Comunicaciones enviadas para Actas de Disefio

de disefio el afio siguiente al cursado de esta asignatura.
Esta medida busca no solo amortiguar las horas extracu-
rriculares solicitadas al alumnado para lograr un mejor
rendimiento académico en general, sino también reducir
el impacto econémico en cuanto a insumos, que supone
producir todo el material necesario para el desarrollo de
las asignaturas para el alumnado.

Estos ensayos, atin en curso, pretenden abordar creativa-
mente algunas de las problemdticas contempordneas de
la educacion, y para ello es preciso mantener una actitud
pro-activa al cambio, procurando entretejer las demandas
inmediatas del medio productivo en el que se insertan los
futuros profesionales de la universidad ptiblica y masiva
con la realidad inmediata a la que se ven expuestos los
que actualmente son alumnos de la misma, procurando
hacer un uso eficiente de los recursos; todo ello a partir
de una predisposicién de las experiencias académicas.
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Abstract: We propose that, through the generation of specific expe-
riences, the Industrial Design student understands the complexity
of the product, in order to represent it through projective thinking.

In this way, it is sought to enable the representation to operate as a
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system that leads the student to rethink the usual repetitive activi-
ties, and to document and communicate the complex relationships
that a product as a system implies, and execute “the project” as the

construction of its curriculum mobility.
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Resumo: Propomos possibilitar, através da geragdo de experiéncias
especificas, que o estudante de Desenho Industrial compreenda a com-
plexidade do produto, a fim de representé-lo através do pensamento
projetivo. Desta forma, procuramos possibilitar a representacéo para
que o aluno repensasse as atividades habituais do tipo repetitivo,
mas documentar e comunicar as complexas relagdes envolvidas
em um produto como um sistema e executar “o projeto” como uma

construgdo de sua mobilidade curricular.
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Resumen: El aprendizaje y el trabajo en equipo se ven reflejados con el objetivo de afiadir profundidad y perspectiva
a la experiencia de interaccién con el juego. Los avances tecnoldgicos permiten crear una nueva concepcion sobre
las experiencias que se dan en la educacién consiguiendo que se construya un aprendizaje mediado por actividades
lddicas, aportando a una mejor enseflanza para el estudiante. Las plataformas E-Learning permiten la creacién de
aulas virtuales donde a través de ellas interactiian profesores y estudiantes.
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Para el desarrollo de este trabajo se procederd a mostrar
la importancia de cada una de las etapas que estdn dentro
de la elaboracién de actividades lidicas y su posterior
vinculacién con las plataformas e-learning y los princi-
pales actores o involucrados en el proceso.

Proceso de Aprendizaje

El ser humano a lo largo de su vida vive la experiencia del
aprendizaje, influido por una serie de factores internos y
externos que aceleran o entorpecen el proceso del apren-
dizaje. El aprendizaje constituye un proceso complejo que
termina siendo dirigido por la conducta de estudiante.
Como es de esperar, el docente debe de estar familiarizado
con las diferentes etapas del aprendizaje como proceso y
es de vital importancia, ya que con el saber de las etapas se
logrard un aprendizaje 6ptimo por parte de los estudiantes.
Toda labor encargada de la formacién dentro de una
institucién es de enseiiar al estudiante, complementar su
educacion e ir perfeccionando de manera constante, para
que construya su conocimiento y pueda ser flexible a los
cambios en el desarrollo de su modo de vida.

El paso a la construccién de si mismo se ve trastocado por
diferentes fases enlazadas de manera intima una con otra,
para lo cual se mencionan: motivacién, interés, atencién,
adquisicién, comprensién e interiorizacion, asimilacién,
aplicacion, transferencia, evaluacidn.

La motivacién como requisito fundamental desencadena
el deseo de aprender en el estudiante bajo las necesidades
personales y perspectivas futuras que impulsan a que el
individuo aprenda de manera efectiva y rdpida.
Algunos pensadores como Maslow (1991) consideran a
la motivacién como un estado de impulso, en el que se
manifiestan motivos que tienen por objeto la reduccién de
una tensién causada por una necesidad. Cuanto mds fuer-
te es la tensién, tanto més intensa suele ser la motivacién.
La motivacién por lo general es un proceso individual y
tiene percepcién para cada estudiante segtin su historia
personal. Es por eso que un docente puede influenciar en
el individuo a resaltar tal necesidad utilizando estrategias
pedagdgicas adecuadas.

Resulta fdcil de manera relativa constatar que cada
persona tiene motivacién, que puede ser influenciada
por diversos factores, como por ejemplo la rapidez de
captacién con la que cuenta el estudiante.

Elinterés en el aprendizaje estd expresado en la intencién
del estudiante por el alcance de un objetivo, ya que la
necesidad condiciona al individuo.

Autores como Tapia (1997) consideran que la estimula-
cién del interés de una persona por aprender permite que
se concentre mejor en sus pensamientos e intenciones
sobre un objeto o situacién determinada, buscando co-
nocerlo mejor y més de cerca. Es evidente que el interés
estd relacionado con la esfera emocional del individuo.
Esto hace que se manifieste ante todo en la atencién.
La atencién como actividad en el estudiante se favorece
por el desarrollo de cuadros de atencién y concentra-
cidn, para lo cual el estudiante presenta para atravesar
este suceso determinado; es por eso que el interés estd
ligado a las actividades cognitivas como la percepcién
y el pensamiento.
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La atencién produce una interpretacién de los objetos y
sucesos con especial claridad y precisién; pudiéndose
ejemplificar un adecuado cuadro de atencién cuando el
individuo pasa del estado de oir hacia el de escuchar y del
estado de mirar al de observar (Boujon y Quaireau, 2004).
La adquisicién también estd considerada dentro de la
fase del proceso de aprendizaje, ya que el estudiante en
primera instancia se pone en contacto con la informacién
de la asignatura que va a aprender. Cuando los contenidos
son presentados de forma vivencial basta con indicar una
sola vez y la idea queda fijada en el estudiante.

Es bastante probable que el estudiante se olvide de un
hecho que se encuentra en conflicto con una forma de
pensar que le inspira confianza. Esto quiere decir que los
seres humanos retenemos los hechos que se adaptan a
nuestras ideas bdsicas de lo que es verdadero y razonable
(Ausubel, 2002).

Actividades Ludicas

En el ambiente de clases propiciado por el docente es
necesario por no decir primordial que prime la amenidad
ya que, con la implementacién de las actividades lidicas,
se vuelve un ambiente atractivo y motivador, captando la
atencién de los estudiantes hacia la materia. En un enfo-
que donde predomina la comunicacién se interpreta que
los juegos didécticos o ltidicos son toda aquella actividad
incluida en la planificacién de la asignatura, presentada
en un contexto real donde se hacen necesarios para el
desarrollo del aprendizaje del estudiante.
Remontdndonos en la historia, en 1980 se podria indi-
car la aparicién de los ordenadores en los hogares y su
evolucién con la interfaz grafica, imdgenes estaticas,
imégenes en movimiento y sonido. Gracias a estos cam-
bios, las posibilidades de explotar la interaccién con el
estudiante han aumentado de manera significativa en el
aula de clases.

En la actualidad es muy comin que los programas que
promocionan actividades multimedia contengan juegos
con el fin de desarrollar el ingenio, el razonamiento,
y destrezas que estén asociadas con las actividades
planteadas. Entre ellas podemos indicar juegos por des-
cubrimiento, sopa de letras, clasificar, completar, entre
otras. Gracias a la colaboracién multidisciplinar, cada
vez es mds fécil disefiar y programar de manera digital
las actividades lddicas por parte de cualquier docente
que no tenga experiencia en lenguaje de programacion.
Basta solo con que se decida a estructurar actividades y
luego sea plasmada en una plantilla que serd publicada
como actividad interactiva.

Con ingenio y el soporte de estrategias diddcticas se pue-
de elaborar actividades lidicas y explotar una actividad
educativa que sea atractiva para el estudiante. Gracias
a estas actividades que ayudan a la motivacién del es-
tudiante, incrementa la participacién e interaccion y se
refuerza el conocimiento adquirido en clases anteriores.
Se ha podido comprobar que cuando se realiza un
adecuado planteamiento en el momento oportuno del
desarrollo de la clase, dimensionando el tiempo de la
actividad, hasta la actividad menos relevante funciona
y con sentido influyente en el grupo mds dificil, sean del
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nivel académico que sean. Siempre se obtiene respuesta
favorable con una actividad lidica bien estructurada.
La psicologia cognitiva fomenta el juego como parte im-
portante en el desarrollo personal ya que es una estrategia
interesante para el desarrollo de destrezas que se aplican
en el salén de clases y se vive con intensidad. El juego
permite la manifestacion de la actitud activa y dindmica
del rol que desempeiia el estudiante al momento del de-
sarrollo de la actividad. En el proceso podria enfrentarse
a problemas de resistencia, pero con buena actitud por
parte del docente se puede conseguir el objetivo deseado
de la actividad.

Plataformas E-Learning

Es un espacio educativo ubicado en la web, conformado
por herramientas informaéticas o sistemas de software que
permiten la interaccién. Los Entornos Virtuales de Apren-
dizaje (EVA) se consideran una tecnologia para crear y
desarrollar cursos o modelos de formacién didédcticos
en la web; espacios con accesos restringidos solo para
usuarios que respondan a roles de docentes o alumnos.
Las plataformas educativas constituyen un gran apoyo en
el largo proceso de ensefianza-aprendizaje; un abanico
de opciones a criterio de quienes interactian en él y
tienen la suerte de lograr dominarlo. Aqui se pone de
manifiesto la sinergia entre docente y estudiante a la hora
de desarrollar procesos de toda indole.

Diaz Becerro (2009) manifiesta que “las plataformas edu-
cativas tienen, normalmente, una estructura modular que
hace posible su adaptacién a larealidad de los diferentes
centros escolares” (p. 2).

Las plataformas e-Learning permiten la creacién de aulas
virtuales donde interactian profesores y estudiantes y
entre los mismos estudiantes, mediantes foros. También
se realizan evaluaciones, intercambio de archivos, chats
y herramientas que se pueden incorporar mediante el
empaquetamiento Scorm.

Las plataformas educativas se ubican en un servidor web.
Su utilizacién actiia mediante conexién a través de un
navegador, que facilita su accionar —a través del usuario y
contrasefia— a los diferentes recursos existentes. También
ofrece la opcién de interactuar con otros participantes
a través del chat.

Altamar, Garcia y Mdrmol (2011) dicen “La plataforma
virtual es un medio mediante el cual el profesorado pre-
senta los contenidos bdsicos que los estudiantes han de
trabajar; es un complemento al libro de texto tradicional y
utilizado con otros recursos mejoran para la ensefianza”.
La plataforma virtual ofrece a los estudiantes recursos
basados en contenidos genéricos y actualizados, aplica-
bles a la ensefianza tradicional con la diferencia del uso
de la tecnologia. M4s alld de los manuales tradicionales,
este recurso es insuperable, de facil acceso, ilimitado,
comprensivo y con un alto porcentaje de confiabilidad.

Obijetivo de las Plataformas virtuales
El objetivo de las plataformas virtuales es promover la
participacién estudiantil, docente y de la comunidad.
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También busca mejorar la educacién desde todo punto
de vista. En la actualidad no todas las instituciones
cuentan con estos recursos, por ello es imperativa su
incorporacién. Los estudiantes desde fuera de las aulas
estdn totalmente identificados con los servicios que presta
y que facilitan el quehacer en la academia.

Arias, Gracia, Talamantes y Valenzuela (2015) indican
que, debido al gran avance tecnolégico que actualmente
se vive, se tiene la necesidad de crear un cambio en la
forma de aprender dentro y fuera de las aulas, aprove-
chando en su totalidad las herramientas que nos ofrecen
las Tecnologias de Informacién y Comunicacién, imple-
mentando estrategias que mejoren la comunicacién entre
alumnos y profesores, de tal manera que los estudiantes
se sientan motivados a construir su propio conocimiento
(Valenzuela et al., 2015).

En la educacién actual no hay barreras: esto se debe a la
accesibilidad del recurso y los resultados que se obtie-
nen de él. Sin embargo, més alld de estos recursos y sus
bondades, la utilizacién de plataformas es infinita: orga-
nizacién, planificacién, desarrollo y monitoreo, logrando
facilitar en alto porcentaje una éptima comunicacién
entre el docente y el estudiante.

El uso de plataformas educativas no reemplaza del todo
el proceso educativo que se da en la actualidad, pero si es
una alternativa en la que se plantea como complemento a
las actividades, generando en los estudiantes habilidades
como la capacidad de autoaprendizaje y proceso de meta-
cognicion, en el que el estudiante desarrolla procesos de
aprendizaje auténomo que le permiten ser disciplinado y
metédico en su proceso de aprendizaje (Altamar, Garcia
y Marmol, 2011).

En la actualidad, las plataformas educativas se constitu-
yen como una herramienta de gran valfa en el proceso
educativo; sin embargo, no reemplaza en su totalidad el
proceso de aprendizaje. Cabe destacar que es una opcién
y/o recurso vélido para el desarrollo de habilidades y
métodos del estudiante en su quehacer académico.

Un recurso tecnoldgico es un medio que se vale de la
tecnologia para cumplir con su propdsito. Aprendizaje es
el proceso de adquisicién de conocimientos, habilidades,
valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la
ensefianza o la experiencia. Basado en estos supuestos
podemos indicar que, gracias a la tecnologfa, se pueden
realizar actividades lddicas (aprendizaje a través del
juego) en pro del aprendizaje significativo.

Generalidades sobre las estrategias
metodolégicas

Método: Desde el punto de vista etimoldgico, la palabra
método indica el camino para llegar a un fin. Utilizar un
método es trabajar de manera ordenada y calculada para
alcanzar objetivos previsto. Es la organizacién racional
y préctica donde se alinean las técnicas de ensefianza
en direccién del aprendizaje del estudiante hacia los
resultados deseados.

Por lo tanto, el método estéd contrapuesto a la suerte y al
azar, sin perjudicar la calidad de la ensefianza. El método
es propiamente el camino que se sigue en el campo de la
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investigacion, sefiala una via y asimilacién de la verdad.
Utiliza los procedimientos como medio préctico para
lograr un fin determinado.

El método no es uno solo. Hay tantos métodos como fines
se proponga el hombre alcanzar dentro del 4rea de sus
actividades. Por eso no se puede hablar de método, sino
de métodos. Asi, los estadistas tienen un método para
gobernar, los médicos para combatir las dolencias; los
sacerdotes, para la direccién espiritual; los cientificos
para investigar en su especialidad; los educadores, para
la formacién integral de la personalidad del educando; el
agricultor, para hacer producir mejor la tierra, el vendedor
para comercializar mejor sus productos, etc.

Tipos de métodos

Muchos son los métodos activos que los pedagogos plan-
tean para el logro del aprendizaje significativo. En este
trabajo, segin la propuesta del Ministerio de Educacion,
desarrollaremos solo cuatro: el heuristico, el de discusién
y debate, el de descubrimiento y el lddico.

¢ El método heuristico

La heurfstica tal como la conocieron los sofistas es el
arte de sostener una discusién. De modo muy genérico
se califica asi a una actividad cientifica que busca la
aproximacién estructural para aprender relaciones.

El método heuristico conduce al alumno a descubrir
por si mismo el contenido conceptual que se pretende
ensefiar. Para esto el profesor debe valerse de una serie
de preguntas entrelazadas y graduadas en pos del des-
cubrimiento de la verdad. Por esta razén se le considera
como una actividad mental y did4ctica, donde la tnica
preparacién del tema no se reduce a un plan preesta-
blecido, sino que al estudio constante, a la curiosidad
inagotable, por el permanente proceso de creacién. Es la
preparacion de s mismo y no de las lecciones.

El método heuristico puede relacionarse individual y
grupalmente siguiendo estas fases:

a. Comprensién del problema, b. Concebir un plan, c.
Ejecucidn del plan., d. Visién retrospectiva.

Su objetivo es lograr que un grupo discuta ordenadamente
un tema con la maxima participacién de sus miembros.
Caracteristicas: Informal y 4gil. Permite gran participa-
ci6n de los miembros del grupo. La intervencién del
moderador es fundamental

Organizacién: El moderador prepara el material e infor-
macién cuya distribucién debe realizarse con anticipa-
cién. Prepara también preguntas con las que estimulard
el debate.

Desarrollo: El moderador encuadra el tema. Formula
primera pregunta e invita al grupo a participar.

¢ El método de discusién y debate

Segun Calixto Suarez, las técnicas de descubrimiento,
reemplazan a los antiguos métodos diddcticos como la
induccién, deduccién y otros semejantes encaminados
a generar habilidades y destrezas intelectuales en los
educandos, como la capacidad de pensar, de sumar, de
producir, crear, participar inteligentemente en el proceso
social, cultural, politico, cientifico y tecnolégico, y trans-
ferir las experiencias educativas a las diversas situaciones
que deben resolver a diario.
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¢ El método de descubrimiento

Este método desarrollado por David Ausubel consiste en
que el profesor debe inducir a que los alumnos logren su
aprendizaje a través del descubrimiento de los conoci-
mientos. Es decir, el docente no debe dar los conocimien-
tos elaborados, sino orientar a que los alumnos descubran
progresivamente a través de experimentos, investigacio-
nes, ensayos, error, reflexion, discernimiento, etc.

¢ El método lidico

Estd concebido como un método que pretende lograr
aprendizajes, sustantivos o complementarios, a través
del juego (“como jugando”) o actividad lddica, existiendo
una cantidad de actividades diversas y amenas en las
que pueden incluirse contenidos, temas o mensajes del
curriculo, que deben ser aprovechados por el profesor.
Los juegos en los primeros afios, de 3 a 6 aflos, deben ser
motrices y sensoriales; de 7 a 12 afios deben ser imagi-
nativos y gregarios y en la adolescencia: competitivas,
cientificas. Ejemplos: adivinanzas, juegos de roles, la
ronda, la familia, compra y venta, ajedrez, etc. Con este
método se canaliza constructivamente la innata inclina-
cién del nifio hacia el juego, quien a la vez disfruta y se
recrea aprendiendo. Se debe seleccionar juegos formati-
vos y compatibles con los valores de la educacién. Sus
variantes son los juegos vivenciales o dindmicas.
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Abstract: Learning and teamwork are reflected in order to add depth

and perspective to the interaction experience with the game. The
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technological advances allow to create a new conception about the
experiences that are given in the education obtaining that is con-
structed a learning mediated by playful activities contributing to a
better teaching for the student. The E-Learning platforms allow the
creation of virtual classrooms where teachers and students interact

through them.

Keywords: Learning - playful - digital platforms - e-Learning - tech-

nological resource.
Resumo: A aprendizagem e o trabalho em equipe se refletem com o

objetivo de agregar profundidade e perspectiva a experiéncia de inte-

ragdo com o jogo. Os avangos tecnolégicos permitem criar uma nova
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concepgao sobre as experiéncias educativas, conseguindo construir
uma aprendizagem mediada por atividades lidicas, aportando a um
melhor ensino para o estudante. As plataformas e-learning permitem

a criagdo de aulas virtuais onde interatuam professores e estudantes.
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Resumen: El articulo aborda el estudio de las creencias de los profesores como factor determinante en las actividades
de ensefianza/aprendizaje, expone el marco conceptual para su evaluacién y presenta un modelo de valoracién de
creencias soportado en la visualizacién de informacién. Se expone el modelo, junto a los instrumentos disefiados
que posibilitan la valoracién de las creencias de los profesores sobre conocimiento/conocer en disefio, asi como
la caracterizacién de las mismas y el establecimiento de relaciones de comportamiento a partir de las pruebas rea-
lizadas con un grupo de docentes de diferentes ciudades colombianas en donde operan programas de formacién

profesional en disefio.

Palabras clave: Creencia - docente - evaluacién - valoracion - informacién - conocimiento - educacién - diseiio.

[Restiimenes en inglés y portugués y curriculum en pp. 163-164]

El estudio de las creencias

En su parte inicial, el articulo tiene como objetivo presen-
tar los principales conceptos utilizados en la definicién
de la unidad de anélisis de un proyecto de investigacién
orientado a caracterizar las creencias de los profesores
de Disefio sobre conocimiento/conocer y el lugar desde
donde el mismo ha sido planteado. En primera instancia,
se abordan diversas miradas conceptuales respecto a las
creencias, y se toma postura respecto a las mismas para
efectos de la construccién del proyecto. En segundo lu-
gar, se presentan aspectos fundamentales relacionados
con las generalidades de la evaluacién/valoracién de las
creencias de los profesores, sus desafios conceptuales,
las estrategias utilizadas por los investigadores de las
mismas, los retos metodoldgicos y los principios gene-
rales a considerar en proyectos de investigacién en el
tema. La tercera seccién, estd dedicada a la evaluacién/
valoracién especifica de creencias sobre el conocimiento
y el conocer, incluye su trazabilidad histérica, los cons-
tructos de mayor tradicién y validacién, y para finalizar,
un resumen de las implicaciones particulares de mayor
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relevancia para el planteamiento y desarrollo de propues-
tas metodoldgicas encaminadas al estudio especifico de
creencias sobre el conocimiento y el conocer.

La nocién de creencia

De acuerdo con la revisién presentada por Fives y Gill
(2015), las creencias pueden ser conceptualizadas como
un “juicio individual acerca de la verdad o falsedad de
una proposicién” (Pajares, 1992), como “un conjunto de
nociones interrelacionadas” (McAlpine, Eriks-Brophy, y
Crago, 1996), o “como un conjunto de representaciones
conceptuales que contienen conocimiento de tipo gene-
ral sobre personas, objetos y eventos, y sus relaciones
caracteristicas” (Hermans, van Braak, y Van Keer, 2008).
Tal como lo sefialan Fives y Buehl (2012), llegar a definir
las creencias no constituye en si mismo el principal reto,
va que lograr consistencia a través de las definiciones,
de manera tal que se pueda llegar a un concepto signifi-
cativo, pragmatico y que a la vez otorgue garantias para
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