefio industrial, se ha denotado que la
ensefanza sigue siendo impartida desde un método de aprendizaje directo, que
sigue respondiendo a las necesidades de la primera y segunda revolucién industrial,
los cuales se orientan a la ensefianza mediante procesos repetitivos y trabajos de
manufactura, sin embargo actualmente, las preferencias de aprendizaje han
cambiado, los estudiantes actualmente son mas practicos y con un deseo de
involucrarse directamente en los procesos de aprendizaje, la manera en la que se
asimila la informacién ha evolucionado, aprenden mejor viendo material audiovisual,
tienen preferencia por enfoques educativos interactivos que les brinden la
oportunidad de participar de manera activa en la adquisicion de conocimientos, y
tienen la capacidad de elegir el camino educativo que mejor se ajuste a sus
intereses (Hussin, 2018; Cataldi & Dominighini, 2015).

De esta manera se identific6 como problema, la falta de uso de nuevas pedagogias
que respondan a la Educacion 4.0, la cual contempla ocho caracteristicas que
definen una educacion de calidad. Dentro de estas, se encuentra el aprendizaje
personalizado y asincrono. Donde se busca fomentar el desarrollo de estudiantes
autodidactas, autocriticos, con habilidades para investigar y proponer soluciones a
problemas de su entorno social, ademas de habilidades digitales para aprovechar
la informacion y conocimiento interactivo. Es importante recalcar, que fue necesario
determinar cdmo implementar la estrategia en un entorno como lo es Disefo
Industrial, debido al enfoque tedrico-practico de la carrera, debido a esto, fue
necesario identificar puntualmente en qué asignaturas se podian adaptar este tipo
de contenidos. Al igual que el diagndstico es necesario para poder determinar las
materias aptas para la implementacién de la estrategia, es necesario capacitar a los
profesores en nuevas metodologias de ensefianza y generar espacios colaborativos
que promuevan la participacion activa de los estudiantes en la construccion de su

propio conocimiento. El trabajo interdisciplinario, fue un punto clave para poder
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incorporar de manera correcta este tipo de metodologias de ensefianza y que
permitan que la educacion sea disruptiva y les brinde a los estudiantes las

herramientas necesarias para poder insertarse en el campo laboral.

Existen diversas limitantes para poder implementar con éxito este tipo de
metodologias, especialmente en un ecosistema como lo es la Universidad
Autonoma de Querétaro (UAQ), la falta de recursos e infraestructura, el
desconocimiento por parte de los profesores, e incluso apatia por cambiar la forma
en la que se ha ensefado el contenido de las materias, considerando que no es
necesario cambiarla. Dentro del marco del MEU, se promueve la creacién de
modelos que propongan estrategias didacticas para la ensefianza, con el objetivo
de guiar los contenidos de manera que se busque alcanzar aprendizajes
significativos, mismos que rompan con un aprendizaje repetitivo, que fomenten el
autoaprendizaje y fomenten la creatividad mediante ensefanza a partir de la
resolucidon de problemas (Flores A., Rodriguez J., & Chavez G., 2019; UAQ, 2017).

Por medio del disefio de una herramienta para fomentar el autoaprendizaje aplicada
a la licenciatura de disefio industrial, se busco crear un contenido que se adapte a
las caracteristicas planteadas por la educacién 4.0; buscando crear estudiantes con
las destrezas necesarias para construir un mundo que sea inclusivo y productivo,
ademas de tener la habilidad para abordar los desafios de su entorno circundante
(WEF, 2020). La implementacion de este modelo, también debe considerar
elementos de la educacion 4.0, resaltando de las 8 caracteristicas planteadas por
la misma para una educacion de calidad el aprendizaje personalizado y asincrono
(WEF, 2020). Para el desarrollo de esta propuesta, se ha tomado en cuenta la
incorporacion de elementos interactivos y de las TICS que permitan a los
estudiantes asimilar el conocimiento de acuerdo a las caracteristicas planteadas por
el modelo de aprendizaje VAK (visual, auditivo y kinestésico) planteadas por Reyes,
Céspedes & Molina (2017).
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1.2 Planteamiento del problema

La forma en que se accede a la informacion y al contenido ha experimentado
cambios significativos debido a la incorporacion de medios audiovisuales. Ademas,
las preferencias de aprendizaje de los estudiantes han experimentado un cambio
radical, lo que implica que las metodologias de ensefianza también deben adaptarse

€en consecuencia.

En la actualidad, los estudiantes muestran una preferencia por participar
activamente en los procesos de aprendizaje y tienen una actitud mas pragmatica.
La utilizacion de enfoques interactivos y recursos multimedia favorece la
comprension de los contenidos tratados durante las clases. A partir de estos
aspectos y un analisis en el entorno de la Licenciatura en Disefio Industrial, se ha
identificado como problema la falta de implementacion de enfoques pedagogicos
actualizados que respondan a las necesidades actuales de los alumnos.
Metodologias que fomenten el aprendizaje personalizado y asincrono, que brinden
las herramientas para crear estudiantes autodidactas, autocriticos y con las
habilidades para entender, investigar y generar propuestas a las problematicas del

entorno social en donde se desenvuelven.
Objetivo general

Disefar una estrategia basada en el uso de medios audiovisuales para fomentar el

autoaprendizaje y facilitar la asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

Estudiar los impactos de los objetivos establecidos en cada una de las materias del
programa de la licenciatura en disefio industrial, asi como el uso sincrono y
asincrono de medios audiovisuales en las estrategias pedagogicas, con la finalidad
de incorporar elementos de la educacion 4.0 para facilitar la asimilacion de

conocimiento de tercer nivel.
1.2.1 Objetivos especificos

1.Estudiar las estrategias pedagogicas en las que se esta impartiendo el

contenido de las materias en la licenciatura de diseno industrial, mediante la
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observaciéon de los manuales de clase para determinar la viabilidad de la
aplicacidn de la estrategia en las materias.

2.Conocer los requerimientos y conocimientos que el alumno debe adquirir en la
asignatura de acuerdo al objetivo planteado en el manual de la materia por
medio de un checklist para determinar el contenido a abarcar.

3.Estudiar los elementos de la educacion 4.0 en la dinamica de aprendizaje por
medio del uso de material audiovisual para mejorar la experiencia del usuario
al momento de aprender, siendo evaluada por medio de una escala de Likert.

4.Disefiar una herramienta de medicion del nivel de asimilacion del contenido

para poder determinar si se llegé al tercer nivel de asimilacion.
1.3 Hipotesis

H1 El disefio de una estrategia para fomentar el autoaprendizaje en la licenciatura
de disefio industrial de la UAQ, basada en medios audiovisuales, facilita la

asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

Ho El disefio de una estrategia para fomentar el autoaprendizaje en la licenciatura
de disefio industrial de la UAQ, basada en medios audiovisuales, no facilita la

asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

H2 Es posible determinar la viabilidad de la estrategia para fomentar el
autoaprendizaje de acuerdo al nivel que corresponda con relacién al semestre que
se esta cursando, esto, mediante analisis de las materias por medio de los manuales

de clase.

Ho No es posible determinar la viabilidad de la estrategia para fomentar el
autoaprendizaje de acuerdo al nivel que corresponda con relacién al semestre que
se esta cursando, esto, mediante analisis de las materias por medio de los manuales

de clase.

Hs Se podran conocer los requerimientos que el alumno debe adquirir en la materia
de acuerdo al objetivo planteado en el manual de la materia por medio de un
checklist para determinar el contenido a abarcar.
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Ho No es posible conocer los requerimientos que el alumno debe adquirir en la
materia de acuerdo al objetivo planteado en el manual de la materia por medio de
un checklist para determinar el contenido a abarcar.

Hs Es posible incorporar elementos de la educacion 4.0 en la dinamica de
aprendizaje por medio del uso de material audiovisual para mejorar la experiencia

del usuario al momento de aprender.

Ho No es posible incorporar elementos de la educacion 4.0 en la dinamica de
aprendizaje por medio del uso de material audiovisual para mejorar la experiencia

del usuario al momento de aprender.

Hs Es posible disefiar una herramienta de medicion del nivel de asimilacion del

contenido para poder determinar si se llego al tercer nivel de asimilacion.

Ho No es posible disefiar una herramienta de medicion del nivel de asimilacion del

contenido para poder determinar si se llego al tercer nivel de asimilacion.
1.4 Preguntas de investigacion

1. ¢Podra el disefio de una estrategia para fomentar el autoaprendizaje en la
licenciatura de disefio industrial de la UAQ, basada en medios audiovisuales,
facilitar la asimilacidon del conocimiento de tercer nivel en los estudiantes?

2. ;Se puede determinar la viabilidad de la estrategia para fomentar el
autoaprendizaje de acuerdo al nivel que corresponda con relacion al
semestre que se esta cursando, esto, a través del analisis de las materias
utilizando los manuales de clase?

3. ¢Se podran conocer los requerimientos que el alumno debe adquirir en la
materia de acuerdo al objetivo planteado en el manual de la materia por
medio de un checklist para determinar el contenido a abarcar?
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4. ;Se podran incorporar elementos de la educacién 4.0 en la dinamica de
aprendizaje por medio del uso de material audiovisual para mejorar la
experiencia del usuario al momento de aprender?

5. ¢Sera posible conocer si se llegé al tercer nivel de asimilacion del
conocimiento en algunas materias, por medio de una herramienta de

medicion?
Il. Antecedentes
2.1 La ONU y la agenda de desarrollo sostenible 2030 para la educacion

La Asamblea General de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) creé la
Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, una propuesta de accion favoreciendo
a los humanos, el planeta tierra y su prosperidad; que pretende reforzar la paz
universal y la accesibilidad a la justicia. Esta iniciativa regira los programas de
desarrollo mundiales en los siguientes 15 afios. Ademas de eliminar la pobreza a
nivel global, los objetivos de desarrollo sostenible incluyen; lograr seguridad
alimentaria y erradicacion del hambre; afianzar una vida sana y contar con una
educacion que genere prosperidad, progreso y calidad; alcanzar equidad de género
y garantizar el libre acceso y consumo de agua y energia; entre otros (ONU, 2015).

En el objetivo 4: Educacién de calidad; se propone asegurar una educacion
integradora, equitativa y de gran valor, al igual que promover oportunidades
permanentes de aprendizaje. Debido a la exponencial propagacion del COVID-19
en 2020, las escuelas se vieron forzadas a suspender sus actividades presenciales
en la mayoria de los paises, afectando al 91 % de los estudiantes a nivel mundial.
En abril de 2020, aproximadamente 1600 millones de nifios y jovenes se hallaban
sin poder asistir a la escuela, una situacién sin precedentes en la que tantos
estudiantes se vieron privados simultaneamente de los servicios educativos. Esto
tuvo un impacto significativo en su proceso de aprendizaje y provocé cambios
drasticos en sus vidas, especialmente en aquellos nifios mas vulnerables y
marginados en términos econdmicos y tecnoldgicos. La situacion resultante de la

pandemia, tiene considerables consecuencias que podrian vulnerabilizar el
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progreso logrado con tanto esfuerzo para mejorar la educacion a nivel global (ONU,
s.f.). Dentro de este marco, el objetivo 4 plantea para su desarrollo y cumplimiento,

7 metas especificas a trabajar; de las cuales es posible destacar las siguientes:

4.3 Garantizar que todas las personas tengan la posibilidad de acceder a una
educacion profesional, técnica y universitaria de calidad, sin importar su

origen o circunstancias.

4.4 Incrementar drasticamente la cantidad de jovenes y adultos con las
habilidades necesarias, incluidas las técnicas y profesionales que les
permitan acceder al empleo, emprendimiento y trabajo decentes.

4.5 Erradicar las desigualdades de género en la educacién y consolidar el
acceso no discriminatorio en las diferentes etapas de la educacion y
formacion profesional para individuos con discapacidad, los pueblos

indigenas y los nifios en situacion vulnerable.

4.6 Cerciorarse de que los jévenes y un mayor porcentaje de adultos, sin
importar sexo, posean habilidades basicas de matematicas y lectura.

4.7 Es necesario asegurar que quienes estudien, reciban las herramientas y
conocimientos requeridos para promover la educacién a través del desarrollo
sostenible mientras generan estilos de vida afines, al obtener conocimientos
que promuevan la igualdad de género, la valoracion de la diversidad cultural,
los derechos humanos, la promocion de una cultura de la paz y la ciudadania

mundial.

4.a Construir y adaptar las instituciones educativas con el fin de brindar una
educacion segura, no violenta, eficaz e inclusiva para todos, las escuelas
deben tener analizar las necesidades de los alumnos, asi como de las

personas con discapacidad.

4.c Aumentar considerablemente la disponibilidad de profesores
capacitados, con propuestas como lo podrian ser la cooperacion

internacional que permita proporcionar herramientas a docentes en los
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paises en desarrollo, particularmente los paises con mayores dificultades de
desarrollo y los pequefios paises que se encuentran mas aislados (ONU, s.f.).

Es preciso destacar que estas metas del objetivo 4 se deben trabajar en conjunto
con las instituciones educativas para poder generar un plan de desarrollo educativo
gue contemple un sistema adecuado a las necesidades contextuales del pais.

2.1.1 UNESCO

Al igual que la ONU, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) considera que la educacion es un derecho humano
para todos, por lo que es crucial que la calidad desemperfie un papel relevante en la
instruccion de la misma. La UNESCO ejerce un liderazgo destacado a nivel global
y regional en el ambito de la educacién, asumiendo la responsabilidad de fortalecer
los sistemas educativos en respuesta a los desafios actuales a través de enfoques
pedagogicos pertinentes, y promoviendo el principio esencial de la igualdad de
género como fundamento fundamental (UNESCO, s.f.).

Como respuesta a la pandemia de la COVID-19 y con la finalidad de priorizar y
salvaguardar el bienestar de los estudiantes, asi como asegurar la accesibilidad al
continuo desarrollo a través del aprendizaje, en marzo de 2020, la UNESCO inicio
la Coalicion Mundial para la Educacion COVID-19, dando como resultado una
alianza entre las Naciones Unidas, los medios de comunicacion y diversas
organizaciones para poder disefar e implementar soluciones innovadoras. En

especial, la coalicion aspira a lo siguiente: (UNESCO, s.f.)

e Brindar apoyo a los paises para aprovechar sus recursos y desarrollar
estrategias innovadoras y contextualizadas que permitan la implementacion
de la educacion a distancia, haciendo uso de enfoques tecnoldgicos
avanzados, asi como de aquellos de menor complejidad o sin requerimientos
tecnoldgicos.

e Buscar una solucion de acceso a la informacion y uso universal de forma

equitativa.
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e FEvitar la duplicacion de tareas y esfuerzos para obtener respuestas
coordinadas.
e Reducir las tasas de desercion de los alumnos al momento de la reapertura,

facilitando su regreso a clases.

Es importante entender el impacto que la actual pandemia tiene sobre la educacion.
En la Figura 1 se puede apreciar un mapa mostrando el seguimiento de los cierres
de escuelas causados por la COVID-19, haciendo hincapié en México, es posible
determinar qué; de acuerdo a los datos de la UNESCO existen un total de
37,589,960 alumnos afectados por el cierre de las escuelas, siendo de este total,
4,430,248 alumnos de educacion superior al 01 de febrero de 2021 (UNESCO, s.f.).

Fig. 1 Seguimiento mundial de los cierres de escuelas causados por COVID-19
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Seguimiento mundial de los cierres de escuelas causados por el COVID-19
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School type Females Males Total

PrePrimary 2,447,884 2,494,639 4,942,523
Primary 6,954,687 7,227,601 14,182,288

Secondary 7,169,986 6,864,566 14,034,552
Tertiary 2,222,403 2,207,845 4,430,248

221,964,329 estudiantes
afectados

12.7% del total de
alumnos matriculados

28 cierres a nivel nacional

@ Partially open @ Closed due to COVID-19 @ Fullyopen @ Academic break

Nota: De acuerdo a los datos proporcionados, existen un total de 4, 430, 248 alumnos de educacion superior

afectados por el cierre de escuelas. Informacion obtenida de UNESCO, s.f.

Ademas, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) ha ampliado
su alcance en 145 paises de ingresos moderados o bajos, colaborando con
gobiernos y socios educativos para disefiar e implementar planes de respuesta agil
en todo el sistema educativo. Estas acciones incluyen la promocién de modalidades

de aprendizaje alternativas y el apoyo en materia de salud mental (ONU, s.f.).

Considerando a la educacién como un derecho humano para todos, y que este debe

ir acompafado de calidad, es importante reforzar las organizaciones educativas.
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Iniciativas como la coalicion mundial para la educacién COVID-19 permiten sentar
precedentes en la generacion de sistemas aptos para responder a eventos globales
como lo es esta pandemia. En el caso de México, es importante entender el impacto
gue la pandemia ha tenido en la educacion de los estudiantes mexicanos, como se
menciono en la figura 1, una gran cantidad de estudiantes de nivel superior han sido
afectados, por lo que acciones en conjunto con las instituciones gubernamentales,
el sistema de educacion publica y organismos globales como la UNICEF son
necesarios para disminuir la brecha educativa y facilitar el regreso de los estudiantes

a las escuelas al momento de su apertura.
2.2 Escuelas del futuro

De acuerdo al Foro Econdmico Mundial (WEF), es necesario que los sistemas
educativos actuales se ajusten para propocionar a los estudiantes las capacidades
para fomentar la inclusion, la cohesion y la productividad en la sociedad, los
sistemas educativos actuales se estan desconectando de las realidades y
necesidades de las economias y sociedades actuales (WEF, 2020).

El modelo estandarizado de aprendizaje directo, usado en la mayoria de los
sistemas educativos, incluyendo el sistema educativo mexicano sigue respondiendo
a las necesidades de la primera y segunda revolucién industrial, cuando estas
estaban orientadas a procesos repetitivos y trabajos de manufactura; sin embargo,
la innovacion ha guiado a las economias a nuevos modelos de productividad. La
tercera y cuarta revolucién industrial introdujeron la produccién automatizada y la
creacion de valores intangibles. A pesar de ello, muchos sistemas educativos aun
dependen de formas de aprendizaje pasivo enfocadas a la memorizacion e
instrucciones directas, en lugar de métodos que promuevan el pensamiento
individual y critico, necesario en las economias innovadoras del presente (WEF,
2020). Es importante implementar nuevos métodos de ensefianza que se adapten
a las necesidades de los estudiantes y los contextos en los que estos se
desenvuelven, con la finalidad de mejorar y actualizar la forma en la que se esta

ensenando.
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2.2.1 Educacion 4.0

La educacion 4.0 surge para dar satisfaccion a las necesidades de la cuarta
Revolucidén Industrial, en la que el ser humano y la tecnologia se deben alinear para
permitir nuevas posibilidades de aprendizaje. De acuerdo a Fisk (2017) la
perspectiva actual sobre el aprendizaje busca que los estudiantes adquieran no solo
las habilidades y conocimientos requeridos en su campo, sino también la capacidad
de reconocer las fuentes de donde pueden obtener dichos conocimientos y
habilidades. El proceso de aprendizaje se desarrolla considerando el entorno y el
método de estudio de cada individuo, de manera que su rendimiento se evalua
mediante la personalizacién fundamentada en datos. Asi, los alumnos aprenden de
forma colaborativa, mientras que los docentes se convierten en facilitadores de su

proceso de aprendizaje.
2.2.2 Caracteristicas de la educacion 4.0
2.2.2.1 Aprendizaje personalizado y a ritmo propio

La personalizacion se ha vuelto una realidad en muchos ambitos, sin embargo, la
educacion continua teniendo un enfoque estandarizado. El migrar a un sistema de
aprendizaje personalizado puede no solo ayudar a las escuelas a reflejar las
realidades del ambiente laboral y el entorno fuera de las aulas de clase, sino que,
también ha demostrado tener mejores resultados en los estudiantes (WEF, 2020).
Davies et al. (2013) y Echeverria, B., y Martinez P., 2018 mencionan que estas
caracteristicas responden a las planteadas por la Educacion 4.0, la cual propone

gue es necesario:

e Establecer un enfoque educativo que priorice el desarrollo de habilidades
fundamentales como la comprensién, el pensamiento critico y la capacidad
analitica.

e Integrar competencias de alfabetizacion en los nuevos medios de

comunicaciéon en los programas educativos.
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e Introducir la practica de aprender haciendo, que a menudo ayuda a
desarrollar habilidades interpersonales como la cooperacion, el trabajo en
equipo, la lectura de sefales sociales y las respuestas adaptativas.

e Construir un ecosistema de aprendizaje que se extienda mas alla de la
juventud y la adolescencia y culmine en la edad adulta.

e Promover la integracion del aprendizaje interdisciplinario con el fin de brindar
a los estudiantes la oportunidad de adquirir habilidades y conocimientos en
diversas disciplinas.

En el modelo educativo de la UAQ (2017, p. 4), se menciona que, de acuerdo a
Hernandez et al., (2015) en el contexto actual de nuestro pais, es imperativo formar
profesionales con conciencia, pensamiento critico y sensibilidad a los problemas
presentes en la sociedad actual como los son la desigualdad y los procesos de
cambio y crecimiento. La educacion publica debe ser innovadora y establecer un
modelo educativo que se adapte a las demandas cambiantes de las nuevas
tecnologias y los nuevos empleos que surgen en el mercado laboral (Flores, A.,
Rodriguez, J., & Chavez, G., 2019). La Universidad Autébnoma de Querétaro,
propone en su modelo pedagogico plantear estrategias didacticas de ensefianza y
aprendizaje que dirijan el contenido hacia el propdsito de lograr una formacion
significativa por encima del aprendizaje repetitivo, esto, mediante ciertos aspectos
como: el promover el autoaprendizaje, el favorecer la creatividad, permitir la
ensefanza a partir de la resolucidon de problemas, promover el aprendizaje

colaborativo y cooperativo, entre otros (UAQ, 2017).

Es fundamental en la educacion superior aplicar estrategias de aprendizaje que
promuevan los elementos mencionados anteriormente. Estos aspectos son
esenciales para preparar a los profesionales con los fundamentos necesarios para
desenvolverse en entornos multidisciplinarios y contar con las habilidades
requeridas para la resolucion de problemas a través de la colaboracion entre pares.
De igual manera la implementacion correcta de dichas estrategias permitira generar
estudiantes y profesionistas autodidactas, cuyo aprendizaje continue una vez

concluidas sus etapas escolares.

26



2.2.3. Aprendizaje en areas creativas

La creatividad es una tematica de relevancia social, cultural y educativa. En una
investigacion realizada por Elisondo (2018) se destaca la importancia de establecer
entornos sociales, educativos y culturales que fomenten la creatividad. Este enfoque
también ha sido reconocido por organismos internacionales como la UNESCO y la
ONU, quienes incluyen la creatividad como uno de los temas prioritarios para el
desarrollo personal y social de las comunidades.

Las preferencias de aprendizaje en la actualidad son diferentes a las de
generaciones anteriores. Los estudiantes ahora son mas practicos y se involucran
directamente en el proceso de aprendizaje. Kozinski (2017), destacé las siguientes
preferencias al momento de aprender por parte de los estudiantes. Los estudiantes
de la generacion Z aceptan retos y disfrutan de los debates en grupo, asi como de
un entorno de aprendizaje interactivo. Para estos estudiantes el aprendizaje no esta
limitado a un salén de clases; tienen la posibilidad de aprender en cualquier lugar y
momento, de la misma manera, cuentan con un acceso ilimitado a nueva
informacion. Presentan interés en dinamicas de aprendizaje que impliquen la
colaboracion con sus compaferos, asi como actividades que involucren métodos
de ensefanza en lugares distintos al aula de clases, prefieren el uso de
herramientas y medios digitales que sean integrados en el proceso de aprendizaje
(Hussin, 2018).

Retomando los puntos destacados en los parrafos anteriores, es importante
comprender que la creacion de entornos en donde se favorezca el pensamiento
creativo, tiene la posibilidad de funcionar como un potenciador del desarrollo de los
individuos y comunidades, por lo cual es necesario crear contextos en donde la
educacion fomente el desarrollo de procesos creativos, que integren la colaboracion
y la ensefianza fuera del aula, asi como el uso de nuevas tecnologias para hacer

mas atractivo el aprendizaje en las generaciones actuales.
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2.2.4 Tecnologias de la informacién (TIC)

De acuerdo a la UAQ, las TIC estan disefiadas para favorecer el desarrollo de
experiencias educativas de modo que los alumnos puedan aprender mejor y de una
manera mas significativa (UAQ, 2017). Los medios audiovisuales, pertenecientes a
las TIC, se encuentran presentes en todos los niveles educativos y disciplinas. El
uso de las TIC contribuye en mejorar la educacion impartida, que siempre ha estado
en el centro de los cambios sociales, ya que influye, orienta y naturalmente

proporciona conocimientos a los estudiantes (Nicolau, Matsiola & Kalliris, 2019).

En el transcurso de la historia, los avances en la tecnologia corresponden con el
contenido de las TIC’s como nuevas tecnologias. A medida que cada nuevo medio
de comunicacién es adoptado por la sociedad, los sistemas educativos han tenido
la tarea de integrarlos en los procesos de ensefianza; el pizarron, la television y el
internet en su momento, fueron considerados como herramientas para la
comunicacion y el entretenimiento, evolucionando a recursos usados en la
ensefianza. Hoy en dia, servicios encontrados en internet, como las redes sociales
y las paginas web, al igual que la facilidad para acceder a la informacion desde
cualquier parte y en cualquier momento, han contribuido en los procesos de

ensefianza para mejorar el aprendizaje (Nicolau et al., 2019).

Sin perder de vista lo anterior, se puede decir que es importante tener el
conocimiento y la capacitacion para poder implementar las TIC's en la ensefianza
de manera efectiva, especialmente en la actualidad, en donde el acceso a la
informacion en cualquier momento y lugar no significa que los datos que se estén
revisando sean de calidad, como docentes se debe ensefiar a los estudiantes a
hacer buen uso de estas herramientas y discernir criticamente cuales son los

elementos que favorecen el aprendizaje.
2.3 Universidades publicas en México

El principio de las universidades publicas, las cuales funcionan como agentes de
cambio, es el de proporcionar profesionales competentes al pais, profesionistas que

activamente contribuyan a la evolucion social de su comunidad. Es por esto que
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resulta relevante que continuamente se encuentren en la busqueda de modelos
educativos que permitan establecer vinculos cercanos entre las realidades locales,
nacionales e internacionales; y que, a su vez, sean considerados dinamicos,

flexibles y abiertos.

Es importante mencionar que, en ocasiones, la implementacion de estos no es facil,
debido a que cualquier cambio llevado a cabo en la educacién, es un cambio que
presenta resultados en el largo plazo, puesto que es necesario cumplir con aspectos
que no son sencillos de verificar en plazos breves (Ramirez, Rivera, Hernandez &
Solorio, 2020).

La UAQ busca a través de estos aspectos generar un esquema educativo en
constante adaptacion a los cambios presentes en la realidad del contexto mexicano,
creando una continua vinculacion entre el contexto local y la practica educativa con
la finalidad de ensefar mediante la resolucién de problemas e involucramiento en

la realidad nacional.
2.3.1 UAQ Modelo educativo universitario

El modelo educativo universitario (MEU) consta de tres componentes necesarios
para la formacion universitaria: el primero incluye principios y valores, el segundo
esta relacionado con el modelo de ensefianza y el tercero incluye la toma de
decisiones para la innovacion pedagogica. A su vez, la formacion universitaria debe
basarse en principios y valores, dando como resultado la formacion de una filosofia
institucional compuesta por tres elementos cualitativos: humanismo, compromiso

social y desarrollo sostenible (UAQ, 2017).

e Humanista: Implica considerar a la persona como el elemento central de este
proceso y promover una educacion continua a lo largo de la vida.

e Compromiso social: Se debe debe adoptar un enfoque que permita
desarrollar métodos y modelos que mejoren la calidad de vida a nivel
nacional, regional y local.

e Sustentable: Se desarrolla en un proceso educativo transversal para
docentes y estudiantes, abarcando temas como la igualdad de género, la
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igualdad educativa, el cuidado del medio ambiente, el respeto a los derechos

humanos, la educacion civica y la promocion de una cultura de paz.

La nocién de enfoques educativos se basa en marcos conceptuales que se centran
en la construccion del conocimiento a través del aprendizaje y se enfocan en
desarrollar competencias de aprendizaje continuo a lo largo de toda la vida. La
pedagogia institucional prestara especial atencién a las estrategias de ensefianza y
aprendizaje, a su vez, orientara los contenidos de los cursos hacia el logro de
aprendizajes que superen los métodos de ensefanza repetitivos, los cuales solo
apelan a la memoria sin contexto y problematizacion. Buscando a partir de este
desarrollo el incorporar y propiciar los siguientes aspectos pedagdgicos: (UAQ,
2017)

e Proporcionar un aprendizaje que permita la resolucion de problemas.

e Fomentar el desarrollo de la creatividad.

e El estilo de aprendizaje se adapta a los diferentes entornos y escenarios
posibles.

e Fomentar el autoaprendizaje (UAQ, 2017).

De lo anterior es posible inferir que la UAQ busca trazar su filosofia educativa en un
conjunto de principios que tengan al ser humano como un eje transformador, en el
cual es necesario promover un proceso formativo del mismo a lo largo de su vida.
A su vez, se plantea crear una conciencia de compromiso social que involucre en el
proceso educativo al alumno, buscando mediante la ensefianza generar una marca
en la calidad de vida a nivel nacional, regional y local. Finalmente, incentivar una
educacion sustentable, en donde se estudien aspectos que permitan el desarrollo
humano. La construccién del conocimiento se debe centrar en el continuo desarrollo
de las habilidades para la vida, asi como un aprendizaje significativo que rompa con

el aprendizaje repetitivo.
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2.3.2 Diseno Industrial
2.3.2.1 Situacion actual

La mision de la Licenciatura en Disefio Industrial (LDI) esta orientada a la formacion
integral de profesionistas competitivos en un entorno globalizado, con orientacion
humanista, libertad de pensamiento, capacidad emprendedora, crear e innovar
productos, servicios y sistemas que sean de alto impacto en la calidad de vida del
ser humano. A partir de una reestructuracion en el plan curricular es que la carrera
se vincula al compromiso de la Universidad Autonoma de Querétaro, expresado en
el Plan Institucional de Desarrollo 2013-2015 (PIDE) en donde sefiala que la UAQ
“se enfoca en la formacién de profesionistas con orientacion humanista”. En este
sentido el programa de LDI propone un balance entre la formacidén tecnoldgica
propia de la ingenieria y los contenidos de ciencias sociales y humanidades. En
particular, se propone el estudio de los conceptos de sustentabilidad vy
responsabilidad corporativa en los ambitos sociales y de preservacion del medio
ambiente, asi como al planteamiento expresado en su propuesta de Reforma
Educativa para impulsar “una educacion humanista, integral, de calidad y
excelencia, que favorece la construccién del conocimiento, sustentada en los mas

altos valores éticos y de compromiso social” (UAQ, 2015).
2.2.2.2 Perfil de egreso

El egresado de la LDI, sera un profesional con una formacion integral en areas de
disefio, adquiriendo las habilidades necesarias para dar respuesta a las
problematicas sociales y ambientales de la actualidad. Sera capaz de identificar,
analizar y generar estrategias de solucion para el disefio de productos y servicios
innovadores (UAQ. 2015).

De acuerdo al plan de reestructuracion de la carrera del afio 2015, se pueden
observar los siguientes datos de egreso, titulacidon y actividad profesional. Para la
informacion que se presenta a continuacion, son mostrados los datos de los

egresados hasta la séptima generacion de la carrera (UAQ, 2015).
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Fig. 2 Datos generales de alumnos de la carrera LDI 07

Nota: La desercion en el plan LDI 07 fue de un total de 14.5%. Informacion obtenida de UAQ, 2015

Fig. 3 Porcentaje de egresados y titulados

Del 66.7% de los egresados

57.8% Titulados

37.5% Proceso final
de titulacion

Nota: Del 66.7% de los egresados, solo un 57.8% se encuentran titulados. Informacion obtenida de UAQ, 2015.

Fig. 4 Porcentaje de las actividades profesionales de los egresados

Nota: Del 66.7% de los egresados, solo 79.7% realizan actividades relacionadas con el area de disefio.
Informacion obtenida de UAQ), 2015.
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Es importante destacar que una actualizacion de estos datos es necesaria con la
finalidad de tener un mejor entendimiento del desarrollo de los estudiantes de la
licenciatura en disefio industrial, asi como brindar un seguimiento a aquellos
aspectos de la carrera que dificulten el egreso en tiempo y adecuado de los
estudiantes.

2.3.2.3 Enseinanza del diseino

El actual plan de la LDI tiene como objetivo formar a sus egresados a través de una
formacion integral en una orientacion interdisciplinaria, con un conocimiento soélido
de los ejes disciplinares que componen la educacién, e integrandose activamente
al entorno profesional, que tengan un impacto en el desarrollo local de la sociedad
(UAQ, 2015). EI Consejo Mexicano para la Acreditacion de programas de disefio a.
c. (COMAPROD) en el documento de Diagnostico y Prospectiva de la Educacion
Superior del Disefio en México plantea 5 escenarios para la educacién en este
ambito al afio de 2027. De estos se puede destacar que la COMAPROD (2018)

menciona lo siguiente:

e Es necesario la creacion de programas educativos que se enfoquen en el
aprendizaje basado en reemplazar actividades con actos o tareas que se
deriven de las estrategias correspondientes a los lineamientos de las
Instituciones de Educacion Superior (IES), pero integrando a ésta, los
lineamientos particulares de la comunidad académica del programa.

e Programas académicos que desarrollen una cultura de investigacién que
colabore con el desarrollo de egresados con capacidad de hacer preguntas
relevantes y adaptarse a esas preguntas; donde se requiere un estudio
disciplinario para ser maestro: estudio porque quiero mejorar mi ensefianza;
asimismo, el contenido investigado y ensefiado es adecuado a las
necesidades del campo de trabajo y para la promocion de investigadores
nacionales y extranjeros en el campo del disefio.

e Planeacién Académica, que genere proyectos para los estudiantes junto a un
lugar donde trabajen con pares de mismas o diferentes disciplinas, mas alla
del plan de estudios; con el fin de permitir a los estudiantes crear un
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aprendizaje significativo, y de la misma forma, hacer uso del disefio como
una herramienta para sus ciudadanos.

e Proyectos académicos que ejecuten una gestion administrativa subordinada
a fines educativos y en funcion de la cual utilizan la infraestructura de la IES
a la que pertenecen; su direccion percibe la apertura a otras disciplinas y
otras instituciones de educacién superior como un factor de formacion de
identidad sin amenazarla.

e Programas académicos protagonistas en el dialogo académico que se da en
la educacion superior. Es decir, pasan de ser secundarios en otras disciplinas
a compartir protagonismo en temas que requieren dialogo y pensamiento

critico desde diferentes profesiones y disciplinas.

Tras realizar un analisis de lo planteado por el COMAPROD, se llegé a la conclusion
de que, la educacion en el ambito de disefio debe contemplar en su ejecucion un
conjunto de puntos muy particulares con el proposito de ofrecer a los egresados, las
herramientas que necesitan para insertarse en el mundo laboral. Es necesario
generar una cultura de la investigacion, que permita mediante la resolucién de
problemas practicos, generar un aprendizaje significativo, y que tenga como
resultado habilidades utiles para los alumnos que les concedan plantear las
preguntas pertinentes, asi como saber realizar la busqueda de informacion
coherente con dichas preguntas. Por otro lado, la labor del docente debe estar
ligada a la investigacion, misma que debe alinearse al modelo educativo de la
universidad y a las problematicas del contexto, permitiendo la creacion de proyectos
relacionados con situaciones locales. Finalmente, se debe plantear la ensefianza
del disefio a partir de un dialogo académico, que proponga un pensamiento critico
y se vea enriquecido desde el punto de vista de diversas profesiones y disciplinas.

lll. Fundamentacion tedrica

A continuacion, se presenta la teoria referente al problema de investigacion con la
finalidad de brindar recursos que permitan un mayor entendimiento, es a partir de
estos conceptos que se desarrolla una posible solucion debidamente

fundamentada.
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3.1 Aprendizaje

De acuerdo a Piaget, el aprendizaje se caracteriza como la actividad mediante la
cual el individuo construye su propia comprension de los objetos a través de
distintos procesos cognitivos y establece relaciones entre conocimientos y
experiencias previas (Arias, Merino & Peralvo, 2017).

Es fundamental reconocer el aprendizaje como un proceso cognitivo dinamico que
esta en constante transformacién. Al igual que los seres humanos, la forma en que
ensefiamos y aprendemos evoluciona y requiere de herramientas para mejorar. A
continuacion, se exponen conceptos y perspectivas teodricas de diversos autores

sobre este tema.
3.1.1 Aprendizaje significativo

Este enfoque educativo se caracteriza por implementar estrategias de ensefianza
que implican la participaciéon activa de los estudiantes en la resolucion de
problemas, lo que conduce al desarrollo de habilidades para identificar y
comprender las estructuras subyacentes. Como resultado, los estudiantes
adquieren la capacidad de establecer conexiones entre el conocimiento previo y el
recién adquirido. Este tipo de aprendizaje promueve la adquisicion de
conocimientos perdurables que pueden ser aplicados en contextos practicos y
reales (Mystakidis, 2021; Rodriguez, 2011). A partir de la bibliografia revisada, se
enlistan un conjunto de atributos necesarios para desarrollar un entorno en donde

se propicie este tipo de aprendizaje:

e Activo: El aprendizaje es un proceso cognitivo en el cual el estudiante es el
protagonista. Esta caracteristica hace hincapié en aportaciones continuas
por parte de los estudiantes al interactuar con el contenido y entorno de
ensefanza, logrando de esta manera, generar una contribucion cognitiva
personal.

o Constructivo: Se espera que los estudiantes construyan continuamente sus

propios significados a partir de la interpretacién y reflexion de los fenémenos
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observados, del contenido revisado y de sus propias acciones y experiencias.
Teniendo como resultado, un conjunto de habilidades para poder identificar
y analizar un problema, teniendo como finalidad poder resolverlo mediante la
aplicacién de conocimientos y habilidades adquiridas con anterioridad.
Intencional: Se alienta a los estudiantes a construir conexiones
conceptuales entre el conocimiento nuevo y el existente, logrando una
integracion y apropiacion del saber adquirido.

Auténtico: El aprendizaje significativo requiere tareas vinculadas a una
auténtica experiencia, o a un contexto simulado de manera realista,
impactando en la percepcion del entorno en los estudiantes, teniendo como
resultado que el conocimiento adquirido se vuelva personalmente
significativo y transferible.

Cooperativo: El aprendizaje humano es un proceso social, involucra a
estudiantes y docentes. La colaboracion grupal y la conversacién entre pares
son aspectos que ocurren naturalmente en la construccién del conocimiento.
Adicionalmente, los profesores comprometidos y apasionados contribuyen
significativamente en el involucramiento de los estudiantes

Aprender a aprender: Adquirir habilidades especificas para seguir con una
instruccion constante a lo largo de la vida (Mystakidis, 2021; Rodriguez,
2011).

La LDI enfoca su ensenanza en lo tedrico-practico, por lo que el aprendizaje

significativo puede darse en diversos espacios, tanto fisicos como virtuales, los

estudiantes participan de forma activa en la construccion y mejora de su

conocimiento y continuamente se encuentran aplicandolo de forma continua

solucionando problematicas que se planteen como parte de las actividades de clase.

De igual manera, como ya se mencioné anteriormente, es verdad que las

preferencias de aprendizaje han evolucionado, creando estudiantes en donde la

adquisicién de conocimiento no esta limitado solamente a las aulas y talleres de

clase, el acceso ilimitado a la informacion en cualquier momento les brinda la

posibilidad de tener la capacidad de decidir de qué manera quieren aprender y sobre
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gué temas en especifico, por lo que es importante brindar las herramientas para que
estas practicas estén alineadas a los intereses de cada uno de los estudiantes.

3.1.2 Aprendizaje multimedia

Mayer (2005) citado por Latapie (2007, p. 8-10), denomina este tipo de aprendizaje
como aquel que adquiere el sujeto al construir representaciones mentales ante la
presentacion multimedia, es decir, logra formar y afadir a su conocimiento. Por otro
lado, el término multimedia es definido como: presentacion de material verbal y
visual; donde el material oral se refiere a texto escrito, como texto impreso o
hablado, e incluye imagenes estaticas (ilustraciones, diagramas, graficos, mapas y
fotografias), asi como imagenes en movimiento (animaciones, videos o

simulaciones).
3.1.3 Aprendizaje interactivo

En el contexto de la ensefianza y el aprendizaje, el término "interaccion" se refiere
a la dinamica que ocurre en los escenarios donde un grupo participa activamente,
debatiendo ideas, analizando casos y compartiendo informacion. Ya sean estos
espacios sincronicos, asincronicos, fisicos o virtuales. El espacio de interaccion
siempre esta determinado por la relacidén con otra persona o personas, que pueden
ser profesores, asistentes, supervisores u otros estudiantes. En el espacio fisico
(aula) o entorno tecnologico, interactuar siempre con otras personas, en este ultimo

caso, de forma sincrdnica o asincrénica con el tiempo (Zangara & Sanz, 2012).

La interactividad entre estudiantes-docentes es uno de los puntos mas destacados
en la LDI, los estudiantes continuamente se encuentran trabajando en proyectos
que fomentan la relacion entre pares. Escenarios como estos y el contar con
espacios compartidos, han creado un ecosistema en donde alumnos de diversos
semestres trabajan en conjunto en la generacion de conocimiento. Alumnos de
semestres avanzados comparten su conocimiento con aquellos que estan cursando

los primeros semestres, ya sea en el uso de la herramienta de los talleres, como
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realizar algunas de la practicas de clase, o en su caso como realizar acciones

especificas en software especializado.
3.1.4 Autoaprendizaje

El autoaprendizaje puede ser descrito como la habilidad de adquirir informacion de
manera autonoma y en niveles mas avanzados. Es importante tener en cuenta que
el uso de la tecnologia puede facilitar la creacion de modelos de ensefianza y
aprendizaje que sean mas dinamicos y participativos, volviendo los procesos de
autoaprendizaje una prioridad mediante herramientas cada vez mas intuitivas para

los usuarios (Gisbert Cervera, 1999).

Debido al continuo desarrollo de las sociedades actuales, el cambio de las
necesidades del ser humano, asi como la generacion de nuevas tecnologias y
formas de consumir informacion, es importante que el desarrollo del ser humano
evolucione a la par. Las competencias a desarrollar actualmente deben incluir
habilidades de alfabetizacion en el uso de las TIC's, pensamiento critico y analisis
de la informacidén para su uso en la autoexpresion y desarrollo personal, es por esto
que el desarrollo de habilidades que permitan el autoaprendizaje de por vida cobran

relevancia en un contexto en continua evolucién (Akmanova et al., 2019).

Como se menciona en los puntos anteriores, proporcionando un aprendizaje
significativo, se brindan las herramientas para crear alumnos con habilidades de
aprender a aprender, de igual manera, la continua interaccion entre pares de
diversos semestres en los espacios de la universidad logra un aprendizaje
interactivo, que en conjunto con la dinamica tedrico-practica de la carrera fomentan

a los estudiantes capacitarse y adquirir nuevos conocimientos continuamente.
3.1.5 Aprendizaje asincrono

Alo largo de la década pasada, el desarrollo global ha cambiado significativamente,
reduciendo la importancia tanto de las fronteras geograficas y limitaciones
temporales, por lo que los entornos digitales se han convertido en un medio
educativo ampliamente aceptado (Morse, 2003).
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Conceptos como aprendizaje en linea, aprendizaje por computadora y tele
aprendizaje, son términos que estan estrechamente relacionados con procesos de
aprendizaje asincrono. De igual manera, diversos autores han demostrado que el
ensefar en un entorno mediado por la tecnologia, es fortalecido a través de la
interaccidon entre los involucrados, profesores, estudiantes y el contenido mismo
(Larbi-Siaw & Owusu-Agyeman, 2017).

Como se ha visto debido a la actual pandemia de la COVID-19, los sistemas
educativos han tenido que adecuarse, generando entornos de ensefianza hibridos
en donde, metodologias de ensefianza asincrona han cobrado relevancia.
Fomentar entornos que fomenten el aprendizaje fuera de las aulas de clase y que
permita a los estudiantes desarrollarse de maneras innovadoras, tendra como

resultado que se vuelvan participes en la construccion de su conocimiento.
3.1.6 Asimilacion del conocimiento

El psicélogo Jean Piaget acufid el término asimilacion para describir como las
personas incorporan nuevos elementos a sus esquemas mentales existentes,
explicando como se produce el cambio o la evolucion de estos esquemas una vez
gue se adquieren nuevos conocimientos. La asimilacién implica comprender lo que
se aprende y la integracion de estos nuevos conocimientos en los que ya se

poseian, aplicandolos en la practica (Rojas & Camejo, 2010).
3.1.6.1 Niveles de asimilacién del conocimiento

¢ Primer nivel de asimilacion: Caracterizado por acciones de reproduccion
de aquello que se esta aprendiendo, puede ser la copia de un modelo, hasta
la reproduccion del mismo a base de memoria, se haya entendido en su
totalidad el concepto o no. Algunas acciones caracteristicas de este nivel
pueden ser:
e Demostrar una definicion, un teorema o algoritmo.
e Realizar calculos a partir de algoritmos conocidos.

e Reproducir el trazado de una figura geométrica.
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Reconocer en una serie los elementos que satisfacen una condicion
especifica.
Establecer relaciones y conexiones entre conceptos y sus respectivas

representaciones (Rojas y Camejo, 2010).

e Segundo nivel de asimilacién: Se define como la aplicacion de

conocimientos y habilidades adquiridos previamente para resolver problemas

especificos o situaciones practicas, basandose en acciones aprendidas a

través de conocimientos y métodos. Este nivel comprende:

Comparar, clasificar y evaluar objetos y procesos.

Estrategias que se basan en la experiencia practica para abordar
conceptos abstractos.

Explicacion de hechos, fendmenos y procesos especificos basados en
teorias cientificas.

Comprender y aplicar las conexiones entre las causas y los efectos de
un fendémeno o situacién (Rojas & Camejo, 2010).

e Tercer nivel de asimilacion: Representa la creacion individual. Se distingue

por la oportunidad de desarrollar nuevas experiencias, de encontrar de forma

independiente soluciones a los nuevos problemas, asequible a las

capacidades y posibilidades del individuo. En este nivel los alumnos deben

ser capaces de:

Capacidad de transferir conocimientos y habilidades de forma
independiente a nuevas situaciones.

Resaltar o encontrar nuevos problemas en situaciones ya conocidas.
Combinar métodos operativos aprendidos o desarrollar otros nuevos.
Comprender la configuracion de un objeto o situacion.

Buscar diferentes alternativas para abordar un problema en particular
(Rojas y Camejo, 2010).

Es fundamental entender el concepto de asimilacién del conocimiento dentro del

problema que se esta abordando, puesto que, la memorizacién de informacién no

necesariamente significa que se ha comprendido la informacion presentada al
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alumno. El objetivo principal de la educacién es que los estudiantes sean capaces
de integrar el conocimiento adquirido en su comprension y habilidades,
permitiéndoles aplicarlo en la practica. De acuerdo a lo presentado por Rojas y
Camejo (2010) existen tres niveles en la asimilacion del conocimiento, por lo que es
necesario que, dentro de la labor docente, el tener claro el tipo de informacién que
se quiere transmitir y en qué nivel se puede posicionar de acuerdo al tipo de
aprendizaje que se busca lograr. Es necesario realizar un mapeo de los contenidos
existentes en la licenciatura de disefo industrial, con la finalidad de comprender de
qué manera se estan presentando los contenidos y de acuerdo a esto, en qué nivel
se estan posicionando. En este entendido, es posible crear dinamicas de

aprendizaje que refuercen el tipo de asimilacion que se esta buscando lograr.

La profesion del disefio se reinventa constantemente, precisamente porque esta
basado en los conceptos de innovacidon y cambio, por lo que el estudiante debe ser
capaz de poder aplicar lo aprendido de manera practica en la resolucion de
problemas (Bafo, 2010).

3.1.7 Estrategias de aprendizaje

Es posible definirlas como una guia de accién especifica con el objetivo de
implementar las habilidades definidas en los objetivos de aprendizaje. Al definir las
estrategias de aprendizaje, se debe hacer mencion de las “habilidades requeridas
para el objetivo del aprendizaje”, puesto que la persona que desarrollo el objetivo
de aprendizaje puede no haber establecido claramente las habilidades requeridas
para lograr dicho objetivo por los estudiantes. (Alvarez, Gonzalez-Pienda,
Gonzalez-Castro & Nurez, 2007).

Como parte de estas estrategias, el docente debe tener claro, primeramente, cuales
son los conocimientos o saberes que el alumno debe adquirir en un bloque/unidad,
de la misma manera, se debe aclarar que conocimientos previos son necesarios

para asimilar correctamente él contenido.
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3.2 Educacion

La educacion y el aprendizaje son los ejes centrales de esta investigacion, por lo
gue es importante identificar las caracteristicas de este concepto, asi como diversas

interpretaciones y acercamientos al mismo.

Segun lo establecido en la legislacion educativa de México, la educacion se define
como un instrumento utilizado por los individuos para obtener, actualizar,
complementar y ampliar sus conocimientos, habilidades y aptitudes, con el objetivo
de lograr su desarrollo personal y profesional. Como resultado de esto, la educacion
contribuye a su bienestar y juega un papel crucial en la transformacién y mejora de
la sociedad a la que pertenecen (Camara de Diputados del H. Congreso de la Unién,
2019).

3.2.1 Educacion inclusiva

Segun la definicion de la UNESCO, la educacion inclusiva se refiere a un proceso
destinado a atender la diversidad de los estudiantes, promoviendo su participacion
y disminuyendo la exclusion a través del ambito educativo. La expresion "Educacion
para todos" (EPT) no implica automaticamente inclusion. Aunque ambos conceptos
buscan proporcionar acceso a la educacion, la inclusién implica garantizar un
acceso equitativo a una educacién de calidad, sin discriminacién, tanto dentro como
fuera del sistema escolar, o que requiere cambios fundamentales en el sistema
educativo. Sin la inclusion, es probable que ciertos grupos de estudiantes sean
excluidos, por lo tanto, la inclusion debe ser un principio rector en la formulacion de
politicas y la planificacion educativa para asegurar que la educacion sea accesible
para todos, no solo para la mayoria (UNESCO, 2008).

3.2.2 Educacion a distancia o virtual

Indudablemente, la modalidad de educacién a distancia o virtual ha adquirido una
notable importancia en los ultimos afios. El avance de las nuevas tecnologias y su
integracion en los entornos educativos, junto con la accesibilidad a la informacién

en cualquier momento y lugar, ha impulsado la creacidn de espacios propicios para
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el desarrollo de este tipo de aprendizaje. La educacion a distancia se caracteriza
por englobar diversas estrategias educativas que hacen uso de la tecnologia con el
propésito de facilitar el aprendizaje, sin restricciones en cuanto a la ubicacion
geografica, el horario, la ocupacion o la edad del estudiante. Esto significa nuevos
roles para alumnos y profesores, nuevas actitudes y nuevos enfoques
metodologicos (Garcia, 1986). Por razones como estas es importante que las
dinamicas que contemplen esta forma de ensefianza estén asentadas a las
realidades contextuales de los estudiantes, asegurando de esta manera una mayor
inclusion. De igual manera, la capacitacion es un punto relevante a considerar,
puesto que las buenas practicas del uso de las TIC’s van a permitir a los docentes
generar una experiencia favorable en los estudiantes, creando un aprendizaje

significativo en los mismos.
3.2.3 Educacioén de calidad

Engloba la implementacion de tres factores: pertinencia y relevancia, equidad y
proteccion de los derechos humanos de la persona. En ultima instancia, la calidad
de la educacién tiene un impacto significativo en el progreso educativo, ya que se
manifiesta en los logros de aprendizaje de los estudiantes, asi como en las tasas de

participacion y finalizacion de los programas académicos (Blanco & Delpiano, 2005).

Respecto al punto 3.2, el cual hace referencia a la educacién y diversos enfoques
de este término, es posible concluir que ésta, es una herramienta empleada por los
individuos para alcanzar su crecimiento tanto a nivel personal como profesional. Las
universidades publicas, deben fungir como entidades que brinden una educacion de
calidad, que logre marcar una diferencia en el aprendizaje de los estudiantes

basandose en métodos innovadores de ensenanza.

La educacion debe ser asequible para cualquier persona, es un derecho humano
universal, por lo que es necesario transformar los espacios existentes para solventar
las necesidades de todos los estudiantes, sin hacer exclusion a alguno. Las TIC's y
los nuevos métodos de ensefianza como aquellos planteados por la educacion 4.0

deben implementarse en los sistemas educativos mexicanos. Entre estos métodos
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podemos encontrar sistemas hibridos que pueden responder a las necesidades de
los estudiantes mas marginados, el uso de tecnologia en conjunto con dinamicas
de aprendizaje planteadas correctamente, tienen la posibilidad de lograr que el
aprendizaje a distancia logre acortar las brechas educativas, de igual manera, es
posible utilizar los beneficios de este tipo de sistema para brindar una alternativa a
la forma de ensenfar tradicional, propiciando actividades y contenido que permita a
los estudiantes aprender de manera asincronica, buscando generar un aprendizaje
que no esté limitado por el lugar y el tiempo. Estos cambios implican la creacién de
nuevos roles en los estudiantes y en los profesores, asi como nuevas dinamicas de
clase en las que los enfoques metodoldgicos de ensefianza se adapten a esta

modalidad.
3.3 Tecnologias de la informacion (TIC)

Es posible definirlos como el conjunto de medios que utilizan elementos multmedia
para transmitir un mensaje. El elemento unificador que caracteriza a estas
tecnologias es la manera en que despliegan de forma interactiva las
comunicaciones, las tecnologias de la informacién, los medios audiovisuales y sus
combinaciones, como es el caso de los medios multimedia. Estas tecnologias
permiten una interaccion activa por parte del usuario, facilitando la comunicacién y
el acceso a informacion de manera dinamica y multidimensional. En la actualidad,
cuando se mencionan estas tecnologias, lo primordial que se nos viene a la mente
es el empleo de redes informaticas, las cuales posibilitan la interaccion entre
computadoras para ampliar las capacidades y funciones de cada una. Estas redes
no solo se utilizan para procesar informacion almacenada en medios fisicos, sino
también para acceder a informacidn ubicada en lugares remotos. Las nuevas
tecnologias se diferencian de las tecnologias tradicionales en que tienen el potencial
de crear nuevas maneras de comunicarse, ofreciendo a los usuarios una nueva

experiencia. (Cobo, 2009).
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3.4 Modelos de Aprendizaje
3.4.1 La teoria de las inteligencias multiples

Define la inteligencia como una capacidad, una competencia que se puede
desarrollar. Al hacerlo, también establece consideraciones especificas para un
nuevo modelo educativo: en las denotaciones de este modelo podemos encontrar
que no todos tenemos los mismos intereses y habilidades, no todos aprendemos de
la misma manera. De esta manera, los profesores asumen un nuevo rol en la
educacion; deben evaluar los intereses y capacidades de los estudiantes, teniendo
la funcion de un gestor entre el conocimiento a proporcionar y el estudiante, un ente
comunicativo entre la escuela y la comunidad, ser un ente coordinador de procesos
y ser un supervisor del equilibrio entre los estudiantes, la evaluacion, la curricula

escolar y la comunidad. Gardner (1987), detecto 8 tipos de inteligencia, estos son:

e Légica-matematica: El pensamiento Iégico se emplea para comprender las
relaciones causa-efecto, las conexiones entre acciones, objetos e ideas.
Ademas, engloba la habilidad de resolver operaciones complejas, como
problemas légicos y matematicos.

e Linguistica: La capacidad linguistica implica la habilidad de pensar en
términos de palabras y utilizar el lenguaje para expresar y comprender
significados complejos.

e Musical: Se refiere a la capacidad de pensar y percibir el tono, ritmo y
melodia del sonido. Involucra la generacion de tonos, asi como el
reconocimiento y la produccion de sonidos.

e Corporal-Cinestésica: Se refiere a la capacidad de un individuo para
controlar sus movimientos e interactuar con los objetos.

e Espacial: La capacidad visual se refiere a la habilidad de pensar y percibir el
entorno en forma de imagenes. Implica la capacidad de imaginar y manipular
mentalmente imagenes tridimensionales, asi como transformar la

experiencia visual a través de la imaginacion.
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e Interpersonal: Implica conectar y comprender a los demas. Reconciliar y
reconocer las diferencias entre las personas y valorar sus perspectivas
respetando sus motivaciones e intenciones individuales.

e Intrapersonal: La autorreflexion es la habilidad de comprenderse a uno
mismo. Las personas que poseen un conocimiento consciente de sus
fortalezas y debilidades, y tienen la capacidad de establecer y alcanzar sus
metas personales de manera efectiva en diversos aspectos de la vida.

e Naturalista: Implica la comprension y la observacion cientifica del mundo
natural, incluidas las plantas y los animales, asi como sus interacciones con

los seres vivos.

Puntualizando lo mencionado en los parrafos anteriores, es importante denotar que,
aunque esta teoria es de la década de los 80°s, podemos rescatar ciertos aspectos
que siguen siendo relevantes hoy en dia. Las preferencias de aprendizaje de los
estudiantes son diferentes entre si, no todos tenemos los mismos intereses y
capacidades, por lo que es importante que profesores y estudiantes transformen los
roles de los ambientes educativos, trabajando en sinergia a partir de las habilidades
e intereses de los alumnos, asi como de las capacidades y conocimientos de los

docentes.

3.4.2 Modelo VAK

Las personas presentan diversas modalidades de percepcion que influyen en la
transmision del conocimiento mediante distintos canales perceptivos. De acuerdo al
modelo VAK, es posible identificar el mejor de los tres canales de percepcion: visual,
auditiva o cinestésica. Diversos estudios han mostrado una preferencia por un canal
sobre otro. La capacidad del cerebro para retener informacion esta directamente
vinculada a la metodologia didactica empleada por el docente. A partir de esto, es
que se lograra estimular mayormente alguno de los tres canales perceptivos

anteriormente mencionados (Reyes, Céspedes & Molina, 2017).
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Visual: Las personas que emplean predominantemente el canal visual tienen
la habilidad de pensar en términos de imagenes, captar gran cantidad de
informacion de manera rapida, y también destacan en tareas de observacion
y planificacién en comparacion con los estilos subsiguientes. Su aprendizaje
se facilita a través de la lectura y el uso de elementos multimedia.

Auditivo: Los individuos que emplean el canal auditivo de manera secuencial
presentan un mayor rendimiento en el aprendizaje al recibir explicaciones
verbales, lo que les permite expresar y transmitir la informacion a otros. Estos
estudiantes tienen dificultades para olvidar una palabra debido a su falta de
conocimiento sobre el siguiente segmento de la oracion, y también enfrentan
desafios al relacionar conceptos abstractos en comparacién con aquellos
que utilizan el canal visual. Cabe destacar que este canal desempefia un
papel fundamental en el estudio de disciplinas como la musica y los idiomas.
Kinestésico: Estos estudiantes adquieren conocimiento a través de la
percepcion sensorial y son los protagonistas de su propio aprendizaje
mediante el uso de movimientos corporales. Aunque su proceso de
aprendizaje es mas lento que otros, posee la ventaja de que una vez que su
cuerpo incorpora determinada informacién, es dificil de olvidar. Por lo tanto,
estos estudiantes requieren mas tiempo que otros, pero ello no implica una

falta de comprensidn, sino simplemente una forma de aprender diferente.

Es posible demostrar que en cada ser humano predomina algun estilo en la
percepcion de la realidad y la informacién compartida. En este caso, visual, auditivo
o kinestésico. Por ello, es necesario saber como es que aprenden mejor los
alumnos, permitiendo al docente encontrar formas de facilitar el aprendizaje y hacer
mas efectiva la percepcion de la informacion. El estilo de aprendizaje predominante
determina la manera mas apropiada en la cual una persona asimila y procesa nueva
informacion, seleccionando lo que es relevante para su aprendizaje. Que un estilo
predomine sobre una tarea, no significa que lo hara para todas las demas, es posible
gue sea necesario aprender a través de una combinacion de varias de ellas para

ciertos temas (Reyes, Céspedes & Molina, 2017).
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3.4.3 Teoria de aprendizaje inspirada en la educacion 4.0

Di Paolo (2017) dentro de la teoria de aprendizaje 4.0 menciona que el
acercamiento a la cogniciéon y aprendizaje debe ser un proceso encarnado,
incorporado, actuado y extendido. A su vez, el proceso de aprendizaje debe ser no-
representacional; significando que el aprendizaje no puede mostrarse como una
mejora en las operaciones sintacticas o en los calculos sobre representaciones
simbodlicas. El aprendizaje debe transformar la percepcion en lugar de construir la
percepcion a través de procesos anteriores de asimilacion. El aprendizaje debe ser
basado en la accidn e involucrado en el mundo/contexto. Las teorias de aprendizaje
requieren de mecanismos adaptativos que estén basados en una evaluacion que
provea retroalimentacion en una situacién concreta. También en este marco se
menciona que el aprendizaje nunca termina, ya que en general los procesos de

aprendizaje tienen finales abiertos (Higueras-Herbada et al., 2019).
3.4.4 Aprendizaje social y emocional

El Aprendizaje Social y Emocional (SEL) ofrece una gran cantidad de beneficios,
esto debido a que se centra en la colaboracidn y comunicacion de los participantes,
creando un entorno en donde el trabajo grupal no solo esta enfocado en el dominio
del material académico. Habilidades como estas son imprescindibles para las
generaciones actuales, las cuales necesitan un conjunto de habilidades sociales y
emocionales que los preparen para las exigencias del ambiente laboral moderno, el
cual se encuentra en continuo cambio y evolucion. Este tipo de aprendizaje busca
lograr mejores resultados académicos y preparar a los estudiantes para contribuir

de manera positiva a la sociedad (WEF, 2016).
3.5 Medios audiovisuales en la educacién

Los medios audiovisuales son reconocidos como un medio de comunicacion social
que guarda una estrecha relacion con las imagenes, como la fotografia, y el sonido.
Se refieren a recursos didacticos que incluyen imagenes y grabaciones de audio,
utilizados con el propoésito de transmitir un mensaje concreto. Entre las opciones

mas ampliamente utilizadas se destacan las presentaciones de diapositivas, las
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transparencias, las proyecciones opacas, los videos y la computadora (Barros &
Barros, 2015).

Estos constituyen un sistema de medios multiples que es facilmente manejable y
altamente eficaz para el aprendizaje en grupo, individual e incluso para el
autoaprendizaje. Funcionan como una serie de elementos que, en términos
sensoriales, permiten al estudiante recibir datos por medio de la vista, el oido y el
tacto en algunas ocasiones. Los seres humanos aprenden con mayor facilidad por
medio de procesos audiovisuales en comparacion que solo utilizando expresiones
verbales. Cuando son empleados de manera eficaz, estos logran revitalizar el tema,
proporcionando materiales que estimulan la iniciativa de los estudiantes (Ekanem &
Obodom, 2017).

3.5.1 Clasificacion de los medios audiovisuales

Adame Tomas (2009) citado por Paternina Fabra y Pefia Bedoya (2012, p. 31-32),

clasifica los medios audiovisuales de caracter didactico de la siguiente manera:

e Medios audiovisuales: medios que utilizan para la transmision de mensajes
texto e imagenes, dentro de estos podemos encontrar:

o0 Proyectables: Diapositivas, transparencias, proyeccion de opacos,
etc.

o No proyectables: Pizarras, mapas, carteles, fotografias, libros,
prensa, etc.

e Medios acusticos: Usan el sonido que se transmitié en vivo o se grabd en
diferentes tipos de registros como las emisiones radiofénicas, discos, mp3,
podcasts, entre otros.

e Medios audiovisuales que combinan imagenes y sonido: Se incorpora el
empleo de elementos visuales y auditivos, tal como ocurre en el cine, la

television, los videos, los videojuegos, entre otros.
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3.6 Diseio centrado en el usuario (DCU)

El Disefio Centrado en el Usuario (User Centered Design), es un conjunto de
procesos que se enfocan en colocar a los usuarios como punto central del proceso
de disefio y desarrollo de productos. Al momento de disenar, los equipos de disefo
toman en cuenta los requerimientos, objetivos y retroalimentacion brindada por los
usuarios durante todo el proceso. Las decisiones son evaluadas en el contexto en
el que se implementaran y con la premisa de si esta aporta valor a los usuarios.
Estda compuesto de cuatro fases que funcionan de manera iterativa: Entender el
contexto de uso, especificar los requerimientos del usuario, disefiar soluciones y
evaluar soluciones con base a los requerimientos. Podemos ver el diagrama de la
metodologia representado en la Figura 5. Esta metodologia es un proceso que
permite al equipo de disefio agregar un impacto emocional a los productos
disefiados (Babich, 2019).

Fig. 5 Proceso Disefio Centrado en el Usuario

Nota: Descripcion grafica del proceso de Disefio Centrado en el Usuario. Informacion obtenida de Interaction

Design Foundation, s.f.

3.7 Proceso de innovacién de diseiio (Design Innovation Process)

El Proceso de Innovacion de Disefo (Design Innovation Process), es una
metodologia que tiene como principios cuatro enunciados que garantizan una
innovacion exitosa: Las innovaciones se construyen a partir de las experiencias,
piensa en la innovacibn como una serie de sistemas, cultiva una cultura de
innovacion y adopta un proceso de innovacion disciplinado. Por medio de un
proceso de observacion/investigacion, es posible implementar estos principios
mediante un diagrama representado por cuatro etapas, estas permiten identificar
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problemas y necesidades que posteriormente seran analizados y sintetizados en
enunciados o diagramas que mejoraran la comprensién de los mismos, una vez
entendidas las necesidades y problematicas de los usuarios, es posible generar
conceptos que aporten valor a los usuarios y se concreten mediante la
implementacion de estrategias, productos o soluciones viables para la empresa
(Kumar, 2018). En la Figura 6 es posible observar el diagrama de la estructuracion
de la metodologia.

Fig. 6 Proceso Design Innovation Process

Nota: Descripcion grafica del proceso de Disefio Centrado en el Usuario. Informacion obtenida de Kumar, 2018.

IV. Materiales y Métodos

En este apartado se detalla la metodologia empleada durante el desarrollo de la
estrategia de aprendizaje implementada en la Licenciatura de Disefio Industrial de
la Universidad Autonoma de Querétaro.

4.1 Descripcion de la metodologia

El proceso metodoldgico a usar para la implementacion del proyecto es un hibrido
basado en dos metodologias, User Centered Design y Design Innovation Process,
mediante la abstraccion de aspectos especificos de cada una, se busca crear una
solucién a la problematica, teniendo como punto central de todo el proceso de
disefio al usuario y su experiencia. Para la validacion de cada una de las etapas,
seran usados métodos de ambas metodologias, asi como algunos propuestos por
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la metodologia de disefio de servicios del Design Council. A partir de las

metodologias seleccionadas, se presenta un proceso de disefio compuesto por

cuatro etapas que funcionan de manera iterativa y tienen en el centro de todo el

diagrama al usuario. A continuacioén, se describen cada una de las etapas:

Fig. 7 Metodologia de disefio industrial

Nota: Descripcion grafica del proceso de la metodologia utilizada. Elaboracién propia.

1.

Descubrir: Se realiza una investigacién de usuarios que busca identificar las
caracteristicas de los participantes, las condiciones del contexto e
informacion que permita generar un mayor entendimiento al equipo de disefio
del contexto en donde se situara el proyecto. Se determinaran necesidades
iniciales a partir de esta informacion, ayudando a crear una ruta para la
implementacion del producto/estrategia. En esta etapa se utilizaran los

siguientes métodos:

Busqueda de medios populares que consiste en una investigacion
documental, la cual, partiendo de lo general a lo particular, contextualiza al
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equipo de disefio y al usuario. El resultado sera una documentacion escrita
que en conjunto con diagramas, imagenes y fotografias aportaran
informacion relevante para la etapa de analisis. A través del método POEMS
(Personas, Objetos, Entorno, Mensajes y Servicios) se realizann
conversaciones con los usuarios buscando informacion relacionada con cada
uno de los elementos del acronimo POEMS. Las observaciones se recopilan
por medio de notas, videos, sketches, y grabaciones en caso de ser
necesarias. Finalmente, por medio de Safari de Servicios, usuarios y equipo
de disefo utilizaran diversas plataformas de autoaprendizaje con la finalidad
de entender cdmo es que realmente se presentan estos servicios ante los
usuarios. El resultado del es presentado en un reporte y evaluacion de cada
plataforma, el equipo y los usuarios pueden hacer uso de fotografias, videos,

dibujos y notas para documentar su experiencia.

Analizar: Al concluir la primera fase de la investigacion, se clasifica y
organiza la informacion obtenida buscando patrones que permitan generar
modelos del sistema involucrado, detallando sus componentes, relaciones,

atributos y actores.

En esta fase, se emplearan los siguientes enfoques metodologicos: Insight
sorting, el cual facilita el analisis y clasificacion de la informacion recopilada
en la etapa previa, el analisis se realiza con la finalidad de poder determinar
usuarios involucrados, patrones de acciones, actividades, caracteristicas,
etc. Como entregable de esta actividad, se presentan un conjunto de
diagramas y mapas que ayudan a visualizar la informacion de manera mas
grafica. User group definition y User journey map se utilizan en conjunto a fin
de entender claramente a los usuarios involucrados, sus requerimientos y los
conocimientos que los alumnos deben adquirir en las materias de la LDI. Los
entregables de estas dos actividades consisten en diagramas de causa y
efecto, un mapa de los actores involucrados y sus relaciones, asi como un

mapeo de la experiencia de los usuarios al utilizar diversas plataformas de

53



autoaprendizaje en linea. Finalmente, Design principles generation es
utilizado para transformar todos los hallazgos de las actividades anteriores
en principios de disefio, los cuales son presentados a través de enunciados

que permitan encaminar a la generacion de conceptos.

Sintetizar/Desarrollar: Se utilizan los hallazgos encontrados hasta el
momento para la creacion de conceptos. En esta etapa, se empiezan a
construir modelos de las posibles soluciones, con la finalidad de poder
determinar aspectos funcionales de los mismos y de la interaccion que
tendran con el usuario. Se combinan los conceptos para generar “soluciones”
a partir de la retroalimentacion recibida por los usuarios, buscando que las
soluciones generadas estén compuestas por ideas que refuercen las

caracteristicas positivas de cada concepto.

En esta etapa se usara una combinacion de los métodos de Prototipado de
conceptos, Bocetaje de Conceptos y Creacién de escenarios para crear
prototipos rapidos del material audiovisual, que, mediante el uso de mockups,
bocetos y creacion de escenarios, los usuarios puedan experimentar las
primeras iteraciones de las soluciones propuestas hasta el momento y
brindar una retroalimentacién de las mismas para refinar y determinar las que

mejor se adaptan sus necesidades.

Implementar: La ultima etapa del proceso consiste en volver reales las
soluciones escogidas en la etapa anterior, el crear prototipos con mayor
detalle permite a los usuarios poder probarlos para una segunda evaluacion
de los mismos. Es importante probar la usabilidad, viabilidad, mecanismos, y
especificaciones técnicas en esta etapa. Por medio de la revision de la
informacion recopilada hasta el momento, el equipo de disefio asegura que
las soluciones estan construidas en torno a las experiencias de los usuarios

y sus necesidades.
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Las actividades a realizar en esta etapa se describen a continuacién; Concept
linking map, permite combinar las ideas obtenidas en la etapa anterior, con
la finalidad de generar nuevas propuestas de solucion. El entregable se
presenta mediante un diagrama en donde se mostraran diversos puntos de
interaccidn entre las diversas soluciones con la finalidad de resaltar los
puntos mas sobresalientes de cada una para combinarlas. Finalmente se usa
una combinacion de diversos métodos para trabajar la ultima parte de esta
etapa del proceso de disefio. Las actividades combinadas son; Solution
storyboard/Solution prototype/Solution evaluation/Solution roadmap. A partir
de los entregables anteriores, estas cuatro actividades se trabajan en
conjunto para concluir el proyecto, mediante el uso de storyboards se crean
narrativas que expliquen el funcionamiento de las propuestas de solucion. A
través de prototipos de soluciones, se disefian prototipos mas detallados de
las soluciones de los storyboards para observar las interacciones de los
usuarios con los mismos. Estos prototipos son evaluados por los usuarios y
el equipo de disefio, finalmente se selecciona la mejor solucion para refinarla
y crear el prototipo final del proyecto. Los entregables de todas estas
actividades, consisten en storyboards creados graficamente, prototipos,
videos, notas y un reporte de la evaluacion de las soluciones, asi como una

ruta critica de la implementacién de la solucién.

La metodologia disefiada se expone como un enfoque iterativo que demanda una
retroalimentacion continua de las etapas previas con el fin de lograr una solucién
optima.La iteracion es fundamental en cualquier proceso de disefio, permitiendo la
continua retroalimentacion y analisis de las etapas anteriores, con la finalidad de
obtener resultados innovadores y que cumplan con las necesidades del usuario.
Como ya se menciond anteriormente, el proceso de disefio estd completamente
centrado en el usuario, buscando con cada etapa generar un entendimiento del
comportamiento, la conducta, actividades, entorno y necesidades de las personas.

Esto conlleva a una experiencia disefiada a partir y en conjunto con el usuario final.
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4.2 Consideraciones éticas del proyecto

Se busca presentar una alternativa metodolégica a la forma en la que se esta
educando a los alumnos de la licenciatura de disefio industrial, como se ha
planteado en los antecedentes, los alumnos en la actualidad aprenden de manera
diferente, la forma en la que las personas obtienen informacién también ha
evolucionado, por lo que es necesario que los sistemas educativos también lo
hagan. Para la siguiente investigacion se trabajé en conjunto con la Licenciatura de
Disefio Industrial de la Facultad de Ingenieria en la Universidad Autonoma de
Querétaro. La participacion activa de los estudiantes y profesores de la Licenciatura
fue fundamental tanto en la ejecucion del proyecto como en la implementacion de
la estrategia propuesta. Todas las actividades a implementar se encuentran
descritas en cada uno de los apartados de la metodologia. Los estudiantes y
docentes participantes en la investigacion deberan firmar una carta de
consentimiento informado, asi como cartas de confidencialidad, en las que se les
dio a conocer el objetivo principal del proyecto, las actividades a participar y los
elementos involucrados en cada una de ellas. De estas actividades se generaron
registros en diversos formatos, éstos podran presentarse como: fotografias, videos,
encuestas, cuestionarios y grabaciones de audio. Todo el material creado es de uso
exclusivo para los fines de la presente investigacion y una vez finalizada todos los
archivos originales seran destruidos. Se manejan las cartas de confidencialidad

presentadas en el anexo 1.
V. Resultados

En concordancia con la metodologia previamente expuesta, se exponen los
resultados derivados de la implementacion de dicha metodologia en el estudio
realizado, estos son planteados de acuerdo a cada una de las fases en las que se
divide.
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5.1 Relacion de las variables

Dentro del analisis llevado a cabo para la ejecucion de la investigacion se plantearon
las variables presentadas en la Figura 8, aqui se pueden apreciar las diversas

variables que intervienen en el proyecto, asi como su relacion.

Fig. 8 Relacién de variables

Nota: La correcta implementacion de la variable independiente produce dos variables dependientes que

conllevan a una mejoria en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Elaboracion propia.

5.1.1 Muestra
Poblacion

El desarrollo y aplicacidon de esta estrategia contempld el trabajo con los estudiantes
de la Licenciatura de Disefo Industrial de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Autonoma de Querétaro. A su vez se considero al cuerpo docente de la licenciatura,
quienes mediante el aporte de conocimientos e intervencién en el desarrollo del

contenido permitieron un mejor resultado al momento de su aplicacién.
Criterios de inclusién de la muestra:

e Ser alumno inscrito en la licenciatura de disefio industrial.

e Cursar la materia seleccionada para la aplicacién de la estrategia.

e Contar con un dispositivo movil/laptop/computadora que cuente con software
especializado de disefio, asi como ver contenido en linea.

e Contar con una conexion a internet.

e Sexo: indistinto.
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e Contar con capacidades para realizar trabajo de manera autonoma.
Criterios de exclusion:

e Pertenecer a cualquier otro programa educativo de la Universidad Autonoma
de Querétaro.

e No contar con una conexion a internet.

e Contar con alguna discapacidad sonora o visual que le impida ver contenido

en linea.
Muestra representativa:

La muestra que se definié para la realizacion de la investigacién esta conformada
por estudiantes de segundo semestre de la Licenciatura en Disefio Industrial de la
UAQ que cursan la materia de Interfaces Graficas. El numero de estudiantes que
se tomo en cuenta para la primera iteracion del experimento realizado corresponde
a los 38 alumnos inscritos en la materia al momento de realizar la prueba. En el
caso de la segunda iteracion se tomaron en cuenta, un total de 18 alumnos fueron
los participantes en el desarrollo del experimento. Para la tercera iteracion del

experimento el numero de alumnos fue de 20.
5.2 Resultados de acuerdo a la metodologia
5.2.1 Etapa 1. Descubrir

Mediante una investigacion documental se proporciona el contexto del lugar donde
se realizo la investigacion, se identifican los actores participantes en el proyecto y
se analizan sus necesidades. El acercamiento se realiz6 a través de visitas al lugar,
platicas con los estudiantes, docentes y personal administrativo de la facultad de
ingenieria de la UAQ, asi como la observacion de las diversas dinamicas empleadas
en la universidad para impartir el contenido en comparacion con diversas
plataformas de aprendizaje, la finalidad de estas actividades fue la de tener un mejor
entendimiento de las necesidades contextuales de los alumnos de la licenciatura de
disefio industrial en la actual pandemia, comprender como es la experiencia de

aprendizaje antes, durante y después de la pandemia, de la misma manera, se
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realiz6 un analisis desde el punto de vista de los docentes y personal administrativo

de la universidad.

Como resultado del método de busqueda de medios populares, el cual consiste en
una investigacion documental, se obtuvieron los antecedentes y el marco tedrico en
un informe escrito, aqui se planteé que actualmente los estudiantes aprenden de
diferente manera, se evidencia la necesidad de una evolucion de los sistemas
educativos con el propésito de formar individuos capaces de adaptarse a los nuevos
paradigmas surgidos en el marco de la cuarta revolucion industrial; es necesario
crear estudiantes para toda la vida y modificar los entornos para que estos funcionen

como un medio que promueva el autoaprendizaje y la mejora continua.

Como resultado del método POEMS (Personas, Objetos, Entorno, Mensajes y
Servicios), se genero la Figura 9, en donde es posible observar el conjunto de
actores que conviven en el contexto y tienen un grado de involucramiento en el
proyecto. La Figura 10 muestra las relaciones existentes de los actores
anteriormente mencionados, cabe recalcar que solo son mostradas las
interacciones con las que cada uno de los entes identificados tiene conexion en el
sistema socio tecnologico. Estas relaciones se detallaron de mejor manera en la

Figura 11, brindando un mejor entendimiento de como se puede abordar el proyecto.
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Fig. 9 Mapa de actores

Nota: En este mapa de actores se presentan los actores involucrados en el desarrollo de la investigacion, estos
actores fueron definidos a partir de la investigacion documental realizada por el método POEMS. Elaboracion
propia.

Fig. 10 Mapa de actores interacciones

Docentes

o LDI
Coordinacion —

LDI AIumgos LDI
[

Direccién Q): - |Iby:| Disefiador
Facultad de - ijlis | Multimedia
Ingenieria o) = o
[ ]
L .I';’-’

DITI DEDIE

Direccién de Innovacion y Direccion de Educacion
Tecnologias de la Informacién a Distancia e Innovacién
([ ] [ J

Nota: Interacciones entre los actores dentro del entorno LDI. Cada color representa las interacciones que cada
uno de los actores tiene con los demas integrantes del ecosistema. Elaboracién propia.
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Fig. 11 Mapa de actores y sus relaciones

- Buscan aprender.
- Tienen contacto directo con
Ios profesores y los otros
alumnos (ahorita no es

directo por la situacion de la - Imparten el contenido de las
pandemia). materias.
: - Experimentan cada materia - Tienen contacto directo con
- Es el vinculo entre |7:Q de souerdo &l contenido o6 eatidiantss, INTERACCIONES DIRECTAS _)
g por sus - Conocen el contenido de las
profesores. materias. INTERACCIONES INDIRECTAS _)

Profesores LDI

o m— COOTdinacion LDI

- Coordinacién de sistemas.

- Coordinacién de los centros de datos.
- Coordinacién de desarrollo web
institucional.

- Objeto de estudio
- Licenciatura de la Fl en
donde se realizara el proyecto

FI (Facultad de

DITI (pireccion de
Innovacién y Tecnologias de

la Informacién) «

I I
T

Direccién de Educacion a Distancia
DEDIE (pireccién de Innovacion Educativa
Sl e —» - Coordina los campus virtuales de la UAQ.
- Coordina el contenido de los propedéuticos
Innovacién Educativa) enlinea.

~

UAQ

T Entorno Universitario

Disefio de herramienta para
fomentar el autoaprendizaje
en la licenciatura de disefo
industrial bajo un enfoque
de la educacion 4.0
mediante la implementacion
de medios audiovisuales

R

Benatto

- Jefe de Proyecto.
- Profesor LDI.
- Coordina al equipo de trabajo.

Disefiador
Multimedia Equipo de Trabajo Director de Tesis

- Ayuda a adaptar el contenido
de la materia a un formato
audiovisual. La finalidad de esta
adaptacién es que el contenido
'sea mas entendible y de facil
asimilacion para los alumnos.

- Crea Motion graphics.

Programador

: - Ayudan a orientar el proyecto,
Sinodos cada uno desde sus areas de

Editor de video expertise.

- Permite subir el contenido a la

plataforma seleccionada.

- En caso de ser necesario

puede gestionar la creacion del

espacio para alojar el contenido.
-Edita video del contenido
generado.
- Tiene comunicacién con el
disefiador multimedia y en
conjunto con el hacen la
adaptacion de este al espacio en
donde estara alojado.

Nota: El diagrama detalla las relaciones del equipo de trabajo y el entorno en el que la estrategia se implemento.
Elaboracién propia.

Los diagramas mostrados por las figuras anteriores permiten entender las
relaciones que existen entre las personas involucradas en el contexto en el cual se

posiciond la estrategia, es importante entender estas relaciones, para poder definir
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con mayor claridad el impacto que pueden llegar a tener en cada una de las

posteriores etapas del proyecto.

El entendimiento de las relaciones de los involucrados en el proyecto es un punto
importante a considerar, sean que estos estén directa o indirectamente inmersos en
el ecosistema educativo de la UAQ. A partir de la informacidn recopilada en los
antecedentes, asi como de los diagramas generados, se comenzo a delimitar de

manera general las necesidades de los usuarios primarios.

Mediante el método de safari de servicios se obtuvo la informacidon necesaria para
comprender de manera general algunas plataformas de autoaprendizaje existentes,
la finalidad de este entendimiento es, mapear de manera grafica como se presenta
el contenido a los usuarios, la experiencia de usuario, los formatos en los cuales el

contenido es presentado y la interactividad existente entre alumno-profesor.

Tabla 1 Comparativo de plataformas de aprendizaje en linea

Nota: La tabla 1 permite observar de manera sintetizada como es que se esta abordando la educacién en
diversas plataformas de aprendizaje en linea, en el caso de la UAQ, se puede observar que a diferencia de las
otras plataformas/universidades, el trabajo se realiza de manera sincrona y en el caso de las plataformas que
presenta de manera digital para trabajo asincrono, los estudiantes encuentran que su usabilidad no es éptima
y poco intuitiva. Elaboracion propia.
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Por medio de la Tabla 1, se presentaron de manera sintetizada, los resultados del
safari de servicios, se observd la manera en la que se esta abordando la educacion
en diversos espacios, se realizé una division de las plataformas analizadas por
tematicas, enlistando sitios que abordan temas enfocados a areas creativas como
los son Domestika y Skillshare, sitios enfocados en areas tecnoldgicas y de
programacion como Codecademy y finalmente sitios de universidades que tienen
una variedad de programas académicos a ofrecer, en este caso se enlistaron tres
universidades, la UAQ, la UNAM y Carnegie Mellon University, se escogieron estas
tres universidades debido a las caracteristicas de sus programas académicos;
primeramente, la UAQ, con la finalidad de entender la dinamica presente en la
actualidad de sus programas en linea y como un punto de partida de los elementos
existentes en la infraestructura digital, permitiendo entender como es presentado el
contenido y dando informacién relevante para el desarrollo del contenido, la UNAM
y Carnegie Mellon se colocaron debido a la cantidad de programas que ya presentan
en modalidad en linea, ambas universidades ya tienen una gran cantidad de
programas asentados y disefados para ser impartidos de esta manera, en el listado
de sitios, se hace mencion también a Coursera, una plataforma de aprendizaje en
linea que cuenta con cursos de diversas universidades del mundo, brindando a los
estudiantes un amplio catalogo de cursos a escoger, estos cursos se encuentran
avalados por entidades educativas de alto renombre. Los aspectos a analizar fueron

los siguientes:

e Contenido: Por medio de la observacién, se determinaron tres modalidades
en las que el contenido es impartido a los alumnos.

o0 Asincrono: En donde los estudiantes pueden acceder al material en
cualquier momento, solo necesitando una conexion a internet, o
descargando el contenido a sus dispositivos.

o Sincrono: Modalidad en la que es necesario que los alumnos se
encuentren presentes al momento en que se esta presentando el
contenido.

0 Mixto: En esta modalidad, los sitios utilizan elementos sincronicos y

asincronicos para hacer llegar la informacién a los alumnos.
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Avance: El avance hace referencia a como es que los estudiantes logran
progresar en las distintas asignaturas de las plataformas, si lo pueden realizar
de manera individual o colectiva, en el caso de la UAQ y el Carnegie Mellon
se concluyé que los alumnos tienen un avance tanto individual como de
manera colectiva, debido a la manera en la que estan estructurados los
cursos, fomentando el trabajo individual y colectivo.

Espacios de retroalimentacidon: Los espacios de retroalimentacion de la
informacion recibida por parte de los alumnos se dividieron en tres
categorias:

o0 Asincrono: Siendo espacios en donde los alumnos presentan sus
dudas, comentarios o avances en foros los cuales los profesores
revisan continuamente, brindando la retroalimentacion a los alumnos
necesaria para progresar.

0 Mixto: En donde mediante el uso de foros y sesiones en vivo, los
alumnos pueden recibir la retroalimentacion en vivo y
asincréonicamente por medio de los foros y finalmente.

o Sincrono: Modalidad en la cual es necesario que alumno y profesor
estén conectados para poder entablar este espacio de
retroalimentacion. En este apartado, la UAQ es el unico espacio que
funciona con una retroalimentacién sincronica, si bien se utilizan
plataformas como classroom, Trello y Moodle, los alumnos no utilizan
los apartados designados para aclarar las dudas.

Trabajo offline: A excepcion de Codecademy, todas las demas plataformas
presentaron la posibilidad de trabajar de manera offline, en el caso de
Codecademy no es posible, puesto que toda la dinamica de aprendizaje se
encuentra centrada en su plataforma en linea, el brindar la oportunidad de
realizar trabajo de manera offline brinda a los alumnos la posibilidad de no
depender de una conexion a internet para realizar su trabajo como
estudiantes.

Grado obtenido: Se realizé un analisis de si las plataformas seleccionadas

proporcionan un grado académico al concluir los cursos, el brindar un grado
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académico con validez puede ser un punto atractivo para que los estudiantes
escojan una plataforma por sobre la otra. Domestika, Skillshare y
Codecademy son las unicas plataformas que no cuentan con un grado
académico al terminar tus estudios. Coursera, la UAQ, la UNAM vy la
universidad Carnegie Mellon tienen titulos desde el bachillerato hasta
doctorados en sus plataformas de aprendizaje en linea.

Actividades proyectuales: En el contexto de la disciplina del disefio
industrial, resulta crucial la realizacion de proyectos que brinden a los
estudiantes la oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos a traves
de la resolucion de problemas. Las plataformas de las universidades,
cuentan con este tipo de actividades que van mas alla de simples examenes,
e incorporan el involucrarse en proyectos de diversos indoles dependiendo
del curso o asignatura tomado, Codecademy también contempla este tipo de
actividades en su modelo educativo, reforzando los conocimientos de las
lecciones por medio de proyectos. En el caso de Skillshare, Domestika y
Coursera, no contemplan este tipo de actividades, hablando de Domestika y
Skillshare, aunque la finalidad de los cursos presentados en estas
plataformas es la aplicacion del conocimiento adquirido por medio de la
resolucidon de un proyecto final, este esta limitado por la tematica del curso,
la cual no presenta a lo largo de su desarrollo ninguna variacion o
actualizacion. Los cursos en estas plataformas son enfocados totalmente a
realizar un proyecto unico, el cual sigue siendo el mismo sin importar cuanto
tiempo pase, de igual manera en el caso de los cursos mas viejos, existe
informacion que no se ha actualizado, asi como espacios de
retroalimentacion desiertos en donde ya solo los alumnos brindan esta
retroalimentacion a sus pares. Coursera si cuenta con proyectos finales para
la aplicacion de los conocimientos adquiridos a lo largo del curso, sin
embargo, estos también son repetitivos a lo largo de los cursos debido al
contenido pregrabado que se utiliza para mostrar el contenido.

Tipo de suscripcién: El analisis de este punto puede considerarse como un

factor que determine a qué plataforma se inclinen mas los alumnos.
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Domestika y Coursera tienen una dinamica de suscripcidn por curso, de igual
manera cuentan con una membresia anual. En el caso de Skillshare y
Codecademy funcionan a través de un sistema de membresias mensuales o
anuales, permitiéndote acceder a todo el catalogo de cursos que cada
plataforma brinda. Las plataformas de las universidades funcionan por un
sistema de suscripcion semestral.

e Usabilidad de la plataforma digital: Se realizd una evaluacién de la
usabilidad de cada una de las plataformas, evaluando diversos aspectos;
atractivo visual, jerarquizacion de la informacion, facilidad de navegacion,
facilidad para encontrar la informacién, usabilidad y retroalimentacion
brindada por el sitio. Esta evaluacion se realiz6 mediante el uso de una
escala de Likert con un valor del 1-5, donde el 1 significa que el usuario esta
en completo desacuerdo y el 5 que esta completamente de acuerdo. En este
punto se puede observar que, de todas las plataformas, solo la UAQ y
Coursera tuvieron notas desfavorables, siendo la UAQ la peor evaluada,
quedando Coursera en un punto intermedio. Este es un punto importante
para el desarrollo del proyecto ya qué presenta una rama de oportunidad
para crear un espacio que permita a los usuarios utilizarlo de manera intuitiva
y facil de entender, puesto que uno de los puntos que se mencionan en contra
de su plataforma es la dificultad para encontrar la informacién y la
jerarquizacion de la misma.

e Tipo de contenido presentado: A excepcion de la UNAM y Codecademy
todas las demas plataformas presentan su contenido a través de medios
audiovisuales entre los que se incluyen; audios, videos, imagenes y textos.
Codecademy y la UNAM ademas de presentar el contenido de esta manera,
cuentan con espacios interactivos presentados a los alumnos a través de
actividades a realizar que permiten reforzar el conocimiento mediante

ejercicios de diversas indoles.

Esta primera etapa de la metodologia brindd un entendimiento del contexto en el

que se va a situar el proyecto, asi como de los actores involucrados, marcando las
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pautas necesarias para poder delimitar en las siguientes fases las necesidades de

los usuarios.
5.2.2 Etapa 2. Analizar

Por medio de la investigacion documental realizada en la etapa anterior, se definio
claramente la problematica. Mediante la clasificacion de los insights obtenidos se
dio comienzo a la etapa dos. Por medio del analisis de los datos recopilados, se
formuld la hipotesis de investigacion, asi como los objetivos de la misma, estos

pueden ser observados en la Figura 12.Fig. 12 Hipotesis y Objetivos

HIPOTESIS

El disefo de una estrategia para fomentar el autoaprendizaje en la
licenciatura de disefo industrial de la UAQ, basada en medios
audiovisuales, facilita la asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

OBJETIVO GENERAL

Disefiar una estrategia basada en el uso de medios audiovisuales para
fomentar el autoaprendizaje y facilitar la asimilacién del conocimiento de
tercer nivel.

HIPOTESIS

- Estudiar las estrategias pedagédgicas en las que se estd impartiendo el
contenido de las materias en la licenciatura de disefo industrial,
mediante la observacion de los manuales de clase para determinar la
viabilidad de la aplicacién de la estrategia en las materias.

« Conocer los requerimientos y conocimientos que el alumno debe
adquirir en la asignatura de acuerdo al objetivo planteado en el
manual de la materia por medio de un checklist para determinar el
contenido a abarcar.

« Estudiar los elementos de la educacion 4.0 en la dindmica de
aprendizaje por medio del uso de material audiovisual para mejorar la
experiencia del usuario al momento de aprender, siendo evaluada por
medio de una escala de Likert.

« Disefar una herramienta de medicion del nivel de asimilacién del
contenido para poder determinar si se llegé al tercer nivel de
asimilacion.

Nota: Diagrama visual de la hipétesis y los objetivos. Elaboracion propia.
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A partir de la creacién de la hipétesis y los objetivos de la investigacion, se genero
un diagrama que permite visualizar las variables del proyecto (Figura 13).

Fig. 13 Relacién de variables

CAUSA EFECTO
Variable Variable
independiente dependiente

Disefio de estrategia de aprendizaje [ Asimilocdic’)rt\ de corjoclimiento J
_para la licencidtrua de disefio Facilitar e tercer nive
industrial bajo un enfoque de la

educacion 4.0. . Fomentar ] [ -

1 Basada en Auto aprendizaje J

[ Medios uudiovisuulesJ

souwnje
so0| ap afezipuaidy

Nota: Por medio de este diagrama, se describen la variable independiente y las variables dependientes con las

que se trabajara en la investigacion. Elaboracién propia.

Basandose en el analisis de los objetivos del proyecto y las variables previamente
expuestas, se procedié a la ejecucion de los métodos de User group definition y
User journey map, dando como resultado la primera parte de la ruta critica, la cual
funcioné6 como guia para la implementacion de la estrategia, dicha ruta fue
complementada con el método de design principles generation para detallar en
principios de disefio cada uno de sus apartados. El producto final quedé como guia

para la primera etapa de experimentacion.

e Seleccion de la materia.
- ldentificar las caracteristicas de las materias LDI 21-02.
- Discernir las materias entre tedrica, practica y mixta.
- Ponderar la capacidad de cada materia para la adaptacién de
este tipo de estrategia.
- Seleccién de la materia acorde a la ponderacion de las
caracteristicas.
e Ver el contenido de la materia y seleccién del bloque.
- ldentificar el objetivo primario de la materia.
- Analizar el contenido con la finalidad de determinar cuales

bloques/unidades requieren conocimientos previos.
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Seleccion del bloque/actividad/practica.
Redaccion del objetivo/caracteristicas/conocimientos a adquirir
en dicho bloque.

Identificar la dinamica con la que se esta ensefando el contenido.

Realizar entrevistas a exalumnos y al docente responsable con
el fin de comprender la metodologia empleada para impartir el
contenido del bloque elegido.

Que corriente de ensefianza es utilizada normalmente para la
imparticion de ese bloque.

Determinar los materiales necesarios.

Crear a través de medios audiovisuales la dinamica de impartir el

contenido.

Determinar la estrategia a utilizar para la ensefianza de la
unidad escogida (corriente, temporalidad, método de
evaluacion, actividades).

Determinar que medios audiovisuales se van a utilizar para
impartir de mejor manera el contenido.

Concretar medios necesarios por parte de los alumnos para
este “bloque”.

Desarrollar el contenido.

Someter el contenido al criterio del profesor asignado a la

materia seleccionada.

Probar una unidad con un grupo/probar el método tradicional con

otro grupo.

Crear un método o estrategia para la division del grupo.
Division del grupo en dos partes.

Conseguir herramientas para documentar el proceso.
Presentar el material/actividad en ambos grupos.

Carta de consentimiento informado.

Comparar o evaluar la asimilacién del conocimiento por medio de

una practica proyectual.
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- Crear una evaluacion, por medio de un ejercicio practico.

- Crear los indicadores para evaluar la asignatura.

- Analisis de las métricas de los resultados alcanzados por los
estudiantes.

- Describir los resultados del experimento haciendo hincapié en

por qué existe una diferencia entre los grupos, si es que existe.

A continuacion, son descritos con mayor detalle cada uno de los puntos de la ruta

critica.
Seleccion de la materia

Una vez determinados los elementos de la ruta critica, se prosiguié con la seleccion
de la materia en la cual se implemento el proyecto. Para este apartado se desarrollo
un mapeo estructural de todas las materias presentadas en la licenciatura de disefio
industrial, presentado en el Anexo 1. Diagrama de materias, dicho mapa describe
los objetivos del actual plan de estudios, los ejes verticales y horizontales por los
cuales se rige la division de las materias y se describen las caracteristicas de los
mismos, de igual manera las materias se encuentran divididas por cada uno de los

ejes horizontales y a su vez por los semestres a los que pertenecen.

Dicho mapa permitié generar un panorama inicial de las materias que pueden ser
aptas para la aplicacidon de la estrategia, posteriormente, se realizé un analisis mas
profundo de las materias a partir de su contenido, dividiéndolas de acuerdo a la
forma en las que estan dadas de alta en el actual plan de estudios, resultando en
tres categorias; teodrica, practica o mixta. Dicha informacién fue corroborada y
ampliada por medio del cuestionamiento realizado a los profesores sobre sus
respectivas materias, dentro de este analisis, también fue considerado el numero
de horas necesarias para impartir la clase, asi como a qué eje del mapa curricular
pertenecen, estos ejes son los siguientes: Sintesis, Ciencias, materiales y procesos,
Herramientas profesionales, Estrategias e Innovacion, Humanidades vy

Complementarias.
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Como podemos ver en el Anexo 2. Estructura de las materias de acuerdo a su
contenido y bloque, se hizo una seleccion de las materias con un corte
practico/proyectual, siendo las asignaturas que entraron en esta clasificacion una
referencia de las caracteristicas de la asimilacion de conocimiento de tercer nivel,
puesto que en su enfoque de ensefanza plantean que el alumno debe ser capaz de
manifestar la creacion individual, teniendo la posibilidad de encontrar de forma
independiente soluciones a nuevos problemas, transfiriendo conocimientos y
habilidades a nuevas situaciones, asi como combinando métodos para percibir la
estructura de un problema (Rojas y Camejo, 2010).

Con estos dos referentes y a partir de las observaciones del sinodo y los profesores,
se determind que para la determinar la materia se hiciera una seleccion a partir de

los siguientes factores:

e Horas Laboratorio/Horas Teoria: Se hizo la clasificacion de las materias en
base a su registro en el plan de estudios vigente de la LDI 15. Se priorizo la
seleccion de asignaturas que presentaran una mayor carga horaria de
laboratorio en comparacion con las horas de teoria, con el objetivo de
enfatizar la aplicacion de conocimientos en un entorno practico, esto acorde
al enfoque proyectual que es planteado en los antecedentes para lograr la
asimilacion de conocimiento de tercer nivel. El término de horas de
laboratorio se refiere al conjunto de horas dedicadas por clase para que los
alumnos realicen practicas y ejercicios del contenido, los cuales, estan
enfocados en reforzar los conocimientos que el alumno esta aprendiendo en
dicha clase, sin implicar en todos los casos que sea necesario un laboratorio
especializado para trabajar los ejercicios a realizar.

e Tipo de Asignatura: De acuerdo a las horas asignadas a clase, el contenido
de la materia, los objetivos curriculares y al bloque en el que esta colocada,
se clasificaron las materias en tres categorias; Teorica, siendo aquellas
materias en las cuales el contenido tiene una mayor carga tedrica, Mixta,
siendo aquellas materias en donde encontramos tanto contenido tedrico

como contenido practico, y finalmente Practica, que son aquellas materias
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que tienen una mayor carga de contenido practico para lograr los
conocimientos necesarios a abarcar de acuerdo a los objetivos de la clase.

e Bloque Curricular: De acuerdo al plan curricular de la LDI, las materias
estan divididas en diversos bloques, estos son: Sintesis, Ciencias, materiales
y procesos, Herramientas profesionales, Estrategias e Innovacion,
Humanidades y Complementarias.

e Tipo de Evaluacién: Las materias fueron divididas de acuerdo al tipo de
evaluacion mostrada en cada una de ellas. Estas quedaron clasificadas en
cuatro tipos; examen, practicas, mixta y proyecto. Se buscé que las materias
que mejor se adapten a la estrategia sean aquellas que tengan una forma de
evaluacion mixta y proyectual. Estas evaluaciones en especifico se
relacionan con el enfoque de la carrera, asi como la aplicacion de
conocimientos previamente adquiridos con el fin de abordar y resolver
problemas especificos.

e Competencia: De acuerdo a la taxonomia de Bloom el conocimiento es
clasificado en 6 niveles, cada uno de estos niveles se caracteriza por un
conjunto de verbos con los cuales podemos comprender las capacidades que
tiene el alumno de acuerdo a ese nivel, estos niveles son: recordar,
comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear. Evaluar y crear son los niveles
mas altos de la taxonomia y en ambos es posible encontrar acciones que van
relacionadas a una asimilacion del conocimiento en donde el alumno ya tiene
la capacidad de interpretar la informacion y generar nuevas soluciones a
problemas a partir de lo aprendido con anterioridad, por lo que las materias
que estuvieran en estos rangos tienen una mejor adaptabilidad a esta
estrategia.

La figura 14 muestra los valores determinados para los puntos mencionados

anteriormente.
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Fig. 14 Valores asignados a categorias de clasificacion

Tipo de Laboratorio Tipo de Competencia

asignatura Especializado evaluacion

[ Tedrica 1 Si 1 [ Examen 1 ( Recordar 1

Mixta 2 No 2 ) Practicas 2 Comprender 2

Practica 3 J Mixta 3 Aplicar 3

Proyecto 4 ) Analizar 4

Evaluar 5
Crear 6 )

Nota: Los valores mostrados permiten ponderar las materias para determinar en cuales es viable la aplicacion
de la estrategia. Elaboracién propia.

La figura 15. Tabla de ponderacién de materias muestra la tabla utilizada para la
ponderacion de los factores mencionados anteriormente, en esta imagen se pueden
observar todas las materias de disefio industrial antes de utilizar los filtros para
determinar qué materias fueron determinadas como las mas aptas para la aplicacion

de la estrategia.

Fig. 15 Tabla de ponderacién de materias
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Nota: La tabla de ponderacion de materias muestra de manera general las calificaciones obtenidas a partir de
los criterios mostrados en la figura 14. Elaboracién propia.

Mediante el uso de filtros se fueron depurando las materias del plan curricular,
empezando con el tipo de asignatura, dejando fuera materias de corte mayormente
tedrico, el siguiente filtro aplicado, fue el de laboratorio especializado, dando énfasis
a aquellas materias que pueden ser impartidas sin la necesidad de un laboratorio.
En el tipo de evaluacion se escogieron asignaturas que cumplan con la parte
proyectual relacionada con el enfoque de la materia y la asimilaciéon del
conocimiento de tercer nivel, finalmente se filtraron las materias tomando en cuenta
la competencia a desarrollar de acuerdo al plan curricular, en este caso buscando
materias que se encuentren en el apartado de Evaluar y Crear, ya que de acuerdo
a la teoria revisada con anterioridad estos dos niveles de competencias, son
aquellos en los cuales los alumnos pueden presentar una asimilacion de
conocimiento del tercer nivel.

La Figura 16 presenta la evaluacién ponderada de todas las asignaturas del
programa de licenciatura, basada en los valores indicados en la Figura 15.. Cabe
resaltar que, aunque no son las materias con el puntaje mas alto, se hizo la
seleccion de entre estas dos materias por la forma en la que presentan el contenido,

el bloque al que pertenecen, y la dinamica proyectual que ambas tienen.

Fig. 16 Ponderacion de materias

Compet Laboratorio

N Horas S Tipo de Laboratorio Tipo de 3 s Tipo de rey Tipo de ._ Competencia
Sem Materia Teoria Horas Lab  Blogue Curricular . e HEY Competencia chla Espec:llzad Evaluacién Competencia UNAM Total

Asignatura

v v v T vl v v Y| v T viv v v v v v X

2 Interfases Graficas 1 2 H. Profesionales Mixta  No Proyecto Evaluar 2 2 4 "1
3 Medios Digitales 1 2 Ciencias,Maty Proc  Practica No Practicas Evaluar 3 2 3 5 710

o

Nota: De acuerdo al uso de filtros, las materias de Interfaces graficas y Medios digitales son las mas aptas para
la aplicacion de la estrategia. Elaboracion propia.

De las dos materias seleccionadas, se decidi6 trabajar con la materia de Interfaces
Graficas para el desarrollo del proyecto. Dicha materia se da a los alumnos de

segundo semestre.
5.2.3 Etapa 3. Sintetizar/Desarrollar

Con la materia seleccionada y mediante el método de creacion de escenarios, se
cre6 un diagrama de flujo para determinar los aspectos que se deben cubrir con la
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estrategia, dicho diagrama, puede ser observado en la Figura 17. Por medio del
diagrama fueron detallados cada uno de los aspectos a cumplir durante la
implementacion de la estrategia independientemente de que materia sea
seleccionada, esto con la finalidad de asegurar la replicabilidad de la misma. Para
determinar los actores que se presentan en el diagrama, se utilizd el método de
persona definition, el cual en conjunto con la informacioén presentada en la etapa
uno, ayudo a determinar los cuatro actores mas relevantes. La seleccion de estos
participantes se baso en sus conexiones dentro del entorno en el que se enmarca
la problematica, asi como la capacidad existente para poder dar certeza de que el
contenido y la dinamica de ensefianza creada tenga la calidad y sentido debido de

acuerdo a la materia.

El diagrama se estructuré de tal manera que permite una continua retroalimentacion
por cada una de las fases presentadas para poder asegurar una revision continua
a medida que se progresa en la implementacion de la estrategia. Con la materia y
el diagrama de flujo determinado, se continudé con el segundo y tercer paso de la
ruta critica. Ambos pasos realizados por medio de los métodos de prototipado y

bocetaje de conceptos, en combinacion con la creacién de escenarios.
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Fig. 17 Diagrama de flujo de la estrategia.

Docente Disenador de Desarrollador Alumno
contenido de software

Revisar contenido de
la materia

!

Planeacién del curso

ontenido Materia

-Duracionclase
-Objetivo/conocimientos

revios
-Evaluacion
-Mbdulos
-Actividades
Bibliografia
Delimitar actividades | | ~Examen VAK
y contenido
Revisar contenido de Definicion de la Requerimientos
la material plataforma a usar de la plataforma
-Puntos de
. acceso
Requerimientos | _Anch
Cregg%@?gﬁsm de la plataforma bgﬁd%s de Carta de
~Horarios aceptacion
-NUmero de
alumnos U
i -VAK
Revision de . P
-Contenido Gestion de la . i
propuesta -Propuesta plataforma Aplicacion de
audiovisual examen VAK
Prueba de
L L contenido
Revision Revision ¢La plataforma
estd lista?
No : » i
Liberacion del ¢Plataforma
material funciona?
Checklist No
. —
Si S—
Documento de Si
Agreement caracteristias de
Montar en la funcionamiento
plataforma e
Seguimiento Prueba piloto ¢Contenido
interno funciona?

Documento de
caracteristias de Agreement
funcionamiento

Prueba grupal

Agreement

<Contenido
funciona y se
entiende?

No

Planeacion prueba
con alumnos

Si

Implementacion en
licenciatura

Nota: El diagrama de flujo muestra las acciones necesarias para implementar de manera correcta la estrategia.
Elaboracién propia.
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Ver el contenido de la materia y selecciéon del bloque/ldentificar la dinamica

con la que se esta ensefando el contenido

Para este punto se realiz6 una descripcion de todos los elementos que se
consideraron relevantes de estos dos apartados, el resultado fue una descripcion
de diversos puntos que dan como resultado la seleccién del bloque de envase en la
materia de interfaces graficas. Cada uno de los puntos son explicados a

continuacion.

« OBJETIVO DE LA MATERIA
Capacitar al estudiante en el desarrollo de diversas aplicaciones graficas con el
apoyo de software especializado.
« BLOQUE SELECCIONADO
Envase/ Nuevo producto en una marca
El alumno, a través del analisis de marca, debe desarrollar la identidad grafica de
un producto nuevo para una marca seleccionada, el producto a desarrollar sera la
etiqueta y grafico de una cerveza, las dos marcas seleccionadas para la realizacion
de esta practica, son marcas que por su naturaleza y catalogo de productos
ofrecidos no se encuentran en el mercado de las cervezas, para el ejercicio se
seleccionaron marcas del rubro alimenticio: La costefia (mermeladas, encurtidos,
ate, tamales, verduras y demas productos enlatados) y La moderna (pastas,
galletas, harinas, sopas y pellets).
« OBJETIVOS DEL BLOQUE
o Aplicacion de elementos graficos en productos de consumo y
colocacion de un producto en el mercado.
o Integrar requerimientos de mercado en soluciones de disefio a través
del entendimiento de las necesidades visuales de un cliente.
o Realizar el analisis y comprension de una marca.
o Generar una propuesta de identidad grafica a través del disefio de una
etiqueta de cerveza, basandose en la identidad de una marca que se

encuentra fuera del mercado de las cervezas.
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o Aplicacion del conocimiento adquirido en los bloques anteriores de la
materia.
« ¢QUE ES LO QUE SE EVALUARA EN ESTE BLOQUE?
o Aplicacion de los conocimientos adquiridos en los bloques anteriores
de la materia.
Herramientas de lllustrator.
Menus emergentes.
Interfaces graficas.
Moodboard.
Diagramacion.
Tipografias.
Textos.
Layouts.
Color.
Ildentidad Visual.
o Analisis y comprension de una marca.
Entender el mensaje que quiere comunicar la marca.
Conocer el mercado al que estan dirigidos.
Entender la simbologia y sus rasgos graficos caracteristicos.
Lenguaje de marca.
o Disefio y conceptualizacion de elementos graficos aplicados en
productos de consumo.
« FORMA DE EVALUACION
o El ejercicio se realiza en tres sesiones.
1ra sesién: Teoria y planteamiento del proyecto.
2da sesion: Se revisa el planteamiento general presentado por
los alumnos a través de avances en su investigacion y
desarrollo de la propuesta, esta segunda sesion, funciona como
una sesion de retroalimentacion.
3ra sesion: Se presentan los resultados del ejercicio utilizando
los dos enfoques, y se evaluan los resultados de la practica.
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« ENTREGABLES
o Analisis de la marca seleccionada.
» Representado mediante un brief.
o Propuestas de disefio.
- Las propuestas de disefio incluyen: Etiqueta y tapa.
- Justificacion.
= Archivos para impresion.
- Diagramacion.
o Mockup.
o Impresion de etiquetas y montado.
o Brief de marca generado por el alumno.
« MATERIALES NECESARIOS PARA EL BLOQUE
o Computadora con los softwares de lllustrator y Photoshop instalados.
o Libreta y herramientas de dibujo.
o Hojas blancas.
o Internet.
o Webcam para las clases en linea.
o No hay una plataforma para mostrar el contenido o realizar las

retroalimentaciones, fuera del horario de clase.

En método de ensefianza actual, el contenido es presentado de manera tradicional,
mediante la creacion de una presentacion con el material de la clase, la cual es
utilizada para presentar el tema a los alumnos, a partir de esta informacion se
determind que es necesaria la creacion de una forma de ensefianza que mediante
el uso de medios audiovisuales permita a los alumnos aprender a su propio ritmo y

de manera asincrona.

Al momento de la creacidn del contenido para presentar, se consideraron de igual
manera las dinamicas de interaccion con los alumnos, entre estas se puede

mencionar la resolucion de dudas en caso de que existan.
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Crear a través de medios audiovisuales la dinamica de impartir el contenido.

A partir de la informacion recopilada hasta el momento, se establecio el formato de
las clases para el grupo experimental, en este caso se impartieron a partir de videos
que brindaban a los estudiantes la flexibilidad de acceder a la informacion en
cualquier momento que lo consideraran oportuno, con este entendido, se prosiguio
a la creacion de la escaleta de los videos necesarios para poder impartir el contenido
de dicho bloque. La escaleta es, de manera general, un documento que permite
tener una visualizacién de las distintas partes que componen la produccion de un
proyecto audiovisual. En la siguiente etapa se muestran los procesos del desarrollo
e implementacion de dicho contenido.

Escaleta de Videos

1. Planteamiento del proyecto
1.1.¢Qué es lo que se va a hacer?
1.2.Introduccidn a las marcas.
1.3.Incursion en un nuevo mercado.
1.4. Objetivos del proyecto/bloque seleccionado.
1.5. Criterios de evaluacion.
2. Definicién de conceptos tedricos.
2.1. Definicién de marca.
2.1.1. Diferencia entre branding y marketing.
2.2. Definicidn de packaging.
2.2.1. Ejemplos de packaging.
2.3. Etiquetas.
2.3.1. Tipos de etiquetas.
2.4. Caracteristicas.
3. Conceptualizacién
3.1. Entender la marca con la que se esta trabajando.
3.1.1. Productos que hacen.
3.1.2. Origen.
3.1.3. Brief.
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3.2. Conceptualizaciéon de ideas.
3.2.1. Tipos de cerveza.
3.2.2. Mercado de la cerveza.
3.2.3. Brand Safari.
3.3.Moodboards.
4. Representacioén y aplicacion.
4.1.Revision del objetivo trazado hasta el momento.
4.1.1. Crear un enunciado guia.
4.2.Posibles nombres.
4.3.Layout.
4.4.Mockups.
4.5.Revisiéon de propuestas.
5. Entregables

La estructura sirve como una guia para la creacién de todo el contenido audiovisual
para la propuesta de disefio en el experimento. De igual manera se realizé un
breakdown de cada una de las escenas, este documento detalla todos los aspectos
técnicos necesarios para grabar las escenas especificadas en la escaleta, desde
los requerimientos del set, la ambientacion, los elementos de utileria y props
necesarios, asi como los graficos a desarrollar para poder realizar la produccion de
manera eficiente. Este documento se puede revisar en el Anexo 3 Breakdown.

La estrategia seleccionada para impartir el contenido de la actividad y bloques
seleccionados para el experimento fue la creacion de material audiovisual para
ambos grupos participantes en la investigacion, mediante una revisién con el
profesor de la materia, se asegurdé que el contenido de ambos grupos fuera el
mismo, sin embargo, la forma utilizada para presentarla fue la que cambio. En el
caso del grupo de control, se cred una presentacion con graficos que el profesor
pudiera usar para impartir la clase de la misma manera en la que regularmente lo
hace. Para el grupo experimental se generaron una serie de videos los cuales se
subieron a la plataforma de YouTube y les permitirian a los alumnos revisar el

contenido de manera asincrona y a su propio ritmo, de igual manera se cre6 un
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apartado en el clasroom de la clase para que funcionara a manera de foro donde
los alumnos podian expresar sus dudas respecto al material, este apartado era
revisado 3 veces al dia para mantener la comunicacion lo mas eficiente posible. El
contenido antes de ser liberado, fue evaluado por el maestro de la materia, se
revisaron ambos apartados y se generaron los cambios necesarios antes de
proceder a la realizacion del experimento. El contenido puede ser revisado en el
siguiente link: https://www.youtube.com/channel/UCu-
uggqRLsmkRdOPDV4hdQXw

Fig. 18 Still video

Nota: Still del video mostrando una previsualizacion de los videos a usar como material audiovisual. Elaboracion
propia.

Con la creacion del contenido y posterior evaluacion por parte del profesor titular de
la materia, asi como los ajustes realizados para su liberacion se concluye el paso
numero 4 de la ruta critica. El siguiente paso sera descrito en la etapa de

implementacion.
5.2.4 Etapa 4. Implementar

La etapa de Implementacion se inicio con el siguiente paso de la ruta critica, el cual
consiste en probar una unidad con un grupo y probar el método tradicional con
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otro grupo. A continuacion, se describen los puntos realizados para el cumplimiento

de esta etapa.

Se comenzo con la segmentacion del grupo para crear el grupo de control y el grupo
experimental, sin embargo, se observd que, debido a la cantidad de alumnos
presentes en este semestre, ya se encontraban divididos en dos grupos, para la
experimentacion se utilizé esta division. La muestra correspondiente a la primera
iteracion conto con 39 participantes, 21 mujeres y 18 hombres. El salon ya se
encontraba dividido en dos grupos como se mencion6 anteriormente, el grupo de
control, de ahora en adelante Grupo 61; contaba con 22 alumnos, de los cuales 12
son mujeres y 10 hombres. En el caso del grupo experimental, el cual fue nombrado
Grupo 62, constaba de un total de 17 alumnos, en este caso habia 9 del sexo
femenino y 8 del sexo masculino. En la figura 19 podemos observar de manera
grafica la divisibn de ambos grupos. La denominacion de grupo 61 y 62 parte de

cdmo es que los alumnos estan dados de alta en el portal de la universidad.
Fig. 19 Divisién de grupos

Grupo 61 - Método tradicional

Hombres
455%

Grupo 62 - Medios audiovisuales

Nota: La segmentacion de los grupos ya se encontraba realizada desde antes de la investigacion por parte del
profesor. Elaboracion propia.
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Para la implementacién del experimento, se acordd que se llevaria a cabo en 3
sesiones como ya se menciono anteriormente, en la primera sesion se le informo a
todos los participantes de la dinamica del experimento, los objetivos, los
entregables, la rubrica de evaluacidn y como funcionaria la entrega de sus

proyectos.

Al grupo de control (Grupo 61) se le presentd el contenido de manera tradicional,
como se habia estado haciendo hasta el momento, por medio de una presentacion
y explicacion por parte del profesor (la presentacion se encuentra disponible como
el Anexo 4. Presentacion Grupo de control). En el caso del grupo experimental, se
les compartioé una liga a los videos almacenados en Youtube, para que pudieran
acceder al contenido, de igual manera se les mostré el apartado en el clasroom para

aclarar sus dudas y mostrar los avances en el desarrollo de su propuesta.

Con los grupos divididos se procedio al paso seis de la ruta critica, que consiste en
la comparacion o evaluacion de la asimilacion del conocimiento por medio de
una practica proyectual. La planificacion de la actividad experimental fue disefiada
con el propdsito de permitir a los estudiantes mostrar la aplicacion de los
conocimientos adquiridos hasta el momento en la materia, a través de un proyecto
que se enfocaba en el desarrollo de una etiqueta de cerveza. La rubrica de
evaluacion utilizada es presentada a continuacion. La evaluacion se segmento en
tres apartados: Presentacion visual, Book y Propuestas de disefio, a cada uno de
estos apartados se les asigné un valor y las caracteristicas que los alumnos deben
cumplir para obtener el puntaje en dicha seccion, la escala de valores se hace en 3
apartados; Completo y Eficiente, Estandar y Abajo del Estandar. A cada uno de
estos apartados se le asign6 un valor de acuerdo a las secciones de la rubrica. A
continuacion, se muestran los apartados de la rubrica utilizada. En la Figura 20 se

puede observar de manera condensada la rubrica de evaluacion.
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Fig. 20 Rubrica de Evaluacién condensada

Nota: La escala de valores se hace en 3 apartados; Completo y Eficiente, Estandar y Abajo del Estandar.
Elaboracién propia.

Enseguida se presneta el desglose de cada una de las competencias presentadas
en la rubrica desglosada. En las figuras 21, 22 y 23, es posible ver el desglose de
los apartados de presentacién visual.
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Fig. 21 Presentacion visual-Diagramacion

COMPETENCIA

A) COMPLETO

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL

DIAGRAMACION

6 pts.

Y EFICIENTE ESTANDAR
1.Hay un Pr e s e nt a Existe poca
entendimiento claro conocimientos sobre la compresion de los
de la disposicién de los diagramacién de los aspectos de

elementos graficos y
textuales dentro del
espacio.

2.Hay un balance entre
los textos e imagenes
creadas.

3.Se comprende el uso
de espacios en blanco

para el descanso visual.

4. Hay un
entendimiento de los
rebases y sangrias
necesarias para
impresion.

3 pts.

elementos, sin
embargo, omite alguno
de los elementos
descritos en el
apartado anterior.

2 pts.

diagramacién dejando
fuera 2 o mas
elementos.

1 pto.

Nota: La figura 21 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de diagramacion. Elaboracién propia.

Fig. 22 Presentacion visual-Layouts

COMPETENCIA

A) COMPLETO
Y EFICIENTE

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL
ESTANDAR

LAYOUTS

8 pts.

1. Se encuentran
delimitadosy
acomodados los
elementos graficos del
disefio,

2. Se denota una
jerarquizaciéon de cada
componente de la
etiqueta.

3.Lalectura de la
informacién es
eficiente y atractiva.
4.Selecciona una
paleta de colores
congruente al layout.

4 pts.

Al Menos presenta 3
elementos de los
anteriores.

3 pts.

Presenta 2 o menos
elementos.

1 pto.

Nota: La figura 22 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de layouts. Elaboracion propia.
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Fig. 23 Presentacion visual-Tipografias

COMPETENCIA

A) COMPLETO
Y EFICIENTE

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL
ESTANDAR

TIPOGRAFIAS

6 pts.

1. Se tiene un
entendimiento del uso
de las fuentes para
crear jerarquias.

2.Se tiene un
entendimiento claro
de los tipos de fuente,
pesos y tamanos.
3.Logra una
combinacion atractiva
de diversos tipos de
fuentes.

4.Crea visualmente a
través del
conocimiento una
propuesta innovadora.

3 pts.

Demuestra un
entendimiento general
del uso de tipografias,
sin embargo los
recursos y elementos
utilizados dejan fuera
alguno de los puntos
descritos en el
apartado anterior.

2 pts.

La presentacién no
muestra los
conocimientos o
fundamentos
necesarios en este
apartado, presentando
2 o0 menos elementos.

1 pto.

Nota: La figura 23 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de tipografias. Elaboracion propia.

Las figuras 24, 25 y 26 desglosan el apartado referente al book.

Fig. 24 Book-Investigacion de mercado

A) COMPLETO

C) ABAJO DEL

Y ANALISIS DE
TENDENCIAS DE
PRODUCTO

10 pts.

producto (cerveza).
3. La solucion
presentada tiene
concordancia con la
marca y producto
seleccionada.

5 pts.

3 pts.

COMPETENCIA Y EFICIENTE B) ESTANDAR ESTANDAR
1. Denota Presenta un Carece de informacion
entendimiento de la entendimiento e que sustente la
marca con la que se investigacion de las investigacidn
esta trabajando. tendencias del presentando solo uno
2. Existe un analisis producto, omitiendo de los puntos
REALIZA . claro de las tendencias alguno de los puntos mencionados.
INVESTIGACION de mercado del anteriores.
DE MERCADO

2 pts.

Nota: La figura 24 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de investigacion de mercado. Elaboracion propia.
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Fig. 25 Book-Entendimiento del problema

COMPETENCIA

A) COMPLETO

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL

ENTENDIMIENTO
DEL PROBLEMA

10 pts.

Y EFICIENTE ESTANDAR
1. Muestra Muestra un El analisis presentado
conocimiento del entendimiento del no demuestra
problema, establece problema  omitiendo entendimiento del

un nuevo
planteamiento y da
posibles soluciones.

2. Muestra un
entendimiento de la
consigna del proyecto.
3. Delimita las
necesidades del cliente
a través del analisis de
Su marca.

4. Entiende el lenguaje
grafico de su cliente.
5.Genera una
propuesta acorde a los
requerimientos de
disefo.

5 pts.

un maximo de dos de
los puntos anteriores.

3 pts.

problema, presentando
2 o menos elementos.

2 pts.

Nota: La figura 25 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de entendimiento del problema. Elaboracion

propia.

Fig. 26 Book-Crea propuestas de identidad grafica en un producto para una marca seleccionada

COMPETENCIA

A) COMPLETO
Y EFICIENTE

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL
ESTANDAR

CREA
PROPUESTAS DE
IDENTIDAD
GRAFICA EN UN
PRODUCTO
NUEVO PARA
UNA MARCA
SELECCIONADA

10 pts.

1. Cuenta con recursos
visuales como
imagenes, infografias,
graficas, tablas, etc.
para visualizar la
informacién de
manera clara y concisa.
2. El documento se
presenta bien
maquetado.

3. Se narra claramente
el proceso de disefioy
su evolucién.

5 pts.

El disefio comunica,
expresa y soluciona. Sin
embargo, se omite uno

de los puntos
anteriores.
3 pts.

Presenta 2 o menos
elementos.

2 pts.

Nota: La figura 26 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de crea propuestas de identidad grafica en un
producto para una marca seleccionada. Elaboracion propia.

Finalmente, las figuras 27, 28 y 29 muestran los puntos referentes al apartado de la

propuesta de disefio.
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Fig. 27 Propuesta de disefio-Aplicacién de elementos graficos en productos de consumo y colocacion de
producto en el mercado

COMPETENCIA

A) COMPLETO

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL

APLICACION DE
ELEMENTOS
GRAFICOS EN
PRODUCTOS DE
CONSUMO Y
COLOCACION DE
UN PRODUCTO
EN EL MERCADO

20 pts.

Y EFICIENTE ESTANDAR
1. Hay un Existe un No existe un
entendimiento de entendimiento de entendimiento o
coémo realizar el cémo aplicar aplicacion eficiente en
montaje de las elementos graficos en el montaje de las
propuestas. mockups, pero se propuestas

2. Se tiene un
entendimiento de
resolucién de las
imagenes.

3. Los archivos de
lllustrator cuentan con
las caracteristicas
necesarias para su
impresiony
reproduccion,
explicados en los
entregables.

8 pts.

omite alguno de los
puntos anteriores.

7 pts.

presentando solo uno

de los puntos
anteriores.
5 pts.

Nota: La figura 27 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de aplicacion de elementos graficos en productos
de consumo y colocacién de producto en el mercado. Elaboracion propia.

Fig. 28 Propuesta de disefio-Integra requerimientos de mercado en soluciones de disefio

COMPETENCIA

A) COMPLETO

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL

Y EFICIENTE ESTANDAR
1.Toma en Presenta un Presenta 2 o menos
consideracion las entendimiento e elementos de manera

INTEGRA normativas existentes investigacion de las deficiente.
en México de acuerdo tendencias del

REQUERIMIENTOS
DE MERCADO EN
SOLUCIONES DE
DISENO A TRAVES

DEL

DE LAS
NECESIDADES
VISUALES DE UN
CLIENTE

20 pts.

ENTENDIMIENTO

al etiquetado de
productos alcohdlicos.
2.Delimita las
necesidades del cliente
y se ven reflejadas en
las propuestas de
diseno.

3.Existe un
entendimiento claro
de la marca a la que se
esta disefiando.

8 pts.

producto, asi como del
cliente con el que se
estd trabajando, sin
embargo, omite alguno

de los puntos
anteriores.
7 pts.

5 pts.

Nota: La figura 28 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de integra requerimientos de mercado en
soluciones de disefio. Elaboracion propia.
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Fig. 29 Propuesta de disefio-Aplicacion del conocimiento adquirido en los bloques anteriores

COMPETENCIA

A) COMPLETO
Y EFICIENTE

B) ESTANDAR

C) ABAJO DEL
ESTANDAR

APLICACION DEL

1.Se crea una
propuesta con
entendimiento de los
temas vistos en la
materia (Color,
Diagramacion, Uso de

Se demuestra un
parcial conocimiento
de los bloques
anteriores omitiendo
alguno de los puntos
mencionados.

No se puede apreciar la
aplicaciéon de las
herramientas de los
softwares, presentando
ambos apartados de
manera incompleta o

CONOCIMIENTO tipografias, Textos y no presentando
ADQUIRIDO EN Layouts). 3 pts. ninguno.
LOS BLOQUES 2. Presenta una
ANTERIORES propuesta integral, se 2 pts.
marca un estilo grafico
10 pts. y tiene una coherencia
en las propuestas
presentadas.
5 pts.

Nota: La figura 29 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de aplicacion del conocimiento adquirido en los
bloques anteriores. Elaboracién propia.

Para la evaluacion de los alumnos se crearon paquetes en donde se colocaban igual
cantidad de alumnos de ambos grupos, seleccionados aleatoriamente y se
compartian los paquetes con los evaluadores, al momento de compartir no se hizo
mencion alguna sobre qué alumnos pertenecian a que grupo con la finalidad de
mantener la revisidbn lo mas imparcial posible. Los evaluadores revisaron los
paquetes de acuerdo a la rubrica proporcionada en un Excel que una vez
terminados de evaluar permitieron generar el analisis y conclusiones de los
resultados. En la figura 30 es posible ver el formato que se les compartié a los
evaluadores para la calificacion de los alumnos, en el caso de los evaluadores sélo
debian rellenar los datos de los alumnos por medio de un checkbox de todos los
elementos anteriormente descritos, finalmente se hacia una suma con el resultado

de la propuesta de cada alumno.
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Fig. 30 Evaluador entregado a profesores

Nota: Los evaluadores llenaban este formato con cada uno de los alumnos revisados por medio de un
checkbox para facilitar la calificacion Elaboracion propia.

Con base a la primera implementacion se realizaron cambios en la propuesta, lo

cual corresponde a la siguiente descripcion de la intervencion.

La ruta critica se siguid de la misma manera que en la anterior iteracion, sin
embargo, a partir del analisis realizado a partir de los resultados de la primera
iteracion del experimento, entrevistas con los alumnos después de la actividad
(Anexo 5. Entrevistas retroalimentacion alumnos-Primera iteracion) vy
retroalimentacion del sinodo se realizaron cambios en el bloque seleccionado para
la aplicacion del experimento. Es importante comprender que, a los alumnos
participantes en las entrevistas, se les hizo firmar una carta de consentimiento
informado, misma que se puede ver en el Anexo 6. Cartas de consentimiento

informado.

El bloque seleccionado siguio siendo el bloque de empaque, el cambio radica en
que ahora en lugar de tener que desarrollar la identidad grafica de un producto
nuevo para una marca seleccionada, en este caso la etiqueta de cerveza a partir de
dos marcas que no estan en el ramo cervecero; los alumnos realizaron el desarrollo
de la identidad grafica de una lata conmemorativa para el décimo aniversario de la

empresa queretana Cerveceria Hércules.

Los objetivos también se ajustaron, quedando de la siguiente manera:
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Aplicacion de elementos graficos en productos de consumo.

Integrar requerimientos de mercado en soluciones de disefio a través del
entendimiento de las necesidades visuales de un cliente.

Realizar el analisis y comprensién de una marca.

Generar una propuesta de identidad grafica en un producto presentando la
creacion de una etiqueta de cerveza.

Aplicacion del conocimiento adquirido en los bloques anteriores de la

materia.

Otro de los ajustes realizados fue a la forma de evaluacion, en este caso se modificd

de la siguiente manera: El ejercicio se realizé en cuatro sesiones en lugar de tres,

quedando las sesiones dispuestas de la siguiente manera.

1ra sesion: Se realiza la explicacidon del proyecto a ambos grupos, quienes
ya fueron previamente divididos. Al grupo analogo (Grupo 61), le es
presentado el contenido del proyecto de la manera tradicional, por medio de
una presentacion y ejemplos se les da el tema para que puedan desarrollar
la consigna de la creacion de la etiqueta. Al grupo experimental (Grupo 62)
se les separa y se les brinda el link a los videos de YouTube para poder
acceder al contenido del ejercicio.

2da sesidén: La segunda sesion es para revision de avances, ambos grupos
presentan los avances de su investigacion y disefio. Los avances
presentados se realizan en el horario de clase y el grupo analogo presenta
sus avances al profesor titular de la materia, mientras que el grupo
experimental se los presenta a otro profesor que esta al tanto del experimento
y los alcances del mismo. Los avances presentados por los alumnos en la
sesion de retroalimentacion se mantienen aislados del otro grupo.

3ra sesion: La tercera sesidn funciona de igual manera que la segunda, se
utiliza la clase como un espacio para retroalimentacién en el proceso de
disefio, en este punto los alumnos deben traer muestras fisicas de su avance.
4ta sesion: Los alumnos presentan fisicamente los resultados del ejercicio,

los entregables son evaluados en sitio por los evaluadores.
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Dentro de estos ajustes a la forma de evaluacion, también se modificé la rubrica, las

modificaciones a la rubrica son descritas a continuacion. La figura 31 presenta de

manera condensada la rubrica de evaluacion. En la figura 32 se puede observar la

rubrica presentada a los evaluadores, la cual fue llenada manualmente en sitio.

Fig. 31 Rubrica segunda iteracion

ENTRECABLE | COMPETENCIAS VALOR INDIVIDUAL VALOR TOTAL
‘ PRESENTACION Clagramacian [ |
VISUAL Layouts B8 20 ptS.
Tipcarafins 6
BOOK Realiza Irvestigacion de mercado y andlisks de tendencias del producto. 10
Entendimiento del problema 10 20 pts.
Crea propuestas de ientidad grafica en un producto conmemorathvo 10
[cerveza) para la marca
PROPUESTA Aplicacién de elermentcs grifices en productos de consuma
DE DISENO calocacin de un producte an ol Mercade. 20
it o s evheies s oo 20 50 pts.
Aphcacian cel canocimisnic sdquinde en los blogues antecicres. 10

Nota: La figura 31 resume los aspectos a evaluar en el proyecto y los valores que cada apartado tiene.
Elaboracién propia.

Fig. 32 Rubrica para evaluadores segunda iteracion

COMENTARIOS:

ALUMNO
A) Completo C) Abajo
ENTREGABLE
COMPETENCIAS y Eficiente B) Estandar del Estandar
PRESENTACION | Diagramacién 6 3 2
VISUAL
" Layouts 8 6 2
20 pts.
F Tipografias 6 3 2
BOOK Realiza investigacion de mercado
y analisis de tendencias del producto. 10 6 3
30 pts. Entendimiento del problema 10 6 3
Crea propuestas de [dentidad grafica en
un producto conmemorative (cerveza) 10 6 3
para la marca.
FRUBVESIA ‘?«; ::» de conmurme y carcaciin de 20 12 &
Y P [*] & CONSUMS y colocacion de
DE DISENO un producto en el mercado.
SO pts. Integrar requerimientos de mercade on
soluciones de disefo a traves del 20 2 6
entendimiente de las  necesidades
visuales de un cliente,
Aplicacion del conocimiento adquirido 10 6 3
on los Blogques antericres.
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Nota: En la figura 32 se puede observar el calificador que se les entregé a los evaluadores para calificar los
proyectos, este es una versién condensada y en el mismo documento podian revisar las descripciones de
cada apartado. Elaboracion propia.

Se siguieron conservando los mismos tres apartados para la evaluacion;

presentacion visual, book y propuesta de disefio, de igual manera los valores se

conservaron. El mayor cambio realizado fue en la descripcion de cada apartado,

esto debido a que se modificd la modalidad de la entrega, haciéndola de manera

presencial para esta segunda iteracion, acorde a esta modificacion se tuvo que

ajustar la rubrica para que los evaluadores pudieran realizar la calificacion de los

proyectos en sitio. Debido a esto se trabajé en la redaccidn de los apartados

completo y eficiente, estandar y abajo del estandar de cada uno de los tres puntos

a calificar para el entregable.

A continuacion, se muestran las definiciones de cada apartado.

Presentacion visual:

» Diagramacion

(o]

(o]

Completo y eficiente: El uso de una reticula apropiada permite un
balance, consistencia y estructura entre los espacios que construyen
la presentacion de los aspectos visuales y de texto.

Estandar: Presenta conocimientos sobre la diagramacion de los
elementos, sin embargo, omite alguno de los elementos descritos en
el apartado anterior.

Abajo del estandar: No existe una reticula apropiada en la colocacion
de los elementos graficos, denotando una falta de estructura y balance

en la construccion de la propuesta.

e Layouts:

(o]

Completo y eficiente: Utilizando la reticula como base, el layout se
conforma de la continuidad y consistencia de todos los aspectos que
conforman el disefio de lo que se busca representar integrando
componentes como lineas, formas, imagenes, colores, etc. generando

una identidad grafica clara y coherente.
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(o]

(o]

Estandar: Los elementos graficos se repiten a lo largo de la
presentacion, pero no comunican congruencia ni continuidad si no que
se presentan como elementos similares pero aislados unos de otros.

Abajo del estandar: No existe congruencia visual entre los elementos
creados a lo largo de la presentacion, ni representa familiaridad con la

propuesta de disefio.

o Tipografias:

(o]

Completo y Eficiente: El buen uso de tipografia, que considera el
estilo, relacion de tamafo, escala, espaciado, alineacion, etc.,
organiza y da jerarquia al texto que se comunica.

Estandar: Demuestra un entendimiento general del uso de
tipografias, sin embargo, los recursos y elementos utilizados dejan
fuera alguno de los puntos descritos en el apartado anterior.

Abajo del estandar: Las tipografias seleccionadas no van en sintonia
con el mensaje que se busca comunicar, ni se busca hacer uso de las
mismas como apoyo visual para transmitir jerarquia, relevancia u

organizacion a lo largo de la propuesta.

Fig. 33 Rubrica segunda iteracion- Presentacion Visual

ENTREGABLE

PRESENTACION
VISUAL

20 pts.

COMPETENCIAS A) Completo y Eficiente B) Estandar C) Abajo del Estandar
El uso de una reticula apropiada Presenta conocimientos sobre la No existe una reticula aproplada
permite balince, corsistencia y dagramacion de ks elementos, en I colocackon de los elementos
Diagramaclén 6 estructurs enlre ke sspacion gue SN ambargo, omite alguno de los | graficos, denotando una faka de
CoNruyen la presentaciin de ke clementos descrios en ol esructura y balance en la
EPeI0s Visusies v de texto apartacio anterice cormirucciin de la propussta
Nilizando la eticua comoe base
:m'l".';‘:: ";"“:_'_::;,ms l‘\_::l’:'o' Los elomentos graficos e rephen | No existe  congruenda  visual
X Y N mans § 3 1o lwgo de la presentacion pero | entre los elementos creados 3 b
continudad vy consstencia de gt 7 b oan A a '
e N iy No  CcoMmunican congruencia  ni hege de e presentackdn, ni
todos  los  apectoc  Que | oooniand sl om0 que  se | repeesenta fomillwidad con fa
Layouts 8 conforman ef dseto de lo que se | S0 N . "y )
. A - N pressnian como whemanios propussis de dseno
busca  epresentar  ntegrando similares paro alados unce de
componentes como  Ineas, ;"_“ e -
formas, TR, colotes, wic, o
generando ientidad grafica
Las tipografiss selecclonadas no
El buen uzo de tipografia, que | Demuestra  un  entendimiento | van aen sintonia con @l Mmensaje
consdera el estibo, relacion de genaral del use de tipografias, sin | que se busca comunicar, ni se
. amaho, ecala EPACiado, | embargo 105 recursos y elmMentos | busean hacer uso de L mismies
Tipografias 6 sincackin, eic, ofganiza y da | utilizados cejan fusen alounc o | como  apoyo  visual  paea
pewrgquin Al weto que e | 06 PUNToE GSCITOS N ¢ SDARAC | transimirir jerarguia, relevancis u
<omunica antenor arganizecién w lo largo de s
propuesia

Nota: La figura 33 describe la evaluacion en el apartado de presentacion visual. Elaboracion propia.

Book:

» Realiza investigacion de mercado y analisis de tendencias del producto:
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(o]

(o]

Completo y eficiente: Al disefiar se debe mantener en cuenta la
identidad de la marca, seguir sus mismas lineas y conceptos al igual
que considerar las tendencias existentes en el mercado para tener
mas probabilidades de obtener un disefio viable.

Estandar: Presenta un entendimiento e investigacion de las
tendencias generales del mercado, mas no las especificas al nicho del
producto a disefar y la integracidn de la identidad de la marca junto a
estas tendencias es forzada.

Abajo del estandar: No presenta entendimiento de la identidad de la

marca ni de las tendencias de mercado.

o Entendimiento del problema:

(o]

(o]

Completo y eficiente: La propuesta del disefio esta basada en el
analisis que hace el disefiador de los requerimientos establecidos por
el cliente, de un entendimiento real del contexto, sus necesidades, e
identidad como marca, creando de esta manera una propuesta
atractiva y con sustento.

Estandar: La propuesta de disefio muestra un entendimiento del
problema, sin embargo, se denota una falta de analisis del contexto e
identidad de la marca, generando una propuesta sin sustento.

Abajo del estandar: El| andlisis presentado no demuestra
entendimiento del problema, ni consideracion por lo que el cliente

solicitd, denotando una falta de investigacion por parte del disefiador.

o Crea propuestas de identidad grafica en un producto conmemorativo

(cerveza) para la marca:

(o]

Completo y Eficiente: La presentacion del disefo es suficientemente
clara, concisa y eficiente al contar con una buena representacion en
adicidén a apoyos visuales y narrativos.

Estandar: Se requiere la explicacion del contenido utilizado para

presentar el disefio ya que no es suficientemente claro.
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o Abajo del estandar: La comunicacion que ofrece la presentacion del
disefio es en su mayoria desorganizada y poco comunicativa, no es

claro lo que es el disefio ni su propésito.

Fig. 34 Rubrica segunda iteracién- Book

Nota: La figura 34 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de book. Elaboracion propia.

Propuesta de diseno:

e Aplicaciéon de elementos graficos en productos de consumo y
colocacion de un producto en el mercado:

o Completo y eficiente: El disefio es representado con una
visualizacion adecuada de como se veria en caso de ser seleccionada
para produccién; con un maquetado descriptivo de correcta resolucion
y con las caracteristicas necesarias para impresion y reproduccion.

o Estandar: La representacion se cumple, pero no es limpia, clara o
realista y puede presentar algunas complicaciones al momento de
imprimirse.

o Abajo del estandar: La resolucion e impresion son descuidadas, con
poca calidad y la visualizacion del maquetado es pobre o inexistente.

o Integrar requerimientos de mercado en soluciones de disefio a través

del entendimiento de las necesidades visuales de un cliente:
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(o]

(o]

Completo y eficiente: Las normativas de etiquetado y empaquetado
de bebidas alcohdlicas son cumplidas en armonia con las
caracteristicas visuales del cliente para asegurar la viabilidad de la
propuesta del disefio.

Estandar: Presenta en su mayoria el cumplimiento de las normativas
para etiquetado de cerveza, omitiendo en el disefio una o dos de las
mismas.

Abajo del estandar: No existe un cumplimiento de las normativas
requeridas para el etiquetado de cervezas.

e Aplicaciéon del conocimiento adquirido en los bloques anteriores:

(o]

(o]

Completo y Eficiente: La estética de la propuesta de disefio
demuestra un claro entendimiento de los temas relacionados con el
disefio de etiquetas dando como resultado un disefo integral y en
congruencia con las necesidades y requisitos del cliente.

Estandar: Se demuestra un parcial conocimiento de los componentes
descritos previamente lo que concluye en una buena propuesta, pero
no alineada en su totalidad a los requerimientos iniciales.

Abajo del estandar: No se puede apreciar la aplicacion de las
herramientas de los softwares, conceptos ni requerimientos a lo largo

del disefio de la propuesta.
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Fig. 35 Rubrica segunda iteracion- Propuesta de Disefio

ENTREGABLE COMPETENCIAS A) Completo y Eficiente B) Estandar C) Abajo del Estandar
Apficaciéon de El disenc e3 repeesentado <on
ure visualzecitn adecimcs de | L3 representackin se cumple pErO | o resakucion ¢ impresin son
it eleﬂ\cn::s ?’“k:: cémo se verfa en caso de sar | MO e& limpis, clars o realista y d:s::u;udo:. If::;n p:favr.;ltl})"ﬂ ¥
DE DISENO :: p:ﬂoucou seleccionadn  para  produccion; | Puede peasantar AlgUnis | 1y Geasizacidn del maguetado e
Ul ” y 20 con un Maguetaco descrigtiva de | complcadiones al momento de | pance o inexstente.
colocacion de wun corrects tesoluckin y con las | IMpeEine
50 pts. producto  en el CArRCLOIIALICHS  PeCHsATing  pare
mercado. impresion y reproduccién
integrar Las noemathas de etiquetado y | o .
requerimientos  de empaquetaca e bebicias eeenia on su  mayore el N sxivte un cumpimiento de las
mercado en akcohdlicas son cumplidis  on cumplimionto de k6 nommativas 0 ; idas ' o
T leens e dlsefto ke . : 5 S| Daa ctiquetado de  cerveza, | TOIMAtNeS requeridas pars
20 amonia con s caractersticas emitends on of dissho Uns o dos wlkjuetado de curvmras
a través del vistaslus chel cliente pars asegunr | oo e o
entendimiento de las 13 visbiicad de b propuesta del as mismas.
necesidades visuales disnhio.
de un diente.
Aplicacion  del Le estiticn de la propuesta de
conocimiento disefic demuestra un  daro | @ demuestra  un  paedal | g, 0 puede aprecia la aplicacion
adquirido en los entendimiento  de o3  temas | CONCCIMIGNIO da oS COMPONANTES | gy 1y  herramientas  de  los
b es relacicnadas con el disefic de | descritos peedamente b que | comwares, conceptos rd
oqu 10 etiguetas dando como resultado | CONCRIY® #n una buens PrOpUSSS | cnoinciminntos o lo lsgo ol
anteriores. un  diwfo  integral  y en | PO nO Jlincada en su totalidad 3 | giodio de la propuesta
congruencla con las necedidades los requetim bentos inicisles.
¥ requisitos ded diente.

Nota: La figura 35 detalla los aspectos a evaluar en el apartado de propuesta de disefio. Elaboracion propia.

Los entregables fueron ajustados acorde a los nuevos objetivos planteados con
anterioridad, quedando de la siguiente manera.

e Lata de cerveza con disefio grafico conmemorativo del décimo aniversario de
la Cerveceria Hércules.

e Impresion y montaje de 4 etiquetas de cerveza en latas.

e Empaque para contener 4 latas de cerveza conmemorativas.

e Book de disefio en PDF.

e Archivos para impresion en PDF.

e Fotografias/Mockups- Tamarfio minimo de 21x30 cm a 300 dpi.

En el apartado del book, se les brind6 a los alumnos una estructura a seguir, con la
finalidad de que organizaran de mejor manera el contenido de su investigaciéon y

propuesta. El contenido del book quedo delimitado de la siguiente manera:

Portada
2. Antecedentes: Compuesto por la investigacion que dara sustento a la
propuesta de disefio; algunos de los elementos que puede incluir la parte de
antecedentes, son los siguientes:
a. Cerveza.

i. Cerveceria Hércules.
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b.

ii. Tipos de cerveza.

iii. Caracteristicas de la cerveza seleccionada.
Packaging- Investigacion referente a packaging que sirva como pauta
para el desarrollo de la propuesta. Es posible incluir informacién sobre
los tipos de etiquetados, materiales a utilizar, tipo de impresién etc.

3. Proceso de diseino/Conceptualizacion: Apartado del book para colocar

todos

los aspectos referentes al proceso de disefio, desde Ila

conceptualizacion inicial, hasta la propuesta final.

a.
b. Moodboards.
C.
d

f.

g.
h.

Brief (Revisar documento Adjunto del Brief).

Bocetos Iniciales lata/empaque.

. Diagramacion/Layouts: Colocar el desarrollo de sus propuestas de

diagramacion/creacion de layouts para la propuesta de disefio.
Tipografias: Colocar las tipografias seleccionadas para la propuesta
final, asi como la justificacién de esta seleccion.

Seleccion de paleta de colores vy justificacion.

Seleccion de propuestas finales.

Justificacién de la propuesta.

4. Resultado final

a.
b.

C.

Desplegados de la propuesta final de disefo (disefio de etiqueta).
Desplegados propuesta de Packaging.
Fotografias/Mockups del resultado de la propuesta final.

Se hizo especial mencion en que el desarrollo del book, ademas de plasmar su

proceso de disefio, es un documento que debe ser presentado de manera estética,

como un elemento extra que permite evaluar el conocimiento de los estudiantes.

La muestra representativa de esta iteracion; quedé compuesta de la siguiente

manera: En este caso el grupo no se encontraba dividido en dos como lo fue en la

anterior iteracion, asi que la division de los alumnos se hizo de manera aleatoria.

Esta muestra consistio en 17 estudiantes, 10 mujeres y 7 hombres. La division

aleatoria quedd de la siguiente manera, el grupo 61 conto6 con un total de 8 alumnos,
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de los cuales 5 son mujeres y 3 son hombres. El grupo 62, consto de 9 alumnos, de
los cuales 5 son del sexo femenino y 4 del sexo masculino. En la figura 36 podemos

observar de manera grafica la division de ambos grupos.

Fig. 36 Divisién de grupos segunda iteracion

Grupo 61 - Método tradicional

Hombres

Grupo 62 - Medios audiovisuales

Nota: En la figura 36 se muestra la division de las poblaciones masculinas y femeninas en ambos grupos.
Elaboracién propia.

En cuanto al contenido audiovisual para el grupo experimental, también fue
modificado, debido a que la consigna, los objetivos y algunos elementos de los
entregables cambiaron. A continuacion, se presenta una liga en donde se puede ver
en nuevo contenido generado https://lyoutu.be/tWbhCphAdlg. El contenido
desarrollado para esta segunda iteracidén consistio en 11 videos que muestran todo
el material necesario para desarrollar el proyecto en cuestion. Los videos se
presentaron por secciones al grupo 62, los links se colocaron en classroom para

que los pudieran revisar en el momento que lo desearan.

Con base a la segunda implementacion se realizaron cambios en la propuesta, lo

cual corresponde a la siguiente descripcidon de la intervencion. Con la ayuda de un
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conjunto de estudiantes participantes de la segunda iteracion del experimento,
tomados de ambos grupos, se realizé un customer journey map, la finalidad de dicho
mapeo fue comprender con mayor detalle sus experiencias durante el proceso de
disefio de la etiqueta. Se les pidi6é que individualmente narraran los pasos a seguir
durante todo el proceso. Se puso especial énfasis en enmarcar las distintas
emociones que sintieron a lo largo de la actividad, asi como los “pain points” y
oportunidades que visualizaban para mejorar la experiencia de aprendizaje. En la
Figura 37 se listan primeramente las actividades que los estudiantes de cada grupo
determiné para la realizaciéon de su etiqueta, del lado izquierdo se encuentran
descritas las actividades realizadas por parte de los estudiantes del método
tradicional y del lado derecho aquellas realizadas por los participantes en el método
asincrono. Es importante destacar que cada grupo de estudiantes enlisto las
actividades de acuerdo a su percepcion del ejercicio.

Fig. 37 Listado de actividades por grupos

Nota: En la figura 37 se enlistan las actividades que los estudiantes de cada grupo realiz6 para disefiar su
etiqueta, del lado izquierdo se encuentran descritas las actividades realizadas por parte de los estudiantes del
método tradicional y del lado derecho aquellas realizadas por los participantes en el método asincrono. Las
actividades fueron realizadas de acuerdo a las percepciones del ejercicio. Elaboracion propia.
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La figura 38 muestra el customer journey map elaborado por los estudiantes del
grupo 61 (método tradicional) y la figura 39 el mapeo realizado por los estudiantes
del grupo 62 (método asincrénico). Una vez realizado el mapeo e identificadas las
emociones y acciones que sintieron y realizaron en cada etapa de su proceso de
disefio, se les pidio a los estudiantes que describieran las oportunidades de mejoria
que encuentran en ambos apartados. La figura 40 describe estas oportunidades. Es
posible analizar con mayor detalle los resultados de este customer journey map en

el Anexo 7. Customer Journey Map-Segunda iteracion.

Fig. 38 Customer Journey Map-Grupo 61 Método tradicional

Nota: La figura 38 muestra el customer journey map elaborado por los estudiantes del grupo 61. Aqui se pueden
observar los pasos realizados por los estudiantes y su sentir en cada etapa del proyecto. Elaboracion propia.

Fig. 39 Customer Journey Map- Grupo 62 Método asincrono

Nota: La figura 39 muestra el customer journey map elaborado por los estudiantes del grupo 62. Aqui se pueden
observar los pasos realizados por los estudiantes y su sentir en cada etapa del proyecto. Elaboracion propia.
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Fig. 40 Oportunidades identificadas en el Journey Map Grupos 61 y 62

Nota: A partir de los journey maps generados por ambos grupos se trabajaron en conjunto las oportunidades
encontradas por los estudiantes. Elaboracion propia.

A partir del analisis del customer journey map realizado con los estudiantes y
retroalimentacion del sinodo se incorporaron una serie de soluciones a los puntos
de dolor descritos en el mapeo. Como resultado se realizaron las siguientes

modificaciones en la tercer intervencion, las cuales se describen a continuacion.

El bloque y la actividad siguen siendo los mismos, los estudiantes deben realizar el
desarrollo de la identidad grafica de una lata conmemorativa para el décimo

aniversario de la Cerveceria Hércules. Los objetivos siguen siendo los mismos.

Uno de los ajustes realizados fue el numero de sesiones en las que se llevo a cabo
el ejercicio, anteriormente se realizé en cuatro sesiones, para la tercera intervencion
se ajustd a cinco sesiones, cabe destacar que esta ultima sesidon agregada, sera

meramente para entregar y evaluar los prototipos. A continuacion se proporciona
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una descripcion mas detallada de la distribucién de las actividades en cada una de

las sesiones..

1ra sesidn: Previamente a la sesién se programa el contenido audiovisual
generado como apoyo para los estudiantes para que esté disponible en
classroom una vez termine la clase, este se dividio en secciones y se
incorporaron archivos adjuntos por cada una de ellas para facilitar la
asimilacion del mismo. En clase, se realiza la explicacion del proyecto al
grupo, cabe destacar que en esta tercera intervencidon no se realiz6 division
de grupos. En esta sesion se detallan los entregables que deben tener y la
forma en la que estaran divididas las sesiones. Se hace especial énfasis en
el contenido que debe contener el book y que debe ser impreso, esto de
acuerdo a la retroalimentacion brindada anteriormente. Finalmente se invita
a que los estudiantes comiencen su investigaciéon sobre el espacio, las
cervezas y se les invita a realizar una visita en campo de ambos espacios de
la cerveceria (Jardin de cerveza Hércules y Almacén Hércules), con la
finalidad de poder identificar a sus usuarios, aspectos relevantes de la marca
y la cerveza con la que van a trabajar. Como consigna de tarea se les encarga
que revisen el material generado, e inicien con la investigacion de la
cerveceria, la marca y el espacio, esto con la finalidad de comprender de
mejor manera a su cliente, con estos aspectos deben determinar la cerveza
con la que trabajaran y empezar a generar sus moodboards de packaging y
etiquetas. Es importante destacar que en esta sesion también se explica que
existe un foro en classroom en donde pueden mostrar sus avances y colocar
dudas para que el profesor las pueda resolver de manera asincrona.

2da sesion: En la segunda sesion los estudiantes deben mostrar los avances
de su investigacion, asi como compartir con sus compaferos lo que
encontraron con la finalidad de enriquecer los insights obtenidos. En esta
sesidn se trabajan las palabras claves por medio de ejercicios de
conceptualizacion, los alumnos usaran estas palabras para crear el concepto
de su etiqueta. Se detallan los moodboards y se realiza el analisis de los
layouts en las etiquetas/imagenes traidas, este analisis se realiza buscando
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que se comprenda la manera en la que se leen las imagenes, cuales son los
focos de atencidn y como es que esto puede ayudar a generar composiciones
interesantes. Como punto final de la sesion se trabajan en pequefios
thumbnails enfocados en crear las primeras propuestas de la etiqueta. En la
siguiente sesion, los estudiantes ya deben traer a partir de estos thumbnails
y de la investigacion realizada hasta el momento una posible “propuesta
final”, la cual se trabajara con la finalidad de ajustar detalles de composicion,
elementos, colores, tipografias, etc. Como consigna, también se les encarga
traer la primera propuesta de su empaque. Se recalca que se debe traer
material para realizar prototipos rapidos.

3ra sesidn: Se da retroalimentacion sobre la etiqueta desarrollada y se
realizan algunos ejercicios para poder colorear y generar efectos en
illustrator, en esta sesion los estudiantes deben ya traer el moodboard
definido para su empaque, asi como bocetos iniciales. La sesion funciona
para dar retroalimentacion a los estudiantes principalmente en el disefio de
su etiqueta y empaque, sin embargo, si desean consultar sobre su avance
del book, también es posible hacerlo. Al terminar esta sesion los alumnos ya
deben tener el concepto final de su etiqueta y una idea definida de como
realizar su empaque (considerando materiales, medidas y acabados).

4ta sesion: La cuarta sesién funciona como un espacio de retroalimentacion
general de sus entregables, en esta clase, los estudiantes deben mostrar ya
prototipos fisicos de sus etiquetas y packaging, asi como los archivos de su
book y las fotografias a utilizar. Se usa el final de la sesion para acordar los
entregables nuevamente y definir la entrega en la siguiente sesion.

5ta sesién: Los alumnos presentan fisicamente los resultados del ejercicio,

los entregables son evaluados en sitio por evaluadores.

Es relevante enfatizar que a lo largo del proceso, los estudiantes cuentan con

meétodos asincronos de retroalimentacion y durante las sesiones son invitados a

utilizarlos. En el classroom se cre6 un apartado de dudas y avances para que los

estudiantes puedan postear sus dudas mas comunes, con la finalidad de que los

demas estudiantes y él profesor las resuelvan.
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Para la evaluacién en sitio, los evaluadores utilizan la rubrica desarrollada para la
intervencidn anterior y se pueden ver en la figura 31, la forma condensada de la
misma. En la figura 32 se presenta el archivo impreso que los evaluadores tendran
para llenar manualmente. Las figuras 33, 34 y 35 describen claramente cada uno
de los aspectos a evaluar y también son brindados con anticipacién a los

evaluadores para su entendimiento.
Los entregables de los estudiantes quedaron de la siguiente manera:

e Lata de cerveza con disefio grafico conmemorativo del décimo aniversario de
la Cerveceria Hércules.

e Impresion y montaje de 4 etiquetas de cerveza en latas.

e Empaque para contener 4 latas de cerveza.

e Book de disefio en PDF impreso.

e Archivos en pdf del book.

e Archivos de illustrator finales de la etiqueta y empaque.

e Fotografias/Mockups incluidos en el book.

e Archivos de las fotografias/mockups por separado.

En el apartado del book se brinda a los alumnos la siguiente estructura a seguir, con
la finalidad de que sirva como guia para estructurar de mejor manera su

investigacion y propuesta, quedando delimitado de la siguiente manera:

1. Portada
2. Antecedentes: Contiene la investigacion que da sustento a la propuesta de
disefio; algunos de los elementos que puede incluir la parte de antecedentes,
mas no especificos, son los siguientes:
a. Cerveza.
i. Cerveceria Hércules.
ii. Tipos de cerveza.
iii. Caracteristicas de la cerveza seleccionada.
b. Packaging- Investigacibn sobre packaging que ayude a la

conceptualizacion de la propuesta. Es posible incluir informacion

107



sobre los tipos de etiquetados, materiales a utilizar, tipo de impresion
etc.

Es importante considerar que la parte de antecedentes sirve sélo
como un elemento tedrico, y lo incluido ahi, debe reflejar los elementos
que los estudiantes usaran para la formulacion de su propuesta de

disefo.

3. Proceso de diseio/Conceptualizacion: Apartado del book para colocar

todos

los aspectos referentes a la etapa de disefio, desde la

conceptualizacion inicial, hasta la propuesta final.

a.
b. Moodboards.
C.
d

f
g.
h. Justificacion de la propuesta.

Brief (Revisar documento Adjunto del Brief).

Bocetos Iniciales lata/empaque.

. Diagramacion/Layouts: Colocar el desarrollo de sus propuestas de

diagramacion/creacion de layouts para la propuesta de disefio.
Tipografias: Colocar las tipografias seleccionadas para la propuesta
final.

Seleccion de paleta de colores.

Seleccion de propuestas finales.

Repetir los pasos del b. al h. para el desarrollo del packaging.

4. Resultado final

a.
b.

C.

Desplegados de la propuesta final de disefo (disefio de etiqueta).
Desplegados propuesta de Packaging.
Fotografias/Mockups del resultado de la propuesta final.

Es importante recalcar que el book ademas de ser el documento en donde

presentaran su procesos de disefo, es un documento que debe ser presentado de

manera estética, como un elemento extra que permite evaluar el conocimiento de

los alumnos.

La muestra representativa para esta iteracion del experimento consto de un total de

18 participantes, de los cuales 11 son mujeres y 7 del son hombres. Para esta
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iteracion no se hizo segmentacion de grupos debido al enfoque que se utilizé en la
manera de ensefar el contenido del proyecto. Esto como resultado de la
retroalimentacion del sinodo, el user journey map y los mismos estudiantes de

iteraciones anteriores.

Fig. 41 Poblacion tercera iteracion del experimento

Poblacién tercera iteracion del experimento

Hombres
38,9.5%

Nota: La figura 41 describe la poblacion de la tercera iteracion del experimento, en esta iteraciéon ya no se hizo
segmentacion de grupos. Elaboracién propia.

El contenido audiovisual utilizado para la tercera iteracion fue modificado en el
sentido de que se alteraron algunos aspectos de los videos para hacer mas
concretas las explicaciones. De igual manera se buscé vincular la forma en la que
se presentd el contenido con las actividades a realizar durante las sesiones del
experimento, otro cambio realizado, fue que se incorporaron “capitulos” en los
videos para facilitar la navegacion en los mismos. Las ligas de los videos fueron
colocadas en secciones en el classroom buscando que al dividirlo de esta manera,
los estudiantes tuvieran una mayor facilidad para verlos. Los videos se encuentran

en el siguiente enlace https://lwww.youtube.com/watch?v=tWbhCphAdlg.

Al igual que en la intervencion anterior, y debido a los resultados que la intervencion
y retroalimentacién de los estudiantes brindé por medio del customer journey map,
este se repitid en esta tercera iteracion. Como ya se mencioné anteriormente, este
mapeo permite entender especificamente la forma en la que los estudiantes

experimentan el proceso de aprendizaje, resaltando sus emociones a lo largo de las
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distintas actividades realizadas, los puntos débiles de acuerdo a su forma de
aprender y las oportunidades que se pueden trabajar para mejorar las dinamicas de
ensefianza para futuras iteraciones. Dentro de los puntos débiles mas importantes

a destacar, podemos mencionar:

e En el apartado de investigacion y analisis, los estudiantes determinaron que;
la falta de investigacion profunda sobre el contexto dificulta la obtencion de
informacion util para desarrollar un concepto sélido.

e En las referencias es dificil llegar a comprender la logica existente detras de
las reticulas usadas para las diversas etiquetas, dando como resultado una
dificultad para integrar esta informacion al momento de crear la propuesta.

e Existe una dificultad para abstraer conceptos y adaptar la visualizacion de los
mismos de un ambiente 2d a uno tridimensional.

e En la parte de disefo, a los alumnos se les dificulta generar conceptos e
ideas “originales”.

e Los alumnos consideran que el tiempo de entrega de todo el proyecto es
demasiado corto.

El mapeo desarrollado por la estudiante participante enmarca claramente su
experiencia durante el proceso de disefio y los contenidos generados. Es relevante
resaltar que la estructuracion de las etapas y tareas se realiza de acuerdo con la
ejecucion practica del ejercicio. Debido a que esta vez no se realizé una separacion
de grupos, solo se cuenta con un customer journey map. En cuanto a las
oportunidades de mejora y comentarios, estas fueron colocadas del lado derecho.

Las cuales son enlistados a continuacion:

e Asignacion del proyecto al inicio del semestre para alargar el tiempo de
busqueda de referencias y conceptualizacion para evitar bloqueos creativos
a causa de “presion por entrega”.

e Desmenuzar la logica detras de elementos tedricos como los layouts vy

reticulas a fin de poder generar construcciones originales.
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e Mayor apoyo de videos y teoria para mejorar el proceso de disefo del

packaging.

En la figura 42 se muestra la realizacion del customer journey map por parte de la

estudiante.

Fig. 42 Customer Journey Map- Tercera iteracion del experimento

Nota: El customer journey map realizado por una estudiante participante de la tercera iteracion del experimento
ha permitido delimitar de mejor manera cuales son los puntos a trabajar para futuras iteraciones de la estrategia.
Elaboracién propia.

A partir de los journey maps generados por los estudiantes en la segunda y tercera
iteracion es posible afirmar que estos mapeos ayudan a describir como es que fue
la experiencia de los estudiantes en todo el proceso de disefio. Los profesores
deben tomar en cuenta esta informacidn para mejorar su practica y crear mejores
experiencias de aprendizaje. Por medio de las tres intervenciones realizadas hasta
el momento, se ha observado que en ejercicios proyectuales, es necesario
implementar una dinamica presencial, la cual puede ser complementada con
material audiovisual presentado por medio de videos que refuercen el contenido
trabajado en clase, adicionalmente una retroalimentacion en sitio por pares y el
profesor permiten que el estudiante comprenda de mejor manera lo que esta
realizando. Todo esto, aunado a dinamicas en donde los estudiantes de disefio
trabajen la construccion de sus conocimientos de manera practica, fomentan el
alcanzar el tercer nivel de asimilacién del conocimiento que se busca en este

proyecto.
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5.3 Analisis comparativo de los resultados del experimento
Primera iteracion del experimento

Una vez entregadas las evidencias de la practica por parte de los alumnos, se
realizaron los promedios correspondientes de cada evaluador. En las siguientes
secciones se exponen una seleccion de los proyectos presentados por los

estudiantes, junto con los resultados obtenidos por los evaluadores.

Fig. 43 Resultados primera iteracién del experimento Grupo 61-Estudiante 1

Nota: Resultado de alumno perteneciente al grupo 61. Elaboracion propia.
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Fig. 44 Resultados primera iteracion del experimento Grupo 62-Estudiante 2

Nota: Resultado de alumno perteneciente al grupo 62. Elaboracion propia.

Cabe destacar que, debido a las circunstancias ocasionadas por la pandemia de
COVID-19, la entrega de la primera fase del experimento no pudo ser realizada de
manera presencial. En consecuencia, se solicito a los estudiantes de ambos grupos
que incluyeran el montaje de sus propuestas mediante el uso de mockups como

parte de los entregables.

La seleccion de los evaluadores para la primera iteracion del experimento se realizé
tomando en cuenta lo siguientes criterios:

e No estar dando actualmente clase al grupo seleccionado para la
experimentacion.

e Tener conocimientos en el area de disefio referentes a los apartados
mencionados en la rubrica, asi como manejo de los softwares utilizados en
la materia de interfaces graficas.

e Ser profesor dentro de la Universidad Autonoma de Querétaro.

e Contar con la disponibilidad de revisar las propuestas de los alumnos.

De acuerdo a estos parametros, se seleccionaron los siguientes evaluadores:
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LDI. Aldo Ter-veen quien actualmente se encuentra dando clases en la
facultad a los alumnos de la licenciatura en Arquitectura. Su perfil esta
enfocado a los medios audiovisuales, el desarrollo de video y branding.

LDI. Alejandro Salinas quien es docente de la licenciatura en Disefio
Industrial, a su cargo tiene las materias de Historia del disefio, Ergonomia y
Disefio 5. Su perfil esta enfocado a la gestion de proyectos de disefo.

MDI. Froylan Correa quien es docente en la licenciatura en Disefio Industrial,
siendo profesor de las materias de Estructuras y mecanismos, Dispositivos
Electrénicos, y Cam. En su caso, el perfil del profesor Froylan esta enfocado
mas a las areas de ingenieria.

LAV. Alejandra Cabrera, ella ha impartido las optativas de patronaje en la
Licenciatura en Diseno Industrial. Cuenta con un perfil grafico enfocado al
desarrollo de material grafico, especializandose en branding y disefo
editorial.

En la figura 45 se puede observar las calificaciones dadas por los cuatro

evaluadores y en la figura 46 los promedios de ambos grupos en el ejercicio.

Fig. 45 Resultados primera iteracion del experimento-Evaluadores
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Nota: La figura 45 muestra los promedios obtenidos de acuerdo a las calificaciones de los evaluadores, dichos
promedios se muestran por grupo y en conjunto. Elaboracion propia.

Fig. 46 Resultados primera iteracion del experimento-Promedio ambos grupos

Nota: La figura 46 muestra el promedio general de ambos grupos de la primera iteracion del experimento.
Elaboracién propia.

Segunda iteracién del experimento

A partir de los ajustes realizados a la primera iteracion del experimento, los alumnos
entregaron las evidencias del ejercicio, en esta segunda fase de la experimentacion
los alumnos ya se encontraban asistiendo a la escuela de manera presencial, por lo

que los entregables se realizaron en fisico. En las figuras 47 y 48 se pueden

observar algunos de los entregables realizados por alumnos de ambos grupos.
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Fig. 47 Resultados Segunda iteracién del experimento Grupo 61-Estudiante 3

Nota: Resultado de alumna perteneciente al grupo 61. Elaboracion propia.

Fig. 48 Resultados Segunda iteracion del experimento Grupo 62-Estudiante 4

Nota: Resultado del alumno perteneciente al grupo 62. Elaboracion propia.
Para la segunda fase del experimento, se consideraron los siguientes criterios al
seleccionar a los evaluadores:

e No estar dando actualmente clase al grupo seleccionado para la

experimentacion.
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Tener conocimientos en el area de disefio referentes a los apartados
mencionados en la rubrica, asi como manejo de los softwares utilizados en
la materia de interfaces graficas.

Contar con experiencia en el area a evaluar (disefio grafico/branding).

Contar con la disponibilidad de revisar las propuestas de los alumnos.

De acuerdo a estos parametros, se seleccionaron los siguientes evaluadores:

LAV. Alejandra Cabrera, ella ha impartido las optativas de patronaje en la
Licenciatura en Diseno Industrial. Cuenta con un perfil grafico enfocado al
desarrollo de material grafico, especializandose en branding y diseno
editorial.

LDI. Orlando Pérez Mata, especializado en el area de disefio de puntos de
venta, ha trabajado creando propuestas de branding y mercadotecnia para
Grupo Bimbo y Grupo PepsiCo. Actualmente se encuentra estudiando la
maestria en Disefio e Innovacion en la UAQ, de igual manera es docente en
la UNITEC, en donde da la materia de Fundamentos del disefio.

LAV. en DG Guillermo Saldafia Ceja, especializado en el area de disefio
grafico, enfocado al lettering y desarrollo tipografico. Actualmente se
encuentra coordinando Protolab dentro de la facultad de Ingenieria, en donde
se dedica al desarrollo de proyectos y prototipado.

LDG. Orlando Zavala Chavez, él se encarga de impartir la materia de Disefio
| en campus Tequisquiapan, especializado en el desarrollo de mobiliario y

manufactura aditiva.

La figura 49 presenta los resultados individuales de cada evaluador, mientras que

en la figura 50 se observan los promedios generales de ambos grupos en el

ejercicio.
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Fig. 49 Resultados segunda iteracion del experimento-Evaluadores

Nota: La figura 49 muestra los promedios obtenidos de acuerdo a las calificaciones de los evaluadores, dichos
promedios se muestran por grupo y en conjunto. Elaboracion propia.

Fig. 50 Resultados segunda iteracion del experimento-Promedio de ambos grupos

Nota: La figura 50 muestra el promedio general de ambos grupos de la segunda iteracién del experimento.
Elaboracién propia.
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La figura 51 exhibe la comparacion de los resultados obtenidos en las dos fases
de la experimentacion.

Fig. 51 Resultados comparativos del experimento

Nota: En la figura 51 se puede observar el comparativo de los promedios obtenidos en ambas iteraciones del
experimento. Elaboracién propia.

Tercera iteracion del experimento

La evaluacién de las evidencias en la tercera iteracién del experimento se realizo
en sitio, a continuacion se muestran algunos de los trabajos presentados por los

estudiantes, asi como los resultados de los evaluadores.

Fig. 52 Resultados tercera iteracion del experimento estudiante 5

Nota: Entregable del packaging de estudiante 5. Elaboracién propia.
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Fig. 53 Resultados tercera iteracion del experimento estudiante 6

Nota: Resultado del estudiante 6. Elaboracion propia.

Para esta tercera iteracion del experimento, se tomaron en cuenta los criterios

utilizados para la segunda evaluacion. De acuerdo dichos aspectos, se

seleccionaron los siguientes evaluadores:

LDI Aldo Ter-veen: Disefador que descubrié que sus verdaderas pasiones
se encontraban en los medios audiovisuales. Especializado en cine
documental y manejo de redes sociales. Actualmente trabaja en Ambulante,
como responsable de postproduccion en el area de formacion y produccion.
LDI Adrian Moreno: Licenciado en diseno industrial que se desempefia como
responsable de proyectos en el Despacho de Disefio Industrial de la UAQ.
Su trabajo esta orientado al desarrollo conceptual de producto por medio de
metodologias de disefio orientadas al usuario. El objetivo principal es
explorar soluciones que integren factores funcionales, practicos y estéticos.

LDG Christian Benitez: Disehador grafico enfocado en desarrollar soluciones
visuales con especialidad en el area de branding y lettering, apoyado de
distintas técnicas apegadas al arte, desarrolla un servicio integral a través de
un perfil multidisciplinario.

Oscar Resendiz: llustrador y animador 2d quien trabaja una propuesta grafica
inspirada en caricaturas de los 90's, la musica y la cultura pop. Actualmente
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trabaja en proyectos independientes, asi como la grafica de una marca de
skateboard, generando ilustraciones y contenido audiovisual para la misma.

En la figura 54 es posible observar los resultados del grupo promediados por cada
evaluador, debido a que en esta tercera iteracion no se realizé una division del
grupo, solo es posible observar cuatro resultados, esto debido a que debido a la
retroalimentacion se decidid, como ya se explicd anteriormente generar un enfoque

hibrido de ensenanza.

Fig. 54 Resultados comparativos del experimento

Figura 53. De acuerdo a las calificaciones generadas por los evaluadores, es posible observar que Aldo Ter-
veen califico de manera mas positiva los proyectos, en comparacion Christian Benitez fue el evaluador que
generd el promedio mas bajo. Es posible que debido a los perfiles de los evaluadores fueran mas estrictos en
ciertos puntos, sin embargo al momento de calificar, se les invitaba a generar un diadlogo entre ellos. Elaboracion
propia.
A partir de la intervencion, los estudiantes aportaron comentarios sobre su
experiencia sobre el trabajo realizado (los comentarios surgen del journey maps
realizado y la retroalimentacion el dia de la entrega), a continuacién se detallan
algunas de sus respuestas, debido a la pertinencia que pueden tener en la
investigacion:

e Laforma en la que es presentado el contenido tiene un impacto en como es

que los estudiantes aprenden. Ya hay otros profesores que introducen videos
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en sus clases, sin embargo, no estan bien hechos e incompletos, aqui si se
tenia todo estructurado.

Como estudiantes funcionamos incorporando los dos métodos, en un inicio
que el profesor te muestre como se hacen las cosas y el uso de videos te
permite complementar a tu ritmo y tiempo.

El espacio de retroalimentacion en foros es muy publico, entonces el que
todos estén al tanto de lo que se pone ahi no me parece adecuado. Es
impersonal y puede ser incomodo.

Este tipo de proyectos ayudan a utilizar lo que aprendemos fuera del contexto
en el que nos lo ensenaron.

El mostrar otro tipo de trabajos ya entregados puede ayudar a ver qué es lo
que se ha hecho y como es que lo resolvieron los alumnos de semestres

anteriores.

VI. Conclusiones

6.1 Analisis y Discusion

El siguiente apartado muestra las conclusiones generadas durante la investigacion.

Dichas conclusiones son mostradas acorde a la realizacion de los experimentos.

A partir de los resultados mostrados en los graficos de las figuras 45 y 46,

correspondientes a la primer iteracion del experimento se llegaron a las siguientes

conclusiones:

1.

Las calificaciones de ambos grupos fueron las siguientes; el grupo 61 que utilizé
el método tradicional obtuvo un total de 54.45 puntos y los alumnos del grupo 62
del método con medios audiovisuales obtuvieron un promedio de 49.79 puntos.
El promedio de ambos grupos tuvo un puntaje menor a 70. Es necesario analizar
si el impacto en estos puntajes es por la dinamica en la que se imparte el

contenido, el contenido mismo, o algun otro aspecto.
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2. Segun el al analisis de los datos presentados en la rubrica y los resultados

brindados por los evaluadores, los alumnos presentaron los siguientes resultados

en el apartado de diagramacion:

a. Aldo Ter-veen: De los alumnos evaluados por el, 7 se encuentran en un

C.

d.

entendimiento estandar y 5 en abajo del estandar.

Froylan Correa: Un total de 5 alumnos presentan un entendimiento completo
y eficiente, 5 se encuentran en un nivel estandar y 2 en abajo del estandar.

Alejandra Cabrera: Cuatro son los alumnos que presentan un entendimiento
completo y eficiente de la diagramacion y 8 se encuentran en un nivel

estandar.

Alejandro Salinas: Del total de alumnos evaluados por el, 2 presentan un
entendimiento completo y eficiente, 5 se encuentran en un nivel estandary 5

por debajo del estandar.

A partir de esto es posible inferir que la mayoria de los estudiantes se situan en

un nivel estandar o abajo del estandar en este apartado.

Segun el analisis de los datos presentados en la rubrica y los resultados

brindados por los evaluadores, los alumnos presentaron los siguientes resultados

en el apartado de diagramacion: Del apartado de Layouts se extrajo la siguiente

informacion:

a.

C.

d.

Aldo Ter-veen: De los alumnos evaluados por el, 6 se encuentran en un
entendimiento completo y eficiente, 4 en un nivel estandar y 2 en abajo del

estandar.

Froylan Correa: Un total de 5 alumnos presentan un entendimiento completo
y eficiente, 4 se encuentran en un nivel estandar y 3 en abajo del estandar.

Alejandra Cabrera: Solo uno de los alumnos evaluados por ella presenta un
entendimiento completo y eficiente de este apartado, 10 se encuentran en un
nivel estandar y 1 en abajo del estandar.

Alejandro Salinas: De los alumnos evaluados por el, 2 presentan un
entendimiento completo y eficiente, 7 en un nivel estandar y 3 en un nivel

bajo del estandar.
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De acuerdo a las calificaciones brindadas por los evaluadores es posible
determinar que en su mayoria los estudiantes presentan un entendimiento

estandar del apartado de layouts.

4. La rubrica generada para la evaluacion de este ejercicio puede servir para
evaluacion de otras practicas y debido a su configuracion, permite al profesor
entender en qué puntos especificos los alumnos tienen deficiencia en el
aprendizaje.

5. Con el experimento realizado se determin6 que la dinamica implementada con
medios audiovisuales no tuvo un mejor impacto en los alumnos en comparacion
con el modelo tradicional. Sin embargo, el contenido fue muy bien aceptado por
los estudiantes, resaltando que les permite revisar los conceptos nuevamente en

caso de que no les quedaran claros la primera vez

Es necesario realizar un analisis de la forma en la que el contenido fue presentado,
con la finalidad de realizar una segunda iteracion del experimento buscando que se
logren los resultados planteados en los objetivos. De igual manera un analisis de la
manera en la que los alumnos aprenden, puede funcionar como un inicio para
determinar nuevas formas para generar contenido. Las conclusiones descritas
anteriormente corresponden a la primera iteracion del experimento realizado para

la comprobacion de la hipotesis.

A continuacion, se exponen las conclusiones respectivas a la segunda iteracion
del experimento, estas conclusiones corresponden a lo presentado en las figuras 49
y 50.

1. En comparacion con la primera iteracion del experimento, el promedio
general de ambos grupos subid, siendo de 65.88 del grupo de medios
audiovisuales, en comparacion con la primera iteracién que fue de 49.79, en
el caso del grupo tradicional, subié de 54.45 a 73.10 en esta segunda
iteracion. Los puntajes subieron considerablemente en ambos grupos, sin

embargo, sigue siendo un promedio comparativamente bajo.

124



En contraposicién de la primera iteracion, se puso especial énfasis en el
entendimiento de los apartados de la presentacion visual (Diagramacion,
Layouts y Tipografias).

El delimitar de manera clara los aspectos que el book debe contener, asi
como que la implementacion de la diagramacion y layouts también era
necesaria en su disefio se vio reflejado en las entregas de los alumnos de
ambos grupos.

Las modificaciones realizadas a la rubrica permitieron a los evaluadores
entender con mayor facilidad los apartados de la misma.

La revision de los proyectos en sitio por los evaluadores permitié generar un
dialogo entre los mismos y generar un mejor consenso de las calificaciones
otorgadas, cabe recalcar que cada evaluador independientemente de la
opinion de los demas, tenia total libertad de otorgar la calificacion que él
consideraba correcta para el trabajo de cada alumno.

La dinamica de la entrega, al ser presencial, permitié la entrega de prototipos
fisicos, tanto de las etiquetas como del packaging creado, facilitando la
evaluacion de los mismos.

La retroalimentacion por parte de los evaluadores fue positiva, mencionando
que la dinamica del ejercicio si obliga a los estudiantes a utilizar los
conocimientos adquiridos hasta el momento.

En el caso de los alumnos, mencionan que un hibrido entre las dos dinamicas
de aprendizaje puede ser mas eficiente, permitiéndoles acceder y revisar el
contenido una vez explicado en caso de que existan dudas.

En comparacion, las calificaciones del método tradicional siguen siendo mas
altas que las del método experimental, a partir del experimento y de la
retroalimentacion se llego a la conclusion de que un hibrido entre ambas
dinamicas puede ser la mejor respuesta a la problematica planteada. Ambos
meétodos presentan beneficios y limitaciones, por lo que un analisis de como
implementar ambas dinamicas es necesario para el desarrollo de la

propuesta final.
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En la Figura 51 podemos ver graficamente los resultados de ambas iteraciones del
experimento, las dos graficas muestran el promedio de todos los evaluadores en
relacion a cada grupo. De acuerdo a las conclusiones anteriores, asi como la
retroalimentacion de parte del sinodo, se llegdé a la conclusién de que una
metodologia hibrida es necesaria para fomentar el autoaprendizaje, el trabajar esta
metodologia de manera hibrida y con la retroalimentacion constante de los
profesores, lograra que el aprendizaje se vuelva significativo para los estudiantes,
aduefandose y adaptando los conceptos, con la finalidad de poder aplicarlos en

situaciones externas a las planteadas en el salon de clases.

Las conclusiones respectivas a la tercera iteracion del experimento son expuestas

a continuacion:

1. En comparacion con la iteracion anterior, la diferencia entre las calificaciones
de los evaluadores fue menor, tres se mantuvieron en un rango arriba de 60
puntos y uno quedd por debajo de 60.

2. Es importante considerar el aprendizaje que cada uno de los estudiantes
presenta, debido a que han existido impactos ajenos a las dinamicas de
ensefianza, asi como elementos externos que han causado una desconexién
por parte de los alumnos.

3. Las condiciones de cada estudiante son muy independientes entre si, dando
como resultado diferentes calificaciones. La evaluacién es realizada debido
a que la retroalimentacién para el estudiante es muy importante, en este
aspecto la rubrica brinda la informacién necesaria para que el estudiante
comprenda perfectamente en donde pueden mejorar sus habilidades y
denotar cuales son los aspectos a considerar en futuros proyectos.

4. La evaluacion se realiza para poder ver el rendimiento de los estudiantes, sin
embargo, una calificacion no es en todos los casos un determinante de si el
alumno aprendié el tema o no. En este aspecto, con cada iteracién se ha
logrado que los contenidos a presentar mejoren, teniendo una
estandarizacion de los mismos, reduciendo las dudas y mejorando los puntos

débiles a través del uso de las TICs.
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5. La retroalimentacion brindada con el grupo muestra que el enfoque hibrido
es un aspecto funcional y aplicable a una carrera como lo es LDI, siempre y
cuando el contenido esté bien realizado y vinculado con la clase en la que se
imparte.

6. Un formato hibrido de ensefianza puede funcionar en carreras proyectuales
debido a que las plataformas digitales existentes no presentan las
herramientas que igualen la interaccion en sitio con compaferos y

profesores.

Es posible destacar que desde el inicio del proyecto no se planteaba que una
metodologia de ensefianza era mejor que la otra, la finalidad del proyecto consiste
en determinar los puntos fuertes de diversas metodologias de ensefianza, y
aprovechar los aspectos mas relevantes de la educacién 4.0, adaptando y
modernizando la manera en la que se imparten las clases en la Licenciatura de

Diseno Industrial.
6.2 Conclusiones

Segun los resultados obtenidos en el estudio, se derivan las siguientes

conclusiones.

De acuerdo con la redaccion de la hipétesis 1, se concluye que la hipotesis 1 se
acepta porque el proceso de aprendizaje de los estudiantes se ve altamente
afectado por la manera en la que el contenido se les presenta, asi como la dinamica
utilizada por el profesor para transmitirlo, en el caso de disefo industrial debido al
enfoque tedrico-practico de la carrera, se observé que el desarrollo de un contenido
atractivo y puntual sobre los temas, combinado con dinamicas de aprendizaje que
fomenten una continua retroalimentacion por parte de los profesores y pares,

permite que los estudiantes asimilen de mejor manera el contenido presentado.

La hipotesis 2 también es aceptada, puesto que para poder determinar si la
estrategia es viable en una materia, es necesario realizar un analisis global de los
siguientes aspectos; determinar el tipo de contenido presentado en la materia y la
competencia a obtener en esta misma, de acuerdo al objetivo planteado, idealmente
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se busca trabajar con materias relacionadas con las competencias de evaluar y
crear, ya que estas corresponden a una asimilacion de conocimiento de tercer nivel.
Si bien el manual de clase es un punto de partida para determinar esta informacion,
también es necesario realizar una investigacion a partir de cdmo es que el profesor
imparte el contenido y los ajustes que ha realizado con la finalidad de actualizar el

mismo.

A partir de la redaccion de la hipdtesis 3, esta no se acepta porque el manual de la
materia sirve como punto de partida para determinar los contenidos minimos a
adquirir por parte de los estudiantes en la materia, sin embargo, debido al contenido
impartido por los profesores y los ajustes que ellos realizan en el mismo, es
necesario consultar y comparar ambos elementos para determinar cuales son los

aspectos/teoria/conocimiento que el alumno debe adquirir al final de la materia.

En este aspecto, es importante tomar en cuenta que en la actualidad la generacion
de nuevos conocimientos es tan rapida y cambiante, que el profesor debe actualizar
continuamente la informacidén que presenta a los estudiantes a fin de mantenerlos

a la par de las nuevas tecnologias.

La hipotesis 4 se acepta; debido a la forma en la que los estudiantes aprenden
actualmente, es necesario incorporar elementos de la educaciéon 4.0 en las
dinamicas de aprendizaje, ya que se ha observado que estas permiten una mejor
asimilacion del conocimiento y una mejor experiencia al momento de aprender. Al
momento de determinar qué elementos se van a incorporar, es importante realizar
un analisis de qué tipo elementos pueden funcionar mejor para mostrar el contenido
(video, imagenes, audios, ejercicios proyectuales, practicas etc.) y la manera en la
gue estos se pueden adaptar a la dinamica actual de clases. Un aspecto importante
a tener en cuenta en este punto es la capacidad del profesor para la continua
actualizacion de su saber, ya que la incorporacion de estas nuevas
tecnologias/dinamicas estan limitadas al conocimiento que el profesor tenga sobre

el campo de ensefianza y su deseo de una continua actualizacion.
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A partir de la informacion obtenida durante la investigacion, la hipdtesis 5 es
aceptada, puesto que se concluye que el uso de rubricas en la evaluacion de los
estudiantes les permite conocer puntualmente cuales son los aspectos a tomar en
cuenta para obtener una calificacion satisfactoria. Una vez obtenida la calificacion,
estas mismas ayudan tanto al alumno como al profesor a entender en qué apartados
es necesario mejorar con la finalidad de lograr una mayor comprensién de los temas

a abordar.

De igual manera se lleg6 a la conclusion de que en diversos casos, una calificacion
numeérica no determina si el estudiante llegd a asimilar correctamente el contenido
presentado, se observo que la experiencia de los estudiantes es cambiante en cada
uno, y las dinamicas entre ellos y sus compaferos, asi como el seguimiento que
brinda el profesor durante el proceso de ensefianza, ya sea sincrono o asincrono,
tienen un gran impacto en como es que el estudiante aprende los conocimientos
necesarios para pasar la materia. El enfoque y la participacion activa del profesor
en la entrega de los contenidos y su compromiso en los procesos de aprendizaje
pueden tener un impacto significativo en la mejora de la asimilacion de los
conocimientos por parte de los estudiantes, por o que una constante actualizacion
de los contenidos y analisis de como son las dinamicas grupales lograran un

impacto en los estudiantes.

La aplicacion de herramientas como el customer journey map en los procesos de
aprendizaje pueden marcar una diferencia, permitiendo a los estudiantes expresar
cdmo es que se sienten en las dinamicas de ensefianza y marcando la pauta para

que los profesores ajusten con la finalidad de lograr una mejor praxis.
6.3 Recomendaciones y limitaciones

Se recomienda que para futuras iteraciones, las evaluaciones sean realizadas por
especialistas en el tema. Si el proyecto a evaluar esta compuesto por diversas
partes a calificar, es recomendable conseguir un evaluador para cada uno de los
componentes de este. Cada especialista debe hacer la evaluacion de acuerdo con

la rabrica de su area del conocimiento. Este tipo de evaluacion permite que los
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alumnos generen proyectos integrales y la retroalimentacion que reciban, sea muy

especifica y puntual.

Es importante considerar las variables sociodemograficas (edad, nivel
socioeconomico, lugar de residencia, educacion, etc) en el analisis de las muestras

para tener una mejor comprensién de la informacion obtenida.

A partir de la investigacion realizada hasta el momento, me he dado cuenta que
existen diversas oportunidades de mejora, dichos aspectos si son tomados en
cuenta para futuros estudios pueden tener un impacto favorable en la educacién de
los alumnos de la licenciatura en disefo industrial. En el contexto de todo proceso
educativo, resulta de vital importancia la participacion activa de los estudiantes, ya
que a través de sus propias experiencias es como ellos perciben y comprenden la
informacion que los docentes les proporcionan, el tener en cuenta cdmo es que les
gustaria aprender puede marcar un parteaguas en como se realiza la clase, al
mismo tiempo, la labor del docente es estar en continua actualizacién, puesto que

la informacidén en la actualidad cambian constantemente.

Por ultimo, es posible emplear una variedad de herramientas para comprender las
experiencias de los estudiantes en el entorno educativo. En la mayoria de los casos,
los estudiantes estan dispuestos a participar activamente en estas herramientas si
perciben que sus aportes tendran un impacto en la mejoria del programa

académico.
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8.5 Anexo 5. Entrevistas retroalimentacion alumnos-Primera iteracion
ENTREVISTA PARA ESTUDIANTES SOBRE MATERIAL AUDIOVISUAL

La finalidad de esta entrevista es conocer las opiniones de los alumnos participantes
del experimento, entender desde su punto de vista cuales son los puntos fuertes del
material audiovisual presentado, asi como del método tradicional utilizado para
impartir el contenido del bloque de envase. El entender a través de los testimonios
de los alumnos su opinidén respecto a ambos contenidos y la dinamica en que se
presentaron, permitira crear un mejor contenido en la segunda iteracion del

experimento.

Este instrumento se aplica a los alumnos con el propdsito de conocer su opinién
sobre la calidad de un curso y ayudar a los profesores a identificar estrategias para

mejorar su practica docente.

Este cuestionario, que a su vez constituye la ultima tarea que debes realizar, tiene
como finalidad proporcionar informacion sobre los diferentes aspectos del curso que
has realizado, para, de esta manera, mejorar futuras ediciones. En ningun caso va
a tener repercusion alguna sobre tu calificacion final. Es por ello que te pedimos que

contestes con la maxima sinceridad.

Nombre del estudiante:
EVALUACION DEL PROYECTO

¢ El método de ensefianza en el cual te fue impartido el contenido, fue virtual o
presencial?

OVirtual OTradicional
¢ Qué tipo de aprendizaje prefieres y por qué?
OVirtual CPresencial

¢ Consideras que la forma en la que se presenta la informacion/contenido, tiene un
impacto en la asimilacién de la informacion?

OSi ONo

¢ El material que se te presento, explica de manera correcta el contenido?
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OSi ONo
¢, Qué tan claros fueron los objetivos del curso?
CINada claros OAlgo claros  ONeutral OClaros CMuy claros

¢, Como calificarias la calidad del contenido presentado?

OMuy negativa OAlgo negativa  CINeutral OAlgo positiva OMuy
positiva
ENTREGABLES/CURSO

¢ Este tipo de contenidos facilitan el autoaprendizaje?

OSi CONo

¢ Fueron claros los objetivos del ejercicio?

OSi CONo

¢ Fueron claros los entregables?

OSi CONo

¢ Fue clara la forma de evaluacién?

OSi CONo

¢, Se aclararon los conceptos referentes al tema a evaluar?
OSi CONo

¢, Cual es tu opinidn respecto al contenido presentado?

¢, Como calificarias el material audiovisual presentado?

OAburrido y largo CRegular OClaro y atractivo

¢ Consideras que el disefio y la secuencia del material presentado es atractivo?
OSi CNo

TIPO DE CONTENIDO

¢, Como calificarias el contenido general del curso?

OAburrido y largo CRegular OClaro y atractivo

¢ Qué te gusto del ejercicio?

¢ Qué te no gusto del ejercicio?
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¢ Qué opinas del método de ensefianza (Tradicional/Uso de videos)?

¢Desea agregar alguna otra informacién o compartir alguna otra experiencia
relevante con respecto a su participacion en el estudio?

8.6 Anexo 5.1. Entrevistas estudiantes retroalimentacion- Respuestas

Primera Iteracion del experimento.

Entrevista 1.

Nombre del estudiante: Jean Carlos Pancardo Elias

EVALUACION DEL PROYECTO

¢ El método de ensefianza en el cual te fue impartido el contenido, fue virtual o

presencial?

C1Virtual X Tradicional

¢ Qué tipo de aprendizaje prefieres y por qué?
X Virtual OPresencial

Porque puedo acceder a los contenidos cuando quiera, no como en el tradicional
que mucha informacion se puede perder y es mas dificil.

¢ Consideras que la forma en la que se presenta la informacion/contenido, tiene un

impacto en la asimilacién de la informacion?

XISi CNo

Todo fue bien explicado.

¢ El material que se te presento, explica de manera correcta el contenido?
XISi CNo

¢ Considera que los objetivos del curso fueron debidamente claros y comprensibles
en su totalidad?

CINada claros OAlgo claros  CNeutral X Claros CMuy claros
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¢, Como calificarias la calidad del contenido presentado?

OMuy negativa OAlgo negativa  ONeutral X Algo positiva OMuy
positiva
ENTREGABLES/CURSO

¢ Este tipo de contenidos facilitan el autoaprendizaje?
OsSi No

Hay veces que es necesario revisar la informacion de nuevo y la apertura del

profesor en muchas veces no lo permite.

¢ Fueron claros los objetivos del ejercicio?

XISi ONo

¢ Fueron claros los entregables?

XISi ONo

Fue sencillo comprenderlos.

¢ Fue clara la forma de evaluacion?

XISi ONo

¢, Se aclararon los conceptos referentes al tema a evaluar?
XISi ONo

¢, Cual es tu opinidn respecto al contenido presentado?

Se asemeja mucho a la forma en la que nos presentaron el contenido anteriormente,

pero se incluyeron mas ejemplos, lo que ayudo a entender mejor el ejercicio.

¢, Como calificarias el material audiovisual presentado?

OAburrido y largo CRegular X Claro y atractivo
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¢ Consideras que el disefio y la secuencia del material presentado es atractivo?
XISi CONo

TIPO DE CONTENIDO

¢, Como calificarias el contenido general del curso?

OAburrido y largo CRegular X Claro y atractivo

¢ Qué te gusto del ejercicio?

Que era algo nuevo que se salio de lo normal.

¢ Qué te no gusto del ejercicio?

El tiempo, me hubiera gustado tener un poco mas de tiempo para terminar las cosas

¢ Qué opinas del método de ensefanza (Tradicional/Uso de videos)?
Esta mejor cuando es en presencial, quitas muchos elementos como lo técnico en
cuanto a internet y las camaras, pero hay elementos que se escapan en el

tradicional.

¢,Desea agregar alguna otra informacion o compartir alguna otra experiencia

relevante con respecto a su participacion en el estudio?

Precisamente el estar de frente puedo prestar mejor atencion sin tantos distractores

entonces creo que es mejor en mi caso en presencial.
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Primera Iteracion del experimento.

Nombre del estudiante: Sofia Garcia Ramos

Entrevista 2.

EVALUACION DEL PROYECTO

¢ El método de ensefianza en el cual te fue impartido el contenido, fue virtual o

presencial?

OVirtual X Tradicional

¢ Qué tipo de aprendizaje prefieres y por qué?
X Virtual OPresencial

Me da la facilidad de ver las cosas a mi tiempo y regresarme si no entendi las cosas.

¢ Consideras que la forma en la que se presenta la informacion/contenido, tiene un

impacto en la asimilacién de la informacion?

XISi CNo

Me ayudd a practicar lo que ya tenia aprendido de otras clases.

¢ El material que se te presento, explica de manera correcta el contenido?
XISi CNo

Todo fue completo.

¢ Considera que los objetivos del curso fueron debidamente claros y comprensibles
en su totalidad?

CINada claros XAlgo claros  CNeutral OClaros CMuy claros
¢, Como calificarias la calidad del contenido presentado?

OMuy negativa OAlgo negativa  XINeutral CAlgo positiva OMuy

positiva
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ENTREGABLES/CURSO

¢ Este tipo de contenidos facilitan el autoaprendizaje?

XSi ONo

Si, el tener el contacto con el profesor me puede permitir resolver mis dudas en el

momento.

¢ Fueron claros los objetivos del ejercicio?

XISi ONo

¢ Fueron claros los entregables?

XISi ONo

¢ Fue clara la forma de evaluacion?

XISi ONo

¢, Se aclararon los conceptos referentes al tema a evaluar?
XISi ONo

¢, Cual es tu opinidn respecto al contenido presentado?
Fue un poco rapida la manera en la que se explico todo el ejercicio.

¢, Como calificarias el material audiovisual presentado?

OAburrido y largo CRegular X Claro y atractivo

¢ Consideras que el disefio y la secuencia del material presentado es atractivo?
XISi CONo

Si, fue muy simple y buena.
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TIPO DE CONTENIDO

¢, Como calificarias el contenido general del curso?

OAburrido y largo ORegular X Claro y atractivo

¢ Qué te gusto del ejercicio?

Que la actividad fue muy nueva y que el contenido y la explicacion fueran claras
¢ Qué te no gusto del ejercicio?

Habia muchas cosas qué entregar, me hubieran gustado mas imagenes de

referencia

¢ Qué opinas del método de ensefianza (Tradicional/Uso de videos)?
Me gusta mas por el contacto presencial que hay, pero también el tener la sesion

grabada me permite poder acceder a ella y me facilita mas todo.

¢;Desea agregar alguna otra informacion o compartir alguna otra experiencia
relevante con respecto a su participacion en el estudio?
Tener una sesion intermedia de apoyo para revisar los avances mejoraria los

resultados y ayudaria a aclarar dudas del proceso.
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Segunda lteracién del experimento.

Nombre del estudiante: Elisa Vazquez Omana
Entrevista 4.

EVALUACION DEL PROYECTO

¢ El método de ensefianza en el cual te fue impartido el contenido, fue virtual o

presencial?

X Virtual OTradicional

¢ Qué tipo de aprendizaje prefieres y por qué?
OVirtual Presencial

Presencial porque si se presenta alguna duda puedo resolverla en el momento. Hay
muchas ideas diferentes en el disefio entonces se dan muchas dudas distintas y
uno quiere soluciones rapidas para seguir disefiando. Me gusta lo virtual, pero como
un material aparte, aqui me parecidé util el ejercicio de lllustrator porque podia
regresar en el tema para poder completar mi proyecto.

¢ Consideras que la forma en la que se presenta la informacion/contenido, tiene un

impacto en la asimilacién de la informacion?
X Si CINo

Estuvo muy concreto, desde el inicio pude ver todo completo y tuve la idea de qué
tenia que hacer, todo lo tuve muy claro, aunque siento que si se quisieron abordar

muchos aspectos del disefio entonces tenian su particularidad que es muy util.
¢ El material que se te presento, explica de manera correcta el contenido?

XSi [INo

Creo que fue un proyecto complejo y no tenia mucha informacion, pero también
siento que al ser virtual no se puede tener tanto porque se satura.
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¢ Considera que los objetivos del curso fueron debidamente claros y comprensibles
en su totalidad?

CINada claros OAlgo claros  CNeutral X Claros CMuy claros

¢, Como calificarias la calidad del contenido presentado?

OMuy negativa OAlgo negativa  ONeutral X Algo positiva OMuy
positiva
ENTREGABLES/CURSO

¢ Este tipo de contenidos facilitan el autoaprendizaje?

X Si CNo

Si, si se tiene al alcance la forma de acceder a ellos.

¢ Fueron claros los objetivos del ejercicio?

X Si CNo

Si, la idea en general la tenia, pero puede ser todavia mas especifica
¢ Fueron claros los entregables?

X Si CNo

¢ Fue clara la forma de evaluacién?

X Si CNo

Si, me gusto que estuviera separado en secciones

¢, Se aclararon los conceptos referentes al tema a evaluar?

X Si CNo

Si, un poco de confusion entre layout y diagramacion, pero todo estuvo muy bien.

¢, Cual es tu opinidn respecto al contenido presentado?
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Un poco mas de ejercicios son necesarios, creo que en disefio aprendemos mas de
una manera practica y que haya ejercicios si me hizo apropiarme del conocimiento

de una mejor manera.

¢, Como calificarias el material audiovisual presentado?

OAburrido y largo CORegular X Claro y atractivo

¢ Consideras que el disefio y la secuencia del material presentado es atractivo?
XISi CONo

Si, al inicio me funcioné mucho. Ya los ultimos 3 se me complicaron porque no sé

cdmo priorizar qué va primero.
TIPO DE CONTENIDO

¢, Como calificarias el contenido general del curso?
OAburrido y largo CRegular X Claro y atractivo
¢ Qué te gusto del ejercicio?

Me gustd que fuera con el objetivo de ser una clase virtual, el hecho de que se
visualice para que podamos como alumnos ver la informacion y usamos las

herramientas a nuestro favor
¢ Qué te no gusto del ejercicio?

Que se siente un poco disperso por no tener la aprobacién o guia del maestro, pero
es mas por el semestre en el que estoy (segundo semestre).

¢ Qué opinas del método de ensefianza (Tradicional/Uso de videos)?
Ambos funcionan, pero el tener material para revisar con calma ayuda a aclarar

conceptos que se me fueron en clase.
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¢;Desea agregar alguna otra informacion o compartir alguna otra experiencia

relevante con respecto a su participacion en el estudio?

Me gustaria que no fueran tan serios y complicados al evaluar por haber sido un
experimento. Me gusté mucho el material y que se pudiera hacer un hibrido y tener

mas ejercicios.
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Segunda lteracién del experimento.

Nombre del estudiante: Karina Lozada Granados
Entrevista 5

EVALUACION DEL PROYECTO

¢ El método de ensefianza en el cual te fue impartido el contenido, fue virtual o

presencial?

OVirtual X Tradicional

¢ Qué tipo de aprendizaje prefieres y por qué?
OVirtual Presencial

Presencial porque no creo que yo hubiera visto los videos

¢ Consideras que la forma en la que se presenta la informacion/contenido, tiene un

impacto en la asimilacién de la informacion?

XISi CNo

¢ El material que se te presento, explica de manera correcta el contenido?
OSi CNo

Le falté mas informacion al layout.

¢ Considera que los objetivos del curso fueron debidamente claros y comprensibles

en su totalidad?
CINada claros OAlgo claros  ONeutral X Claros CMuy claros
¢, Como calificarias la calidad del contenido presentado?

OMuy negativa OAlgo negativa  ONeutral X Algo positiva OMuy

positiva
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ENTREGABLES/CURSO

¢ Este tipo de contenidos facilitan el autoaprendizaje?
X Si CINo

Si, da las bases de los conocimientos a adquirir

¢ Fueron claros los objetivos del ejercicio?

X Si CINo

¢ Fueron claros los entregables?

X Si CINo

¢ Fue clara la forma de evaluacion?

X Si CINo

Un poco compleja, no sé si estaba dentro de ella, pero siento que tenia que tener
un listado de lo que habia que entregar

¢, Se aclararon los conceptos referentes al tema a evaluar?
XISi CNo

¢, Cual es tu opinidn respecto al contenido presentado?
La actividad estuvo bien, en general todo fue bueno.

¢, Como calificarias el material audiovisual presentado?
OAburrido y largo XRegular OClaro y atractivo
¢ Consideras que el disefio y la secuencia del material presentado es atractivo?

OSi XINo
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TIPO DE CONTENIDO

¢, Como calificarias el contenido general del curso?

OAburrido y largo ORegular X Claro y atractivo
¢ Qué te gusto del ejercicio?

Me gustd la parte creativa, hacer la etiqueta.

¢ Qué te no gusto del ejercicio?

Me costo buscar la informacion

¢ Qué opinas del método de ensefianza (Tradicional/Uso de videos)?
Si hay dudas puntuales el método presencial es mejor, pero en el virtual lo general

del acceso a la informacion es mejor.

¢Desea agregar alguna otra informacién o compartir alguna otra experiencia
relevante con respecto a su participacion en el estudio?

Me gustd la conceptualizacién para crear la etiqueta y packaging. Me hubieran

gustado ejemplos mas precisos de lo que querian en el curso.
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Segunda Iteracién del experimento.

Nombre del estudiante: Camila Olmos Noguez

Entrevista 6

EVALUACION DEL PROYECTO

¢ El método de ensefianza en el cual te fue impartido el contenido, fue virtual o

presencial?

X Virtual OTradicional

¢ Qué tipo de aprendizaje prefieres y por qué?
X Virtual OPresencial

Prefiero virtual porque puedo llevar mi ritmo y revisar la informacion después.

¢ Consideras que la forma en la que se presenta la informacion/contenido, tiene un

impacto en la asimilacién de la informacion?

XISi CNo

¢ El material que se te presento, explica de manera correcta el contenido?
XISi CNo

¢ Considera que los objetivos del curso fueron debidamente claros y comprensibles

en su totalidad?
CINada claros OAlgo claros  ONeutral OClaros XMuy claros

¢, Como calificarias la calidad del contenido presentado?

OMuy negativa OAlgo negativa  ONeutral CAlgo positiva XMuy
positiva
ENTREGABLES/CURSO

¢ Este tipo de contenidos facilitan el autoaprendizaje?
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XISi CNo

¢ Fueron claros los objetivos del ejercicio?

XISi CNo

Al inicio tuve un poco de dudas pero conforme avanzaba se disiparon.

¢ Fueron claros los entregables?

XISi CNo

¢ Fue clara la forma de evaluacién?

XISi CNo

¢, Se aclararon los conceptos referentes al tema a evaluar?

XISi CNo

¢, Cual es tu opinidn respecto al contenido presentado?

A mi me gusto, fue sencillo de entender, no estaba muy largo y lo podias entender
facil.

¢, Como calificarias el material audiovisual presentado?

OAburrido y largo CORegular X Claro y atractivo

¢ Consideras que el disefio y la secuencia del material presentado es atractivo?

XSi ONo

TIPO DE CONTENIDO

¢, Como calificarias el contenido general del curso?

OAburrido y largo CRegular X Claro y atractivo
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¢, Qué te gusto del ejercicio?

La forma en la que se presento el contenido, me permitia regresarme si no entendia

algo.
¢ Qué te no gusto del ejercicio?
El tiempo que tuvimos para realizarlo.

¢ Qué opinas del método de ensefanza (Tradicional/Uso de videos)?

En mi caso, se me facilita mas poder ver los videos a mi ritmo, pero algunos de mis
companferos se sentian perdidos por no tener al profesor diciéndoles si iban bien o
no, y les daba como pena usar el apartado de dudas que nos dejaron en el
classroom, preferian preguntar a los comparieros.

¢Desea agregar alguna otra informacién o compartir alguna otra experiencia

relevante con respecto a su participacion en el estudio?

Me gusto la experiencia y poder ver los videos a mi ritmo.
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8.7 Anexo 6. Cartas de consentimiento informado

CONSENTIMIENTO
INFORMADO

Lea atentamente esta informacion antes de tomar una decisidn sobre su

participacion en el estudio.:

Titulo de la investigacién: Disefio de estrategia de aprendizaje para la licenciatura
de disefio industrial bajo un enfoque de la educacion 4.0.

El objetivo de esta investigacion:
Disefar una estrategia basada en el uso de medios audiovisuales para fomentar el

autoaprendizaje y facilitar la asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

Su participacion: Participar en el desarrollo de una practica por medio del uso de
medios audiovisuales, asi como una entrevista para revisar el contenido
presentado.

Riesgos: No hay riesgos previsibles asociados con la participacion en este estudio,
aparte de los relacionados con la visualizacion de la pantalla de un dispositivo
electronico para comprender el contenido desarrollado, el tiempo puede variar
dependiendo de cada usuario.

Beneficios: Por medio de su participacion, contribuira al estudio sobre la
asimilacion de conocimiento de tercer nivel utilizando medios audiovisuales. Si asi
lo prefiere, tiene la opcidn de enviar un correo electronico al investigador encargado,

LDI Benatto Mercado Rodriguez (benatto.mr@gmail.com), si tiene alguna pregunta

0 necesita aclaraciones, también puede indicar si desea recibir una copia de las
publicaciones derivadas de esta investigacion.

Confidencialidad: Cualquier opinién o informacién proporcionada por usted sera
tratada de forma confidencial y su identidad nunca sera revelada. En el contexto de
las presentaciones de los hallazgos de este estudio, se adoptara una politica de
confidencialidad rigurosa. En virtud de esta politica, se preservara la privacidad de
los participantes al no hacer uso de sus nombres, ni divulgar detalles personales o
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respuestas que puedan conducir a su identificacion. La informacion recopilada sera
almacenada de manera segura en un archivo digital, al cual solo el investigador y
los asesores de la investigacion tendran acceso autorizado. Los datos s6lo seran
usados para fines estadisticos y de la presente investigacion.

Participacion voluntaria: La participacién en este estudio es totalmente voluntaria
y tiene la opcion de retirarse en cualquier momento que considere oportuno.
Contacto: En caso de tener consultas o inquietudes relacionadas con sus
derechos como participante de este estudio, le recordamos que puede
comunicarse con el Comité de Etica de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Autbnoma de Querétaro.

¢ Esta dispuesto a participar en la practica envase de la materia de interfaces
graficas? En tal caso, le solicitamos amablemente que proporcione la

siguiente informacién:

Nombre:\Beo‘V\ CCV\:G\ ?QV\CC{VC\O ‘E\gC(S

Edad: 2.

Firma-
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CONSENTIMIENTO
INFORMADO

Lea atentamente esta informacion antes de tomar una decisidn sobre su

participacion en el estudio.:

Titulo de la investigacién: Disefio de estrategia de aprendizaje para la licenciatura
de disefio industrial bajo un enfoque de la educacion 4.0.

El objetivo de esta investigacion:
Disefar una estrategia basada en el uso de medios audiovisuales para fomentar el

autoaprendizaje y facilitar la asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

Su participacion: Participar en el desarrollo de una practica por medio del uso de
medios audiovisuales, asi como una entrevista para revisar el contenido
presentado.

Riesgos: No hay riesgos previsibles asociados con la participacion en este estudio,
aparte de los relacionados con la visualizacion de la pantalla de un dispositivo
electronico para comprender el contenido desarrollado, el tiempo puede variar
dependiendo de cada usuario.

Beneficios: Por medio de su participacion, contribuira al estudio sobre la
asimilacion de conocimiento de tercer nivel utilizando medios audiovisuales. Si asi
lo prefiere, tiene la opcidn de enviar un correo electronico al investigador encargado,

LDI Benatto Mercado Rodriguez (benatto.mr@gmail.com), si tiene alguna pregunta

0 necesita aclaraciones, también puede indicar si desea recibir una copia de las
publicaciones derivadas de esta investigacion.

Confidencialidad: Cualquier opinién o informacién proporcionada por usted sera
tratada de forma confidencial y su identidad nunca sera revelada. En el contexto de
las presentaciones de los hallazgos de este estudio, se adoptara una politica de
confidencialidad rigurosa. En virtud de esta politica, se preservara la privacidad de
los participantes al no hacer uso de sus nombres, ni divulgar detalles personales o
respuestas que puedan conducir a su identificacion. La informacion recopilada sera

almacenada de manera segura en un archivo digital, al cual solo el investigador y
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los asesores de la investigacion tendran acceso autorizado. Los datos s6lo seran
usados para fines estadisticos y de la presente investigacion.

Participacion voluntaria: La participacién en este estudio es totalmente voluntaria
y tiene la opcion de retirarse en cualquier momento que considere oportuno.
Contacto: En caso de tener consultas o inquietudes relacionadas con sus
derechos como participante de este estudio, le recordamos que puede
comunicarse con el Comité de Etica de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Autbnoma de Querétaro.

¢ Esta dispuesto a participar en la practica envase de la materia de interfaces
graficas? En tal caso, le solicitamos amablemente que proporcione la

siguiente informacién:

Nombre: g OF[,O( Cﬂ&\’(‘/\ Cl Q\ CA fY\OS

AN

Firma:
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CONSENTIMIENTO
INFORMADO

Lea atentamente esta informacion antes de tomar una decisidn sobre su

participacion en el estudio.:

Titulo de la investigacién: Disefio de estrategia de aprendizaje para la licenciatura
de disefio industrial bajo un enfoque de la educacion 4.0.

El objetivo de esta investigacion:
Disefar una estrategia basada en el uso de medios audiovisuales para fomentar el

autoaprendizaje y facilitar la asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

Su participacién: Participar en el desarrollo de una practica por medio del uso de
medios audiovisuales, asi como una entrevista para revisar el contenido
presentado.

Riesgos: No hay riesgos previsibles asociados con la participacion en este estudio,
aparte de los relacionados con la visualizacion de la pantalla de un dispositivo
electronico para comprender el contenido desarrollado, el tiempo puede variar
dependiendo de cada usuario.

Beneficios: Por medio de su participacion, contribuira al estudio sobre la
asimilacion de conocimiento de tercer nivel utilizando medios audiovisuales. Si asi
lo prefiere, tiene la opcidn de enviar un correo electronico al investigador encargado,

LDI Benatto Mercado Rodriguez (benatto.mr@gmail.com), si tiene alguna pregunta

0 necesita aclaraciones, también puede indicar si desea recibir una copia de las
publicaciones derivadas de esta investigacion.

Confidencialidad: Cualquier opinién o informacién proporcionada por usted sera
tratada de forma confidencial y su identidad nunca sera revelada. En el contexto de
las presentaciones de los hallazgos de este estudio, se adoptara una politica de
confidencialidad rigurosa. En virtud de esta politica, se preservara la privacidad de
los participantes al no hacer uso de sus nombres, ni divulgar detalles personales o
respuestas que puedan conducir a su identificacion. La informacion recopilada sera

almacenada de manera segura en un archivo digital, al cual solo el investigador y
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los asesores de la investigacion tendran acceso autorizado. Los datos s6lo seran
usados para fines estadisticos y de la presente investigacion.

Participacion voluntaria: La participacién en este estudio es totalmente voluntaria
y tiene la opcion de retirarse en cualquier momento que considere oportuno.
Contacto: En caso de tener consultas o inquietudes relacionadas con sus
derechos como participante de este estudio, le recordamos que puede
comunicarse con el Comité de Etica de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Autbnoma de Querétaro.

¢ Esta dispuesto a participar en la practica envase de la materia de interfaces
graficas? En tal caso, le solicitamos amablemente que proporcione la

siguiente informacién:

Nombre: Elis3  \Ozqué€z OmanG

19 ano s
Edad: __1

I

Firma:
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CONSENTIMIENTO
INFORMADO

Lea atentamente esta informacion antes de tomar una decisidn sobre su

participacion en el estudio.:

Titulo de la investigacién: Disefio de estrategia de aprendizaje para la licenciatura
de disefio industrial bajo un enfoque de la educacion 4.0.

El objetivo de esta investigacion:
Disefar una estrategia basada en el uso de medios audiovisuales para fomentar el

autoaprendizaje y facilitar la asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

Su participacién: Participar en el desarrollo de una practica por medio del uso de
medios audiovisuales, asi como una entrevista para revisar el contenido
presentado.

Riesgos: No hay riesgos previsibles asociados con la participacion en este estudio,
aparte de los relacionados con la visualizacion de la pantalla de un dispositivo
electronico para comprender el contenido desarrollado, el tiempo puede variar
dependiendo de cada usuario.

Beneficios: Por medio de su participacion, contribuira al estudio sobre la
asimilacion de conocimiento de tercer nivel utilizando medios audiovisuales. Si asi
lo prefiere, tiene la opcidn de enviar un correo electronico al investigador encargado,

LDI Benatto Mercado Rodriguez (benatto.mr@gmail.com), si tiene alguna pregunta

0 necesita aclaraciones, también puede indicar si desea recibir una copia de las
publicaciones derivadas de esta investigacion.

Confidencialidad: Cualquier opinién o informacién proporcionada por usted sera
tratada de forma confidencial y su identidad nunca sera revelada. En el contexto de
las presentaciones de los hallazgos de este estudio, se adoptara una politica de
confidencialidad rigurosa. En virtud de esta politica, se preservara la privacidad de
los participantes al no hacer uso de sus nombres, ni divulgar detalles personales o
respuestas que puedan conducir a su identificacion. La informacion recopilada sera

almacenada de manera segura en un archivo digital, al cual solo el investigador y
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los asesores de la investigacion tendran acceso autorizado. Los datos s6lo seran
usados para fines estadisticos y de la presente investigacion.

Participacion voluntaria: La participacién en este estudio es totalmente voluntaria
y tiene la opcion de retirarse en cualquier momento que considere oportuno.
Contacto: En caso de tener consultas o inquietudes relacionadas con sus
derechos como participante de este estudio, le recordamos que puede
comunicarse con el Comité de Etica de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Autbnoma de Querétaro.

¢ Esta dispuesto a participar en la practica envase de la materia de interfaces
graficas? En tal caso, le solicitamos amablemente que proporcione la

siguiente informacién:

Nombre: #WI‘VW\ L O'Z(A(\{(/\ éﬂfMVMO]Og*
Al

Edad: _ [ |

Firma:
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CONSENTIMIENTO
INFORMADO

Lea atentamente esta informacion antes de tomar una decisidn sobre su

participacion en el estudio.:

Titulo de la investigacién: Disefio de estrategia de aprendizaje para la licenciatura
de disefio industrial bajo un enfoque de la educacion 4.0.

El objetivo de esta investigacion:
Disefar una estrategia basada en el uso de medios audiovisuales para fomentar el

autoaprendizaje y facilitar la asimilacion del conocimiento de tercer nivel.

Su participacién: Participar en el desarrollo de una practica por medio del uso de
medios audiovisuales, asi como una entrevista para revisar el contenido
presentado.

Riesgos: No hay riesgos previsibles asociados con la participacion en este estudio,
aparte de los relacionados con la visualizacion de la pantalla de un dispositivo
electronico para comprender el contenido desarrollado, el tiempo puede variar
dependiendo de cada usuario.

Beneficios: Por medio de su participacion, contribuira al estudio sobre la
asimilacion de conocimiento de tercer nivel utilizando medios audiovisuales. Si asi
lo prefiere, tiene la opcidn de enviar un correo electronico al investigador encargado,

LDI Benatto Mercado Rodriguez (benatto.mr@gmail.com), si tiene alguna pregunta

0 necesita aclaraciones, también puede indicar si desea recibir una copia de las
publicaciones derivadas de esta investigacion.

Confidencialidad: Cualquier opinién o informacién proporcionada por usted sera
tratada de forma confidencial y su identidad nunca sera revelada. En el contexto de
las presentaciones de los hallazgos de este estudio, se adoptara una politica de
confidencialidad rigurosa. En virtud de esta politica, se preservara la privacidad de
los participantes al no hacer uso de sus nombres, ni divulgar detalles personales o
respuestas que puedan conducir a su identificacion. La informacion recopilada sera

almacenada de manera segura en un archivo digital, al cual solo el investigador y
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los asesores de la investigacion tendran acceso autorizado. Los datos s6lo seran
usados para fines estadisticos y de la presente investigacion.

Participacion voluntaria: La participacién en este estudio es totalmente voluntaria
y tiene la opcion de retirarse en cualquier momento que considere oportuno.
Contacto: En caso de tener consultas o inquietudes relacionadas con sus
derechos como participante de este estudio, le recordamos que puede
comunicarse con el Comité de Etica de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Autbnoma de Querétaro.

¢ Esta dispuesto a participar en la practica envase de la materia de interfaces
graficas? En tal caso, le solicitamos amablemente que proporcione la

siguiente informacién:

Nombre: Camlo  Olmos Ngcfuel

(<

2

Edad:

Firma:
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