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El presente trabajo parte de una investigacién centrada en la transformacién de conceptos a
imagenes, con la finalidad de incrementar el conocimiento en el area de la teoria del disefio,
aplicando el constructivismo como base del modelo didactico sustentado en tecnologias web
y la combinacién con el trabajo colaborativo para la resoluciéon de supuestos practicos. El
centro de la propuesta se basa en la metodologia de operacionalizacién de un aula virtual, la
cual parte de una evaluacién formativa dirigida a la estructura de la asignatura, para
establecer actividades, tiempos, responsables, objetivos, estrategias del metaaprendizaje y
contenidos a manejarse a través de los recursos de la web 2.0, dentro de la plataforma
virtual MOODLE. El resultado final es una estructura metaférica como eje del aula virtual, la
cual se enfoca en el estudiante y sus niveles de aprendizaje, para la construccién del
conocimiento de una asignatura tedrica, haciéndola visualmente atractiva para el proceso de
ensefianza-aprendizaje en modalidad B-Learning.

This work is based on an investigation focused on the transformation of concepts into
images, with the aim of increasing knowledge in the area of design theory, applying
constructivism as the basis of the didactic model based on web technologies and the
combination with the work Collaborative for the resolution of practical assumptions. The
center of the proposal is based on the methodology of operationalization of a virtual
classroom, which starts from a formative evaluation directed to the subject structure, to
establish activities, times, leaders, objectives, meta-learning strategies and contents to be
handled through the resources of the web 2.0, within the virtual platform MOODLE. The final
result is a metaphorical structure as the axis of the virtual classroom, which focuses on the
student and their levels of learning, for construction of the knowledge of a theoretical
subject, making it visually attractive for the process of teaching-learning in B-Learning.

Entorno virtual tematico, constructivismo, teoria del disefio, estructura metaférica.

Virtual thematic environment, Constructivism, Theory of design, Metaphoric structure.

Verdnica M. Pailiacho Mena y Concepcidn del C. Bedon Vaca

s

g

z

APLICACION DE UN ENTORNO INFORMATICO PARA TEORIA DEL DISENO, BASADO EN EL

CONSTRUCTIVISMO


http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2017.58.27-41

3C TIC (Edicion 23) Vol.6 — N24

| |
/ tl C Diciembre’17 — marzo’18, 27 - 41
" Area de Innovacién y Desarrollo, S.L.

\. N b

s e ISSN: 2254 — 6529
DOI: http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2017.58.27-41

Para Sallan & Bris (2004), la educacion estd en constante innovacién y con brios de alcanzar

un verdadero sistema de calidad. Sin embargo, este concepto carece de un analisis objetivo,
un continuo proceso de mejora y los correspondientes aportes econdémicos, culturales,
tecnolégicos y humanos de las Instituciones de Educacién Superior en el Ecuador. Esto
requiere del planteamiento de nuevas opciones basadas en la planificacion y gestién
educativa con proyeccion hacia la universalidad, el progreso y el bienestar social,
permitiendo la inclusion de estrategias educativas que integren la tecnologia en la formacién
de un ser integral, con aptitudes profesionales y un claro sentido critico, reflexivo y de
pertenencia (SEK, 2011). Este es el punto de equilibrio al cual deberia propender el sistema
educativo actual.

El planteamiento de esta propuesta radica en el establecimiento de nuevas formas de
comunicacion con un caracter ludico e interactivo, en el que la construccién del
conocimiento sea compartida y cuyos medios de comunicacidén, generen nuevas experiencias
colaborativas, a través de recursos de lenguaje audiovisual y multimedia.

La implementacidon del entorno virtual temdtico, destinado a potenciar los procesos de
ensefianza-aprendizaje, radica en las fases de operacionalizacién de aulas virtuales, que
parten de la evaluacidn de necesidades formativas y conceptualizacién del curso, para luego
proceder al disefio de actividades y recursos, ajustados a la metafora gréfica, los mismos que
son montados para su ejecucién. La principal finalidad es obtener un espacio amigable para
el grupo objetivo, mediante la constante actualizacion metodolégica, didactica y tecnoldgica,
por lo que la estructura se basa en la Metodologia PACIE (Presencia, Alcance, Comunicacion,
Interaccion e E-learning), en sus bloques inicial, académico y de cierre, de manera que el
estudiante, como protagonista del proceso, integre la realidad fisica con la virtual en la
generacion del nuevo conocimiento de Teoria del Disefio.

En base al diagndstico realizado en la Escuela de Disefio Industrial de la Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador-Ambato (PUCE Ambato) la versién de aula virtual en plataforma
MOODLE para modalidad B—Learning, no resulta motivante para los estudiantes pese a los
recursos que se utilizan; en vista de que la presentacion es monétona y de uso obligatorio,
por lo que no apoya al autoconocimiento en la busqueda de soluciones creativas a un
problema planteado.

Bajo este criterio, el aula virtual tematica se fundamental en la busqueda de un aprendizaje
significativo basado en el descubrimiento, cuyo reto principal es el uso de un entorno
disefiado con elementos iconograficos que motiven la conexion entre la idea (entorno de
aula) y la realidad (lo que se espera). Este recurso se encuentra limitado actualmente a
modalidad E-Learning, por lo que la informacidn debe ser reinterpretada para su adaptacién
a B—Learning.
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A este respecto, Bodero (2013), asegura que quienes usan de manera habitual estas
herramientas, consideran que dicha estructura permite una comunicacion éptima y mejora el
uso de los recursos tecnoldgicos, por lo que el producto final, se enfoca en potencializar la
ensefianza—aprendizaje de Teoria del Disefio dentro de la PUCE-Ambato.

De acuerdo a Sanchez, R. & otros (2005), el aprendizaje constructivista es una de las
principales teorias implementadas en los entornos de ensefianza—aprendizaje de modalidad
B-Learning. Se trata de un modelo hibrido que integra estrategias didacticas de la modalidad
presencial y de los modelos formativos de tecnologias web, con la uUnica finalidad de generar
un aprendizaje activo. La finalidad es alcanzar el objetivo pedagdgico de construccion del
conocimiento (aprender haciendo), combinando los hechos que el estudiante posee con
nuevos conceptos que estan a su disposicion. Por esta razén es importante mencionar los
aspectos aplicables a disciplinas como la Informatica y el Disefio:

v El conocimiento adquirido por los alumnos se debe a la interaccién de estos dentro
de un sistema colaborativo.

v" El aprendizaje colaborativo es la base para el aprendizaje, a través de la generacién
de ambientes de trabajo mixtos.

v" El trabajo se centra en problemas reales, cuyas soluciones no son dispuestas por el
docente, sino que son enriquecidas por diferentes puntos de vista.

Por todo esto, es importante considerar que las nuevas metodologias de aprendizaje se
dirijan hacia la calidad, basada en actividades reflexivas; y, cuyo sustento tedrico se
fundamente en la promocidn del alumno hacia una estructura de conocimiento en la que
incide su capacidad, motivacidn, contexto de ensefianza y su propia evaluacion.

La siguiente figura describe los aspectos programaticos del proceso constructivista.

Meétodo del estudiante
Perfil
Estado del aprendizaje
Contexto

( Tutor ) Comunicacion mediada

| Parte de problemas
. * Analisis del desarrollo del = Entre estudiantes, grupos
» Contenidos del problema estudiante de trabajo, comunidad
«» Atributos * Deduccion de los procesos de académica
» Criterios de evaluacion aprendizaje « Estudiante, docente,

® Incorporacién de contenidos

estudiante
en el entorno web

[ Uso de las herramientas Web |
¢ Chats

* Foros Estudiantes
* Blogs
* Archivos

@ Test < 4

Internet: Web de la
asignatura

Figura 1. Estructura de aula virtual con aprendizaje constructivista.
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2.2 EL METAAPRENDIZAJE Y LA METAEVALUACION

Segun Chavez (2013), el metaaprendizaje hace referencia a la capacidad de evaluacién del
propio aprendizaje, con la finalidad de alcanzar eficiencia, y motivacion para el cambio de
conducta del ser humano, después del proceso cognitivo; la cual enfatiza los niveles de
aprendizaje significativo y su grado de abstraccién; asi:

== Aprendizaje de representaciones (nombrar)

* Relacion entre simbolos y referentes especificos.

== Aprendizaje de conceptos (clasificar)

» Concepto como simbalo que representa atributos de criterio comunes.

* Efecto de razonamiento a través de la formacion de frases que incluyen
varios conceptos.

Figura 2. Niveles de aprendizaje segun Ausbell (1995).

Bajo esta perspectiva, los diferentes niveles de aprendizaje significativo marcan un proceso
para que el ser humano pase de la definicidn a la generacion de nuevos conceptos mediante
abstracciones contindas regidas por asimilacién, inclusién o combinacién.

Mateo (2003), establece a la metaevaluacién como parte central del metaaprendizaje,
rompiendo asi con la complejidad del proceso evaluativo: tiempo y subjetividad. La finalidad
es asegurar la calidad de los servicios evaluativos, con un proceso de autoevaluacién que
minimice la parcialidad, el error técnico y las dificultades administrativas. En respuesta a esta
exigencia, el proceso de ensefianza-aprendizaje debe estar equilibrado entre actividades

individuales y colectivas, con la finalidad de generar un proceso de reflexidon, fundamentado
en el andlisis, la aplicacion y la autovaloracion. Para Delgado, M. & Solano, A. (2013), las
estrategias didacticas innovadoras deben tener una estructura presencial como grupos de

-

discusion, recuperacion de informacion, juego de roles y portafolios, combinadas con
herramientas informaticas de foro, taller, wikis, entre otros, que son la base para la
construccion del conocimiento.

g

2.3 LA METAFORA Y LA TEORIA DEL DISENO

De las conclusiones obtenidas por Bodero & otros (2013), se define a la metafora como una
expresion con un significado diferente fuera del contexto habitual. Un aula virtual con estas
caracteristicas, es un espacio disefiado iconograficamente bajo una premisa, con el objetivo
de que los participantes establezcan los nexos entre la idea y la realidad.
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Figura 3. Ejemplo de Aula Virtual Metaférica.

La finalidad de este tipo de aulas es que los participantes asuman el rol protagdnico en
funcién a una idea central, por lo que es importante incluir un lenguaje estructurado para el
desarrollo de actividades. También es necesario establecer una relacién entre el entorno de
aprendizaje y su aplicacion real, con un proceso de valoracién periddica, desde los aspectos
didacticos, la mediacidn educativa y los recursos tecnoldgico—culturales implementados. Las
herramientas tecnoldgicas, deben propender a la interactividad sincrdnica y/o asincronica,
para convertir al sistema de aprendizaje en atractivo y con profundidad de contenido,
mediante:

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

v" Preparacidn de recursos que integren las herramientas web y la correspondiente
comprobacidn de funcionamiento dentro de la interfaz de ejecucion del curso virtual.

v" Integracién de las herramientas en el desarrollo de los contenidos de la tematica del
aula virtual.

v" Valoracién y monitoreo del uso de las herramientas web propuestas.

Hay que destacar que, dentro de la planificacion de un curso virtual o semipresencial, resulta
importante que las herramientas web utilizadas no se enfoquen en un sentido estético, sino
qgue dinamicen el proceso de ensefianza—aprendizaje, por lo que cada una debe tener su uso
especifico, de acuerdo a la naturaleza de la asignatura. Por esta razdn, teoria del disefio,
como parte del area basica de formacion de la Escuela de Disefio Industrial requiere de un
planteamiento innovador que facilite el analisis histérico y metodolégico, con una visidn
prospectiva y critica en vista de que la actual estructura de MOODLE de la PUCE-Ambato es
lineal y contiene los bloques de la siguiente figura.
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Figura 4. Estructura del aula virtual de la Asignatura de Teoria del Disefio IV.

Bajo este andlisis, se plantea un aula virtual temdtica, con un ambiente de aprendizaje visual
e interactivo, que influya en los aspectos didacticos, sociales y técnicos, a través del andlisis
de las necesidades particulares de aprendizaje de los participantes; y, el disefio de las
secciones del aula virtual, guiadas por la metéfora gréfica, en funcion al siguiente proceso
(Requena, I., 2015):

/'/

| Disefio Instruccional previo
\

N

Definicion de recursos y actividades

(D | APLICACION DE UN ENTORNO INFORMATICO PARA TEORIA DEL DISENO, BASADO EN EL

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

4

/

| Mapeo de la imagen
N

Figura 5. Proceso de construccion del aula tematica.

En definitiva, la generacion de un ambiente personalizado, basado en una planificacidn
previa, contribuye para alcanzar los resultados de aprendizaje a través del uso de recursos
tecnoldgicos, que mas allad de la comunicacién y la interaccién, buscan motivar al estudiante
hacia nuevos procesos de afianzamiento de sus conocimientos.
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3. METODOLOGIA

La metodologia central para este tipo de estructura se centrd en la Operacionalizacidn del
Aula Virtual (Metodologia y Fase operativa de un EVA, 2013), la cual se selecciona en funcién
al proceso de implementaciéon de un aula virtual tematica, ajustada a un modelo
constructivista de ensefianza—aprendizaje.

3.1 DIAGNOSTICO

El enfoque del diagnéstico de necesidades formativas es de tipo cualitativo, para que se
evalten los datos correspondientes al uso de entornos virtuales, sus recursos y actividades.
También la incidencia en el proceso de ensefanza-aprendizaje (constructivismo), tipo de
metafora gréfica y nivel de la asignatura de aplicacion, mediante encuestas aplicadas al grupo
objetivo conformado por 65 estudiantes de las asignaturas de Teoria del Disefio; y, 20
docentes de la Escuela de Disefio Industrial. Estos resultados son empleados para la
conceptualizacién y desarrollo del curso.

En el caso de los estudiantes, se toma como referencia los siguientes datos obtenidos:

v Resulta importante manejar una planificacién de la clase, aplicando una estructura
secuencial de las actividades a través de los recursos del entorno virtual.

v' Para el planteamiento de un aula virtual tematica, es importante conocer los
elementos mas utilizados por los estudiantes de acuerdo a la planificacion de clases,
enfatizando en la exposicidn de la informacion y el uso de chats y foros.

v’ La experimentacion es un factor clave, a través de la implementacidn innovadora de

recursos virtuales.

v la temética seleccionada es “Visitando museos”, mediante la cual el participante
recorre un espacio como parte de su proceso de enseflanza—aprendizaje.

-

50,00% y
45,00% 7
40,00%
35,00%
30,00%
25,00% 41,54% 46,15%
20,00% .
15,00%
10,00% A |

5,00% 6,15% ’ 6,15% ’

0,00%

El mundo de Descubriendo Visitando Escalando una
la musica el océano museos montafia

Grafico 1. Definicion de la tematica.
Fuente: Elaboracion propia.

En el caso de los docentes, los resultados hacen referencia a lo siguiente:

v la distribucién de la informacién se convierte en el aspecto fundamental; sin

z
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embargo, actividades como la experimentacién, evaluacién y enlaces externos,
deben ser equitativas.

CONSTRUCTIVISMO

Verdnica M. Pailiacho Mena y Concepcidn del C. Bedon Vaca


http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2017.58.27-41

» 3C TIC (edicion 23) Vol.6 — N24
o\ |\ ‘ tIC Diciembre’17 — marz0’18, 27 - 41
v/ | Area de Innovacién y Desarrollo, S.L.

4 ISSN: 2254 — 6529
DOI: http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2017.58.27-41

v' El aula virtual debe fundamentarse en el aprendizaje por descubrimiento,
considerando el rol protagénico del estudiante, mediante la sintesis conceptual a
través de imagenes con una identidad grafica homogénea.

v’ la prueba piloto debe realizarse con la asignatura de Teoria del Disefio |, debido a su
carga horaria inferior, de manera que sea mds prdctico su planteamiento virtual-

tematico.
-
35,00%
30,00%
A A

25,00%
20,00% 35,00% —
15,00% 25,00% 25,00%
10,00% 15,00%

5,00% — — —

0,00%

Teorial Teoriall Teorifa lll Teoria IV

Grafico 2. Asignatura de aplicacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Como resultado del diagndstico se obtienen los requerimientos que rigen la propuesta:

v" El aula virtual se plantea con una estructura motivadora hacia la interaccién del
grupo de participantes, de manera que el entorno de aprendizaje sea util en la
generacion del nuevo conocimiento.

v La integracién de actividades se basa en la innovacién, considerando un proceso de
aprendizaje autoevaluado, para lo cual es importante el uso de recursos
multimediales, enfocados al intercambio de informacidén, con la finalidad de una
evaluacidn integral centrada en el aprendizaje por descubrimiento.

v" Debido al interés de estudiantes y docentes con respecto a la experimentacidn con el
aula virtual, se selecciona a Teoria del Disefo | para la prueba piloto, enfatizando en
la experiencia docente, ya que, por la complejidad de los contenidos, es
recomendable empezar por la del nivel inferior, cuya carga horaria es de 2 horas
semanales; de manera que una vez evaluado su funcionamiento, la aplicacion se
podra extender hacia asignaturas de mayor complejidad.

v" La necesidad formativa en este tipo de aulas, la conforma la sintesis conceptual a
través de imagenes, por lo que el diagndstico arrojé como resultado, la aplicacion
temadtica “Visitando museos”, con una identidad grafica homogénea desde lo visual
hasta lo didactico, mediante el uso de recursos y actividades fisicas y multimediales.
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3.3 METODO APLICADO

El producto final es un aula virtual tematica, cuyo planteamiento parte de una Metodologia
de Operacionalizacién para el Disefio y Desarrollo de un proceso formativo bajo Entornos
Virtuales, para lo cual se aplica una metdfora que facilita la seleccion de los elementos
iconograficos para la secuencia de actividades entre los bloques de desarrollo de la catedra
de Teoria del Disefio | de la Escuela de Disefio Industrial de la PUCE-Ambato.

Fase 3. Disefho

Fase 1. Evaluacién Fase 2. y Fase 4. Creacién y ; .
. . formativo de . Fase 5. Ejecucion
de necesidades Conceptualizacién L montaje del aula
X actividades y - del curso
formativas del curso virtual
recursos
Definicion de la Disefio de objetivos
e Desarrollo de
Descripcié Publicacion de actividades
escripcion de N
necesidades isef 4 materiglesy
Disefio de mf)du\os recursos
Definicion de decoptenidos
actividades
Disefio de estrategias Seguimiento de
de aprendizaje logros y dificultades
Definicion de
tiempos
Disefio de recursos
Jerarquizacion de Inscripcion de
necesidades participantes Evaluacién y
Establecimiento de certificacién de la
respansables y Evaluacién formacion

participantes

Figura 6. Metodologia y fases operativas de un EVA.

4. RESULTADOS

Los contenidos del aula virtual basada en la metifora grafica denominada “Museo del
Descubrimiento” estan estructurados en tres parciales, de acuerdo a la planificacién de la
Escuela de Disefio Industrial. Los bloques de contenidos se ajustan a la Metodologia PACIE y

-

estdn organizados en funcién a la metafora gréfica, la cual emplea estrategias
constructivistas.

A continuacidn, se describe cada bloque del aula virtual.

Estructura del Bloque Inicial

g

Unidad 1. Introduccion  Estrategia didactica Recurso tecnologico
Bienvenida Exposicion didactica VOKI
Agenda Publicacién JOOMAG
Diagndstico Preguntas al grupo EDILIM
Ayuda Interacciéon

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 7. Bloque principal.

Estructura del Bloque Académico |

Unidad 2. Arte Estrategia didactica Recurso tecnologico
Antiguo
Egipto Exposicion didactica YOUTUBE
Grecia Subgrupos de discusion ISSUU
Roma Recuperacion de la informacion SLIDESHARE
Contrato de aprendizaje FACEBOOK
Valoraciéon de necesidades Articulate Engage

Trabajos de investigacion con Hotpotatoes
retroalimentacion

Fuente: elaboracion propia.
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Estructura del Bloque Académico Il

Unidad 3. Arte Moderno  Estrategia didactica Recurso tecnoldgico
Gotico Exposiciones  didacticas y SCRIBD
Barroco digitales Google docs
Rococéd Trabajos de investigacién con PREZI
retroalimentacién YOUTUBE
Juegos de rol Enlaces externos
Valoracion de necesidades Test en linea

Trabajo por proyectos

Fuente: elaboracion propia.

GOTICO JsarrRoco Rococs

Figura 9. Sala de Exposicidn Il —Unidad III.

-

Estructura del Bloque Académico lil.

Unidad 4. La Industria Estrategia didactica Recurso tecnoldgico

La Revolucién Industrial Exposiciones didacticas y SCRIBD

La Escuela de La Bauhaus digitales Lucidchart .
Trabajo en equipo Articulate engage
Contrato de aprendizaje Youtube
Trabajos de investigacion @ Rubistar
con retroalimentacion Comunidad de aprendizaje de

google

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 10. Sala de Exposicion Central - Unidad IV.

Estructura del Bloque de Cierre.

Unidad 5. Conclusiones Estrategia didactica Recurso tecnoldgico
Exposiciones finales Exposiciones Blog
Sugerencias Portafolio Foro
Publicacién de notas Valoracién de necesidades Encuesta de google
Evaluacién Tabldn de anuncios. drive

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 11. Sala Temporal - Unidad V.

El nimero de horas se ha distribuido de manera equitativa entre los 3 parciales, alcanzando
un total de 36 horas semestrales de acuerdo a la planificacion. Los recursos empleados,
basados en los estilos de aprendizaje, buscan la interaccién de los participantes, con base en
la secuencia gréfica y la inclusidn de recursos tanto internos como externos.

Verdnica M. Pailiacho Mena y Concepcién del C. Bedén Vaca
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De acuerdo a la valoracién de funcionamiento del aula virtual tematica, se concluye que:

v" El desarrollo de un aula virtual temética involucra un alto nivel de exigencia del
docente, en lo académico, tecnoldgico y didactico, ya que esta estructura parte del
diagndstico de necesidades del usuario y del entorno de aprendizaje, para la
generacion de recursos innovadores como presentaciones audiovisuales publicadas
en revistas o videos; y, actividades colaborativas, con archivos almacenados en la
nube. Estdn encaminados a la comunicacidn e interaccion significativa y colaborativa
(metaaprendizaje); y, cuya evaluacidn guie al participante a la transformacién de la
accién formativa en un proceso estimulante.

v La clave para el disefio de este tipo de aulas lo constituye la metéfora gréfica como
concepto para el desarrollo de clases, ya que esto implica el analisis de las imagenes
para la visualizacion del aula; vy, la relacidn entre las secciones de la planificacién, que
volverdn al recorrido virtual, facil e intuitivo. Sin embargo, la adaptacién de este
sistema mixto, involucra una mayor asesoria por parte del tutor, como guia del
aprendizaje.

v La identidad grafica conceptual del aula es el “Museo del Descubrimiento”, la cual
estad estandarizada en las diferentes salas, mediante la edicién de cédigos HTML para
el mapeo de imagenes, empleando un lenguaje unificado, enfocado en los estilos de
aprendizaje de los estudiantes. Los recursos generados de manera auténoma deben
seguir la linea de la metafora grafica, considerando su inclusién en el aula virtual,
mediante el bloque sidebar que facilita ocultar completamente los recursos y
actividades.

v' La aplicacién de cuestionarios para el diagndstico de necesidades, dan como
resultado las pautas para el disefio del aula virtual. Sin embargo, se debe mencionar
que la aplicacién de una temdtica, en este tipo de entorno de aprendizaje, no
garantiza por si sola, la obtencion de resultados positivos del estudiante, pues es la
planificacién previa, la que guiard los procesos y el alcance de metas del estudiante,
el docente, la unidad académica y por ende la institucién.

s
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