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Capitulo 1.

Propdsito y organizacion.

Introduccidn

L a investigacion en el disefio grafico es un tema relativamente nuevo comparado
con la investigacion en otras areas como las experimentales, es cierto que se sabe
de los beneficios que ésta le trae a la profesion del disefiador pero, ¢Por qué no se realiza
adecuadamente en el proceso de disefio? ¢Existe alguna forma en la que el estudiante se
interese mas por aprender y realizar la investigacion? ;Cémo mejorar sus competencias
de investigacion? En este proyecto de investigacion se analizara el estado actual de los
estudiantes de la licenciatura de Disefio Grafico de la UPAEP en cuanto al proceso de
disefio y las competencias de investigacién, buscando crear una estrategia que ayude a
que el estudiante realice la investigacion de manera correcta y por lo tanto su trabajo
cumpla correctamente con los objetivos de comunicacién, mejorando con esto el valor a

la profesion del disefiador.

Antecedentes

A lo largo de mi carrera como estudiante de la licenciatura de Disefio Grafico de la
UPAEP he podido notar gracias a mi experiencia que al momento de realizar algin
trabajo seguimos un proceso que nos es enseflado por los maestros en los primeros

semestres, pero es comun que dejemos a un lado un paso muy importante como es la
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correcta investigacion del proyecto a realizar, creando la posibilidad de que no se
cumplan los objetivos de comunicacion, pensando que con la estética o lo llamativo sera
suficiente. Para comprobar que esto realmente estaba pasando se realizé una encuesta
(figura 1) en Diciembre del 2014 a los estudiantes de la carrera con el objetivo de
comprobar el problema que se ha planteado, que los estudiantes no tienen buenos
conocimientos en cuanto a investigaciéon y por lo tanto no la practican. Como resultado
se encontrd que los alumnos de los diferentes semestres no segufan un proceso bien
definido para realizar una investigacion y que ademas estaban interesados en mejorar
estas competencias porque son conscientes de los beneficios que esto les genera.

La investigacion puede estar mas relacionada con otras areas diferentes a las del disefio,
pero en realidad es un proceso que los disefiadores deberfan realizar de manera mas
comun. Como dice (Castafieda, 2014), docente de la Universidad Iberoamericana de

Le6n en su articulo titulado Didactica de la investigacion para el disefiador grafico.

é . - . . . . .
El disenador como investigador debe ser capaz de realizar tres acciones:

a. Conocer y saber discriminar (jerarquizar) la informacion necesaria
acerca del tema que esta tratando.

b. Conocer como su publico meta maneja la informacion del tema que se
estd tratando para encontrar los acuerdos previos y para formular los
argumentos pertinentes.

c. Saber evaluar los productos de disefio con el usuario final del

producto. 7

(Castarieda, 2014).
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Es cierto que cuando escuchamos el término de investigaciéon como estudiantes
puede no interesarnos el tema o incluso asustarnos porque sélo lo relacionamos
con la tesis, pero al saber la importancia y los beneficios que puede generarnos
no la podemos dejar a un lado empezando con conocer mas de que se trata, los
tipos de investigacion que existen y como debemos aplicarla. Neil Leonard y
Gavin Ambrose, en su libro La investigacion en el disefio grafico, hablan de la

Iinvestigacion aplicada al disefio, la explicacion de como usarla y algunos casos.

Un proyecto de diserio grafico consiste en tomar una serie de
decisiones, y cuanto mds fundadas sean, mas solido sera el resultado.
La investigacion es la principal herramienta para conseguir el
conocimiento necesario para tomar las decisiones y las elecciones mas
apropiadas e informadas.

La investigacion es un proceso constante que comienza con la
biusqueda inicial de datos para responder al briefing y continia con la
investigacion del publico hasta el desarrollo y la sintesis de las ideas
v la prueba final de materiales, procesos y resoluciones.

Cualquier investigacion, tanto si consta de procesos estructurados
como intuitivos, deberia empezar con una mentalidad abierta. Puede
comenzarse con una metodologia muy precisa que permita pasar de
una etapa a la siguiente de manera muy estructurada, o pueden
realizarse una serie de experimentos y que sus resultados los que
dicten el siguiente paso. En cualquier caso, hay que estar abierto a lo
que la investigacion nos diga.

(Ambrose, Leonard, 2013, Pig. 6)

Como mencionan los autores, la investigacién es una herramienta que genera
beneficios para el disefiador, es cierto que no estamos acostumbrados a realizarla
continuamente en nuestros proyectos pensando que al hacerlos atractivos sera
suficiente, pero es necesario informarse sobre como seguir una investigacién que
sirve como guia para comenzar el proceso de una forma estructurada y que

genere un orden en sus pasos y objetivos.
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(Figura 1), Encuesta realizada a los alumnos de diferentes semestres de la carrera de disefio

Problema

Gracias a los resultados de la encuesta (Ver figura nimero 1) aplicada en Diciembre de
2014 a los alumnos de disefo grafico, podemos saber que los estudiantes de disefio
grafico de la UPAEP consideran importante la aplicacion de investigaciones en su
carrera pero no tienen los conocimientos suficientes y por lo tanto no la utilizan en su
proceso de disefio, esto genera que el estudiante de disefio grafico no sea capaz de

realizar investigaciones precisas.

grafico de la UPAEP en Diciembre de 2014.
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La Directora General de Innovacién Educativa de la UPAEP Moénica Cortiglia
explica en su trabajo La gestién de la calidad en el proceso formativo a distancia

en la UPAEP y su modelo pedagégico flexible.

“Los sistemas educativos enfrentan el desafio de transformar los
planes de estudios y los procesos de enserianza y de aprendizaje para
brindar a los alumnos las habilidades que les permitan funcionar de
manera efectiva en este entorno dindamico, rico en informacion y en
constante cambio.

FEl andlisis en torno al aprendizaje por competencias permitio
Identificar del conjunto de competencias genéricas aquellas que eran
prioritarias en funcion del perfil de egreso y dado que el Proyecto
Tunning Latinoamérica (2011), no cuenta con la definicion de
competencias disciplinares para el drea de disenio grafico, se
definieron las competencias particulares en funcion del programa
académico y la consideracion a las variables mencionadas con
anterioridad. Dichas competencias se capitalizan en el proceso de
diseno considerando sus etapas analitica, estratégica, de produccion y
evaluacion. Asi, de un grupo de once competencias genéricas
seleccionadas del proyecto Tunning para Latinoamérica decantado en
el Modelo Pedagdgico Flexible”. (Cortiglia, 2010)

Existe la necesidad de generar y reforzar las competencias y conocimientos de
investigacién del estudiante de disefio grafico de la UPAEP, es un problema
tanto para el estudiante como para el cliente o usuario ya que los trabajos

pueden tener deficiencia en cuanto a resultados de comunicacién.

(Wolfgang, 2007) Considera que la investigacién tiene como objetivo final
mejorar la practica profesional en el disefio a partir de una serie de principios o
conocimientos cientificamente probados. Afirma que las contribuciones

cientificas, posiblemente, pueden mejorar la probabilidad de éxito del disefio.
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Es necesario crear un ambiente o espacio adecuado para que el diseiador pueda
realizar una investigacion exitosa. Las escuelas de disefio grafico necesitan
trabajar en conjunto, compartiendo conocimientos sobre sus propias
investigaciones para generar fuentes confiables donde estudiantes y profesores
aumenten sus conocimientos, se interesen por otros temas y al final mejorar la

practica profesional.

Pregunta de investigacion

¢Coémo hacer para desarrollar las competencias de investigacion que puedan ser aplicadas

al proceso de disefio de los estudiantes de disefio grafico de la UPAEP?

Hipotesis

H1. La identificaciéon de competencias de investigacion a desarrollar permite establecer
un punto de partida para el desarrollo de competencias.

H2. Una estrategia que fortalezca y evalde los niveles de conocimientos y aptitudes de
investigacion de los estudiantes de disefio grafico durante el proceso completo de su

formacion universitaria desarrolla y mejora sus competencias de investigacion.

Objetivo General

Disefar una estrategia orientada a ayudar al estudiante de disefio grafico a desarrollar y

mejorar sus competencias de investigacion para ser aplicadas en el proceso de disefio.
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Objetivos especificos

e Establecer y analizar el estado actual de estudiantes de disefio grafico en

cuanto a competencias de investigacion.

e Buscar y estudiar teorfas propuestas por expertos que sirvan para establecer la

estrategia que desarrolle las competencias de investigacion de los estudiantes

e Disenar la estrategia para que el estudiante de diseno grafico de la UPAEP
desarrolle competencias de investigacion para ser aplicadas en su proceso de

disefio.

e Aplicar la estrategia con un método de evaluacion que permita comprobar los

resultados

Relevancia

Este problema tiene importancia porque el estudiante de disefio grafico necesita
desarrollar sus competencias de investigacion, comprender la importancia de ésta y que
sea enseflada de manera correcta para que la ponga en practica a lo largo de la carrera.
En cuanto a la originalidad se ha visto en el trabajo de (Castafieda, 2014). Didactica De
La Investigacion Para El Disefiador Grafico que ya existe investigacion sobre el tema y
una propuesta que busca una mejor formacion de los alumnos de disefio grafico de la
Universidad Iberoamericana de Ledn como disefiadores capaces de realizar investigacion

pero no se reportan los resultados obtenidos.
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Viabilidad

Es viable ya que el problema se detecté en la UPAEP, con los estudiantes de disefio
grafico de diferentes semestres y que pueden ayudar con sus experiencias. Ademas existe
el proyecto de incubadora de proyectos que trabaja en estrategias para el desarrollo de
competencias de investigacion en disefio considerando: Perfil de egreso, Modelo
pedagdgico, Mercado laboral. Con este proyecto se puede enlazar la investigacion,
ademas de conseguir mas informacién de manera rapida e implementar alguna solucién

al problema.

Interés

Es interesante resolver este problema para que el estudiante tenga una mejor preparacion
ya que gracias a la encuesta aplicada a los alumnos y a mi experiencia como estudiante se
ha notado que estamos acostumbrados a disefar sin realizar una investigacion sobre las
caracteristicas del proyecto, los tipos de lectores o perfiles de usuario. Si tuviéramos
mayor practica en la investigacion o lo aplicaramos desde el principio de la carrera lo
harfamos de manera mas natural, hasta podtia evitarse el temor al taller de investigacion
o al escuchar la palabra tesis, ademas esto podtia ser la base de otros problemas en
cuanto a funcionalidad, si se llega a una solucién a este problema puede disminuir la
cantidad de errores de los diferentes proyectos graficos y mejorar la funcionalidad de
estos. Como dice Miguel Angel Herrera Batista en su articulo Investigacion y diserio:
reflexciones y consideraciones con respecto al estado de la investigacion actual en diserio, identificamos al

menos cuatro objetivos que justifican el desarrollo de investigacion en disefio:



-Construir una teoria general, que permita comprender mejor el
disenrio como disciplina y como fenomeno social, hecho indispensable
para la consolidacion epistemologica del diseno.

-Ayudar a comprender el fenomeno del diseno, sus alcances, y su
Impacto en la sociedad.

-Mejorar la practica del diserio a partir de conocimientos y principios
obtenidos por medio de la investigacion rigurosa y apoyada en la
evidencia cientifica.

-Sustituir el conocimiento factico o tacito por un conocimiento
sistemadtico y clientifico, es decir, organizar y sistematizar los saberes
que el diseriador posee de acuerdo a su experiencia para construir,
sobre la base del conocimiento empirico, una plataforma solida de
conocimiento cientifico sustentado en la investigacion sistemdtica y la
reflexion colectiva.

(Herrera, 2010. Pig. 14)

Originalidad

Es original porque se propone una estrategia especifica que no habia sido propuesta y
que se basa en diferentes teorias de aprendizaje, seleccionando las diferentes
caracteristicas que se adaptan a las necesidades del proyecto. Ademas, se cuenta con la
posibilidad de aplicar la estrategia propuesta al plan de estudios de la Licenciatura de

Disefio Grafico y Digital de UPAEP.

Alcances y limitaciones

El espacio o lugar es la Licenciatura de Disefio Grafico de la UPAEP, se delimita a un
grupo que pueda ser analizado que en este caso son los mismos estudiantes, las
instalaciones de la universidad pueden contribuir con la investigacion ya que es el lugar

donde los estudiantes aprenden a realizar los proyectos.
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En cuanto al tiempo se ha delimitado a Octubre de 2014 a Julio de 2017, empezando
desde la presentacion del protocolo para saber si el tema era aprobado, se analizara a los
estudiantes durante el transcurso de los semestres hasta la fecha de entrega del proyecto
final. Los sujetos de estudio son los estudiantes de disefio grafico de todos los semestres
y profesores de la facultad ya que al detectar el problema en los estudiantes de la facultad
de la UPAEDP, son ellos quienes pueden ayudar analizando su estado actual en cuanto a
competencias de investigacién y probando estrategias para que desarrollen sus

habilidades y apliquen la investigacién a su proceso de disefio.

Capitulo 2.

Marco de referencia

E sta investigacion tiene como objetivo el disefio de una estrategia que desarrolle y
evalte las competencias de investigacion de los estudiantes de disefio grafico de
la UPAEP, por lo tanto es necesario definir conceptos importantes que han sido
mencionados como son la investigacioén aplicada en el disefio grafico, las competencias
que el disefiador necesita desarrollar para realizar investigacion, el proceso de disefio
grafico que debe seguir para realizar los proyectos y estrategias de aprendizaje para

desarrollar la estrategia.
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El diseio grafico

“El diseno grafico ha sido definido historicamente como disciplina
generadora de imdgenes que se perciben fundamentalmente de
manera visual. La palabra disefio procede del italiano disegnare que
a su vez deriva del latin designare que significa marcar, dibujar. Aqui
nos hallamos ante la evidencia misma del alumbramiento de una
palabra: el Iatin designare precede al italiano disegno. El sentido de
designar ofrece, ademas de algunas otras, una significacion muy
clara‘ designar significa elegir, seleccionar, singularizar algo de entre
lo variado o lo mucho. Se puede denominar asignado a lo elegido (se le
adjudica un signo, se le convierte en signo). Asi, una forma se
singulariza por el cumplimiento de una finalidad, en virtud de la
designacion.

FEntendiendo ahora esta palabra en el contexto del Diseno, designar
vendria a ser la eleccion o singularizacion de elementos visuales a los
que se asigna significado, de elementos constitutivos de la cosa o senia
en cuanto tal, en su ser, todo lo cual se realiza en el acto de dibujar.
La conjuncion de acciones y conceptos del disefio y la comunicacion
visual da como resultado concebir estas disciplinas como el conjunto
de estrategias y productos visuales aplicados a la solucion de
problemas de interaccion social. Implementando procesos y
mecanismos para la generacion de imdgenes de uso que transfieren
conocimientos, mediante el analisis y proyeccion de la informacion
tanto en su representacion como en su interpretacion”.

(UNAM, 2008).

Para introducir al lector dentro de la investigacién en general es necesario tener
conocimiento de las bases o términos utilizados, si se quiere comprender el desarrollo de
competencias de investigacion de los estudiantes de disefio grafico se necesita saber
primero qué es el diseflo, su objetivo, historia y la forma en que se disefia. Una de las
actividades humanas mas importantes es la comunicacion, una forma sencilla de definirla
es poner algo en comun que en este caso serfa el mensaje el cual debe tener una forma o

cédigo especial para que éste pueda ser comprendido.
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El disefio grafico encierra todo un proceso creativo que da forma a los mensajes, objetos
y productos, el objetivo del disefio grafico es crear elementos funcionales y emocionales

que sean utiles estéticos y deseables.

El disefiador grafico surge por la necesidad de crear un intermediario entre el emisor del
mensaje (organizacion o persona) y el destinatario (segmento o grupo social al cual va
dirigido el mensaje). Es capaz de identificar y solucionar problemas de comunicacion,
codificar mensajes convirtiendo datos en simbolos, interviniendo en el universo creando
y difundiendo mensajes visuales. Esta vinculado con actividades como la fotografia, la
ilustracion, la serigrafia, el disefio por computadora e investigacion. Debe tener
conocimientos en campos como la sociologia, psicologia, antropologia, ciencias de la

educacion y marketing.

Definicion de diseiio grafico en UPAEP

“El disefio grafico es una profesion de servicio (tekné), contempordnea, que se
produce industrialmente, que mediante un proceso creativo centrado en el
usuario, establece previamente todas las caracteristicas formales, funcionales y
simbolicas de un discurso grafico, a partir de una intencion persuasiva en un
tiempo y contexto determinado, que se manifiesta como una accion social y
cultural que tiene como finalidad satisfacer necesidades de comunicacion”.

(UPAEP, 2009)

Por tratarse de un problema detectado en la facultad de disefio grafico de la UPAEP es
necesario conocer definiciones generales de la profesion, pero también es importante

conocer la definicién de la facultad pues puede ser tomada como guia en la investigacion.
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Perfiles de ingreso y egreso del diseiador
grafico UPAEP

Saber de los perfiles que se necesitan para ingresar a la carrera y el perfil que obtienes al
salir nos puede servir como guia pues, si el objetivo es desarrollar competencias de
investigacion de los estudiantes, se puede notar que ni en el perfil de ingreso ni de egreso
lo incluyen. Esto es un ejemplo de porqué surge el problema, al no estar en los
requerimientos ni objetivos del plan de estudios, es seguro que no se formen disefiadores

capaces de realizar investigaciones.

Perfil de ingreso

“Vocacion por la practica de actividades relacionadas con el diserio persuasivo.
Habilidades de pensamiento creativo, capacidad de andlisis, sintesis y espiritu critico.
Visualizar a la tecnologia como una potente herramienta de trabajo.

Comprender que el disenio grafico resuelve problemas de comunicacion en ambitos
sociales, culturales, comerciales y tecnologicos.

Habilidades de expresion a través de medios y técnicas de dibujo y de las artes.
Preferentemente tener habilidades para representar ideas y conceptos a través de

imdgenes”. (UPAEP, 2009)

Perfil de egreso

“El egresado de la Licenciatura en Disenio Grafico esta habilitado para el analisis
y la reflexion de los elementos tedricos y prdcticos mas importantes del diserio
desde su vocacion retorica, semiotica y hermenéutica. Entiende como objetivos de
diserio el convencer o persuadir, ademas de comprobar y convenir, evalua el

diserio en funcion del contexto politico, cultural, ideologico y social de sus
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auditorios. Domina los topicos generales del disefio con especial desarrollo en el
campo editorial y digital: controla los distintos modos de reproduccion del disefio,

desde los artesanales hasta los digitales.

Tiene la capacidad de aprender a aprender, de argumentar, de aprender a
convivir con otras disciplinas y de comprender y actuar en su entorno social. Es
un solucionador ideal de problemas indeterminados porque- posee la habilidad de
Identificarlos, definirlos y representarlos con precision, explora estrategias
posibles, actia con esas estrategias y observa sus efectos.

Cuenta con caracteristicas de liderazgo, actitud de solidaridad, humildad,
dignidad y tiene la capacidad de aceptar las responsabilidades derivadas de su

profesion considerando la normativa nacional e internacional”. (UPAEP, 2009)

Objetivo del programa

De igual manera que los perfiles de ingreso y egreso definidos por la facultad de Disefio
Grafico de la UPAEP, conocer el objetivo del programa es importante pues se puede
saber que el origen del problema esta dentro del mismo plan de estudios que no incluye
el desarrollo del estudiante de diseflo grafico como un profesionista capaz de realizar
investigaciones de su proyectos, de temas actuales que generen beneficios a la profesion

y creen corrientes de pensamiento.

“El objetivo general del programa radica en ofrecer elementos basicos teoricos y
prdcticos que ayuden a impulsar y recuperar situaciones importantes del disefio
grafico, a través de entender como premisas de diserio el convencer o persuadir,
ademas de comprobar y convenir. El programa busca observar el disefio grafico
desde su vocacion retorica, semiotica y hermenéutica donde esta la capacidad de
llevar los términos de su lenguaje a expresiones mas elaboradas, porque creemos

que la finalidad del diserio grafico debe ser la persuasion”. (UPAEP, 2009)
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El modelo DPR DEFINICION (D) -
PROCESO (P) - RUBRICA (R)

“El Modelo DPR es un esquema teorico producto de un trabajo de
analisis y reflexion del ejercicio del diserio grafico, que en el contexto
de la formacion profesional universitaria, tiene como objetivo orientar
los estuerzos de una comunidad académica en los procesos de
ensenanza y aprendizaje para lograr la formacion del estudiante.
FEste modelo ha sido gestado concretamente en el seno del programa
académico de licenciatura en Diserio Grafico de la UPAEP, en una
busqueda de identidad y definicion en lo particular y en congruencia
con el modelo pedagogico institucional de cara a las demandas
laborales. Kl modelo DPR integra en un eje rector la necesidad de una
definicion de diseno grafico convenida por la comunidad académica, la
descripcion de un proceso general de trabajo que permita visualizar
las fases, acciones y recursos que se ponen en juego al diseriar, y una
rubrica que sirva como un instrumento de evaluacion pero también
como una guia de requerimientos para el desarrollo de proyectos de
alto nivel. El eje DEFINICION (D) — PROCESO (P) —- RUBRICA (R),
permite integrar la discusion académica considerando las variables
que determinan la formacion en el disefio tales como el disefio
curricular, el perfil de ingreso y egreso, las demandas laborales, la
responsabilidad social, las condicionantes culturales, economicas y
politicas, la pertenencia a la categoria disciplinar, las practicas
docentes, las condiciones de aprendizaje por mencionar algunas’.

(Alvarez, 2013)

Modelo Pedagégico Flexible

(Cottiglia, 2010) Explica que este modelo tiene la finalidad de responder tanto a las
necesidades que se presentan a nivel institucional como a los cambios profesionales y las
exigencias del campo laboral actual, modificando los procesos de formacién y las
practicas docentes que hasta el momento se llevaban a cabo. El modelo fue disefiado

pensando en que los estudiantes asimilen rapidamente los conceptos por la variedad de
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medios y estimulos, favoreciendo el aprendizaje autbnomo y facilitando una relacién
entre lo recientemente adquirido y lo previamente adquirido. A partir de este modelo, se
ha intensificado el trabajo a nivel institucional en torno a la educacién por competencias,
las cuales dan cuenta de la expresion concreta de los recursos que el individuo pone en
juego cuando lleva a cabo una actividad, y pone el énfasis en la vinculacion del
conocimiento en condiciones relevantes, dichas competencias se capitalizan en el
proceso de disefio considerando sus etapas analitica, estratégica, de produccion y
evaluacion. Tanto el modelo DPR como el modelo pedagégico flexible son las formas o
guias que la Facultad de disefio grafico de la UPAEP sigue como estrategia de
ensefanza, al conocer los pasos que sigue puede determinar el punto donde se necesita

intervenir para desarrollar las competencias de investigacion
Competencias

(Frade, 2009) Define a una competencia como lo que una persona debe saber hacer en
areas especificas, momentos y procesos definidos del saber y quehacer cotidiano o
especializado. Son un conjunto de conocimientos que al aplicarse mediante habilidades
del pensamiento en situaciones especificas generan destrezas para resolver problemas
que se presentan en la vida diaria. Una competencia es la capacidad que tenemos de
adaptar nuestros conocimientos y comportamientos para resolver problemas que se

presentan en nuestro entorno.

“Una competencia permite identificar, seleccionar, coordinar y movilizar de
manera articulada e interrelacionada un conjunto de saberes diversos en el
marco de una situacion educativa en un contexto especifico. Esta caracterizacion

tiene sus fundamentos en el siguiente conjunto de criterios-
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»  Las competencias tienen un cardcter holistico e integrado. Se rechaza la
pretension sumativa y mecanica de las concepciones conductistas. Las
competencias se componen e Integran de manera interactiva con conocimientos
explicitos y tdcitos, actitudes, valores y emociones, en contextos concretos de

actuacion de acuerdo con procesos historicos y culturales especificos.

»  Las competencias se encuentran en permanente desarrollo. Su evaluacion
auténtica debe ser continua, mediante la elaboracion de estrategias que
consideren el desarrollo y la mejora como aspectos que integran el desempenio de

una competencia.

»  Las competencias se concretan en diferentes contextos de intervencion y
evaluacion. El desarrollo de las competencias, asi como su movilizacion, debe
entenderse como un proceso de adaptacion creativa en cada contexto

determinado y para una familia de situaciones o problemas especificos.

e Las competencias se integran mediante un proceso permanente de reflexion
critica, fundamentalmente para armonizar las intenciones, expectativas y

experiencias a fin de realizar la tarea docente de manera efectiva.

e Las competencias varian en su desarrollo y nivel de logro segin los grados de
complejidad y de dominio. Las competencias asumen valor, significatividad,
representatividad y pertinencia segun las situaciones especificas, las acciones
Intencionadas y los recursos cognitivos y materiales disponibles, aspectos que se
constituyen y expresan de manera gradual y diferenciada en el proceso formativo
del estudiante.

(Plan de estudios SEP, 2012)
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Proceso de diseiio grafico

El proceso de disefio es un método que contiene una serie de pasos estructurados que
tienen una secuencia y estan divididos en fases de analisis, creativa y de ejecucion que
sirven para realizar diferentes proyectos que presentan problemas o necesidades de

comunicacion. (UPAEP, 2009).

Los procesos de disefio grafico pueden variar dependiendo la forma en que fue
aprendida por el estudiante de disefio y ser modificados de acuerdo a las demandas o
necesidades especificas del disefio. Un proceso que se realiza correctamente resulta en un
proyecto que cumple con las necesidades de comunicacion deseadas. Conocer el proceso
para elaborar un proyecto de disefio es fundamental para saber las etapas en las que el
estudiante realiza o no una investigacion, con la ayuda de la aplicacién de una encuesta a
los estudiantes de la facultad se dara a conocer la parte en la que falta realizar
investigaciéon. A continuacion se presenta el proceso establecido por la facultad de
disefio grafico de la UPAEP donde se desarrolla cada paso y sirve para establecer la

estrategia en el punto necesario.

El proceso de diseino de la facultad de
diseiio grafico UPAEP

1 Definicién de un problema de disefio

Definir la necesidad de comunicacién

Auditar la intenciéon comunicativa

Definir el cuadro de posicionamiento

Analisis del auditorio (obtencién de acuerdos previos)
Recuperacion del cédigo

Eleccién del sistema y/o aplicaciones de disefio
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2 Proceso estratégico conceptual (Prefiguracion)
Construccion del argumento

Produccioén de signos

Planteamiento de la estrategia de composicion
Diagramacion

Produccién de prototipos

3 Procesos técnicos de produccion
Eleccion del sistema de produccion
Costos y cotizaciones

Preparacion de archivos digitales
Preparacion de preproduccion
Supervision de produccion

Evaluacién de postproduccion

4 Evaluacion

(UPAEP, 2009).

La investigacidn

De acuerdo a la Real Academia Espafiola (RAE) sobre la palabra investigar “(vocablo
que tiene su origen en el latin investigare), este verbo se refiere al acto de llevar
a cabo estrategias para descubrir algo. También permite hacer mencion al
conjunto de actividades de indole intelectual y experimental de cardcter
sIstematico, con la intencion de incrementar los conocimientos sobre un
determinado asunto”. Considerando la definicién previamente citada, se puede
proponer que investigar es un proceso sistematico con una serie de pasos establecidos
donde se busca y analiza informacién con el objetivo de resolver un problema o

comprobar una hipétesis previamente planteados.
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Los tipos de estudios en la investigacion cientifica pueden ser utilizados como guia para
aplicarse en el proceso de disefio, (Danhke, 1089) explica que se clasifican en categorias
dependiendo su objetivo o proposito y caracteristica estas pueden ser la investigacion
pura o basica, investigacion aplicada e investigacion profesional. Por el nivel de
conocimientos que se adquieren se encuentran la investigacion exploratoria, descriptiva,
correlacional y explicativa. Por las caracteristicas de los medios utilizados para obtener
los datos encontramos a la investigacion documental, de campo y experimental. De
acuerdo con el método utilizado existe la analitica, sintética, deductiva, inductiva,

histérica, comparativa, cualitativa, cuantitativa.

o “La investigacion pura, se realiza para mejorar el conocimiento y la
investigacion. El objetivo principal es ampliar el conocimiento del hombre,
no para crear o inventar algo.

o La investigacion aplicada, resuelve los problemas practicos del mundo
moderno, en lugar de adquirir conocimientos. El objetivo de esta
investigacion es mejorar la condicion humana, estd centrada en el andlisis
y solucion de problemas de la vida social y real.

e La investigacion exploratoria, es usada para resolver un problema que no
ha tenido claridad, a menudo llega a la conclusion de que un problema
que se percibe en realidad no existe.

e La investigacion descriptiva, estd enfocada a senialar las caracteristicas
particulares y diferenciadoras de algiin fenomeno o situacion en
particular. Su objetivo es predecir acontecimientos y establecer relaciones
entre variables, son orientadas por una hipdtesis, responden preguntas
como ;Qué es? ;Como es? ;jDonde esta? ;Cuanto?

e La investigacion correlacional, pretende medir el grado de relacion y la
manera como interactian dos o mas variables entre si, ya que no hay un
experimentador que controle como interactuan las variables, ningun

estudio correlacional puede
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determinar como es causado un fenomeno pero permite a los
Investigadores reunir mucha mas informacion que los experimentos.

o La investigacion explicativa, busca determinar los porqués de los
fenomenos por medio de la determinacion de relaciones de causa-efecto de
un hecho a través de la prueba de una hipotesis explicando sus
significados a partir de teorias que son tomadas como referencia.

o La investigacion cuantitativa, investiga fenomenos sociales a través de
técnicas estadisticas, matemadticas o informdticas. Su objetivo es
desarrollar y emplear modelos matematicos, teorias e hipotesis relativas a
los fenomenos.

o La investigacion cualitativa, investiga el por qué y el como de la toma de
decisiones, no solo qué, donde, cuando. Es empleada por muchas
disciplinas académicas como las ciencias sociales y en la investigacion de
mercados, su objetivo es reunir un conocimiento profundo del
comportamiento humano y las razones que gobiernan tal comportamiento.

e La investigacion experimental, estudia relaciones de causa-efecto, pero no
en condiciones de control riguroso de todos los factores que puedan afectar
el experimento. Es una investigacion apropiada en situaciones naturales

en que no es posible el control de los factores”.

(Cortés e Iglesias, 2004)

Método cientifico

De acuerdo con la Real Academia Espanola (RAE) proviene del griego methodos
(camino o via) y hace referencia al medio que se utiliza para llegar a una cierta
meta. Y el adjetivo Cientifico es (un conjunto de técnicas y procedimientos que se

emplean para producir conocimiento).
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Al considerar la definiciéon de la (RAE) se propone que el método cientifico son los
pasos que se deben seguir para obtener un nuevo conocimiento que sea valido y
comprobable al utilizar instrumentos que sean fiables. Tiene el objetivo de reducir la

influencia de la opinién personal del investigador y consiste en los siguientes pasos:

e La observacion, consiste en examinar cuidadosamente los hechos o caracteristicas
del fenémeno que se analizara.

e La hipotesis, la generacion de una posible solucion al problema con base en lo ya
analizado y en teorfas fundamentadas por otros investigadores.

*  Experimentacion, etapa donde se realizan pruebas para comprobar que nuestra
hipotesis es correcta.

¢ Comprobacioén de los resultados obtenidos.

¢ Formulacién de una teoria que es una hipétesis que tiene una mayor probabilidad de

ser comprobada positivamente.
¢ Creacion de una ley, una hipétesis que ha sido demostrada por medio de

experimentos.

Teorias del aprendizaje

Explican y predicen como es que aprenden los seres humanos sintetizando el
conocimiento elaborado por diferentes autores. Todas las teorfas desde una perspectiva
general, contribuyen al conocimiento y proporcionan fundamentos que exponen desde

diferentes enfoques y aspectos.
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Teoria

(Suppes, 1974) La define como un conjunto cientificamente aceptable de principios que
explican un fenémeno. Las teorfas ofrecen marcos de referencia para interpretar las
observaciones ambientales y sirven como puentes entre la investigacion y la educacion.
Los investigadores utilizan las teorfas como herramientas para obtener una estructura o
fundamento de informacién comprobada sobre el tema en el que estan trabajando, sin
ellas; los hallazgos o resultados de su propia investigacién podtian ser considerados

desorganizados o faltos de fiabilidad.

Una teorfa sirve para generar una nueva investigaciéon que aporte nuevos conocimientos
y fundamente una hipétesis con datos experimentados, se exponen como un enunciado
que condicionan una situacion y generan un resultado por la accidn realizada, por
ejemplo: Un estudiante de disefio grafico que tenga desarrolladas habilidades de
investigacion sera capaz de aplicarlas en su proceso de disefio. Los investigadores
normalmente abordan temas o areas que presentan poca teoria que los guie. Cuando eso
sucede proponen objetivos de investigacion o preguntas por responder y deben ser muy
especificos en las condiciones en las que se lleva acabo su investigaciéon cuando quieran

probar una hipdtesis o explorar una pregunta.

Aprendizaje

No existe una definicion de aprendizaje que sea aceptada por todos los tedricos,
investigadores y profesionales, aun asi podria darse una definicién de manera general
reuniendo los criterios que la mayoria de los profesionales de la educaciéon consideran
importantes para el aprendizaje. “El aprendizaje es un cambio perdurable en la
conducta o en la capacidad de comportarse de cierta manera, el cual es resultado

de la prédctica o de otras formas de experiencia”. (Shuell, 1956).
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(Schunk, 2012) Explica en su libro de Teorfas Del Aprendizaje que existen tres criterios

que caracterizan el aprendizaje:

El primero de los criterios consiste en que el aprendizaje generara un cambio en la
conducta o en la capacidad de razonamiento de las personas en relacion al conocimiento
que tenfan anteriormente. La gente aprende cuando adquiere la capacidad para hacer algo
de manera diferente. Habra que recordar que el aprendizaje no se puede observar
directamente si no a través de los resultados que se obtengan. El aprendizaje se evalua
analizando lo que la gente dice, escribe y realiza. En algunas ocasiones las personas
aprenden habilidades, conocimientos, creencias o conductas sin demostrarlo en el

momento en que ocurre el aprendizaje.

El segundo criterio, no incluye los cambios temporales en la conducta, existe la
probabilidad de que el aprendizaje no sea permanente debido al olvido provocado por
algun factor extra como algun padecimiento, adiccién o accidente que merme la
capacidad o habilidad de las personas para aprender. L.a mayoria de la gente coincide en
que los cambios que tienen poca duraciéon o que pueden durar unos cuantos segundos

no califican como aprendizaje.

El dltimo criterio explica que se obtiene el aprendizaje por medio de la experiencia que
se adquiere al practicar u observar a los demas, excluyendo los cambios en la conducta
que ya estan determinados por la herencia o genética como en el proceso de maduracion.
La diferencia entre la maduracién y el aprendizaje no siempre es muy clara. Posiblemente
por su genética las personas estan predispuestas a actuar de cierta manera, pero el
desarrollo de las conductas especificas depende del entorno. Aunque la genética es
fundamental en las personas, la ensefianza y las interacciones sociales con los padres, los
profesores y los compafieros ejercen una fuerte influencia sobre sus logros en relacion

con su desarrollo.
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Marco teorico
conceptual

Proceso de diseiio grafico

(Upton, 2012) El proceso de disefio es una mezcla de acciones intuitivas y deliberadas.
El comenzar un proyecto puede suponer el inicio de algunos rituales o algo mas
estructurado como una entrevista con el cliente o la elaboracién de un brief. Es dificil
establecer una secuencia que pueda aplicarse para todos los proyectos de disefio por las
diferentes caracteristicas que estos presenten, algunos pasos basicos que se incluyen en la
mayoria de los procesos ensefiados en las diferentes universidades son la recoleccion de
datos del proyecto, analisis de informacion, determinacioén de los objetivos de
comunicacion, desarrollo e implementacion. El proceso de disefio grafico es la gufa o
manual que sigue un diseflador para realizar sus proyectos, por esa razon debe ser
aprendido de manera correcta, un proceso bien aplicado resultard en un disefio que

cumpla con los objetivos de comunicacion.

“Todo proceso de intervencion de comunicacion persuasiva cuenta con
etapas fundamentales: analitica, estratégica, de produccion y de
evaluacion y cada una de estas etapas pone en juego diferentes
competencias del disenador de manera que, la comprension de un
modelo general de trabajo estd intrinsecamente relacionado con el
desarrollo de los conocimientos, habilidades, actitudes y valores del

profesional del disefio en formacion’. (Alvarez, 2013).
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Los modelos educativos buscan modificar constantemente los procesos de ensefianza
aprendizaje para que los alumnos desarrollen habilidades que les permitan funcionar en
el entorno profesional actual que presenta una constante transformacioén. Debido a esto,
la UPAEP desarroll6 un modelo pedagdgico flexible para la carrera de Disefio Grafico
que responde a las necesidades a nivel institucional, profesional y del campo laboral
desarrollando competencias para el perfil del disefiador grafico seleccionando algunas
competencias genéricas de una lista del (Proyecto Tunning Para Latinoamérica, 2007)

COomo son:

e Secauto determina y cuida de si.

e Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos
mediante la utilizacién de medios, cdédigos y herramientas apropiados.

e Sustenta una postura personal y toma decisiones sobre temas de interés y
relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera critica y
reflexiva.

e Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de
métodos establecidos.

e Aprende por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida.

e Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.

e Mantiene una actitud respetuosa hacia la interculturalidad y la diversidad de

creencias, valores, ideas y practicas sociales.

Con esta lista de competencias se puede determinar el estado de los estudiantes en
relacién a investigacion, esto quiere decir que con las competencias que se han
desarrollado hasta el momento no ha sido suficiente para que los estudiantes desarrollen
las competencias del area de investigacion y es necesario intervenir ya sea agregando o

reorganizando competencias a la lista que se utiliza hasta el momento.
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“El proyecto Alfa Tunning América Latina busca "afinar" las estructuras
educativas de América Latina iniciando un debate cuya meta es identificar e
Intercambiar informacion y mejorar la colaboracion entre las instituciones de
educacion superior para el desarrollo de la calidad, efectividad y transparencia.
FEs un proyecto independiente, impulsado y coordinado por Universidades de

distintos paises, tanto latinoamericanos como europeos’.

(Proyecto Tunning Para Latinoamérica, 2007).

El proceso de disefio grafico presenta en todos sus pasos etapas de analisis donde se
necesita realizar investigacion, es por eso que se genera la necesidad de desarrollar
nuevas competencias que preparen al estudiante de disefio para saber reconocer estas
etapas y como aplicar una investigacion, (Herrera, 2010) explica que existen tres tipos de
aprendizaje que pueden ayudar a que los estudiantes resulten mejor preparados como
son el saber hacer, saber ser y saber saber, donde el saber hacer el alumno debe tener la
capacidad de conocer y categorizar la informacion del tipo de tema que se esta tratando
ademas de formular los argumentos precisos que se adapten al usuario, el saber ser
plantea un cambio cognitivo hablando del quehacer del disefiador grafico en cuanto a la
manera en que se aprende el Disefio Grafico y el saber saber el alumno aparte de

aprender nuevas teorfas sabe cémo y en qué momento aplicarlas.

La investigacidon en el diseiio grafico

Basado en el capitulo uno del libro La Investigaciéon En El Disefio de Leonard y
Ambrose, gracias a la investigacién que se realiza en los proyectos estos pueden tener el
éxito deseado, es importante saber como realizar una investigacion para alcanzar los
objetivos de comunicacién de cada proyecto, los tipos de investigacion que existen y

c6émo puede ser aplicada una vez definido el objetivo del proyecto.



El disefiador grafico como primer paso del proceso de disefio debe realizar una
investigacién preparatoria para saber las caracteristicas del proyecto y la forma en que
puede ser desarrollado. Es una gufa que debe seguir para realizar un proyecto de disefio,
ya que te proporciona ideas sobre como solucionar los problemas y determina la calidad
de los resultados. Existen diferentes tipos de investigacion, la primaria cuando partes de
cero y no existen investigaciones previas, la secundaria cuando tomas en cuenta ideas o
proyectos relacionados con tu tema y la terciaria cuando resumes o revisas otras

investigaciones secundarias que son utiles para tu trabajo.

Un proyecto de disefio grafico consiste en tomar una serie de decisiones, y cuanto mas
fundadas sean, mas sélido sera el resultado. La investigacion es la principal herramienta
para conseguir el conocimiento necesario para tomar las decisiones y las elecciones mas

apropiadas e informadas.

“La investigacion es un proceso constante que comienza con la
busqueda inicial de datos para responder al briefing y continua
con la investigacion del publico hasta el desarrollo y la sintesis de

las ideas y la prueba final de materiales, procesos y resoluciones.

Cualquier investigacion, tanto sI consta de procesos
estructurados como intuitivos, deberia empezar con una
mentalidad abierta. Puede comenzarse con una metodologia muy
precisa que permita pasar de una etapa a la siguiente de manera
muy estructurada, o pueden realizarse una serie de experimentos
¥ que sus resultados los que dicten el siguiente paso. En
cualquier caso, hay que estar abierto a lo que la investigacion nos

diga’.

(Ambrose & Leonard, 2013, Pag. 6)
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El disefiador grafico realiza una actividad en donde el objetivo es resolver problemas de
comunicacion, para cumplir con este objetivo necesita tomar decisiones a lo largo del
proceso de disefio que deben estar bien fundamentadas, esto significa que el disefiador
no debe basarse en gustos o ideas propias. Cada decision necesita estar respaldada por
teorfas y conocimientos que se adquieren gracias a una investigacion y al estudio de la
practica del disefio. En todas las etapas del proceso de diseno se realiza constantemente
una investigaciéon como por ejemplo en la realizacion del Brief al inicio del proyecto
como en el estudio y andlisis del publico. Dependera del proyecto y los resultados de su
analisis para decidir si puede seguir una metodologfa muy precisa o la realizaciéon de

experimentos donde sus resultados gufen al siguiente paso.

La relacion del diseiio grafico con la
investigacion

“El camino para un disefio funcional, prdctico y exitoso incluye invariablemente
la investigacion, pues es la informacion obtenida a través de ella, el punto de
partida que dara un panorama claro de las diversas necesidades de las personas,
el ambiente, las limitaciones y alcances del proyecto para asi tomar decisiones
acertadas, por lo tanto la investigacion no es un paso opcional en el proceso de
disenio, al contrario, es lo que permite generar mejores ideas y no estancarse en

suposiciones’. (Alvarez y Roura, 2015)

Como ya han mencionado varios autores utilizados en este proyecto de investigacion,
practicar la investigacién en todo proyecto le creard un panorama al disenador de las
soluciones que necesita crear para cada necesidad, logrando con esto disefios e

investigaciones funcionales.
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En el articulo de Investigacién y Disefio de Miguel Angel Herrera Batista Doctor en
Disefio en la Universidad Auténoma Metropolitana. Se presentan reflexiones acerca del
trinomio “Ciencia-Investigacion-Diseno” donde se analizan algunos hechos que
muestran la tendencia histérica del sector académico por hacer del disefio una disciplina
cientifica. Se han desarrollado metodologias de disefio mas practicas y sistematizadas que
se tomaron de la base del método cientifico, por ejemplo la Universidad Autbnoma
Metropolitana en México desatrollé un "Modelo General del Proceso de Disefio” que
contiene las etapas de Caso, Problema, Hipétesis, Proyecto y Realizacion que tienen
origen cientifico. Podemos decir que tanto la investigaciéon como el disefio son
actividades complejas, sistematicas y rigurosas, pot ello no se ha definido un
procedimiento Gnico o universal de investigacion que sea capaz de ajustarse a las

necesidades de cada caso o proyecto.

Autores como Frayling, Blessing y Findeli han propuesto diferentes maneras de clasificar
y realizar investigacion en el diseflo, como en uno de los paradigmas realizado por éstos
autores y que ha sido de gran interés es el for-trhu-through, es decir investigacion para el
disefio, investigacion sobre el disefio e investigacion a través del disefio, una clasificacion
alternativa que propone (Herrera, 2010) es la investigacion centrada en tres objetos de

estudio: el producto disefiado, el usuario del disefio y la propia disciplina del disefio.

La investigacion en el Disefio Grafico es una practica contemporanea comparada con
investigacion en disciplinas de las ciencias experimentales, como las Ciencias Exactas o
Biolégicas que han desarrollado metodologias bien estructuradas que incluso pueden
servir como guias para la creacién de un método de investigacion para el Disefio.
(Pontis, 2010) estudiante de posgrado de la universidad de artes de Londres resalta la
importancia de crear un ambiente adecuado para que el diseflador pueda realizar una
investigacion exitosa. Menciona en su articulo “Disefio grafico: Un Novel Objeto De
Investigacion, Caso de estudio: El Proceso De Disefio” que se necesita una
infraestructura, ambientes de trabajo colaborativo entre investigadores y mayor acceso a

fuentes de informacion.
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Tipos de investigacion en el diseno grafico

El disefiador tiene la responsabilidad de incrementar sus conocimientos y estar
informado en el tema de la investigacion, al existir diferentes metodologias se deben
saber las caracteristicas y la situacién en la que se puede aplicar. En el paradigma for-

trhu-through propuesto por (Frayling, 1993) se clasifican en tres tipos de investigacion.

¢ Investigacion para el disefio, es el tipo de investigacion que se realiza para
desarrollar un proyecto de disefio que se conoce con el nombre de Investigacion
Proyectual, que sirve para asegurar los factores condicionantes del disefio como los
tecnoldgicos, estéticos o psicologicos y éstos hayan sido considerados correctamente al
momento de realizar el proyecto. Posiblemente sea la mas comun en la practica del
disefio, no tiene como objetivo generar conocimiento transmisible o ser publicado y
analizado ademas de ser el de menor nivel de aceptacion dentro de la comunidad

cientifica al ser realizado por algin investigador que no tenga la cualificacién necesaria.

e Investigacion sobre el disefio, es cuando otras disciplinas como la antropologia,
historia o psicologia utilizan como sujeto de estudio al disefo, investigando sus procesos,
objetos y actores para analizar la relevancia que tiene en la comunidad o cultura. No es
de gran utilidad para el disefio pues éste no genera conocimiento util para la profesion.
Es la mas comun en programas doctorales que tienen alguna relacion con el disefio,
ademas de estar relacionada con la investigacién sobre otras perspectivas tedricas como

la social, cultural, politica o econémica.

* Investigacion a través del diseflo, es la que construye una teorfa general sobre el
disefio y el mismo disefio es el sujeto y objeto de estudio, se pueden analizar los trabajos
desarrollados y sus caracteristicas. Integra los dos tipos de investigacioén anteriores, la
investigacion para el disefio por su interés por mejorar la practica del disefio y la

investigacion sobre el disefio por su rigor metodolégico.
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Competencias

“E's importante el estudio de las competencias porque es un enfoque que prepara
al estudiante para la vida, ya que entre otros aspectos: se desarrollan
habilidades de comunicacion y pensamiento critico; se aprende a trabajar en
equipos despierta una mayor motivacions articula la teoria con la practicas
desarrolla el pensamiento hipotético-deductivo; propicia el sentido de
responsabilidad, solidaridad y compromiso social; se aprende a tomar decisiones;
se adquiere actitud hacia el cambio y la innovacion, y sobre todo se abordan la

resolucién de problemas de manera global” (Torres, 2002).

LLas competencias son los conocimientos, habilidades y destrezas que una persona
necesita desarrollar para resolver los problemas que se le presenten en la vida y ambito
profesional. Existen algunas competencias genéricas que todos los profesionistas
necesitan desarrollar, ademas existen otro tipo de competencias para cada area de

estudios como las ciencias de la salud, administrativas o exactas.

Figura 2. Diagrama para definir competencias

S

Conjunto de:
Habilidades
Conocimientos

Actitudes

Valores
- /

. Competencia
Son necesarios para

desempefiatse Son adgumdos
eficazmente en a traves de. la
situaciones, ambitos o experiencia

areas especificas

Fuente: Elaboracién propia
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(Noriega, 2016) Explica que para redactar una competencia se tiene que tener en cuenta

tres puntos importantes:

e Una accién que el individuo debe ejecutar.
e Un conocimiento que debe poseer [antes| para ejecutar esa accion y

e Un contexto en donde se ejecuta la accion.

Dentro de una competencia, las acciones deben ser medibles y observables donde se
puedan evaluar por medio de un instrumento auxiliar. El conocimiento debe tener tres
niveles: Conocimiento conceptual (saber); conocimiento procedimental (saber hacer) y
Conocimiento actitudinal (saber ser). Por ultimo, el contexto que se compone de los
recursos que tenemos a nuestro alcance para ejecutar la accion, el lugar y las personas

con quienes la ejecutamos.

Figura 3: Diagrama de caracteristicas de competencias.
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Figura 4: Diagrama para redactar competencias.
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Taxonomia de bloom

La Taxonomia de (Bloom, 1956) Tiene el propdsito de comprender cémo desarrollan el
aprendizaje los alumnos y servir como un metodo que gufe a quienes evaluan ese
desarrollo para asegurarse de generar un aprendizaje significativo y crear un orden
jerarquico en los procesos cognitivos. Los diferentes niveles construidos dentro de la
taxonomia son: conocer, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear.

Para la taxonomia de Bloom es fundamental que:

e Antes de llegar a entender un concepto hay que recordarlo
e Antes de poder aplicar un concepto hay que entenderlo

e Antes de analizar un concepto hay que aplicarlo

e Antes de evaluar su impacto hay que analizarlo

e Antes de crear hay que recordar, comprender, aplicar, analizar y evaluar
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Taxonomia de bloom sobre el aprendizaje

coghnitivo

Tabla 1: La taxonomia de Bloom y sus actualizaciones de Juan Carlos Lépez Garcia

CONOCIMIENTO
RECOGER INFORMACION

Descripcion: Las habilidades que se deben demostrar en
este nivel son: Obsetvacién y recordacion de informacion;
conocimiento de fechas, Eventos, lugares; conocimiento de
las ideas principales; dominio de la materia

Qué hace el estudiante: El estudiante recuerda y reconoce
informacion e ideas ademds de principios aproximadamente
en misma forma en que los aprendio.

Ejemplos de palabras clave: - define - lista - rotula -
nombra - identifica - repite - quién - qué - cuando - donde -
cuenta - describe - recoge - examina - tabula - cita

COMPRENSION CONFIRMACION
APLICACION

Descripcion: Entender la informacion; captar el
significado; trasladar el conocimiento a nuevos contextos;
interpretar hechos; comparar, contrastar; ordenar, agrupat;
inferir las causas predecir las consecuencias.

Qué hace el estudiante: El estudiante esclarece,
comprende, o interpreta informacién en base a
conocimiento previo.

Ejemplos de palabras clave: - predice - asocia - estima -
diferencia - resume - describe - interpreta - discute -
extiende - contrasta - distingue - explica - ilustra - compara

APLICACION
HACER USO DEL CONOCIMIENTO

Descripcion: Hacer uso de la informacion; utilizar
métodos, conceptos, teotias, en situaciones nuevas;
solucionar problemas usando habilidades o conocimientos.

Qué hace el estudiante: El estudiante selecciona,
transfiere, y utiliza datos y principios para completar una
tarea o solucionar un problema.

Ejemplos de palabras clave: - aplica - demuestra -
completa - ilustra - muestra - examina - modifica - relata -
cambia - clasifica - experimenta - descubre - usa - computa -
resuelve - construye — calcula

ANALISIS
DIVIDIR, DESGLOSAR

Descripcion: Encontrar patrones; organizar las partes;
reconocer significados ocultos; identificar componentes.

Qué hace el estudiante: El estudiante diferencia, clasifica,
y relaciona las conjeturas, hipétesis, evidencias, o
estructuras de una pregunta o aseveracion.

Ejemplos de palabras clave: - separa - ordena - explica -
conecta - divide - compara - selecciona - explica - infiere -
arregla - clasifica - analiza - categoriza - compara - contrasta
— separa

SINTETIZAR
REUNIR, INCORPORAR

Descripcién: Utilizar ideas viejas para crear otras nuevas;
generalizar a partir de datos suministrados; relacionar
conocimiento de areas diversas; predecir conclusiones
derivadas.

Qué hace el estudiante: El estudiante genera, integra y
combina ideas en un producto, plan o propuesta nuevos
para ¢él o clla.

Ejemplos de palabras clave: - combina - integra -

reordena - substituye - planea - crea - disefla - inventa - que
pasa si? - prepara - generaliza - compone - modifica - disefia
-plantea hipétesis - inventa - desarrolla - formula - reescribe

EVALUAR
JUZGAR EL RESULTADO

Descripcion: Comparar y discriminar entre ideas; dar valor
a la presentacién de teorias; escoger basindose en
argumentos razonados; verificar el valor de la evidencia;
reconocer la subjetividad.

Qué hace el estudiante: El estudiante valora, evalua o
critica en base a estandares y criterios especificos.

Ejemplos de palabras clave: - decide - establece
gradacién - prueba - mide - recomienda - juzga - explica -
compara - suma - valora - critica - justifica - discrimina -
apoya - convence - concluye - selecciona - establece rangos
- predice - argumenta

Fuente: Elaboracién basada en el articulo La taxonomia de Bloom y sus actualizaciones de Juan Carlos
Lépez Garcia. Publicado el: 01-09-2014
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Teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje tienen el objetivo de explicar los procesos con que las
personas aprenden u obtienen conocimientos y habilidades. Son los fundamentos
cientificos y filoséficos propuestos en diversas teorias por un gran numero de autores
que generan nuevos enfoques donde se analizan las condiciones, formas y acciones en

las que se debe encontrar el sujeto para lograr un mejor aprendizaje.

(De la Mora, 1979) explica que existen dos caracteristicas principales de las teorfas de
aprendizaje son proporcionarnos conceptos que nos ayuden a interpretar diversos casos
de aprendizaje y sugerirnos antecedentes donde podemos buscar soluciones para los
problemas practicos; con esto no quiere decir que daran una solucién final pero sirven
de guia para concentrarnos en diferentes aspectos y variables que seran indispensables

para llegar a una solucion.

Las teorias del aprendizaje contienen una gran cantidad de diferentes marcos tedricos
que en algunas ocasiones pueden llegar a compartir las mismas caracteristicas o ser
completamente contradictorias. Es importante que para que una nueva teoria pueda
reemplazar a la anterior ademads de explicar los hechos relevantes que ya se proponian,
ésta supere los limites de los conocimientos alcanzados de manera que resuma los
contenidos y proponga una forma mas basica y creativa sobre que es el aprendizaje y

cémo se obtiene.

Al tener un sustento filosoéfico y psicolégico, la mayoria de las teorfas se han podido
adaptar en el area de la pedagogia, aplicandolas en las aulas. Con el paso del tiempo ha
surgido el interés por mejorar las teorfas que por afos fueron las bases de los
conocimientos del fenémeno del aprendizaje, surgiendo nuevas teotias que contrastan a

las existentes y que generan diferentes enfoques.
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Teorias o Enfoques

Conductista

El enfoque conductista tiene sus bases en la psicologia y esta orientado a la prediccion y
control de la conducta, analizando solo los eventos observables que pueden definirse
como los estimulos y respuestas por tener caracteristicas como el de ser predecibles,
manipulables y controlables. Para los conductistas, las caracteristicas naturales obtenidas
desde el nacimiento son irrelevantes. Su aporte a la educacion esta fundamentado en la
importancia de controlar y manipular los eventos del proceso educativo para lograr que
el alumno adquiera o modifique sus conductas a través de la alteracion del ambiente;
estos cambios de comportamiento son el aprendizaje de conductas, habilidades o

actitudes (Anderson, 1990).

Cognoscitiva

Este enfoque dirige su atencion e interés en los procesos internos que los individuos
realizan, estudia el proceso en donde se transforman los estimulos sensoriales, esta
basado en la idea que el aprendizaje se produce a través de la propia experiencia de la
persona y es un proceso de adquisicion y almacenamiento de la informacién. Toma del

conductismo los estimulos y las respuestas ya que es posible su observacion y medicion.

La ensefnanza cognitiva abarca una serie de métodos educativos donde se orienta a los
alumnos a memorizar y recordar los conocimientos, entendiendo y desarrollando sus
capacidades intelectuales. Varios autores se refieren al aprendizaje significativo en
oposicion al aprendizaje de informacion sin sentido y memoristico. Para ellos, el
aprendizaje consiste en afladir significados para modificar las estructuras cognitivas, las
cuales se definen como el conjunto de aprendizajes previos que tiene el individuo sobre

su ambiente (Navarro, 1989).
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Constructivista

Se desprende de la perspectiva cognitivista, y propone que el alumno puede construir su
propio conocimiento a través de sus necesidades e intereses y segun su propio ritmo para
interactuar con el entorno. Sus tedricos dictan que el aprendizaje se realiza cuando el
alumno ha elaborado de manera activa su propio conocimiento, el cual no

necesariamente debe estar basado en el descubrimiento (Mayer, 1999).

Asf los constructivistas establecen que el conocimiento se construye a través de una
participacion activa y va a depender de los aprendizajes previos y de la interpretacion que
el alumno haga de la informacién que recibe. De igual forma sera de mucha importancia
el entorno en el que se adquiere el aprendizaje ya que éste permitira en el alumno que
tenga un pensamiento efectivo, que sea capaz de razonar y dar una solucion a los

problemas y el desarrollo de las habilidades aprendidas.

Aprendizaje significativo de Ausbel

Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa
que se relaciona con la nueva informacién. Debe entenderse por estructura cognitiva, al
conjunto de conceptos o ideas que un individuo tiene en un determinado campo del
conocimiento y la forma en la que es organizada esta informacién. En el proceso de
orientacion del aprendizaje, es importante conocer la estructura cognitiva del alumno; no
solo se trata de saber la cantidad de informacién que tiene, sino el grado de la

consistencia con la que maneja los conceptos y proposiciones.

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: son relacionados de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por relacion
sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con algin aspecto

existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una
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imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion (Ausubel, 1983).
Con esto quiere decir que en el proceso educativo, es importante considerar lo que la
persona ya sabe para establecer una relacién con lo que debe aprender. Este proceso
aplica si el estudiante tiene en su estructura cognitiva (conceptos, ideas, proposiciones

definidas), con los que la nueva informacién puede interactuar.

El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion se conecta con un
concepto que ya existe y es relevante en la estructura cognitiva, funcionando como un

n an : 7o 3 . . .
punto de "anclaje" a las primeras. La caracteristica mas importante del aprendizaje
significativo es formar nuevas conexiones y relaciones al fusionar lo viejo con lo nuevo y
dirigiéndose a la funcionalidad de lo que se aprendi6 haciendo una memorizacién que

sea de manera comprensiva.

Enfoque praxeolégico

La praxeologia se entiende como un procedimiento de objetivacion de la accidén y como
una teorfa de la accidn, intenta hacer que la praxis sea mas consciente de su lenguaje, de
su funcionamiento y de lo que en ella esta en juego. Es el resultado de un analisis
empirico, un discurso critico y una reflexién practica sobre los principios de las acciones
humanas y de sus técnicas, busca los principios generales y la metodologfa adecuada para

una accion eficaz y pertinente.

(St-Arnaud y L’hotellier, 1992) “La praxeologia es un proceso investigativo construido
de autonomizacién y de concientizacion del actuar (en todos los niveles de interaccion
social) en su historia, en sus practicas cotidianas, en sus procesos de cambio y en sus
consecuencias”. La definicion de estos investigadores canadienses explica que la
praxeologia pretende transformar la investigacion asociando el saber (logos) y la accién
(praxis), esto quiere decir que la praxeologfa proporciona los instrumentos practicos para
determinar si la accion que realizamos es eficaz y cuales serfan otras acciones que

mejoren éstas acciones.
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Este enfoque propone cuatro fases de accién para mejorar nuestra practica que se
dividen de la siguiente manera: ver, que se refiere a un analisis de nuestros procesos o de
lo que estoy haciendo para obtener el conocimiento; juzgar, donde se examina o busca
otras formas o teorfas que mejoren nuestra practica; actuar, en esta fase uno pone en
marcha lo analizado en un plan con un tiempo y espacio determinado y por dltimo se
encuentra la fase de devolucion creativa donde se evalda los resultados que se obtuvieron
para dar una recomendacién o soluciéon innovadora resolviendo preguntas como ¢Qué

aprendf de estor O ¢Qué puedo aportar a otros sobre la problematica que abordé?

Los principales beneficios o aportes del enfoque praxeolégico son el permitir un mejor
conocimiento tanto del profesor hacia el alumno como de manera individual,
permitiendo que se tenga conocimiento de los puntos o procesos en los que existe

alguna dificultad y habra que guiar para mejorar.

Educacion adaptativa

Parte de las ideas de que el aprendizaje de cualquier alumno mejora cuando se le
proporcionan experiencias que se ajustan a su capacidad y que responden a sus
necesidades individuales y que tener logros en la educacién dependera del éxito de una
buena adaptacion de la ensefianza a las diferencias que existen entre los estudiantes. Los
elementos importantes que deben tomarse en cuenta de la Educacion adaptiva son:
aptitudes de los alumnos, las metas de la educacion, la adaptacion de la ensefianza y la

estructura dinamica del conjunto de los componentes.
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“Las diferencias aptitudinales de los alumnos siempre se consideran una
funcion de la interaccion entre personas y situaciones y no solo como
caracteristicas personales. (...) Cuando las aptitudes del estudiante estdn
bien ajustadas a la situacion instructiva hay un progreso en su aprendizaje,
cuando no estan bien emparejadas, el aprendizaje es dificil o falla por
completo. (...) Los profesores que parten de este enfoque explican el éxito o
fracaso por la interaccion estudiante-situacion en lugar de atribuirselo

unicamente al estudiante”.  (Snow, 1997)

La Educacién adaptativa parte de la hipotesis de que no hay un tnico método eficaz para
todos los estudiantes, la eficacia del procedimiento educativo depende del grado en que
se adapte la intervencién del docente a las necesidades y demandas del estudiante y de la
situacion instructiva en la que se encuentran. La teorfa adaptativa relaciona las diferencias
en los resultados educativos con el grado de apoyo formativo que se ofrece al estudiante
en funcion de los procesos cognitivos que necesita poner en practica para realizar una
tarea especifica. Para poder predecir el rendimiento de un estudiante serfa necesario
analizar los elementos de los métodos utilizados en el aula, ademas de las aptitudes

individuales.

Que un estudiante consiga los resultados esperados no sélo depende de sus
caracteristicas personales, ni tampoco del método de ensefianza utilizado, sino del grado
en que se ajuste el método al individuo en particular. El concepto de ajuste o adaptacion
se refiere a la interaccién, esta perspectiva suele recomendar una metodologia de
investigaciéon que haga un contraste en la relacion entre diferencias individuales e

intervencién educativa.
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Los procedimientos con mayor intervencion se ajustaran a los estudiantes de baja aptitud
mientras que los procedimientos de menor intervencion se ajustaran a los de alta aptitud
(Corno y Snow, 1986; Snow y Yalow, 1988). Esto significa que un procedimiento con
alta participacién o apoyo instructivo se caracteriza por desarrollar una secuencia en
pequefios pasos, que estén bien estructurados y que se enfoquen desde lo mas sencillo a
lo mas complejo con monitoreos que sean continuos para informar de los avances y el
estado aprendizaje del alumno. El tratamiento de baja intervencién es el que prepara la
situacion del aprendizaje aportando los medios necesarios pero permite al alumno que

decida la forma y el momento de conseguir los objetivos disenados.

Capitulo 3.
Metodologia

E ste capitulo presenta las caracteristicas de la investigacion donde se encuentran
punto como el enfoque metodolégico, alcances, ubicacion temporal, trabajo con
variables etc. Expone también el plan de trabajo que se disefi6 para la aplicacion de
instrumentos de recoleccion de datos, explicando las caracteristicas de dichos

instrumentos, objetivos, procedimientos y sujetos de estudio.
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Enfoque metodolégico

La investigacion tiene un enfoque metodolégico de tipo mixto donde se utilizan datos
cualitativos y cuantitativos pues esta enfocada en la comprension e interpretacion del
fenémeno (la falta de investigacion de los estudiantes de disefio grafico), ademas se
pretende analizar e interpretar el significado de los resultados de la investigacion y datos

numéricos o estadisticos.

Tiene un alcance correlacional pues su objetivo es afectar una variable con otra (se crea
una estrategia para desarrollar las competencias de investigacion de los estudiantes de
disefio grafico). Es de razonamiento deductivo ya que se parte de teorfas, conceptos y
practicas establecidas para ser aplicadas en éste caso en especifico. Tiene un proposito
aplicado porque pretende aplicar los conocimientos cientificos para lograr la obtencion

de un método a partir de los resultados obtenidos de la investigacion.

LLa ubicacion temporal es sincrénica ya que se estudian situaciones, observaciones y
circunstancias actuales. El trabajo con variables es de forma no es experimental pues se
pretende observar una situacion ya existente y que no es provocada intencionalmente.
Los momentos de la aplicaciéon son longitudinales porque se necesita recolectar datos en
diferentes momentos, por ejemplo el nivel de conocimientos de investigacion actual y la

evaluacion de los resultados.

Es una investigacion de dos tipos, una es la del tipo investigacion accién porque su
objetivo es solucionar un problema en una comunidad que en este caso son los
estudiantes de Disefio Grafico de la UPAEP para encontrar una solucién al problema
que presentan que es el desarrollo de competencias de investigacion. El otro tipo es la
investigacion etnografica ya que es aplicada para mejorar la calidad de vida de la
comunidad resolviendo el problema detectado y realiza una observacion desde el interior
de la comunidad donde los participantes son los estudiantes y maestros de la facultad de

Disefio Grafico de la UPAEP.
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Procedimiento

Para poder escoger los instrumentos de recoleccién de datos adecuados que nos arrojen
resultados utiles para la investigacion es necesario analizar el problema principal que se
trata de resolver, éste nos dice que los estudiantes de disefio grafico no tienen
desarrolladas las competencias de investigacion, con esto se define al sujeto de estudio

que son los mismos estudiantes de disefio grafico.

Se seleccioné como primer paso la aplicaciéon de una encuesta a los estudiantes debido a
que la cantidad de alumnos en la carrera es numerosa y no se podrian controlar los
resultados en un focus group que requiere un cupo limitado de personas, sumando a esto
la comodidad y confianza que el alumno siente al poder responder individualmente y
desde su computadora o dispositivo movil pues la encuesta esta disefiada para aplicarse

por internet.

La finalidad de la encuesta es saber el nivel de conocimientos de investigacion que tienen
los alumnos, con esto se puede hacer una comparacion de las actividades que realizan
con las que necesitan practicar hablando del tema de la investigacion para decidir que
competencias necesitan ser desarrolladas.

Una vez obtenidos los resultados de la encuesta se puede continuar con una entrevista
con profesores de la facultad donde se pueda presentar los resultados obtenidos de los
instrumentos de recoleccion de datos previamente aplicados con la finalidad de que
conozcan y comprueben el nivel de conocimientos de investigacion que tienen los
estudiantes, ademas es importante conocer las experiencias y opiniones que puedan
aportar para saber la forma en la que ellos aprendieron a investigar y como la aplican
actualmente, la forma en la que enseflan a los estudiantes a realizar investigaciones y
c6mo se evalia, ademas de proponer actividades y temas que motiven a los estudiantes a

interesarse por aprender y aplicar la investigacién a su proceso de disefio.
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Sujetos de estudio

Los sujetos de estudio son los estudiantes de la licenciatura en Disefio Grafico de la
UPAEDP pues el problema que se detect6 en esta investigacion es que los estudiantes no
realizan investigaciones en su proceso de disefio por lo que se necesita crear una

estrategia que desarrolle sus competencias de investigacion.

Esta poblacion presenta las siguientes caracteristicas: residen en la ciudad de Puebla,
pertenecen tanto al género masculino como al femenino con un rango de edad dentro de
los 18 a los 25 afios, actualmente cursan estudios de licenciatura y pertenecen desde la
clase media baja hasta la media alta. Se cuenta con una poblacién de 54 estudiantes de la
licenciatura de Disefio Grafico y 34 de la licenciatura de Disefio Grafico y Digital.

(Facultad de DG, 2015)

El disefio de la muestra es de tipo probabilistico pues los elementos muestrales tendran
valores muy parecidos ya que todos en la poblacién son estudiantes de disefio grafico,
gracias a esto se puede dividir a la poblacién en estratos y conglomerados, ademas con
este tipo de muestreo puede medirse el tamano de error de las predicciones, o sea

predecir y evitar posibles errores en el futuro.

Con el objetivo de obtener informacién importante que pueda ser utilizada para el
desarrollo de una estrategia que desarrolle y mejore las competencias de investigaciéon de
los estudiantes de disefio grafico de la UPAEP, es necesario aplicar pruebas o
evaluaciones de diagnostico que nos permitan conocer el nivel de conocimientos de
investigacion que los alumnos tienen, la forma en que investigan y cémo lo aplican a su

proceso de diseflo.
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Instrumentos de recoleccidon de datos

1.La encuesta

Se disefi6 una encuesta que permite obtener varios resultados sin la necesidad de
aplicarla a cada alumno de manera personal, recolectar y analizar los resultados en menor
tiempo y para que el encuestado tenga la comodidad de responder desde su
computadora y asi generar mayor confianza de hacerlo con honestidad. Estd compuesta
por reactivos con escalas basicas como las preguntas abiertas donde se pueden obtener
respuestas que posteriormente son ordenadas por categorias para ser contabilizadas y
crear estadisticas que ayuden a tener un orden al presentarlas. Incluye también reactivos
con escalas de calificacion donde el estudiante puede evaluar la frecuencia con la que

aplican la investigacion en su proceso de disefo.

Para poder aplicar la encuesta a los estudiantes de disefio grafico de la UPAEP fue
necesaria la aplicacion de una prueba piloto que mostrara los posibles errores o creara
opiniones que pudieran mejorar el contenido de las preguntas. La prueba fue aplicada
dentro de la clase de Seminario de titulacion I a cuatro estudiantes de octavo semestre de
la carrera de disefio grafico y a la profesora Claudia Rebeca Méndez Escarza quienes
sugirieron que las preguntas tuvieran una explicacion mas sencilla y que se usaran
términos conocidos por los estudiantes. Ademas de la prueba piloto fue necesaria la
validacién de la encuesta por un experto que en este caso fue la profesora Dora Ivonne
Alvarez Tamayo quien revisé cada reactivo y agregd sugerencias para poder obtener

mayor provecho de los resultados obtenidos.

A continuacion se muestra una figura que presenta el cuestionario de diez preguntas que
se diseN para tener una estructura sencilla y que fuera facil de responder para los
estudiantes por internet gracias a la pagina surveymonkey.com en un tiempo estimado de

cinco minutos como maximo.
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Figura 5: Disenio de la encuesta a estudiantes
Disefio de la encuesta

Desarrollo de competencias de investigacion
Instrucciones:

Por favor responde las siguientes preguntas, es necesario que respondas con honestidad y claridad ya que tus
respuestas seran de mucha ayuda para mi trabajo de investigacion de tesis.

Muchas Gracias.

1. ¢Coémo definirias una investigacion? (para introducir a los alumnos y que sepan de lo que trata la encuesta,
ademis de conocer el nivel de conocimientos en el tema)

2. ¢En qué materias y como has aprendido a realizar una investigacion? (Conocer si existe un método
estandar que se utilice para enseflar a investigar y encontrarlo en una repeticiéon de respuestas)

3. ¢Crees que la investigacion es importante para el disefio grafico? (Conocer la opinién de los estudiantes
para saber si le dan el valor necesatio a la investigacion)
Si__ No__ ¢Porqué?

4. ¢Realizas alguna investigacion del tema en tus proyectos de disefio? (Si/a respuesta es no, no
contestes la siguiente pregunta) (Conocer si realmente aplican alguna investigacién en sus proyectos)
Si_ No__

5. Selecciona la parte del proceso de disefio en donde aplicas una investigacion (Conocer la etapa del
proceso de disefio donde los estudiantes aplican algun tipo de investigacion)
Definicion del problema de disefio Proceso estratégico conceptual Proceso de produccion

6. ¢Como te gustaria aprender a realizar una investigacion? (Conocer la forma en que a los estudiantes les
gusta aprender para tomarla en cuenta al momento de desarrollar la estrategia)

7. ¢Qué actividades o habilidades crees que se necesitan desarrollar para saber como realizar una
investigacion? (Conocer si los alumnos ya realizan o saben de actividades para aplicar investigaciéon que estan
relacionadas con las competencias, con esto se pueden comparar las actividades que ya realizan con las que les
falta desarrollar para escoger las competencias de investigacién para estudiantes de disefio grafico)

8. ¢Qué tan seguido realizas una investigacion del tema o proyecto en tus trabajos? (I es nuncay 5 es
siempre) (Saber la frecuencia con la que los alumnos creen que aplican algun tipo de investigacion en sus
proyectos y verificar algunas respuestas anteriores como la importancia que le dan a la investigacion en el disefio y
si aplican algtn tipo en su proyecto)

1 2 3 4 5 Explica tu respuesta:

9. ¢Sobre qué temas relacionados al disefio te gustaria investigar? (Conocer el interés que tienen los
estudiantes sobre los temas actuales en los que estan interesados y que pueden ser utilizados para aprender y
practicar investigaciones)

10. ¢Conoces algun tipo de investigacion? (Conocer los tipos de investigacién que lo estudiantes estan
aprendiendo en la carrera y comprobar si realmente tienen los conocimientos del tema)

Si No__ ¢Cuales?:

Fuente: Elaboracién propia.
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De los métodos de recoleccion de datos existentes se escogio la encuesta como primera
opcién ya que al tener un objetivo que es el disefio de una estrategia, se planea seguir una
serie de pasos donde el primero es conocer el estado actual de los estudiantes de disefio,
saber si aprenden o no a investigar en clases, si saben que es una investigaciéon, conocer
si realmente aplican una investigacion a sus proyectos de disefio y la etapa en que la
realizan. Si la informacion obtenida en la encuesta no es suficiente para el disefio de la
estrategia sera necesario seguir al siguiente paso que es la realizacion de entrevistas a los
profesores de la facultad donde se presentaran los resultados obtenidos de las encuestas
con el objetivo de analizar el nivel de conocimientos de investigacién de los estudiantes y
proponer actividades que se incluyan en la estrategia para desarrollar las competencias de

investigacion de los estudiantes.

La encuesta fue disefiada para tener una estructura sencilla donde los alumnos se
sintieran cémodos al momento de responder, con términos que son conocidos para
ellos, ademas de no hacerlos sentir una sensacion de presion o cansancio ya que sélo
contiene diez preguntas que gracias a la prueba piloto realizada en la clase de seminario
de titulacion I se obtuvieron correcciones y se determiné que el tiempo aproximado para
terminar la encuesta son cinco minutos como maximo. Dentro de su contenido se
pueden encontrar una breve descripcion y objetivo de la encuesta para que los alumnos
se sientan en confianza de responder sabiendo que sus respuestas ayudaran a la

investigacion de un proyecto de tesis de la universidad.

Posteriormente se encuentran los reactivos o items de opciéon maltiple, escalas de
calificacién y de opinidn, que fueron seleccionados para poder categorizar las respuestas
y manejar correctamente los resultados. Los resultados de la aplicacion de esta encuesta
se pueden encontrar mas adelante en el capitulo de resultados en el apartado con el

nombre “informe de resultados de aplicacién de encuesta a estudiantes de disefio grafico

UPAEP”
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2. La entrevista

Se planea entrevistar a 5 profesores de la facultad que imparten materias de los diferentes
semestres de la carrera con el objetivo de obtener mas informacion acerca de la forma en
que los estudiantes de disefio grafico de la UPAEP aprenden a realizar investigaciones en
sus proyectos, se utiliza la entrevista ya que es un método donde se obtiene informacion
directa donde el encuestador puede obtener una gran cantidad de informacién, ademas al
ser un método mas flexible se pueden cambiar un poco el rumbo de las preguntas para

obtener mas resultados pero esto sin perder el rumbo y objetivo principal.

Esta disefiada para crear un ambiente relajado donde el encuestado sienta la confianza
para ofrecer puntos de vista y propuestas que ayuden al disefio de la estrategia, se enfoca
al tema de encontrar motivacion en los estudiantes para que realicen la investigacion y a
la experiencia y resultados que han obtenido al aplicar investigaciones en el ambito
laboral. Se planea utilizar un tiempo no mayor a los 30 minutos para no provocar

cansancio en los entrevistados.

Es necesaria la realizaciéon de una prueba piloto y la validaciéon por expertos que
compruebe que con las preguntas incluidas se garantiza la obtencion de los datos
planeados, ademas conseguir sugerencias y correccion de posibles errores. Si la prueba
resulta que la entrevista necesita cambios se utiliza otra propuesta que contiene otro tipo

de preguntas con el mismo objetivo.
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Figura 6: Disefio de la entrevista a profesores de la facultad.

Disefio de la estructura de la entrevista.

A continuacion se presentan los pasos para aplicar las dos propuestas de entrevista.

Paso 1. Saludo cordial y explicacion del objetivo de la entrevista.

Paso 2. Informar o pedir autorizacién para grabar la entrevista.

Paso 3. Seguir una estructura de preguntas que comiencen de manera sencilla para que el entrevistado se
sienta en confianza, colocando las preguntas mds importantes a la mitad y por ultimo la parte donde

agregue sugerencias y opiniones para la estrategia.

Propuesta 1

1. ¢Qué materias impartes en la facultad? (Crear una lista donde se presenten categorias de las materias,
ademds se intenta generar confianza con el entrevistado)

2. ¢En tu experiencia profesional has aplicado alguna investigacién? (Conocer lo que un profesional ha
hecho en el tema de la investigacion y el disefio)

3. ¢Como crees que ha evolucionado el tema de la investigacion en el disefio grafico? (Que el entrevistado
comparta su experiencia de como ha observado la evolucién del tema para rescatar informacion importante)

4. ¢El plan de estudios actual tiene algiin método especifico para ensefiar a los estudiantes a investigar?
(Conocer si existe algin método que sigan para ensefiar a investigar)

5. Si no es asi, ¢Como se les ensefia a hacerlo (investigar)? (Saber la propuesta que ellos tienen para lograr
que los alumnos aprendan a investigar)

6. ¢Consideras que la investigaciéon que los alumnos realizan en sus proyectos es suficiente para lograr
los objetivos de comunicacion? (Evaluar si hasta el momento los trabajos que han realizado los estudiantes han
cumplido sus objetivos de comunicacion)

7. ¢Qué actividades crees que necesita realizar o desarrollar un estudiante para aprender a realizar una
investigacion? (Conocer silos estudiantes ya realizan algunas de las actividades o cudles necesitan realizar y que
son necesarias para desarrollar competencias de investigacion)

8. ¢Qué cambiarias en la forma de ensefiar para lograr que los estudiantes se interesen y apliquen la
investigacion en su proceso de disefio? (Detectar métodos o actividades que no han logrado desarrollar
competencias de investigaciéon y proponer algunas nuevas que si lo hagan)

9. ¢Algin comentario o sugerencia que quiera agregar para desarrollar la estrategia? (Obtener mds
informacién y opiniones de profesionales en el tema de la ensefianza y el disefio que ayuden a desarrollar la
estrategia)
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Propuesta 2

1 ¢En qué areas del disefio has investigado y como lo haces? (Conocer que temas se investigan en la
actualidad y el proceso que utilizan, con esto se puede saber como se investiga en el dambito profesional y las
diferencias que tiene con la escolar)

2. ¢Como ha beneficiado la investigacién a tu trabajo profesional? (Saber los resultados que se obtienen
cuando se investiga en el disefio. Conocer experiencias personales o algiin caso en particular y utilizarlo como
referencia)

3. En tu opinién, ¢Crees que los disefiadores investigan lo suficiente cuando hacen algun trabajo? (Que
el entrevistado de su punto de vista de como observa la situacién de la investigacion en el disefio grafico, quien
estd investigando algun tema en especifico, alguna tendencia y la aplicacién de investigacion en el proceso de
disefio para obtener mejores resultados )

4. :Cémo aprendiste a investigar? ;Crees que fue la forma adecuada de hacerlo? (Saber el tipo de
enseflanza que se utilizé, las diferencias entre como se enseflaba antes y cémo lo hacen actualmente y que el
entrevistado ofrezca sugerencias de lo que cambiaria para reforzar este conocimiento)

5. ¢Como decidiste que competencias se desarrollaran en la materia que impartes? (Se lanza esta pregunta
ya que a pattir del ciclo escolar que comenzé en Agosto de 2015, los profesores incluyeron una lista de
competencias que se desarrollan en la materia que imparten y es necesario saber la forma en que se determinaron
dichas competencias y la fuente que utilizo)

6. ¢Coémo evaluaas las investigaciones que los alumnos aplican a su proceso de disefio? (Conocer el
seguimiento que el profesor le da a este punto, desde el principio hasta el final del proceso de disefio y si existe
alguna rubrica patra evaluatla)

7. ¢Qué se necesita para que los alumnos se interesen por aprender a investigar? (Que el entrevistado
opine y de sugerencias de actividades y temas que por su experiencia, son interesantes para los estudiantes ya que
se necesita crear motivacion en ellos para que tengan interés por aprender a investigar)

Fuente: Elaboracién propia.

Gracias a la elaboracién de un plan de trabajo la investigacion tiene bien planteados los
objetivos a corto y largo plazo que se desean alcanzar. Con los resultados obtenidos
hasta el momento se puede definir que el nivel de conocimientos de investigacion de los
estudiantes necesita ser reforzado, pues no ha sido suficiente para lograr que sean
capaces de aplicar la investigacién en los proyectos. Ademas se necesita obtener mas
informacién que ayude al disefio de la estrategia por lo que se tiene que seguir el plan de

trabajo hasta lograr el objetivo general.
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Capitulo 4.
Desarrollo

n el siguiente capitulo se habla sobre el proceso que se utilizé para crear los

bocetos y prototipos de las competencias de investigacion que se obtuvieron
gracias a los resultados arrojados por la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de
datos y la elaboracion de una tabla comparativa de las listas de competencias propuestas
por diferentes organizaciones donde se puede encontrar competencias genéricas para

estudiantes de nivel superior hasta las mas especificas del area de investigacion.

El capitulo contiene ademas, un analisis del bocetaje y evolucion de las primeras
versiones realizadas que muestra las caracteristicas, especificaciones y el porqué de las
decisiones que se tuvieron que tomar para poder avanzar en el proyecto y la seleccion de
las competencias de investigacion para estudiantes de disefio grafico de la UPAEP. Se
explica también, la revisiéon o evaluacion que se realizara de la version o prototipo de la
lista seleccionada de competencias de investigacion para estudiantes de disefio grafico
por medio de asesorias con los profesores de la facultad para comprobar que se
desarrollaran las competencias propuestas al momento de realizar las actividades en las
diferentes materias cursadas a lo largo de la carrera y una asesorfa con el apoyo de la
maestra Karina Salazar Estévez, jefa del departamento del CIAC (Centro de
investigacion y asesorfa), quienes se encargan de la orientacion y asesoria a las diferentes
facultades de la universidad para desarrollar los nuevos planes de estudio y con esto

obtener la re acreditacioén del programa académico.
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A lo largo de este proceso donde se desarrollaron bocetos y prototipos, fue necesario
realizar alguna toma de decisiones para solucionar un problema o simplemente para
seleccionar el camino que se necesitaba seguir para poder crear la lista de competencias
previamente mencionadas, estas decisiones se podran encontrar en cada punto o proceso
explicado en el capitulo. Se incluye una seccién donde se muestra una bitdcora que
integra fechas y sucesos importantes que surgieron en el desarrollo del proyecto
explicando los pasos que se tenfan planeados realizar y las decisiones tomadas a lo largo
de este proceso para obtener avances significativos en el disefio de la estrategia para
desarrollar competencias de investigacion, por ultimo se podra encontrar una conclusion
del capitulo que hablara de los resultados obtenidos hasta el momento y el proceso que

continuara esta investigacion.

Analisis de bocetos, versiones, prototipos.

Bocetaje de competencias de investigacion para estudiantes de Disefio
Grafico de la UPAEP por medio de tabla comparativa

Fecha de realizacion: miércoles 7 de octubre de 2015

Para elaborar la estrategia que desarrolle las competencias de investigacion en los
estudiantes de la facultad de Disefio Grafico en UPAEP que les brinden habilidades para
enfrentar con eficiencia las necesidades que se le presenten en la vida profesional es
necesario definir una lista con las competencias especificas de investigacion en el area del
disefio grafico por medio de una tabla de comparacion utilizando las diferentes listas de
competencias propuestas por las siguientes areas y organizaciones:

e Competencias Genéricas del proyecto tunning para América Latina.

e Competencias genéricas del estudiante universitario en UPAEP.

e Competencias genéricas aplicadas al desarrollo del perfil del disefiador grafico.

e Competencias genéricas de investigacion.
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A continuacién se presenta dicha tabla donde se seleccioné cada una de las competencias

mas importantes de cada lista que un disefiador necesita desarrollar, se puede observar la

competencia seleccionada resaltada en negritas.

Tabla 2: Bocetaje de competencias de investigacion para estudiantes de Disefio Grafico de la
UPAEP por medio de tabla comparativa.

Competencias
Genéricas del
proyecto tunning

para América
Latina.

Capacidad de
abstraccion,
analisis y sintesis

Competencias
genéricas del
estudiante
universitario en
UPAEP.

Se conoce y valora a si
mismo y aborda
problemas y retos
teniendo en cuenta los
objetivos que
persigue.

Competencias
genéricas aplicadas
al desarrollo del
perfil del disefiador
grafico.

Se auto determina y
cuida de si

Competencias
genéricas de
investigacion.

Observacién: es una
operacién de apertura
del investigador o la
investigadora, esta
relacionada con la
capacidad para reunir
informacién haciendo
acopio de datos para
el trabajo, la
observacién cientifica
siempre es intencional
ya que tiene direccién
y sentido.

Competencias de
investigacion en
disefio grafico
UPAEP.

Capacidad critica y
autoctritica para
abordar problemas y
retos teniendo en
cuenta sus objetivos,
interés y habilidades

Capacidad de
aplicar los
conocimientos en

Aprecia la cultura y es
sensible al arte
participando en la

Escucha, interpreta
y emite mensajes
pertinentes en

Lectura: es una
operacién de apertura
compleja, que des —

Capacidad de
abstraccién, analisis
y sintesis de

la practica interpretacion de sus distintos contextos cubre los significados | informacion.
expresiones en mediante la de un texto esctito,
distintos géneros. utilizacion de entiende bien al autor
medios, cédigos y y lo supera
herramientas
apropiados
Capacidad para Elige y practica estilos | Sustenta una postura Expresion: es una Capacidad para

organizar y
planificar el
tiempo

de vida saludables.

Personal y toma
decisiones sobre temas
de interés y Relevancia
general, Considerando
otros Puntos de vista
de Manera critica y
reflexiva

operacion en que se
manifiesta un
pensamiento,
sentimiento o deseo
por medio de una
obra.

organizar y planificar
tiempos.

Conocimientos
sobre el area de
estudio y la
profesion

Desarrolla
innovaciones y
propone soluciones
a problemas a partir
de métodos
establecidos.

Desarrolla
innovaciones y
propone soluciones
a problemas a partir
de métodos
establecidos

Creatividad: es la
originalidad y fluidez
que se tiene para
relacionar problemas
o situaciones o datos
de manera innovadora
y atractiva porque se
tiene la capacidad de
proponer cambios.

Habilidades para
buscar, procesar y
analizar informacion
procedente de
fuentes diversas
mediante el uso de la
tecnologia de la
informacién y la
comunicacion
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Responsabilidad Sustenta una postura Aprende por Rigor: consiste en la Capacidad para
social y personal y toma iniciativa e interés constancia, la identificar, plantear y
compromiso decisiones sobre propio alo disciplina, el cuidado y | resolver problemas
ciudadano temas de interés y Largo de la vida la responsabilidad del

relevancia, investigador, ya que se

considerando puntos tienen puestos los

de vista de manera cinco sentidos en lo

critica y reflexiva. que se hace.
Capacidad de Escucha, interpreta | Participa y colabora | Socializacién: el Capacidad para

comunicacion oral
y escrita

y emite mensajes
pertinentes en
distintos contextos

De manera efectiva
En equipos diversos

investigador social
debe intercambiar
opiniones, puntos de

actuar a nuevas
situaciones y tomar
decisiones durante la

mediante la vista, informacion, marcha
utilizacion de debe hablar y
medios, cédigos y escuchar, por lo que
herramientas debe saber dialogar.
apropiados
Capacidad de Aprende por Mantiene una actitud Construccion: la Capacidad para

comunicacion en un
segundo idioma

iniciativa e interés
propio alo largo de
la vida.

respetuosa hacia la
interculturalidad

y la diversidad de
creencias, valores,
ideas y practicas
Sociales

investigacion cientifica
debe tener una
construccion tedrica
bien armada para que
la validez de los
conocimientos nuevos
quede bien asegurada

trabajar de manera
efectiva en equipo
dialogando,
intercambiando
opiniones e
informacion.

Habilidades en el
uso de las
tecnologfas de la
informacién y de la

Participa y colabora
de manera efectiva
en equipos diversos.

Estrategia: es saber
coordinar las acciones
para alcanzar un
objetivo, es saber

Participa de manera
responsable y ética
respetando las
normas morales de

comunicacion afrontar con audacia la comunidad.
las situaciones
inesperadas.

Capacidad de Participa con una Problematizar: es un Capacidad de aplicar
investigacion conciencia civica y proceso complejo y los conocimientos

ética en la vida de su dificil que aprendidos a la

comunidad, regién, contextualiza al objeto | practica

México y el mundo. de estudio.
Capacidad de Actia de forma Etica: las normas Aprende por
aprender y respetuosa hacia la morales son iniciativa e interés
actualizarse interculturalidad y la competencias propio
permanentemente diversidad de indispensables en

creencias, valores, investigacion.

ideas y practicas

sociales.
Habilidades para Contribuye al observar Habilidad para
buscar, procesary | desarrollo sostenible trabajar de manera
analizar de manera ctitica, con autbnoma
informacion acciones responsables.
procedente de
fuentes diversas
Capacidad critica y Preguntar
autocritica
Capacidad para Registrar notas de

actuar en nuevas
situaciones

campo
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Capacidad creativa Experimentar

Capacidad para Interpretar

identificar, informacion

plantear y resolver

problemas

Capacidad para Trabajo en equipo

tomar decisiones

Capacidad de Uso adecuado de

trabajo en equipo tecnologia

Habilidades Escribir

interpersonales cofrrectamente acerca
de su practica
profesional.

Capacidad de Ordenar y

motivar y conducir sistematizar las

hacia metas acciones

comunes investigativas.

Compromiso con la
preservacion del
medio ambiente

Publicacion y
gestion del
conocimiento.

Compromiso con su
medio socio-cultural

Valoracién y respeto
por la diversidad y
multiculturalidad

Habilidad para
trabajar en contextos
internacionales

Habilidad para
trabajar en forma
auténoma

Capacidad para
formular y
gestionar
proyectos

Compromiso ético

Compromiso con
la calidad

Fuente: Elaboracién propia.
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Version 1

Gracias a la elaboracion de esta tabla se pudo definir la siguiente lista y primera version
de 11 competencias de investigacion para estudiantes de disefio grafico de la UPAEP

que se muestra a continuacion:

Tabla 3: Primera version de competencias de investigacién para Disefio Grafico

UPAEP.

Competencias de investigacion en disefio grafico UPAEP.

Capacidad critica y autocritica para abordar problemas y retos teniendo en cuenta sus objetivos, interés y
habilidades

Capacidad de abstraccion, analisis y sintesis de informacion.

Capacidad para organizar y planificar tiempos.

Habilidades para buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuentes diversas mediante el uso de la

tecnologia de la informacion y la comunicacion

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas

Capacidad para actuar a nuevas situaciones y tomar decisiones durante la marcha

Capacidad para trabajar de manera efectiva en equipo dialogando, intercambiando opiniones e informacion.

Participa de manera responsable y ética respetando las normas morales de la comunidad.

Capacidad de aplicar los conocimientos aprendidos a la practica

Aprende por iniciativa e interés propio

Habilidad para trabajar de manera autébnoma

Fuente: Elaboracion propia.
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Version 2

El pasado viernes 23 de octubre del 2015 se pudo obtener el apoyo de la Maestra Karina
Salazar Estévez, Jefa del Centro de Investigacion y Asesoria Curricular donde por medio
de una asesoria se presentaron y analizaron las 11 competencias propuestas hasta ese
momento. Gracias a la orientacion de la maestra se tomo la decision de reducir el
nimero de competencias haciendo una fusion entre las que tuvieran similitud en los
objetivos que se necesitan lograr y las actividades que se desarrollan en cada materia, esto
debido a que el estudiante dificilmente desarrolla una cantidad grande de competencias a

lo largo de la licenciatura segun comenta la Maestra.

Como resultado de esta asesoria y por medio de la utilizacién de la taxonomia de César
Coll y taxonomia de Bloom para seleccionar los verbos en la redacciéon de competencias,

se pudo definir la siguiente version y lista de 5 competencias:

Tabla 4: Segunda version de competencias de investigacion para Disefio Grafico

UPAEP.

Competencias de investigacion en disefio grafico UPAEP.

Aprende por iniciativa e interés propio

Reconoce, analiza y procesa informacioén procedente de fuentes diversas mediante el uso de la tecnologfa de la

informacioén y la comunicacion

Identifica y resuelve problemas o retos tomando decisiones durante la marcha al tener en cuenta sus objetivos,
intereses y habilidades.

Participa de manera responsable, ética y efectiva en equipo dialogando, intercambiando opiniones e informacion.

Actda y trabaja de manera autbnoma aplicando los conocimientos aprendidos a la practica

Fuente: Elaboracion propia.
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Pruebas necesarias para versiones y/o
prototipos.

Para evaluar la version final de 1a lista de competencias de investigacion para estudiantes
de la facultad de disefio grafico de la UPAEP sera necesario el apoyo del maestro Hugo
A. Cabrera Pérez, Coordinador de la licenciatura de disefio grafico y la Doctora Dora
Ivonne Alvarez Tamayo, profesora de la facultad y directora del proyecto de
investigacion para obtener el plan de estudios donde se encuentra la lista de materias que
contiene la carrera y con el cual se hard una prueba donde se analicen las actividades,
conocimientos y aptitudes aprendidos por asignatura para saber si se podran desarrollar

las competencias propuestas en la estrategia.

La prueba consistira en un analisis de las asignaturas donde se desglosen los contenidos
de la misma, las actividades a realizar y las habilidades o aptitudes que se necesitan
desarrollar. Al tener el andlisis se comparan con la lista de las competencias que estin
ordenadas de manera que muestran el proceso de aprendizaje del estudiante y se define si
las materias que contiene el plan de estudios son suficientes para desarrollar dichas
competencias o es necesario intervenir con la fusién o creacién de algunas asignaturas o

un cambio en las actividades o contenidos de las mismas.

Este analisis se realizara en conjunto con la valoracion de la lista de competencias por la
Maestra Karina Salazar Estévez quien revisara la redaccion de cada competencia
tomando en cuenta los verbos en presente simple, el contenido de la accién y como es
que ésta sera realizada. Al estar validado por la maestra se podra incluir en la estrategia
que podra presentarse como parte de un nuevo plan de estudios basado en el desarrollo

y mas adelante con evaluacion por competencias.
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Argumentacion de momentos de toma de
decision.

Se seleccionaron dos momentos relevantes que ayudaron a que la investigacion
continuara por buen camino y se tomaran decisiones importantes para la elaboracion de

la estrategia. Estos momentos de describen de la siguiente manera:

Primer momento clave

A raiz de la aplicacién del segundo instrumento de recoleccién de datos que fue la
entrevista a profesores de la facultad se obtuvo como resultado de una pregunta que los
profesores utilizan listas de competencias propuestas por la universidad y por el proyecto
tunning de Latinoamérica como guifa para la seleccion de competencias a desarrollar en la
asignatura que van a impartir, con esto surgio la idea de crear una tabla que incluyera las
competencias de distintas organizaciones que estuvieran relacionadas con el nivel
superior y la investigacién para hacer un analisis de las mismas y seleccionando las

competencias que compondrian la primera version.

Segundo momento clave

Gracias a la asesorfa realizada con la maestra Karina Salazar Estévez donde se revisé la
primera version de la lista de 11 competencias de investigacion se pudieron obtener dos
grandes resultados, el primero fueron comentarios de cémo tendrian que redactarse las
competencias utilizando las taxonomias de Coll y Bloom logrando con esto la fusion y
disminucién en la cantidad de competencias gracias a que recomendo tener un maximo
de seis pues resulta complicado desarrollar tantas competencias a lo largo de la carrera.
El segundo resultado fue la propuesta de revisar las competencias con los profesores de
la facultad de disefio pues con eso se podria hacer el analisis de las asignaturas y la
comparacion con la lista de competencias para saber si es suficiente con el conocimiento
y habilidades desarrollados en el plan de estudios actual o es necesaria una intervencion

ya sea en actividades o materias impartidas.
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Bitacora del desarrollo de la propuesta

Miércoles 30 de septiembre de 2015
Inicio de aplicacion de entrevistas a profesores de la facultad.

La aplicacion de las entrevistas a profesores comenzé hasta esta fecha debido a que el
instrumento tuvo que ser piloteado y validado por los asesores del proyecto quienes hicieron

correcciones de los reactivos para obtener mejores resultados.

Miércoles 7 de octubre de 2015
Realizacion del primer bocetaje de competencias de investigacion.

La elaboracion de la tabla de comparacion de las competencias propuestas por las diferentes
organizaciones surge como resultado de la aplicacién de la entrevista a los profesores de la
facultad quienes argumentan que para seleccionar las competencias que se desarrollan en la
materia que imparten utilizan las competencias propuestas por la universidad y el proyecto

Tunning de Latinoamérica.

Viernes 23 de octubre de 2015
Asesorfa con la maestra Karina Salazar Estévez
Realizacion de segunda version de competencias de investigacion.

La asesorfa con la Maestra Karina Salazar se llevé a cabo en esta fecha pues se concretd una
cita donde ambos coincidiamos en disponibilidad de tiempos, logrando con esto una buena

otientacion para poder crear la segunda version de las competencias de investigacion.

De la informacién presentada hasta el momento se puede concluir que gracias a la aplicacion
del segundo instrumento de recoleccion de datos se obtuvieron resultados que funcionaron
como gufa para el proyecto de investigacion ya que se pudo elaborar la tabla de comparacion
de las diferentes organizaciones, creando otro paso del proyecto que se refiere a la lista de
competencias de investigacién, ademas se obtuvo una buena orientaciéon por alguien que no
esta relacionada con el disefo grafico pero tiene experiencia con la redacciéon de competencias
y asesotia curricular. El siguiente paso de esta investigacion sera la prueba del prototipo con las

especificaciones previamente mencionadas con los profesores de la facultad.
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Capitulo 5.
Resultados

| siguiente capitulo muestra informacion importante acerca de los resultados

obtenidos en las diferentes secciones realizadas a lo largo del proyecto como son
las aplicaciones de instrumentos de recoleccion de datos y versiones o prototipos finales,
ademas de un apartado de hallazgos e interpretacion de resultados de forma estadistica

para exponer de manera clara los resultados obtenidos.

En la seccién de productos se explican los avances y modificaciones que se obtuvieron
en las versiones de las listas de competencias de investigacion desde la primera hasta la
cuarta y ultima version, explicando por qué y como fue que estas se modificaron en
redaccién y contenido gracias a asesorfas con la Dra. Dora Ivonne Alvarez Tamayo y dos
aplicaciones de cuestionarios con los profesores de tiempo completo del area de disefio

grafico en UPAEP.

Conforme se fue avanzando en el proyecto se obtuvieron hallazgos relevantes para la
investigacion, es por eso que el capitulo también expone una secciéon donde se habla
sobre los resultados que se encontraron y el proceso de toma de decisiones que se
llevaron a cabo para continuar con la investigacion y poder conseguir los resultados
necesarios para la elaboracion de la lista final de competencias de investigacion para

disefio grafico.
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Se incluye también una seccién de visualizacion para presentar de manera mas clara al
lector los resultados y respuestas obtenidas de la aplicacion de los instrumentos de
recoleccion de datos utilizando tablas, cuadros y graficas. En el caso de esta investigacion
se utiliz6 una encuesta a los estudiantes de la facultad para conocer el estado actual de
investigacién que tienen y con esto comprobar que el problema existe, una entrevista a
los profesores de la facultad para conocer la forma en que se ensefia a investigar a los
estudiantes, dos cuestionarios a los profesores de tiempo completo de disefio grafico y
por ultimo la aplicaciéon de una prueba piloto de la propuesta de la estrategia a los

estudiantes del curso de seminario de titulacion en el periodo de verano del 2017.

Se explica estadisticamente los resultados cuantitativos y cualitativos obtenidos, creando
una explicacion del procedimiento estadistico con la utilizaciéon de cuadros comparativos

en funcion de los propios resultados con los que se tenfan planeado alcanzar.

Productos

Version final de competencias de
investigacion en Diseino Grafico UPAEP.

Después de realizar modificaciones en un periodo del mes de Septiembre a Noviembre
del 2015 en cuanto a contenido y redaccion a las tres versiones anteriores de la lista de
competencias que se muestran en el capitulo de desarrollo y gracias a la asesorfas con la
Maestra Karina Salazar Estévez, Dra. Dora Ivonne Alvarez Tamayo y la evaluacion de
las versiones por medio de cuestionarios aplicados a los profesores de tiempo completo
de la facultad de disefio grafico se pudo obtener la cuarta y tltima version de la lista de

competencias que se muestra a continuacion.
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Tabla 5: Versién final de competencias de investigacién en Disefio Grafico UPAEP.

Lista de Competencias de investigacion para estudiantes de Disefio Grafico UPAEP.
A. Desarrolla un plan de trabajo al tomar decisiones de manera autbnoma siendo critico y
autocritico considerando los objetivos del proyecto.

B. Aplica informacion procedente de fuentes diversas mediante el uso de la tecnologia de la
informacién y la comunicacion.

C. Analiza a un usuario o grupo de personas mediante la aplicaciéon de instrumentos de
recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos.

D. Implementa recursos graficos que clarifiquen sus ideas y puedan ser expresadas de
manera comprensible para los usuarios y lectores.

E. Participa de forma responsable, ética y efectiva de manera colaborativa dialogando,
intercambiando opiniones e informacion.

Fuente: Elaboracién propia.

Esta tltima version fue revisada y aprobada por medio de la aplicacion de un segundo
cuestionario a los mismos profesores de tiempo completo de la facultad donde ademas
de dar el visto bueno sugirieron actividades que podran reforzar el desarrollo de las

competencias una vez que estas sean implementadas.

Estrategia

A continuacion se presenta una propuesta de una estrategia en forma de tabla que
contiene una serie de pasos y recomendaciones que tiene la finalidad de mejorar y
desarrollar los conocimientos y la practica de la investigacioén en el estudiante de disefio
grafico y digital de UPAEP. Para elaborar esta estrategia se utilizaron como fundamentos
algunos de los diferentes modelos o enfoques que existen, seleccionando en especifico
los del aprendizaje significativo de Ausubel, el enfoque praxeolégico y la educacion
adaptativa. Es importante utilizar la lista de competencias de investigacion en disefio

grafico UPAEP a la par con esta estrategia.
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Tabla 6: Estrategia para desarrollar competencias de investigacion en estudiantes de Disefno

ué hacer?

0 Preparacion inicial del curso y
la sesion de arranque
(Profesor)

Grafico UPAEP.

¢Coémo?

Tomando en consideraciéon el
programa registrado ante SEP
Incorporando los elementos de
la lista de competencias y los
objetivos de la asignatura.

Fundamento
Plan de estudios de la

licenciatura en disefio grafico
UPAEP

1 Realizar evaluacién de
conocimientos, actitudes,
valores habilidades
(diagnéstico) (Profesor).

Aplicar una prueba o examen
escrito para medir
caracteristicas importantes
como:

-Habilidades cognitivas
generales. (Nivel o velocidad
con la que procesan la
informacion).

-Estilos cognitivos (Forma en la
que aprenden).

-Conocimiento previo.

-Niveles de motivacion,
esfuerzo e interés.

Elaborar reactivos que puedan
ser medidos o clasificados en
una escala de rendimiento bajo,
regular y alto.

Aprendizaje significativo

Es importante conocer las
experiencias y conocimientos
del alumno para establecer una
relacion entre lo que ya sabe
con lo que debe aprender.

1 Autoanalisis de procesos de
aprendizaje (Alumno).

El estudiante deberd hacer un
analisis critico y consciente de
sus propias practicas de
aprendizaje con la finalidad de
cuestionar o problematizar si
los procesos que utiliza le han
resultado efectivos o necesita
trabajar para mejoratlos.

Algunas ideas que podria
utilizar como preguntas serian:

¢De qué manera estoy
estudiando/investigando?
¢Qué estrategias utilizo?
¢Las técnicas que utilizo para
redactar, leer, investigar,
organizarme, motivarme,
plantearme objetivos; son las
mas adecuadas?

Enfoque praxeologico

Paso 1: Ver
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2 Evaluacion del nivel de
conocimientos, aptitudes y
habilidades del estudiante.
(Profesor).

Analizar los resultados del
examen escrito y el autoanalisis
de procesos de aprendizaje para
establecer las caractetisticas y
diferencias de los estudiantes en
donde se pueda hacer una
clasificacion de estudiantes con
bajo o alto rendimiento.

Utilizar la tabla de resultados
con escala de rendimiento y la
lista de competencias de
investigacién en disefio grafico
UPAEDP para seleccionar el
nivel de intervencién que
necesita el estudiante.

Educacion adaptativa

Los estudiantes con aptitudes
bajas necesitan mayor
intervencion. Enfocado desde
lo mas sencillo a lo mas
complejo con monitoreos
continuos y definiendo
objetivos a corto plazo.

En el caso de los estudiantes
con aptitudes altas se aplicara
menor intervencién, aportando
los medios necesarios pero
permitiendo al alumno que
decida la forma y el momento
de conseguir los objetivos
disefiados.

2 Examinar o buscar otras
formas que mejoren la practica
del aprendizaje. (Alumno).

El estudiante realizara una
investigacién en busca de
alternativas o teorias de los
procesos que realiza para
obtener aprendizaje, presentara
sus hallazgos y recibira
retroalimentacién del grupo.

Enfoque praxeologico

Paso 2: Juzgar

3 Planteamiento del cutrso en
base a resultados del analisis y
lista de competencias de
investigacién en disefio grafico
UPAEDP. (Profesor).

Seleccionar de manera
colaborativa y en acuerdo entre
el estudiante y el profesor los
temas, recursos, actividades,
conceptos y objetivos que se
llevaran a cabo a lo largo del
curso.

Utilizar como gufa o apoyo la
lista de competencias de
investigacion en disefio grafico
UPAEP

Educacién adaptativa

El aprendizaje de cualquier
alumno mejora cuando se le
proporcionan experiencias que
se ajustan a su capacidad y que
responden a sus necesidades
individuales, tener logros en la
educacion dependera del éxito
de una buena adaptacion de la
ensefianza a las diferencias que
existen entre los estudiantes.

3 Poner en marcha lo analizado
en un plan de accién con un
tiempo y espacio determinado
(Alumno).

El estudiante pondra en
practica las teorfas o
conocimientos que investigd y
que considera utiles para
aplicarlos a las actividades que
necesite realizar en su proyecto
a lo largo del curso. Esto podra
plantearse en forma de una
hipétesis refiriéndose a que tal
accion, actividad o método
mejorara su proceso de
aprendizaje.

Enfoque praxeologico

Paso 3: Actuar
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4 Anilisis de avances
(Profesor).

Observar a lo largo del curso la
evolucién del desempefio del
estudiante en los puntos o
caracteristicas que se
determinaron como
importantes. Se puede utilizar la
tabla de clasificacion de
rendimiento y la lista de
competencias de investigacion
en disefo grafico UPAEP para
hacer un seguimiento o reporte
al detectar alguna mejora o
empeoramiento del estudiante.

Educacion adaptativa

La teoria adaptativa relaciona
las diferencias en los resultados
educativos con el grado de
apoyo formativo que se ofrece
al estudiante en funcién de los
procesos cognitivos que
necesita poner en practica para
realizar una tarea especifica.

5 Evaluacién de resultados
(Alumno).

El estudiante hace un analisis
de los avances o mejoras que
obtuvo al aplicar los diferentes
procesos que se planted, se
puede presentar al grupo para
recibir y compartir resultados y
retroalimentaciones. En la
autoevaluacion se hace
preguntas como:

¢Qué aprendi? ¢Qué puedo
compartir con mis compafieros
que sea de su utilidad para
mejorar en su practica?
¢Necesito seguir trabajando en
algin punto para mejorar mi
desempefio?

Enfoque praxeolégico

Paso 4: Devolucion creativa

6 Evaluacién de resultados
(Profesor/alumno)

Al final del curso se debera
analizar las mejoras o
deficiencias que se encuentren
en cada alumno para
determinar los puntos en los
que se necesita reforzar y seguir
trabajando, utilizar la tabla de
clasificacion de rendimiento y la
lista de competencias de
investigacion en disefio grafico
UPAEP.

Educacién adaptativa

Que un estudiante consiga los
resultados esperados no sélo
depende de sus caracteristicas
personales, ni tampoco del
método de ensenanza utilizado,
sino del grado en que se ajuste
el método al estudiante en
particular.

Fuente: Elaboracion propia.

Esta estrategia fue probada por medio de la aplicacién de una prueba piloto durante el

petiodo de verano del 2017 con los estudiantes que cursaron las asignaturas de seminatio

de titulacién 1y 2.
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Visualizacion e interpretacion

Primer reactivo relevante para la investigacion

Algunas de las respuestas que se obtuvieron en los diferentes instrumentos de

recolecciéon de datos aportaron propuestas que como se menciond anteriormente en el

apartado de hallazgos ayudaron a darle continuidad al proyecto, una de esas respuestas

clave se obtuvo en la entrevista a los profesores donde se les pregunto lo siguiente:

¢Coémo decidiste que competencias se desarrollaran en la materia que impartes?, los

entrevistados arrojaron las siguientes respuestas:

Tabla 7: Primera respuesta relevante de entrevista a profesores de la facultad.

Sandra Elisa
Roura
Espinosa

Utiliza como
guia las
competencias
propuestas por
el proyecto
tunning para

Latinoamérica.

Claudia
Rebeca
Méndez
Escarza
Utiliza como
guia las
competencias

propuestas por

el modelo DPR.

Ricardo
Ortega
Hernandez

Utiliza como
gufa las
competencias
propuestas por
la facultad de
disefio grafico

de la UPAEP

Isaias Loaiza

Ramirez

Utiliza como
gufa las
competencias
propuestas por
la facultad de
disefio grafico

de la UPAEP

Sergio Pérez
Pefia

Camacho

Utiliza como
guia las
competencias
propuestas por
el modelo DPR.

Dora Ivonne
Alvarez

Tamayo.

Utiliza como
guia las
competencias
propuestas por
el proyecto
tunning para
Latinoamérica y
el modelo DPR
para la UPAEP.

Fuente: Elaboracién propia.

En general los profesores utilizan como referencia las competencias propuestas por las

diferentes instituciones como son el proyecto tunning, AIGA o el modelo DPR basado

en competencias para educacion superior de la UPAEP donde realizan una seleccion

dependiendo del area, materia o actividades que el estudiante necesita desarrollar o

realizar. Como se explica con mayor profundidad en el apartado de hallazgos, con esta

respuesta surgio la idea de realizar la tabla comparativa para seleccionar las competencias

que un estudiante necesita desarrollar para saber aplicar una investigacion.
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Segundo reactivo relevante para la investigacion

Otra de las preguntas que fueron de gran ayuda para la investigacion se realizé dentro del

primer cuestionario aplicado a los profesores de tiempo completo de la facultad para

evaluar la segunda version de competencias donde en el reactivo nimero dos se les

preguntd si agregarfan o modificarfan alguna competencia o actividad de la lista, las

propuestas y sugerencias de los profesores fue la siguiente:

Tabla 8: Segunda respuesta relevante de entrevista a profesores de la facultad.

Sandra Elisa
Roura
Espinosa

Trabajo

colaborativo

Proyectos
vinculados
con otras

materias

José Alberto
Castafieda
Merino

Estudio o
sondeos de los

auditotios.

Foros de
discusion

Gloria
Miriam Reta
Mendiola

Trabajo
colaborativo e
inteligencia
emocional

Hugo
Alberto
Cabrera
Pérez
Aprender a
reconocer sus
limitaciones y
aptitudes.

Sergio Pérez

Pefia
Camacho

Trabajo

colaborativo

Atziri
Martinez

Aguirre

Trabajo
colaborativo y

liderazgo.

Aplicacién de
proyectos

practicos.

Fuente: Elaboracién propia.

Gracias a los comentarios y propuestas sugeridas por los profesores se tomo la decision

de realizar modificaciones en el contenido y redaccion de las competencias enfocandose

en la parte de trabajo colaborativo para compartir y encontrar informacion relevante,

actuar de manera critica y autoctitica considerando los objetivos del proyecto y el uso de

instrumentos de recoleccion de datos para analizar a los usuarios.
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Tercer reactivo relevante para la investigacion

Dentro del segundo cuestionario aplicado a los profesores de tiempo completo se

obtuvo otra respuesta relevante ya que sirvi6 para la aprobacion de la cuarta version de

competencias en donde se les pregunté lo siguiente, Dentro de tu planeacién académica

o syllabus ¢Con qué actividades se podrian desarrollar las competencias? Los profesores

compartieron las siguientes respuestas:

Tabla 9: Tercera respuesta relevante de entrevista a profesores de la facultad.

Sandra Elisa
Roura
Espinosa

Proyectos que
involucren
todo el
proceso de
disefio.
Proyectos
vinculados
con otras

materias.

José Alberto
Castafieda
Merino

Estudio de
mercado, criticas
grupales y

autoevaluaciones

Gloria
Miriam Reta
Mendiola

Resolucién de
problemas,
analisis y
criticas

grupales.

Hugo
Alberto
Cabrera
Pérez

Desarrollo de

proyectos
vinculados
con otras

materias

Sergio Pérez

Pefia
Camacho

Instrumentos
de trabajo que
puedan ser
realizados por
los alumnos.
Control y
evaluaciones
del
desempefio
del estudiante.

Aplicacién de

Atziri
Martinez

Aguirre

proyectos
practicos.

Fuente: Elaboracién propia.

Las respuestas de los profesores comprobaron y agregaron fundamentos con las

actividades que mencionan para aprobar y verificar que las competencias propuestas en

la cuarta y dltima version pueden desarrollarse en el transcurso que tiene el estudiante a

lo largo de la carrera de disefio grafico y digital en UPAEP, logrando con esto la

validacién del prototipo.



Cuarto reactivo relevante para la investigacion

Primera etapa de evaluacién

Prueba diagnoéstico

Se realiza una prueba de diagnéstico a los estudiantes del curso para evaluar sus niveles
de conocimientos, aptitudes y estilos o formas de aprendizaje ya que segun la teorfa de la
educacion adaptativa es importante conocer las caracteristicas y diferencias de cada
alumno para saber el nivel de intervencion educativa que necesita. La Educacion
Adaptativa parte de la hipétesis de que no hay un tnico método eficaz para todos los
estudiantes, la eficacia del procedimiento educativo depende del grado en que se adapte
la intervencién educativa a las necesidades y demandas del estudiante y de la situacion
instructiva en la que se encuentran. La teorfa adaptativa relaciona las diferencias en los
resultados educativos con el grado de apoyo formativo que se ofrece al estudiante en
funcién de los procesos cognitivos que necesita poner en practica para realizar una tarea
especifica. Para poder predecir el rendimiento de un estudiante serfa necesario analizar

los elementos de los métodos utilizados en el aula, ademas de las aptitudes individuales.

El diagnostico consiste en 7 etapas o reactivos divididos en dos pruebas. En la primera
prueba (figura 7) se encuentra el primer reactivo de conocimientos con preguntas
abiertas sobre informaciéon que aprendieron del curso anterior y en relaciéon con la

investigacion.

El segundo reactivo consiste en elaborar un diagrama que describa la situaciéon de su
proyecto (Con este item o actividad se puede analizar el nivel de autocritica, toma de

decisiones, uso de recursos graficos, motivacion, interés y participacion colaborativa).
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En el tercer reactivo el estudiante realiza un test de estilos de aprendizaje de Kolb con la
tinalidad de conocer la forma en la que aprenden y los métodos que conviene utilizar

para que obtenga un mejor aprendizaje.

En la segunda prueba (figura 8) se encuentra el primer reactivo en donde el estudiante
realiza un analisis critico y consciente de sus propias practicas de aprendizaje con la
finalidad de cuestionar o problematizar si los procesos que utiliza le han resultado
efectivos o necesita trabajar para mejorarlos.

El segundo reactivo de la prueba el estudiante realiza un test de estilos de aprendizaje
auditivo visual y kinestésico en donde pueda obtener informacién que lo ayude a mejorar

sus procesos de aprendizaje.

El tercer reactivo consiste en analizar y anotar los resultados que obtuvo en el test de

estilos de aprendizaje de kolb.

El cuarto reactivo y ultima actividad de la prueba consiste en realizar un dialogo donde el
estudiante comparte al grupo los procesos de aprendizaje e investigacion que utiliza para
recibir propuestas que puedan para mejorarlos y asi mismo aportar ideas o tips a sus

compaferos en sus procesos de aprendizaje.

Para analizar o medir estas pruebas se utiliza una rubrica de evaluacion y una tabla para

evaluar los resultados de alumno. (Tablas 10 y 11).
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Figura 7: Primera prueba diagnéstico a estudiantes

Prueba diagnoéstico

Nombre:

Materia:

1. Responde las siguientes preguntas.

1. ¢Qué es una investigacion?

2. Menciona los tipos de investigacién que conoces

3. ¢Qué es el método cientifico?

4. ;Cuales son los elementos que contiene en su estructura un proyecto de investigacién?
5. Explica qué es una hipotesis

0. ¢Cudl es la relacién entre problema y pregunta de investigacion?

7. ¢Cual es la relacion entre hipétesis y objetivo general?

8. Explica la diferencia entre una cita directa y una indirecta

9. Explica la diferencia entre marco contextual y marco tedrico conceptual

10. Menciona y explica 3 instrumentos de recoleccién de datos

2. Elabora un diagrama que explique tu tema o proyecto, describe de
forma comprensible los siguientes puntos para hacer una presentacion al
grupo con una duraciéon de 3 a 5 min:

Titulo, problema, hipétesis, hallazgos, dificultades, fortalezas y debilidades del proyecto, grado de
avance y proximas acciones, interés personal, motivacion para realizar o finalizar el proyecto.

3. Realiza el Test de estilos de aprendizaje de Kolb
https://www.psicoactiva.com/tests/kolb/ test-kolb.htm

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 8: Autoanalisis de procesos de aprendizaje.

Autoanalisis de procesos de aprendizaje

Nombre

1 Realiza un analisis critico y consciente de tus propias practicas de aprendizaje e
investigacion con la finalidad de cuestionar o problematizar si los procesos que utilizas te han
resultado efectivos o necesitas trabajar en ellos para mejorarlos. (Escribe tus respuestas)

Algunos ejemplos que podrias utilizar como preguntas son:
¢De qué manera estudio/investigo? ;Qué estrategias utilizo?

¢Las técnicas que utilizo para: Redactar, leer, investigar, organizarme, motivarme, plantearme objetivos;
son las mds adecuadas o me han dado buenos resultados?

2 Realiza el test de estilos de aprendizaje auditivo visual y kinestésico y escribe tu resultado

https://www.psicoactiva.com/tests/estilos-aprendizaje /test-estilos-aprendizaje.htm

3 Analiza y escribe los resultados del test estilos de aprendizaje de KOLB que realizaste la
clase anterior (Caracteristicas, estrategias metodologicas, dificultades para el aprendizaje)

4 Comparte al grupo los procesos de aprendizaje e investigacion que utilizas y tu propuesta
para mejorarlos.

Fuente: Elaboraciéon propia.


https://www.psicoactiva.com/tests/estilos-aprendizaje/test-estilos-aprendizaje.htm
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Tabla 10: Rubrica de evaluaciéon

Rubrica de evaluacion

Criterios

Conocimientos

Comprende la
mayoria de los
conocimientos en los
temas del curso
anteriot.

Comprende algunos

de los conocimientos
en los temas del
curso anteriot.

Comprende la
minotia de los
conocimientos en los
temas del curso
anteriof.

Utilizacién de
recursos graficos
comprensibles

Los recursos graficos
que utiliza clarifican
sus ideas y son
expresados de manera
comprensible para los
usuarios y lectores.

Los recursos graficos
que utiliza sélo
clarifican sus ideas
pero no son
expresados de
manera comprensible
para los usuarios y
lectores o viceversa.

Los recursos graficos
que utiliza no
clarifican sus ideas ni
son expresados de
manera comprensible
para los usuarios y
lectores.

Nivel de autocritica

Es consciente de sus
fortalezas, debilidades

Es consciente sélo
de algunas fortalezas,

No es consciente de
sus fortalezas,

decidir y realizar
proximas acciones
poft su cuenta.

y confianza para
decidir y realizar
proximas acciones
POt su cuenta.

y grado de avance. debilidades y grado debilidades y grado
de avance. de avance.
Toma de decisiones | Muestra iniciativa Muestra poca Muestra
y confianza para iniciativa incertidumbre o es

inseguro para
decidir y realizar
proximas acciones
poft su cuenta.

Participacion
colaborativa
(responsable, ética y
efectiva)

Se interesa e
involucra, participa
haciendo
retroalimentaciones,
comentarios y
sugerencias a sus
companeros.

Participa brevemente
en las
retroalimentaciones
de sus compafieros

No participa ni
sugiere nada en las
retroalimentaciones
de sus compafieros.

Motivacion

Muestra un alto grado
de interés por su
tema, tiene metas y
objetivos definidos

Muestra poco interés
por su tema, tiene
algunas metas y
objetivos definidos

No muestra interés
por su tema, no tiene

metas ni objetivos
definidos

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 11: Tabla guia para recuperar resultados.

Tabla de resultados

Nombre del estudiante:

Variable

Rendimiento (alto, medio, bajo)

Conocimientos

Utilizacion de recursos graficos comprensibles

Nivel de autoctitica

Toma de decisiones

Participacion colaborativa (responsable, ética y efectiva)

Motivacion

Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb

Fuente: Elaboracién propia.

Reporte de resultados de prueba

diagndstico a estudiantes

Tabla de resultados individuales primer diagnéstico

Tabla 12: Tablas de resultados individuales primer diagnéstico

Nombre del estudiante: Sujeto 1

Variable Rendimiento (alto, medio, bajo)
Conocimientos 2 / medio
Utilizacion de recursos graficos comprensibles 1 / bajo

Nivel de autocritica 2 / medio

Toma de decisiones 2 / medio
Participacion colaborativa (responsable, ética y efectiva) 3 / Alto
Motivacién 3 / Alto

Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb

Asimilador / Convergente

Nombre del estudiante: Sujeto 2

Variable Rendimiento (alto, medio, bajo)
Conocimientos 3 / alto
Utilizacion de recursos graficos comprensibles 3 / alto
Nivel de autocritica 3 / alto
Toma de decisiones 3 / alto
Participacién colaborativa (responsable, ética y efectiva) 3 / alto
Motivacion 3 / alto

Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb

Acomodador / Divergente




Nombre del estudiante: Swewos3 ... ..

Variable Rendimiento (alto, medio, bajo)
Conocimientos 2 / medio
Utilizacion de recursos graficos comprensibles 2 / medio

Nivel de autocritica 3 / alto

Toma de decisiones 3 / alto
Participacién colaborativa (responsable, ética y efectiva) 3 / alto
Motivacion 3 / alto
Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb Acomodador / Asimilador

Nombre del estudiante: Sujeto 4

Variable Rendimiento (alto, medio, bajo)
Conocimientos 2 / medio
Utilizacién de recursos graficos comprensibles 3 / alto

Nivel de autocritica 3 / alto

Toma de decisiones 3 / alto
Participacion colaborativa (responsable, ética y efectiva) 3 / alto
Motivacién 3 / alto
Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb Convergente

Nombre del estudiante: Sujeto 5

Variable Rendimiento (alto, medio, bajo)
Conocimientos 3 / alto
Utilizacion de recursos graficos comprensibles 3 / alto

Nivel de autocritica 2 / medio

Toma de decisiones 2 / medio
Participacion colaborativa (responsable, ética y efectiva) 2 / medio
Motivacion 3 / alto

Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb

Acomodador / Convergente

Nombre del estudiante: Sujeto 6

Variable Rendimiento (alto, medio, bajo)
Conocimientos 3 / alto
Utilizacion de recursos graficos comprensibles 3 / alto
Nivel de autocritica 3 / alto
Toma de decisiones 3 / alto
Participacién colaborativa (responsable, ética y efectiva) 1 / bajo
Motivacion 3 / alto

Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb

Convergente / Asimilador
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Nombre del estudiante: Sujeto 7

Variable Rendimiento (alto, medio, bajo)
Conocimientos 2 / medio
Utilizacion de recursos graficos comprensibles 1 / bajo

Nivel de autocritica 2 / medio

Toma de decisiones 2 / medio
Participacién colaborativa (responsable, ética y efectiva) 3 / alto
Motivacion 3 / alto
Resultados de Test de estilos de aprendizaje de Kolb Acomodador / divergente

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla de conocimientos por item individual

Tabla 13: Tabla de resultados de conocimientos por item individual.

Sujeto 1. Sujeto 2 Sujeto 3 Sujeto 4 Sujeto 5 0 ( Sujeto 7
P1. Alto Alto Bajo Bajo Alto Alto Alto
Investigaciéon Demuestr | Demuestra No No Demuestra un | Demuestra Demuestra
aun un respondié | respondié | conocimiento | un un
conocimie | conocimiento | ala ala claro en la conocimient | conocimient
nto claro claro en la pregunta. pregunta. definicion del | oclaroenla | oclaroenla
enla definicién del concepto de definicién definicién
definicién | concepto de una investig. del concepto | del
del una investig. de una concepto de
concepto investig. una investig.
de una
investig.
P2. Alto Alto Medio Medio Medio Medio Medio
Tipos de Conoce Conoce Conoce Conoce Conoce pocos | Conoce Conoce
investigacion suficientes | suficientes pocos pocos tipos de pocos tipos | pocos tipos
tipos de tipos de tipos de tipos de investigaciéon | de de
investigaci | investigacion | investigaci | investigaci | para realizar investigacié | investigacio
6n para pata realizar 6n para 6n para un proyecto. n para n para
realizar un | un proyecto. | realizar un | realizar un realizar un realizar un
proyecto. proyecto. proyecto. proyecto. proyecto.
P3. Bajo Bajo Alto Bajo Medio Alto Alto
M¢étodo No No Presenta No Presenta una Presenta una | Presenta una
cientifico respondié | respondié a una idea respondié | idea basica en | ideaclaraen | idea claraen
ala la pregunta. claraenla | ala la definicién la definicién | la definicién
pregunta. definicién | pregunta. del concepto. | del del
del concepto. concepto.
concepto.
P4. Elementos Alto Alto Alto Alto Alto Alto Alto
de un proyecto | Menciona | Menciona Menciona Menciona | Menciona una | Menciona Menciona
de una una cantidad | una una cantidad alta una cantidad | una cantidad
investigacién cantidad altaola cantidad cantidad o la mayorfa altaola altaola
altaola mayoria de altaola altaola de elementos. | mayorfa de mayoria de
mayorfa elementos. mayorfa de | mayorfa elementos. clementos.
de clementos. | de
elementos elementos.
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P5. Hipétesis Medio Alto Alto Alto Alto Alto Alto
Presenta Presenta una Presenta Presenta Presenta una Presenta una | Presenta una
una idea idea clara en una idea una idea idea clara en idea clara en | idea clara en
muy su definicion claraensu | claraensu | sudefinicion su definicion | su
general en | del concepto. | definiciéon | definicién | del concepto. | del definicién
su del del concepto. del
definicién concepto. concepto. concepto.
del
concepto.

P6. Relacion Bajo Alto Alto Bajo Bajo Alto Alto

Problema y No Identifica Identifica No No identifica | Identifica Identifica

pregunta de identifica | claramentela | claramente | respondié | la relacién claramente claramente

investigacion. la relacion | relacion entre | la relacion ala entre los la relacion la relacion
entre los los entre los pregunta. conceptos. entre los entre los
conceptos | conceptos. conceptos. conceptos. conceptos.

P7. Relaciéon Alto Alto Alto Bajo Alto Alto Alto

Hipétesis y Identifica | Identificala Identifica No Identifica la Identificala | Identificala

Objetivo la relacién | relacién entre | larelacién | identifica relacion entre | relacién relacion

General entre los los entre los la relacién | los conceptos. | entre los entre los
conceptos | conceptos. conceptos. | entre los conceptos. conceptos.

conceptos.

P8. Diferencia Bajo Alto Bajo Bajo Alto Alto Bajo

Cita directa e No Identifica No No Identifica Identifica No

indirecta identifica | claramentela | respondié | respondié | claramentela | claramente respondio6 a
la diferencia ala ala diferencia la diferencia | la pregunta.
diferencia | entre los pregunta. pregunta. entre los entre los
entre los conceptos. conceptos. conceptos.
conceptos

P9. Diferencia Alto Alto Bajo Alto Alto Alto Bajo

Marco Identifica | Identifica No Identifica Identifica Identifica No

contextual y clarament | claramentela | respondié | claramente | claramentela | claramente respondio a

Tedrico ela diferencia ala la diferencia la diferencia | la pregunta.

Conceptual diferencia | entre los pregunta. diferencia | entre los entre los
entre los conceptos. entre los conceptos. conceptos.
conceptos conceptos.

P10. Tres Bajo Medio Medio Alto Alto Alto Bajo

instrumentos Menciona | Mencionalos | Menciona Menciona Menciona los Menciona Menciona

de recoleccién | una tres tipos de dos tipos los tres tres tipos de los tres una cantidad
de datos cantidad instrtumentos | de tipos de instrumentos tipos de minima y no
minima y pero no los instrument | instrumen | y los define. insttumento | define los
no define define. os y los tos y los sy los instrumento
los define. define. define. s.
instrumen
tos.
Promedio de Medio Alto Medio Medio Alto Alto Medio

resultados

Fuente: Elaboraciéon propia.
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Grafica de resultados individual

P1. P2. P3. P4. P5. P6. P7. P8. PI. P10. Tres
Investigac | Tipos de Método Elem | Hip6é | Relacién Relaci | Diferen | Diferen | instrumen
i6n investigaci | cientifico | entos | tesis Problemay | 6n cia Cita | cia tos de
on de un pregunta de | Hip6t | directa | Marco | recoleccié
proye investi esisy | eindi- context | nde
cto de gacion. Objet | recta ual y datos
invest ivo Tebrico
igaci6 Gene Concep
n ral tual
Grafica 1: Graficas de resultados individuales de primer diagndstico.
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Fuente: Elaboraciéon propia.
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Grafica de resultados grupal
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Grafica 2: Grafica de resultados grupal de primer diagnéstico.
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Fuente: Elaboracién propia.
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Segunda etapa de evaluacién

Presentacion de avances utilizando recursos graficos (diagrama)

Tabla 14: Tablas de presentaciones de avances utilizando recursos graficos.

Estudiante: Sujeto 1.
Resultado recursos graficos: Bajo
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La informacién no esta presentada en forma de diagrama haciendo que se complique la
comprension para los lectores.

No es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacién de los recursos graficos
para presentar informacion.

Utiliza colores para diferenciar informacién relevante como titulo y puntos importantes.
Contiene la mayoria de los puntos solicitados en la prueba.

Es consciente del nivel de avance que tiene pero no del trabajo que necesita realizar para
continuar con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compaferos.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos




94

Estudiante: Sujeto 2
Resultado recursos graficc
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para presentar informacion.

Contiene la mayoria de los puntos solicitados en la prueba.

con su proyecto.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos

Utiliza colores para diferenciar informacién relevante como titulo y puntos importantes.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.

La informacion esta presentada en forma de diagrama, utiliza diferentes estilos y formas para
organizar la informacién por secciones facilitando la comprension para los lectores.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
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Estudiante: Sujeto 3
Resultado recursos graficos: Medio

La informacion esta presentada en forma de diagrama, presenta la informacion de forma
resumida demostrando que es util para la clarificaciéon de sus ideas pero puede ser poco
comprensible para el lector.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
para presentar informacion.

Utiliza colores que no son los ideales para diferenciar informacién relevante y complica la
comprension para el lector.

Contiene el minimo de los puntos solicitados en la prueba.

Es consciente del nivel de avance que tiene pero no del trabajo que necesita realizar para
continuar con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 4
Resultado recursos graficos: Alto

La informacion esta presentada en forma de diagrama, utiliza mucho texto pero al estar de
forma organizada logra una buena comprension de los lectores.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
para presentar informacion.

No utiliza colores ni figuras para diferenciar informacion relevante como titulo y puntos
importantes.

Contiene la mayoria de los puntos solicitados en la prueba.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.




97

Estudiante: Sujeto 5

Resultado recursos graficos: Alto
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La informacion esta presentada en forma de diagrama, utiliza diferentes estilos y formas para
organizar la informacioén por secciones facilitando la comprension para los lectores.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
para presentar informacion.

Utiliza colores para diferenciar informacién relevante como titulo y puntos importantes.
Contiene la mayoria de los puntos solicitados en la prueba.

Es consciente del nivel de avance que tiene pero no del trabajo que necesita realizar para
continuar con su proyecto.

Participa brevemente en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 6
Resultado recursos graficos: Alto

La informacion esta presentada en forma de diagrama, utiliza un mismo estilo de forma
organizada y sintetizada logrando une buena comprension para los lectores.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacién de los recursos graficos
para presentar informacion.

Utiliza pocos colores y figuras para diferenciar informacioén relevante como titulo y puntos
importantes.

Contiene la mayoria de los puntos solicitados en la prueba.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

No participa en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 7
Resultado recursos graficos: Medio
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La informacion esta presentada en forma de diagrama, presenta la informacioén de forma
resumida demostrando que es util para la clarificaciéon de sus ideas pero puede ser poco
comprensible para el lector.

No es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizaciéon de los recursos graficos
para presentar informacion.

No utiliza colores para diferenciar informacion relevante como titulo y puntos importantes.
Contiene la mayoria de los puntos solicitados en la prueba.

Es consciente del nivel de avance que tiene pero no del trabajo que necesita realizar para
continuar con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tercera etapa de evaluacién: test /
autoanalisis

Grafica de resultados grupales del test de estilos de aprendizaje de Kolb

Grafica 3: Resultados de aplicacién de test de estilos de aprendizaje de Kolb.

Resultados

Divergente, 9%
Acomodador, 37%

Convergente, 36%

Asimilador, 18%

m Acomodador Asimilador = Convergente m Divergente

Fuente: Elaboracion propia.

Acomodador: 4 Asimilador: 2 Convergente: 4 Divergente: 1

Observacion: Se recomienda que para las actividades o explicaciones de manera grupal se
enfoque en los estilos Convergente y acomodador ya que los estudiantes que representan
la minotia que en este caso son los asimiladores y los divergentes también resultan con
caracteristicas de acomodadores y convergentes. Es importante no olvidar que con los
estudiantes que se necesite mayor intervencioén o supervision debera tomarse en cuenta

su estilo de aprendizaje y trabajar con el de manera individual.
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Grafica de resultados grupales del test de estilos de aprendizaje
kinestésico, auditivo y visual

Grafica 4: Resultados de aplicacién de test de estilos de aprendizaje kinestésico, auditivo y
visual.

Resultados

Kinestesico, 0%

Auditivo, 43%

Visual, 57%

= Visual Auditivo = Kinestesico

Fuente: Elaboracién propia.

Observacion: El test muestra un resultado con una minima diferencia para definir que la
mayoria aprenden mejor de manera visual, seguido de los que aprenden de forma
auditiva y ningun estudiante resulta con el estilo kinestésico por lo que se recomienda

analizar los métodos que benefician el aprendizaje de los estilos visual y auditivo.

Caracteristicas de los resultados recuperados de la pagina:

https:/ /www.psicoactiva.com/tests/kolb /test-kolb-resultado.php



https://www.psicoactiva.com/tests/kolb/test-kolb-resultado.php
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ESTILO DE APRENDIZAJE CONVERGENTE

(Los reflexivos)

Su punto mas fuerte reside en la aplicacioén practica de las ideas. Esta persona se
desempefia mejor en las pruebas que requieren una sola respuesta o solucién concreta
para una pregunta o problema. Organiza sus conocimientos de manera que se pueda
concretar en resolver problemas usando razonamiento hipotético deductivo. Estas
personas se orientan mas a las cosas que a las personas. Tienden a tener menos intereses
por la materia fisica y se orientan a la especializacion cientifica.

CARACTERISTICAS DEL CONVERGENTE: Préctico. Transfiere lo aprendido. Se
involucra en experiencias nuevas. Entra facilmente en materia. Habil para captar. Va a la
solucion de problemas. Es eficiente en la aplicacion de la teorfa.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS QUE PREFIERE: Actividades manuales.
Proyectos practicos. Hacer graficos y mapas. Clasificar informacion. Ejercicios de
memorizacion. Resoluciéon de problemas practicos. Demostraciones practicas.

LES CUESTA MAS APRENDER: Cuando se les fuerza a convertirse en el centro de la
atencion. Cuando se les apresura de una actividad a otra. Cuando tienen que actuar sin

poder planificar previamente.

ESTILO DE APRENDIZAJE ACOMODADOR
(Los pragmaticos)
Se desempefia mejor en la experiencia concreta (EC) y la experimentacion activa (EA).
Su punto mas fuerte reside en hacer cosas e involucrarse en experiencias nuevas. Suele
arriesgarse mas que las personas de los otros tres estilos de aprendizaje. Se le llama
“acomodadot” porque se destaca en situaciones donde hay que adaptarse a
circunstancias inmediatas especificas. Es pragmatico, en el sentido de descartar una
teotia sobre lo que hay que hacer, si ésta no se aviene con los “hechos”. El acomodador

se siente comodo con las personas, aunque a veces se impacienta y es “atropellador”.

Este tipo suele encontrarse dedicado a la politica, a la docencia, a actividades técnicas o

practicas, como los negocios.
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CARACTERISTICAS DEL ACOMODADOR: Intuitivo, anticipa soluciones.
Observador, atento a los detalles. Relacionador, enlaza los diversos contenidos.
Imaginativo, grafica mentalmente. Dramatico, vivencia los contenidos. Emocional, el
entorno es determinante.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PREFERIDAS: Trabajos grupales. Ejercicios
de imaginerfa. Trabajo de expresion artistica. Lectura de trozos cortos. Discusion
socializada. Composiciones sobre temas puntuales. Graficos ilustrativos sobre los
contenidos. Actividades de periodismo, entrevistas. Elaborar metaforas sobre
contenidos. Hacerle utilizar el ensayo y error.

LES CUESTA MAS APRENDER: Cuando lo que aprenden no se relacionan con sus
necesidades inmediatas. Con aquellas actividades que no tienen una finalidad aparente.

Cuando lo que hacen no esta relacionado con la "realidad".

ESTILO DE APRENDIZAJE DIVERGENTE

(Los activos)

Se desempefia mejor en cosas concretas (EC) y la observacion reflexiva (OR). Su punto
mas fuerte es la capacidad imaginativa. Se destaca porque tiende a considerar situaciones
concretas desde muchas perspectivas. Se califica este estilo como “divergente” porque es
una persona que funciona bien en situaciones que exigen produccién de ideas (como en
la “lluvia de ideas”).

CARACTERISTICAS DEL DIVERGENTE: Kinestésico, aprende con el movimiento.
Experimental, reproduce lo aprendido. Flexible, se acomoda hasta lograr aprender.
Creativo, tiene propuestas originales. Informal, rompe las normas tradicionales.
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS QUE PREFIERE: Lluvia de ideas. Ejercicios
de simulacién. Proponer nuevos enfoques a un problema. Predecir resultados. Emplear
analogfas. Realizar experimentos. Construir mapas conceptuales. Resolver puzzles.
Ensamblar rompecabezas. Adivinar acertijos.

LES CUESTA MAS APRENDER: Cuando tienen que adoptar un papel pasivo. Cuando

tienen que asimilar, analizar e interpretar datos. Cuando tienen que trabajar solos.
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ESTILO DE APRENDIZAJE ASIMILADOR

(Los teoricos)

Predomina en esta persona la conceptualizacion abstracta (CA) y la observacion reflexiva
(OR). Su punto mas fuerte lo tiene en la capacidad de crear modelos tedricos. Se
caracteriza por un razonamiento inductivo y poder juntar observaciones dispares en una
explicacion integral. Se interesa menos por las personas que por los conceptos
abstractos, y dentro de éstos prefiere lo tedrico a la aplicacion practica. Suele ser un

cientifico o un investigador.

CARACTERISTICAS DEL ASIMILADOR: Reflexivo, razona lo aprendido. Analitico
(descompone el mensaje en sus elementos constituyentes. Organizado, metddico y
sistematico. Estudioso, se concentra en el aprender. Légico, riguroso en el razonamiento.
Racional, sélo considera verdad lo que su razén puede explicar. Secuencial, tiende al

razonamiento deductivo.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PREFERIDAS: Utilizar informes escritos.
Investigaciones sobre la materia. Hacerlo tomar apuntes. Participar en debates. Asistir a

conferencias. Encomendarle lectura de textos. Ordenar datos de una investigacion.

LES CUESTA MAS APRENDER: Con actividades que impliquen ambigiiedad e
incertidumbre. En situaciones que enfaticen las emociones y los sentimientos. Cuando

tienen que actuar sin un fundamento tedrico.
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Evidencia de segunda prueba (autoanalisis)

Tabla 15: Evidencia de segunda prueba de autoandlisis.

Fuente: Elaboracion propia.
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Etapa final de evaluacién

Resultados ultima evaluacion

Tabla 16: Tabla de resultados de segunda prueba de conocimientos por item individual.

1. | Sujeto 2 S
P1. Alto Alto Alto Alto Alto Alto Alto
Investigacion Demuestraun | Demuestraun | Demuestra un | Demuestraun | Demuestra un | Demuestra un | Demuestra un
conocimiento | conocimiento | conocimiento | conocimiento | conocimiento | conocimiento | conocimiento
claro en la claro en la claro en la claro en la claro en la claro en la claro en la
definicién del | definicién del | definicién del | definicion del | definicién del | definicién del | definicién del
concepto de concepto de concepto de concepto de concepto de concepto de concepto de
una investig. una investig. una investig. una investig. una investig. una investig. una investig.
P2. Alto Alto Medio Medio Alto Medio Medio
Tipos de Conoce Conoce Conoce Conoce Conoce Conoce Conoce
investigacion suficientes suficientes pocos tipos pocos tipos suficientes pocos tipos pocos tipos
tipos de tipos de de de tipos de de de
investigacion investigacion investigacion investigacion investigacion investigacion investigacion
para realizar para realizar para realizar para realizar para realizar para realizar para realizar
un proyecto. un proyecto. un proyecto. un proyecto. un proyecto. un proyecto. un proyecto.
P3. Bajo Bajo Alto Bajo Alto Alto Alto
Método No respondié | No respondié | Presenta una No respondié | Presenta una Presenta una Presenta una
cientifico ala pregunta. | alapregunta. | idea clara en ala pregunta. | idea clara en idea clara en idea clara en
la definicién la definicién la definicién la definicion
del concepto. del concepto. | del concepto. | del concepto.
P4. Alto Alto Alto Alto Alto Alto Alto

FElementos de
un proyecto
de
investigacion

Menciona una
cantidad alta
o la mayorfa
de elementos.

Menciona una
cantidad alta
o la mayorfa
de elementos.

Menciona una
cantidad alta
o la mayorfa
de elementos.

Menciona una
cantidad alta
o la mayoria
de elementos.

Menciona una
cantidad alta
o la mayorfa
de elementos.

Menciona una
cantidad alta
o la mayorfa
de elementos.

Menciona una
cantidad alta
o la mayoria
de elementos.

P5. Hipotesis

Alto
Presenta una
idea clara en
su definicion
del concepto.

Alto
Presenta una
idea clara en
su definicion
del concepto.

Alto
Presenta una
idea clara en
su definicion
del concepto.

Alto
Presenta una
idea clara en
su definicién
del concepto.

Alto
Presenta una
idea clara en
su definicién
del concepto.

Alto
Presenta una
idea clara en
su definicién
del concepto.

Alto
Presenta una
idea clara en
su definicion
del concepto.

P6. Relacion
Problema y
pregunta de
investigacion.

Alto
Identifica
claramente la
relacion entre
los conceptos.

Alto
Identifica
claramente la
relacion entre
los conceptos.

Alto
Identifica
claramente la
relacion entre
los conceptos.

Alto
Identifica
claramente la
relacion entre
los conceptos.

Alto
Identifica
claramente la
relacion entre
los conceptos.

Alto
Identifica
claramente la
relacion entre
los conceptos.

Alto
Identifica
claramente la
relacion entre
los conceptos.

P7. Relacién
Hipotesis y

Alto
Identifica la

Alto
Identifica la

Alto
Identifica la

Bajo
No respondi6

Alto
Identifica la

Alto
Identifica la

Alto
Identifica la

Objetivo relacién entre | relacién entre | relacién entre | ala pregunta. | relacién entre | relacién entre | relacién entre
General los conceptos. | los conceptos. | los conceptos. los conceptos. | los conceptos. | los conceptos.
P8. Diferencia Alto Alto Alto Alto Alto Alto Alto
Cita directa e Identifica Identifica Identifica Identifica Identifica Identifica Identifica
indirecta claramente la claramente la claramente la claramente la claramente la claramente la claramente la
diferencia diferencia diferencia diferencia diferencia diferencia diferencia
entre los entre los entre los entre los entre los entre los entre los
conceptos. conceptos. conceptos. conceptos. conceptos. conceptos. conceptos.
PI. Diferencia Alto Alto Alto Alto Alto Alto Alto
Matco Identifica Identifica Identifica Identifica Identifica Identifica Identifica
contextual y claramente la | claramentela | claramente la claramente la claramente la claramente la claramente la
Teotico diferencia diferencia diferencia diferencia diferencia diferencia diferencia
Conceptual entre los entre los entre los entre los entre los entre los entre los
conceptos. conceptos. conceptos. conceptos. conceptos. conceptos. conceptos.
P10. Tres Medio Alto Alto Alto Alto Alto Alto
instrumentos Menciona los Menciona los Menciona los Menciona los Menciona los Menciona los Menciona los
de recoleccién | tres tipos de tres tipos de tres tipos de tres tipos de tres tipos de tres tipos de tres tipos de
de datos instrumentos instrumentos instrumentos instrumentos instrumentos instrumentos instrumentos
pero no los y los define. y los define. y los define. y los define. y los define. y los define.
define.
Promedio de Alto Alto Alto Medio Alto Alto Alto

resultados

Fuente: Elaboraciéon propia.
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Grafica de resultados individual

P1. P2. P3. P4. P5. P6. P7. P8. P9. P10.
Investiga | Tipos de | Método Element | Hipéte | Relacion Relacion Difer | Diferenc | Tres
cién investiga | cientifico osdeun | sis Problema y Hipétesis | encia | ia Marco | instrument
cién proyecto pregunta de y Objetivo | Cita contextu | os de
de investigacion. | General direc | aly recoleccié
investiga tae Teérico | n de datos
cién indir | Concept
ecta ual
Graéfica 5: Graficas de segunda etapa de resultados individuales.
Sujeto 1
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Fuente: Elaboracion propia.
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Grafica de resultados grupal

P1. P2. P3. P4. P5. P6. P7. P8. P9. P10.
Investiga | Tipos de | Método Element | Hipéte | Relacion Relacién Difer | Diferenc | Tres
cién investiga | cientifico osdeun | sis Problema y Hipétesis | encia | ia Marco | instrument
cién proyecto pregunta de y Objetivo | Cita | contextu | osde
de investigacion. | General direc | aly recoleccié
investiga tae Tebrico n de datos
cién indir | Concept
ecta ual

Grafica 6: Graficas de segunda etapa de resultados grupales.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Presentacion de avances utilizando recursos graficos (diagrama)

Tabla 17: Tablas de segunda etapa de presentaciones de avances utilizando recursos graficos.

Estudiante: Sujeto 1.
Resultado recursos graficos: Alto

/ J
La presentacion contiene graficas, imagenes, seleccién de colores adecuados y recursos
visuales que atraen la atencion y clarifican la informacion.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
para presentar informacion.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compaferos.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 2
Resultado recursos graficos: Alto

Inexistencia de un sistema grafico
bilingle para los estudiantes vy
visitantes extranjeros en la
Universidad Papular Auténoma del
Estado dé Puebla (UPAEP) gue no son
hispano hablantes en su totalidad.

La presentacion contiene graficas, imagenes, seleccion de colores adecuados y recursos
visuales que atraen la atencion y clarifican la informacion.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacién de los recursos graficos
para presentar informacion.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 3
Resultado recursos graficos: Alto

* Es relevante, es viable, es original, es de interés personal

La presentacion contiene imagenes y recursos visuales que atraen la atencion y clarifican la
informacion.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
para presentar informacion.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 4
Resultado recursos graficos: Alto

Mmarco contextual

La presentacion contiene graficas, imagenes, seleccién de colores adecuados y recursos
visuales que atraen la atencién y clarifican la informacion.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
para presentar informacion.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafneros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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HEstudiante: Sujeto 5
Resultado recursos graficos: Alto

El disefio de la presentacion es atractivo. Contiene graficas, imagenes, seleccion de colores
adecuados y recursos visuales que atraen la atencion y clarifican la informacion.

Es consciente de la importancia v los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
y
para presentar informacion.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa de manera breve en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafieros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 6
Resultado recursos graficos: Alto

La presentacion contiene imagenes y recursos visuales que atraen la atencion y clarifican la
informacion.

Es consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos graficos
para presentar informacion.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa sélo cuando se lo pide la profesora en las retroalimentaciones y comentarios a sus
companeros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
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Estudiante: Sujeto 7
Resultado recursos grafic

ar olguna fose en «f

10 DPR on ef cuol la
sueda ser utilizado

¥
LMo recurso creative

La presentacion contiene algunos recursos visuales que atraen la atencion y clarifican la
informacion.

No es muy consciente de la importancia y los beneficios de la utilizacion de los recursos
graficos para presentar informacion.

Es consciente del nivel de avance que tiene y del trabajo que necesita realizar para continuar
con su proyecto.

Participa de manera constante en las retroalimentaciones y comentarios a sus compafneros.

Muestra un alto grado de interés en su tema, tiene objetivos definidos.
Fuente: Elaboracion propia.
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Reporte de retroalimentacién a los
estudiantes

Como parte del proceso de la estrategia para desarrollar las competencias de
investigacion en los estudiantes de disefio grafico de la UPAEP se realizé una
retroalimentacion a cada estudiante en donde se les informo sobre los resultados que
obtuvieron en la pruebas de diagnéstico en las areas de conocimientos, presentacion de
su proyecto con el apoyo de un diagrama (utilizacién de recursos graficos, nivel de
autocritica, toma decisiones y participacion colaborativa) y elaboracion de tests de estilos
de aprendizaje. Esto con la finalidad de que el estudiante al estar consciente de su
situacion con respecto a los puntos mencionados, tome la iniciativa y busque trabajar

para mejorar sus conocimientos y habilidades.

Durante la retroalimentacion se dio un momento para que los estudiantes dieran su
opinioén sobre las actividades que realizaron y los beneficios que podfan observar hasta el
momento, se obtuvo una aceptacion de manera general al recibir comentarios positivos
sobre las actividades y sus resultados, a continuacion se describe lo que cada estudiante

agregd sobre su experiencia personal.

Sujeto 1: Considera interesantes las actividades, es consciente de sus resultados bajos en
conocimientos y utilizaciéon de recursos graficos pero muestra disposicion para
mejorarlos. Comenté que le parecieron utiles los resultados de los tests porque al

conocer mejor sus caracteristicas obtendra beneficios en sus procesos de aprendizaje.

Sujeto 2: Considera importantes y efectivas las actividades, es consciente de sus
resultados altos en conocimientos y utilizacion de recursos graficos. Comenté que fue
interesante conocer el objetivo de las actividades y el analisis de los estilos de aprendizaje
obtenidos de los tests ya que los habia realizado anteriormente pero nunca le habian

dado un seguimiento a sus resultados.
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Sujeto 3: Considera utiles las actividades, esta de acuerdo que necesita mejorar sus
resultados bajos en conocimientos y utilizacion de recursos graficos. Comentd que la
actividad de la presentacion de su proyecto con el apoyo de un recurso grafico le parecié
muy importante porque sirvié para darse cuenta del grado de avance en el que se

encuentra y de las proximas acciones que debia realizar para avanzar en su tema.

Sujeto 4: Es consciente de su estado o estilo de aprendizaje al identificar que los
resultados de sus tests coinciden con las caracteristicas y procesos que ella utiliza para
aprender o buscar informacién. Comento que las actividades le parecieron relevantes

porque con esto pudo recordar su tema.

Sujeto 5: Considera interesante la actividad del diagrama para hacer una evaluacion del
nivel de avance y de obtener otras perspectivas con las retroalimentaciones que le dieron
sus compaferos, en relacioén a los tests considera importante el dar un seguimiento a los

resultados para poder aplicarlos y mejorar sus procesos de aprendizaje.

Sujeto 6: Es consciente de sus resultados altos en conocimientos y utilizacion de
recursos graficos. La actividad de retroalimentacion sobre los tips de procesos de
aprendizaje le pareci6 util para reconocer que necesita mejorar la habilidad de
participacion colaborativa, comentd que en algunos casos prefiere escuchar lo que
aportan los demas para asi tener una opinién con mejor fundamento y que esta abierta a

recomendaciones.

Sujeto 7: Considera interesantes las actividades, es consciente de sus resultados bajos en
conocimientos y utilizaciéon de recursos graficos. Le parecié interesante conocer el
objetivo de las actividades, la realizacion de los test para conocer su estilo de aprendizaje

y la participacién en la retroalimentacion para compartir tips de procesos de aprendizaje.
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Con la informacién presentada en este capitulo se puede llegar a la conclusion que
conforme la investigacion fue avanzando surgieron hallazgos que crearon diferencias en
las decisiones donde afortunadamente se consiguieron buenos resultados en momentos
clave y en ocasiones de cierta incertidumbre por no saber si en el futuro del proyecto se
conseguiria el objetivo de disefiar una estrategia que desarrollara las competencias de
investigacion de los estudiantes y por lo tanto utilice esta valiosa herramienta en su

proceso de disefio.

Conforme la investigacion fue avanzando surgieron hallazgos que crearon diferencias en
las decisiones donde afortunadamente se consiguieron buenos resultados en momentos
clave y en ocasiones de cierta incertidumbre por no saber si al finalizar el proyecto se
conseguiria el objetivo de diseflar una estrategia que desarrollara las competencias de

investigacion de los estudiantes.

A partir de la informaciéon qu se obtuvo en esta prueba y que se presenta en este capitulo
se puede llegar a la conclusion de que se obtuvieron los resultados esperados ya que
como se muestra en las tablas y graficas, se observa una evolucion positiva en el
desarrollo de las habilidades en seis de los siete estudiantes que fueron evaluados. Por lo
tanto se toma la decision de mantener la propuesta de la estrategia sin modificaciones
para que pueda ser utilizada como una valiosa herramienta por los profesores y

estudiantes de la facultad.
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Capitulo 6.
onclusiones

1 capitulo que se muestra a continuacion contiene informacién importante ya que

se habla sobre lo que se pudo concluir gracias a los avances, hallazgos y
resultados obtenidos a lo largo de todo el proyecto de investigacion, centraindose en la
seccion de objetivos generales y especificos que se propuso al principio de la
investigaciéon donde se presenta lo que se tenia planeado alcanzar y los pasos para

lograrlo, haciendo una evaluacién para juzgar si dichos objetivos fueron alcanzados o no.

Se incluye también, una seccién donde se habla de un contraste entre los fundamentos
que los autores seleccionados plantearon y si estos son ciertos o fueron utiles para la
investigacion y otra seccion que explica el aporte o contribucion que esta investigacion

atraera a la disciplina del disefio grafico en términos generales y especificos.

Por ultimo se abordan dos temas que exponen recomendaciones y sugerencias si es que
llegan a existir futuros estudios en la misma area o tema para que el lector evite cometer
los mismos errores y sepa salir adelante en momentos importantes o de tomas de

decision sobre su investigacion, ademas se habla de las limitaciones o dificultades que se

encontraron y obstaculizaron la investigacién de alguna manera.

Al principio de este proyecto de investigacion se planted un objetivo general que era
diseflar una estrategia orientada a ayudar al estudiante de disefio grafico a desarrollar y
mejorar sus competencias de investigacion para ser aplicadas en el proceso de disefio.
Este a su vez se dividia en objetivos especificos que se necesitaban seguir para
alcanzarlo. Los resultados del proyecto muestran los alcances que se obtuvieron y se

plantean de la siguiente manera:
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Evaluacion de alcances

Se puede concluir que el objetivo general propuesto fue alcanzado en su totalidad ya que
la estrategia fue elaborada y ademas aplicada en una prueba piloto de manera satisfactoria
con el grupo de seminario de titulacién de verano del 2017 y que, como se puede
apreciar en las graficas presentadas en el capitulo anterior se obtuvieron resultados
favorables en el desarrollo de las habilidades seleccionadas dentro de la lista de

competencias de investigacién de los estudiantes.

Por otra parte, es importante aclarar que para que una competencia pueda ser
desarrollada de forma completa por un estudiante es posible que se necesite de un
tiempo prolongado y mayor a la prueba realizada, por lo que se recomienda aplicar esta

estrategia de forma temprana y a lo largo de la carrera profesional del alumno.

Obijetivos especificos

* Establecer y analizar el estado actual de estudiantes de disefio grafico en cuanto a

competencias de investigacion.

* Buscar y estudiar teorfas propuestas por expertos que sirvan para establecer la

estrategia que desarrolle las competencias de investigacion de los estudiantes
* Generar la estrategia para que el estudiante de disefio grafico de la UPAEP
realice la investigacion en su proceso de disefio.

* Aplicar la estrategia con un método de evaluacién que permita comprobar los
resultados
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El primero de los objetivos especificos que se planted fue alcanzado en su totalidad
gracias a la aplicacion de dos encuestas que se realizaron en diferentes tiempos de
manera online en donde se realizaban preguntas a los estudiantes de la facultad de disefio
grafico de la UPAEP para conocer el proceso que utilizaban para realizar una
investigacion. Los resultados determinaron que se necesitaba reforzar las habilidades y
conocimientos de investigacion de los estudiantes, el reporte de los resultados de la

encuesta fue reportado de manera mas amplia en los capitulos anteriores.

El segundo objetivo especifico fue logrado, es importante mencionar que para poder
investigar sobre teorfas de aprendizaje primero fue necesario estudiar las taxonomias de
Bloom y Coll para crear una lista de competencias de investigacion para estudiantes de
Disefio Grafico que sirviera como base para seleccionar los enfoques, caracteristicas y

actividades que debia contener la estrategia.

El tercer objetivo se consiguid al utilizar teorfas que se adaptaran a las necesidades que se
encontraban dentro del problema de investigacion e hipotesis planteadas en este
proyecto, seleccionando asi el aprendizaje significativo de Ausubel, el enfoque

praxeologico y la educacion adaptativa que sirvieron para elaborar la estrategia.

El cuarto y ultimo objetivo se concretd realizando una prueba o testeo al integrar la
propuesta de la estrategia al plan de trabajo de la asignatura de seminario de titulacion
impartida por la Maestra Dora Ivonne Alvarez Tamayo en el periodo de verano del
2017, en donde al evaluar el progreso de los estudiantes se comprobé una mejoria en las

habilidades que se necesitan para desarrollar competencias de investigacion.
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Hallazgos

A lo largo de esta investigacion se hicieron hallazgos o descubrimientos relevantes que
marcaron un rumbo o ayudaron a que el proyecto tuviera continuidad, algunos de estos
fueron por ejemplo que gracias a la aplicacién de la entrevista a los profesores de la
facultad donde mencionaron el método que utilizan para seleccionar las competencias
que los estudiantes desarrollaran en la materia que cursan, surgio la idea de realizar una
tabla comparativa donde se colocaron las listas de competencias propuestas en el nivel
superior, en el area de disefio y de investigacion, gracias a esto se pudieron seleccionar
competencias de cada lista y crear la primera version de competencias de investigacion

en diseno grafico UPAEP.

Otro de los descubrimientos que se encontraron fue que se tenia pensado que la
elaboracion de competencias era un proceso sencillo y que ser estudiante de disefio
grafico era suficiente, pero gracias a la asesorfa con la Maestra Karina Salazar Estévez se
aprendio que es necesario que los profesores que conocen los contenidos de las
asignaturas del plan de estudios realizaran la evaluaciéon de contenidos para comprobar
que las competencias podian ser desarrolladas por los estudiantes, ademas de aprender
que para una correcta redaccion es necesario la utilizacion de las taxonomias propuestas

por Coll y Bloom.

Finalmente, al principio de la investigacion se esperaba cumplir como objetivo general el
desarrollo de las competencias de investigacion de los estudiantes, pero en el desarrollo
de la investigacion se descubri6 que para poder desarrollar las competencias es necesario
implementarlas y evaluarlas, en donde en este ultimo paso surgfa una complicacion ya
que se necesita de mucho tiempo para poder evaluar si el estudiante desarrollé una
competencia, debido a esto se determiné que la investigacion solo llegarfa hasta la parte
de la elaboracién de la lista de competencias de investigacion y una aplicacion de la

prueba piloto de la propuesta de la estrategia.
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Contrastes

(Wolfgang, 2007) Considera que la investigacion tiene como objetivo final mejorar la
practica profesional en el disefio a partir de una serie de principios o conocimientos
cientificamente probados. Afirma que las contribuciones cientificas, posiblemente,

pueden mejorar la probabilidad de éxito del disefio.

Se considera que lo propuesto por Wolfgang es correcto y necesario, esta teorfa se pudo
comprobar gracias a que se aplicé una entrevista con los profesores de la facultad de
diseflo quienes ya han tenido experiencia al trabajar como disefiadores profesionales,
ellos comentaron sobre la importancia que tiene la investigacion en el proceso de disefio
y los beneficios que los disefios obtienen al tener conocimientos del tema o del usuario

con el que se esta trabajando.

(Cortiglia, 2010) Los sistemas educativos enfrentan el desafio de transformar los planes
de estudios y los procesos de ensefianza y de aprendizaje para brindar a los alumnos las
habilidades que les permitan funcionar de manera efectiva en este entorno dinamico, rico

en informacién y en constante cambio.

Se puede comprobar la teoria propuesta por Cortiglia ya que al momento de detectar que
se necesitaban desarrollar competencias de investigacion se descubrié que no existia una
estrategia que apoyara el aprendizaje y preparacion de los alumnos que tuviera el objetivo
de desarrollar habilidades y conocimientos necesarios para formar disefiadores graficos

que funcionen efectivamente.
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Al enlazar y comprender las dos teorfas se pudo determinar que hacfa falta encontrar
fundamentos que ayudaran a la elaboracion de una lista de competencias especificas de
investigacion para disefno grafico en UPAEP, por lo que al buscar informacion para
saber como redactar una competencia se encontré la taxonomia de Benjamin Bloom en
donde se menciona que las operaciones mentales pueden clasificarse en seis niveles de
complejidad creciente las cuales son: Conocimiento, comprension, aplicacion, analisis,
sintesis y evaluacion; donde dependiendo de cada nivel se seleccionan los verbos que

requiere la actividad a desarrollar.

(Ausubel, 1983) plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva
previa que se relaciona con la nueva informacién. Se comprueba que es importante
considerar lo que la persona ya sabe para establecer una relacién con lo que debe
aprender y se puede confirmar la teorfa gracias a que al haberse enfocado en lo
propuesto por Ausubel para elaborar la estrategia los resultados obtenidos al aplicarla
fueron favorables para el desarrollo de las habilidades y conocimientos de los

estudiantes.

(St-Arnaud y L’hotellier, 1992) explican que la praxeologia proporciona los instrumentos
practicos para determinar si las acciones que estamos realizando estan resultando

eficaces y cuales serfan otras medidas que debemos tomar que mejoren éstas practicas. Al
haber utilizado esta teoria se pudo observar un mejor conocimiento tanto del profesor
hacia el alumno como de éste tltimo de manera individual, permitiendo que se
conocieran y se mejoraran a través de trabajo los puntos o procesos de aprendizaje en

los que existia alguna dificultad, comprobando con esto lo propuesto por los autores.

(Snow, 1997) explica que la eficacia del procedimiento educativo depende del grado en
que se adapte la intervencion educativa a las necesidades y demandas del estudiante y de
la situacion instructiva en la que se encuentre. Esta teoria se confirmo ya que al
enfocarse en ella para seleccionar algunas de las actividades de la estrategia se pudo
observar que se obtuvieron mejorias en el desarrollo de conocimientos, habilidades y
aptitudes debido a que se adaptd el nivel de intervencion al analizar los diferentes niveles

de rendimiento de cada estudiante.
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Aporte

La creacion de una estrategia que desarrolle competencias de investigacion genera una
gran contribucién a la disciplina del Disefio Grafico y mas en especifico los estudiantes
que pertenecen a la facultad de disefio en UPAEP, se espera que se dé continuidad al
proyecto para que en un futuro se implemente la estrategia al plan de estudios y por lo
tanto los estudiantes desarrollen las habilidades y conocimientos que necesitan para ser
capaces de utilizar la investigacién como una herramienta tutil que les hara obtener
mejores resultados de comunicacién en los proyectos de disefio y/o de investigacion

para su titulacion.

Recomendaciones

En caso de que se pretenda dar una continuidad o seguimiento al proyecto se integran
las siguientes recomendaciones ya sea que se quiera lograr el objetivo de implementar las
competencias o simplemente se aborden temas relacionados con la investigacion, ademas
gracias a la experiencia obtenida en el transcurso del proyecto se puede recomendar de
manera general a cualquier persona que tenga la necesidad de realizar una investigacion
que lo mds importante es seleccionar un tema que sea completamente de su interés ya
que es necesario dedicar mucho tiempo para obtener informacion relevante y con esto

lograr resultados que se buscan.

Otra recomendacion importante es que el investigador debe tener bien claros sus
objetivos y habilidades para determinar un plan de trabajo ya que se necesita de
organizacion para que el proyecto salga adelante. Ademads, se sugiere tener un marco
tedrico concreto pues sera de gran ayuda consultar teorias propuestas por expertos en el

tema al momento de tomar decisiones importantes para la investigacion.
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En cuanto al tema en especifico de competencias se recomienda tener conocimiento del
area especifica en la que se planea desarrollar, esto debido a que se necesitan conocer los
contenidos, actividades y objetivos para redactar una competencia, por ejemplo si se
quiere desarrollar competencias para disefio grafico serfa muy util que el investigador
conozca sobre el proceso de disefio, el significado del disefio grafico y el papel que el
disefio juega en la comunicacién. De la misma manera se recomiendan las taxonomias de
Cesar Coll y Benjamin Bloom pues son la guia necesaria para seleccionar los verbos o
actividades para que la competencia esté correctamente redactada segun la actividad,

accion u objetivo lo requiera.

Por ultimo, si se planea implementar la estrategia que se propone en este proyecto se
recomienda estudiar y comprender las teorias que se utilizaron para crear la estrategia,
analizar los objetivos de la materia en la que se planea trabajar para enlazar las
actividades, tener siempre en cuenta que habra que adaptarse a las diferentes
caracteristicas y estilos de aprendizaje que cada estudiante presenta, lograr que el
estudiante participe de forma activa, responsable y critica en las decisiones de los avances
en su proceso de aprendizaje. Todo esto sin dejar a un lado los procesos de evaluacion
del rendimiento y reportar los resultados o progresos obtenidos para que otro profesor

pueda dar seguimiento de forma efectiva.

Limitaciones

En el transcurso de la investigacion se encontraron dos limitaciones que hicieron que el
progreso tuviera complicaciones o dificultades, una de estas fue la falta de fundamentos
teoricos en el area de competencias pues al no entender del todo su significado hubo un
momento en el que no se tenia claro el rumbo de la investigacion ni lo que se iba a lograr
con los resultados obtenidos. Se esperaba que con los conocimientos de un estudiante de

disefio grafico serfa necesario para poder redactar correctamente las competencias.
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La segunda limitante se debi6 a que no se tenfa bien definido un plan de trabajo, creando
con esto una desorganizacion en tiempos y objetivos que llevaron a un momento de
estancamiento en el progreso y obtencion de resultados, cabe mencionar que al ser la
primera vez que se hizo una investigacion con estas caracteristicas no se tenfa la

experiencia para poder seguir un plan de trabajo.

Gracias a la informacién que se presento en el capitulo se puede concluir que la mayoria
de los objetivos planteados fueron logrados en términos de alcances, las teorias
propuestas por los autores coincidieron con los resultados que se obtuvieron en los
instrumentos de recoleccion de datos y prueba piloto de la estrategia, ademas si se da un
seguimiento al proyecto y al momento de implementar la estrategia se toman en cuenta
las recomendaciones previamente mencionadas se logrard un gran aporte a la facultad de
Disefio Grafico de UPAEP que tendra estudiantes mejor preparados y con competencias
de investigacioén desarrolladas que les permitan desempefarse de forma efectiva en el

area estudiantil y laboral actual.
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