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GO ON - Un enfoque pedagogico tecnolégicamente amigable

Anggely Enriquez Cabrera, Docente e Investigadora, Universidad de San Carlos de Guatemala

Objetivos

e Promover las nuevas pedagogias en funcion del uso de la
tecnologia

e Potenciar el alcance de los contenidos curriculares a través de
materiales y recursos de valor

e Adaptar los modelos tradicionales de ensefianza a la nuevas
generaciones

e Actualizar las dinAmicas del desarrollo de clases virtuales y
presenciales

Resumen

«GO ON» es una metodologia de planificacion docente a partir de 3 pilares:
TIC, Taxonomia de Bloom y Modelo VARK; esta surge a partir de metodologias
contemporaneas, técnicas de aprendizaje, disefio instruccional e innovacion
tecnoldgica segun las areas de oportunidad especificas de una asignatura.

Desarrollo de la propuesta

La poca motivacion de los estudiantes en su formacion educativa es uno de los
problemas contemporaneos que enfrenta el &mbito de la educacién. En la era
de la vanguardia tecnoldgica, el libre y facil acceso a la informacion, y el
descubrimiento de nuevas pedagogias orientadas al individuo, la pandemia por
COVID-19 evidencia que la academia carece de implementaciones efectivas
gue garanticen, no solo el desarrollo transversal de los contenidos de una
asignatura, sino el desarrollo longitudinal de experiencias memorables dentro
del aula (virtual o presencial), mas alla del simple uso de dispositivos o
aplicaciones tecnoldgicas, especialmente en la industria del disefio grafico. El
perfil mayoritario de los estudiantes en la Educacion Superior comprende un
rango de edad entre 18 y 35 afios, divididos entre inmigrantes digitales
(quienes atestiguaron avances tecnoldgicos significativos, como el nacimiento
del Internet) y nativos digitales (llifebelt, 2016). El estudiante contemporaneo
desea obtener la informacion de manera agil e inmediata, tiene preferencia por



las multitareas y/o procesos paralelos, alta preferencia por graficos inmediatos
que por textos extensos, busqueda de reportes de progreso y recompensas
inmediatas.

La formacidén académica que permite el uso de dispositivos digitales y
aplicaciones tecnologicas no representa una solucion completa a los
requerimientos generacionales; mas que un aula interactiva, el uso de
herramientas tecnoldgicas no es una solucion universal, por lo que es
inminente adecuar metodologias con enfoques pedagdgicos que fomentan el
rol del docente como facilitador, la segmentacion modular de contenidos
curriculares segun el desarrollo de competencias profesionales, el desarrollo de
recursos de apoyo adecuados a los diferentes tipos de aprendizaje y por ultimo
el uso de la tecnologia como una herramienta mas que facilita los procesos de
ensefianza y aprendizaje en relacién a la comunicacion, interaccion,
experiencia y conectividad; términos que van mas alla del propio significado del
concepto de «Tecnologia» (Waljee, 2018).

«GO ON» representa una estrategia de innovacién educativa desarrollada
segun criterios del Disefio Instruccional (el uso del modelo ADDIE) para el
disefio, desarrollo y facilitacion de cualquier asignatura. Lo que hace funcional
a la metodologia, més alla del uso de tecnologias amigables para el profesor y
el estudiante, es la planificacion modular, el modelo de facilitacion, las
tendencias contemporaneas en la educacion y el modelo ADDIE simplificado,
ademas de la unificacion de tres pilares principales que garantizan un cambio
significativo en la experiencia estudiantil: El primer pilar es la definicion de
objetivos académicos (y segmentacion de contenidos curriculares) segun la
taxonomia de Bloom (Bloom, 1956), el segundo es el desarrollo de recursos
segun los tipos de aprendizaje del modelo VARK (Othman, 2010) y el tercero
es el criterio TIC de seleccion de herramientas tecnolégicas amigables.
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Conclusiones

El uso de tecnologias amigables por si solo no garantiza el cumplimiento de los
objetivos académicos, ya que Unicamente se centra en la interaccion y
dindmica experiencial del estudiante en un anico momento; por lo que es
necesario reconocer el uso de la tecnologia como una herramienta en apoyo a
la ensefianza con base en una metodologia pedagdgica, ligada al perfil
estudiantil contemporaneo.
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REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA DE VISUALIZACION
ESPACIAL

Carlos Pesqueira Calvo, Profesor Dr, Universidad Francisco de Vitoria

Objetivos

e Conseguir que los alumnos ejerciten el razonamiento espacial
frente a la resolucién mecanica de los ejercicios.

e Tratar de disminuir el tiempo de asimilacion de conceptos, que de
otra manera han de ser repetidos personalmente hasta su
entendimiento.

e Mejorar el indice de aprobado y las calificaciones de los alumnos
de las asignaturas GEOMETRIA DESCRIPTIVA (Arquitectura) y
SISTEMAS DE ANALISIS DE LA FORMA Y EL ESPACIO (Disefio
y Bellas Artes).

e Crear y publicar una metodologia efectiva que pueda servir a otras
asignaturas afines

Resumen

El proyecto trata de incorporar un recurso, la REALIDAD AUMENTADA, que
trate de ayudar en el desarrollo de la inteligencia espacial de los alumnos de
las asignaturas basadas en sistemas de representacion plana de objetos
tridimensionales. Se combinara con la impresién 3d de los mismos objetos.

Desarrollo de la propuesta
INTRODUCCION:

Se plantea un acercamiento a la representacion plana del mundo que nos
rodea a través de una herramienta de visionado tridimensional que permite
educar la visién espacial, desarrollando la inteligencia especifica de una
manera eficaz y sin limites fisicos.

Segun Gardner (2003), la inteligencia espacial “es la capacidad para formarse
un modelo mental de un mundo espacial para poder maniobrar y operar
siguiendo ese modelo” (p.26)



La realidad Aumentada incorpora, ademas, un nuevo reto “gamificado” que
resultara atractivo al alumnado.

Plan de trabajo:

FASE 0: Andlisis de las posibilidades que pueden ofrecer las TIC para mejorar
las comprension de sistemas de representacion plana como el diédrico y el
axonometrico.

FASE 1: Modelado de los volumenes necesarios en el software de modelado
3d (Rhinoceros o Sketchup) y geometria dinamica (Geogebra) para sistemas
axonomeétrico y diédrico respectivamente. En correspondencia con los
ejercicios representativos necesarios para la comprensiéon de los sistemas
(trabajo previo).

FASE 2. Importacion de los modelos creados en el software de Realidad
Aumentada AUMENTATY. Creacion de los marcadores correspondientes
(trabajo previo). Se trata de una herramienta disponible para Windows, Mac,
IOS y Android.

FASE 3: Impresion de los modelos en 3d

FASE 4: Incorporacion de los marcadores en el proceso de aprendizaje tedrico
y practico de las asignaturas durante el primer cuatrimestre de 2021 (Sistemas
de la formay el espacio) y el segundo cuatrimestre de 2021 (Geometria
Descriptiva).

FASE 5: Redaccion de los resultados comparados (segundo cuatrimestre del
2021)

FASE 6: Puesta en comun de la informacion generada y difusion de
resultados.

Resultados:

El proyecto se encuentra en su fase final, si bien ya se van obteniendo
resultados significativos.

Para valorar los resultados el proyecto se compararan dos grupos de alumnos
de las mismas asignaturas.

Para ello se compararan los resultados de un grupo de el presente afio (sin
Realidad Aumentada) con otro grupo en el que si se haya incorporado la nueva
metodologia. Tanto los ejercicios como los examenes de uno y otro afio seran
muy similares.



Del mismo modo se realizaran encuestas concretas sobre el material en
Realidad Aumentada.

Se pretende crear un libro de apuntes con el material creado.

Palabras clave
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Conclusiones

La comprension de las geometrias tridimensionales es fundamental en los
ambitos de la Arquitectura, el Disefio y las Bellas Artes y el modo en el que se
ensefian ha de ser actualizado para aprovechar las nuevas tecnologias
existentes. Es una metodologia adecuada para cualquier escenario de
docencia (presencial, semipresencial o en remoto) ya que el material es
visualizado de manera individual.
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Os desafios da adaptacao de jogos: do ensino presencial para o remoto

Taralli, Cibele H., Professora, USP, Deliberador, Marcella S, P6s Doutoranda, USP

Objetivos

O presente artigo apresenta os resultados de pesquisa desenvolvida
junto a alunos de graduacéo e profissionais de arquitetura e urbanismo,
no uso de jogos como ferramentas de apoio ao processo de projeto,
considerando os desafios encontrados para transpor essas ferramentas
do meio fisico para o meio virtual na area de design de jogos, dado o
contexto da pandemia.

Resumen

Muitas foram as dificuldades em razdo da pandemia. Na area do ensino, o
desafio foi adaptar ferramentas para uso remoto. Essa pesquisa trabalhou com
jogos. Os resultados foram positivos, ressaltando-se a contribuicédo para a
estruturacdo do projeto com conceitos inovadores, mesmo no formato online.

Desarrollo de la propuesta

Introducdo: Na &rea da educacéo, os desafios impostos aos professores e
alunos na atual pandemia demandaram a reinvencédo dos meios de trabalho,
buscando oferecer qualidade ao ensino, mesmo de forma remota. Para a area
de projetos em arquitetura e design, pautado em praticas projetuais em ateliers
a transposicao para o ambiente virtual se constituiu no desafio dessa pesquisa.
Tal acéo se deu através do uso de ferramentas como jogos desenvolvidos para
ampliar o repertorio e oferecer atributos qualitativos para o projeto.

Desenvolvimento: O processo de projeto em arquitetura € complexo, exigindo
a transformagdo do conhecimento de experiéncias anteriores para a solucéo de
problemas (FLORIO, 2011). Desse modo, algumas das abordagens para
educagao em projeto sugerem o “aprender fazendo” (OAXMAN, 2001) e, nesse
sentido, a utilizacdo de ferramentas de apoio, como 0s jogos educativos, pode
ser incentivada. Nessa pesquisa, selecionaram-se 0s jogos fisicos, em razéo
das vantagens apresentadas na literatura (BJOGVINSSON et al, 2012). A
utilizac&o de jogos educacionais vem ocorrendo nas diversas areas, sob a
justificativa de uma aprendizagem em que os alunos constroem o
conhecimento (RAMOS et al., 2016). De forma resumida, pode-se afirmar que



jogos séo favorecedores dos diadlogos de projeto, funcionando bem para o
mapeamento de informacdes do contexto e contribuindo para a elaboragéo de
propostas compartilhadas que incorporam atributos de qualidade (BRANDT et
al., 2008).

Com a pandemia, foi necessério repensar os meios de utilizacao e redesenhar
parte dos componentes desses jogos, uma vez que, inicialmente suas
aplicac6es demandavam interagcdo mediada pelos instrumentos fisicos, como
cartas e tabuleiros. Nao foi possivel simplesmente transpor para o mundo
virtual os materiais dos jogos: tornou-se necessario repensar as ferramentas,
suas aplicacdes, a manutencao da jogabilidade e seu proprio design, propondo
um formato hibrido. Testes foram realizados substituindo os tabuleiros por
ferramentas de selecdo aleatoria dos conceitos, redesenhando os tabuleiros,
refletindo sobre questdes de visualizagdo das pecas e das cartas-conceito,
sempre com o enfoque em estimular discussées e a interatividade, ainda que
de forma remota.

Metodologia: Selecionaram-se 3 jogos para testes de aplicacdo com alunos de
graduacéo e profissionais. As aplicacdes foram online, em 3 sessoes.
Desenvolveu-se questionario, aplicado com os participantes para a avaliacao
das dinamicas.

Resultados: Os resultados foram positivos: destacou-se a importancia das
formas de apoio em um processo de projeto cada vez mais exigente. A
restricdo apresentada pelo jogo online relaciona-se ao fato de que, sem os
instrumentos fisicos dos jogos em maos, ha menor interatividade e também se
observa dificuldade de visualizacdo do conjunto. No entanto, a maior parte
acredita que essas ferramentas podem contribuir com a estruturagéo do projeto
e contribuir com importantes conceitos, mesmo no formato online

Palabras clave
Ensino de projeto, arquitetura, design, ferramentas de apoio, jogos

Conclusiones

A impossibilidade de utilizagéo presencial de ferramentas de apoio ao ensino
de projeto demandou a sua transformacéo para o formato remoto, com
atividades no formato hibrido. Inicialmente pareceu dificil essa adaptacao, pois
um dos objetivos do uso de jogos é a interacdo. Mas, dado o desafio, vale dizer
que as novas experiéncias vividas nesse periodo trouxeram inovacéo, inclusive
para o design.
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La tecnologia: factor determinante en la enseianza de diseio digital

Iris Iddaly Méndez Gurrola, Profesor investigador, UACJ IADA
Alejandra Lucia de la Torre Rodriguez, Profesor investigador, UACJ IADA
Anahi Solis Chavez, Profesor de tiempo completo, UACJ IADA

Objetivos

o Establecer estrategias de ensefianza-aprendizaje y recursos
tecnoldgicos con los cuales los alumnos de disefno digital pudieran
desarrollar proyectos para plataforma iOS sin disponer fisicamente
de equipos Mac.

e Analizar herramientas tecnoldgicas que apoyen a los estudiantes
de disefio digital en la elaboracion de practicas de laboratorio.

e Producir material multimedia de los contenidos del curso
“Desarrollo para plataforma iOS” para que los alumnos puedan
consultar sin restricciones de tiempo y lugar.

e Proveer de mecanismos tecnologicos para el disefio y desarrollo
de aplicaciones moviles (apps) nativas para el sistema operativo
i0S.

e Comparar los resultados y mostrar los proyectos del disefio de
aplicaciones moviles de una clase presencial y de una virtual.

Resumen

La ensefanza del Disefo Digital por medio del acceso remoto al sistema
operativo iOS permite alcanzar el conocimiento y asi lograr que los estudiantes
aprendan a disefar y desarrollar aplicaciones méviles a pesar de no contar con
los dispositivos de forma fisica.

Desarrollo de la propuesta

La pandemia de COVID-19, trastocé todos los sectores de la sociedad, en el
caso del sector educativo fue necesario incluir modelos de educacion diferentes
que se adaptaran al contexto actual. En particular el curso de Desarrollo para
plataforma iOS que se imparte en la Licenciatura de Disefio Digital de Medios



Interactivos de la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez, tiene una
problematica compleja ya que involucra disefiar y desarrollar aplicaciones
moviles para iOS, para realizarlo es necesario el uso de una computadora Mac,
ello representd un reto, pues los alumnos no contaban con un equipo de tales
caracteristicas. Antes de la pandemia tenian la posibilidad de acudir a los
laboratorios de computo, pero una vez que tuvimos que estar en casa, fue
imposible hacer uso de ese recurso. Por tal motivo, hubo la necesidad de
implementar algunas estrategias, tanto ensefianza-aprendizaje, como
tecnolégicas para cumplir con los objetivos del curso. Aqui es dénde toma
relevancia el uso de otros mecanismos de ensefianza aprendizaje, como lo es
el aula invertida (Aycicek y Yanpa, 2018), y un factor determinante: tecnologia
actual, (el acceso remoto y Mac en la nube) para solventar la problematica
planteada.

La metodologia utilizada en este curso esta basada en el aula invertida, el
aprendizaje basado en proyectos (Ye-Lin et al., 2019) y principalmente el
recurso de acceso remoto y Mac en la nube, que hacen uso de tecnologia
actual sobre todo en el ambito de la educacion y en especifico para los
estudiantes de disefo digital. Tal y como se establece en estas estrategias de
ensefanza, fue necesario realizar materiales y videos que pudieran ser
accedidos por los estudiantes en cualquier momento, ello permitié que
realizaran paso a paso cada una de las practicas de cada unidad a distancia
mediante el uso de equipos rentados de manera remota. Por otro lado, debido
a que no existia la posibilidad de sesiones presenciales, se hizo uso de
herramientas como la videoconferencia para la resolucion de dudas. El método
de aprendizaje por proyectos ayudé a que los alumnos integrados por equipos
pudieran realizar las practicas en conjunto y que el disefio de las aplicaciones
fuera desarrollado a distancia mediante el uso de plataformas y tecnologia
compleja.

El caso de estudio lo conformé un grupo de 18 estudiantes que tomaron la
materia de “Desarrollo para plataforma iOS” durante el semestre de enero -
junio de 2020. Se formaron un total de 6 equipos los cuales disefiaron y
desarrollaron proyectos, donde los propios alumnos definieron la problematica
a tratar. Las calificaciones finales obtenidas por los estudiantes fueron en su
gran mayoria aprobatorias, ademas dos de los proyectos finales desarrollados
se destacaron significativamente y fueron presentados en la exposicion final de
disefio, dentro del evento que se genera cada semestre con los mejores
proyectos de cada materia. Esto implica un importante avance en los
resultados académicos de los estudiantes.

Palabras clave
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Conclusiones

Los retos educativos que se enfrentaron fueron resueltos gracias a la utilizacién
de tecnologias actuales y la implementacion de estrategias de ensefianza que
pueden ser trasladadas a otros cursos en el futuro. Ahora bien, los estudiantes
de disefio aprendieron que la tecnologia es un factor crucial para el desarrollo y
sera un aliado en la resolucion de futuros problemas en su vida profesional.
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