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Resumen

El presente trabajo de grado resume la propuesta de disefio de un prototipo digital para una
educacion emprendedora, tomando como referencia la eleccion del cognitivismo y el
conectivismo como modelos de aprendizaje, el proceso creativo a través de la metodologia de
diseio de Bruno Munari, algunos recursos del disefio grafico como la multimedia, la
interactividad, la interfaz de usuario, etc., y la experimentacién y verificacion del artefacto
tecnoldgico y didactico en algunos usuarios para determinar si cumple con el planteamiento de la
pregunta: ;Es admisible proyectar una propuesta de disefio de un prototipo digital como un
artefacto tecnoldgico y didactico capaz de promover procesos de aprendizaje de
emprendimiento?

Esta investigacion hace parte de la estrategia para la incorporacion de las Tecnologias de la
Informaciéon y Comunicacion (TIC) en nuestro pais. El documento enmarca el proposito de
desarrollar investigacion analitica, lo que aporta a las consultas teodricas—conceptuales, en la cual
se fundamentan cinco categorias de estudio: Tecnologia de Informacion y Comunicacion;
Criterios de disefio grafico para el prototipo digital; Teorias de aprendizaje; Concepto de
metodologia de disefio; y Emprendimiento.

Palabras clave: TIC, artefacto, ensefianza, digital, emprendimiento.
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1. Introduccion

El presente documento expone la propuesta de disefio de un prototipo digital para una
educacion emprendedora, con el propdsito de motivar a las personas de cualquier profesion en el
proceso de aprendizaje y apoyarlo para que alcance la interactividad (multimedia) y la efectiva
transmision de informacion, puesto que segun Belloch (s.f.) este es uno de los objetivos
principales de las nuevas Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), en los entornos
educativos.

El trabajo se realizd como un complemento de los métodos de aprendizaje tradicionales
que se utilizan actualmente en las aulas presenciales (uso de papel, lapiz, apuntes, notas, tablero,
etc.), pues la integracion multimedial en los contenidos digitales siempre conecta conceptos de
disefo visual, un sin nimero de herramientas multimodales tales como audio, video, texto e
imagen que garanticen interactividad, y al mismo tiempo, un aprendizaje eficaz. Estas
combinaciones de técnicas especificas y conceptos de multimedia en el area del disefio grafico y
sus caracteristicas, basadas estas en el disefio de interfaz de usuario, el mapa de navegacion y la
usabilidad permiten centrar los objetivos en el desarrollo y aplicabilidad que el usuario haga de
estos y permitan generar impacto y que cumplan con los objetivos de integracion multimedial en
los contenidos digitales (Coll, Mauri y Onrubia, 2008).

Los recursos multimediales de la propuesta de disefio del prototipo digital se
evidenciaron en la fcil adaptabilidad, la comprensiva propuesta de la metafora visual, la
eleccion de un tipo formativo como para dirigir el procedimiento de aprendizaje, el disefio
instruccional conveniente, el acercamiento eficaz a herramientas o recursos contando con
elementos de apoyo, mayor interaccion y sencilla navegacion que permiten al aprendiz

aprovechar la transformacion de los antiguos métodos de estudio. Estos temas mencionados



acompafian en este documento un proceso de investigacion analitica rigurosa con bases teorico —
conceptuales para tener en cuenta antes de visualizar el prototipo final.

Por otra parte y retomando lo planteado por Belloch, cabe sefialar que la propuesta de
disefio cumple con el proposito de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje que enmarca
las TIC. El presente trabajo documenta la propuesta de disefio de un prototipo digital para una
educacion emprendedora acompafiado con la metodologia de disefio de Bruno Munari, la cual
atiende los seguimientos creativos, el desarrollo del prototipo, los procedimientos educativos de
aprendizaje y determina el papel que rescata el emprendimiento para sembrar la practica de los
aprendices.

Es sustancial anotar que el documento de investigacion y creacion implica un gran
empefio en recopilar la informacion de manera detallada acerca de seguimientos en los procesos
de diseno grafico, investigacion, andlisis de referencias, modelos de aprendizaje y
emprendimiento para llevar a cabo la propuesta planteada, y al mismo tiempo, se elabora un
documento con metas efectivas y de beneficio comunitario. Asi mismo, se cumple con el perfil
humanista tomasino en la contribucion social y cultural, tanto como el perfil del disefiador
grafico tomasino, por las labores comunicativas como instrumento que “aporta a la cultura e

identidad de las personas y las comunidades” (Facultad de Disefio Grafico USTA, 2012).

2. Justificacion

A partir de la evolucién y transformacion de las TIC en la educacion y su coyuntura con
la cultura digital como una accién remuneradora (Belloch, s.f.), es esencial desarrollar soluciones
tecnoldgicas a través de la resolucion de problemas de disefio grafico que permitan obtener

logros académicos, profesionales y personales. El uso de los dispositivos moéviles ya es admitido



10

por la sociedad como un instrumento practico para aprender y conocer (Botero y Palomeque,
2014). Lo anterior se debe a que se pueden servir las oportunidades que estas ofrecen para el
mejoramiento de la prosperidad y la calidad de vida en cada individuo. Asi mismo, gracias a la
formacion humanista de la Universidad Santo Tomas, los aportes realizados en la proyeccion
social durante la carrera como disefiador grafico permitieron obtener una perspectiva mas alla de
la contribucioén social y cultural.

Esta propuesta de disefo posibilitard contribuir al crecimiento y al mejoramiento de la
practica emprendedora, de gestionar nuevos proyectos, y organizacion administrativa a través de
un proyecto viable con base en el analisis de oportunidad y concepto de negocio y con una
promesa de valor eficaz que desarrolla un servicio o un producto tangible. En este contexto se
aportan nuevas dindmicas de aprender y habilidades para el emprendimiento formal de alta
calidad formativa tomando como referencia las exigencias del Ministerio de Educacion Nacional
de Colombia en el uso de los contenidos educativos de las TIC.

La elaboracion de la propuesta de disefo es viable gracias a la experiencia en estudios
académicos, laborales y la participacion en emprendimiento. Los trabajos realizados para la
electiva de Disefio y produccion de medios digitales para la educacion en la Facultad de Disefio
Grafico USTA permitieron contribuir con conocimientos en el contexto educativo. Mientras el
trascurso de la carrera como disefiador grafico, siempre hubo un particular afecto en elaborar
disefios de interfaces multimediales, mejorar la experiencia de usuario, reforzar y, sistematizar
contenidos educativos de calidad al igual que un reconocimiento claro del valor de un
emprendimiento como el florecimiento individual fundamental en tiempos de escasez de
oportunidades. Por esta razon, son imperativos los aportes del presente documento la inclusién

del emprendimiento en los contenidos digitales de la Universidad Santo Tomés para beneficio
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comunitario, sea para proyeccion social o de caracter académico. También podria ser un
complemento de las asignaturas presenciales, y constituye el fundamento para presentar esta
propuesta que esperamos se tenga en cuenta para futuros proyectos de este tipo.
Adicionalmente, es sustancial nombrar que la impresion y la exigencia de emprender es
una capacidad que se puede prosperar u conseguir en cada individuo, la cual figura la demanda
de localizar oportunidades mas alla del pensamiento rutinario en una era que, como lo sefiala
Kuratko (2009), es compleja y caotica. El buen momento que vive nuestro pais en materia de
emprendimiento segiin Babson Collage, una organizacion lider a nivel global sobre educacion en
emprendimiento, permite entender que Colombia es un pais con gran potencial, pero para
constatar esta informacion se hizo un diagndstico, que se explicara en el planteamiento del
problema. Es por ello que a través de esta propuesta de disefio de un prototipo digital, se

pretende dar una pronta respuesta en el desarrollo del artefacto.

3. Planteamiento del problema

Seglin lo sefialan Zapata, Estrada y Chaparro (2015), “la ensefianza tradicional puede
ocasionar en los aprendices la desmotivacion para la comprension y aplicacion de un concepto
tematico” (p. 12). Por otra parte, de acuerdo con Montaiio (2014), las impresiones de algunos
consumidores en términos de atencion, complacencia y exigencias de los contenidos digitales
son relevantemente negativas. Al mismo tiempo, se ha demostrado la importancia de examinar,
interponerse y ayudar los elementos digitales y como a partir de un excelente apoyo visual y un
modelo formativo estable se pueden prosperar en la interaccion con los procesos de aprendizaje.

Se han encontrado algunos diagndsticos para determinar el contexto; el problema no

radica en las oportunidades, ofertas y demandas entre si, sino se trata del pensamiento de algunas
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personas que solamente pretenden obtener un buen empleo y jubilarse (Gajardo, 2010). Por otro
lado, se puede percibir que existe una escasa sintonia entre lo que se ensefia acerca de
emprendimiento en la academia y la realidad del mundo empresarial, cuando en realidad
deberian estar formando aprendices competentes para el desempefio emprendedor, de gestionar
nuevos proyectos, y organizacion administrativa, conclusion apoyada por Chaparro (2013),
docente de esa area en la Universidad Nacional de Colombia.

Otro factor que puede conllevar a una limitacion, radica en que a algunas personas
adultas con gran impacto emprendedor les cuesta comprender el ambiente digital, sobre todo,
segin Alvarado (s.f.) en los usos de recursos o herramientas y eso se limitan a sus necesidades.

En consecuencia, se confirma la necesidad de construir un modelo de aprendizaje
adecuado, que cuente con un disefio instruccional para seguir un proceso de forma consciente o
rutinaria, acompafnado de acciones formativas de calidad y con apuestas graficas que permitan
interaccion a través de un contenido digital, para formar nuevas bases de perfeccionamiento de
aprendizaje que sirvan para reorientar las practicas de enseflanza en este espacio.

La estrategia de brindar nuevas alternativas de aprendizaje, en las que los insumos
multimediales sean una caracteristica principal en el uso de los contenidos digitales cada vez
recibe mas seguidores e interesados (Rivoir, 2016). Estas consideraciones fundamentan la
propuesta del presente documento, con el propdsito de ofrecer de forma dinamica, novedosa y
efectiva, conocimientos especificos para gestionar proyectos, planificar y organizar el
desempefio del emprendimiento. Durante la propuesta de disefio, es significativo aplicar las
estrategias didacticas adecuadas para acompafiar las técnicas multimediales en las cuales el texto,
imagenes, videos y audios sean componentes mas trascendentales que la simple estimulacion por

la tendencia de la tecnologia. Por lo anterior, se plantea la pregunta: ;Es admisible proyectar una
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propuesta de disefio de un prototipo digital como un artefacto tecnoldgico y didactico capaz de

promover procesos de aprendizaje de emprendimiento?

4. Objetivos
Objetivo general
Disefiar un prototipo digital como artefacto tecnologico y didéctico para promover la
ensenanza y el aprendizaje del emprendimiento.
Objetivos especificos

* Realizar una revision analitica que de cuenta acerca de las bases teoricas y
conceptuales a través de los componentes indispensables para el artefacto
tecnologico y didactico.

* Desarrollar los contenidos y materiales multimediales para evaluarlos en varios
usuarios con el fin de verificar el prototipo digital tomando como referencia un
modelo pedagdgico, metodologias activas de aprendizaje y recursos de disefio
grafico.

* Analizar los resultados obtenidos del artefacto tecnoldgico y didactico frente a las

exigencias relacionadas con las estrategias de las TIC en la educacion.

S. Estado de la cuestion

Con el propdsito de desarrollar investigacion analitica, en primera instancia, se hace
necesario hacer una fundamentacion teérica — descriptiva. Se han identificado cinco (5)
categorias de estudio: Tecnologia de Informacion y Comunicacion; Criterios de disefio grafico

para el prototipo digital; Teorias de aprendizaje; Concepto de metodologia de disefio; y
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Emprendimiento, las cuales se ejecutan en el cuerpo de esta investigacion a manera de textos

separados.

5.1. Tecnologia de 1a Informacion y Comunicacion (TIC)
Antecedentes

El origen de las TIC se establece cuando los grandes genios del software como Bill Gates
o Steve Wozniak se preocuparon por la necesidad de desempenar un rol fundamental en la
sociedad y ofrecer nuevas maneras de educar que se apoyaran en el uso de la informatica, pues el
ordenador solo se utilizaba para conseguir registro de informacion, elaborar bases de datos y
video juegos con memoria RAM de 2 megabits. La idea de las TIC se origina de la coincidencia
tecnoldgica con las infraestructuras de las telecomunicaciones, la electronica y el software desde
la creciente economia a finales del siglo XX, esta permiti6 que mas tarde los métodos de la
informacion y de las comunicaciones se abrieran hacia nuevos espacios y paradigmas. Para citar
una clara evidencia de los cambios tecnoldgicos de las comunicaciones que se venian
desarrollando desde los afios 70, Capacho (2011) afirma:

(...) los sistemas de educacion tradicionales se han visto impactados estructuralmente por
las TIC. El acoplo de informacién y conocimiento almacenado en las bases de datos ha
cambiado los medios de acervo de informacion de las bibliotecas, de libros a bibliotecas
virtuales. La transferencia de informacion y conocimiento, que antes demoraba meses entre
continentes, ahora se puede hacer al instante con los sistemas de redes. Los laboratorios de
las diferentes disciplinas del saber estan cambiando a laboratorios virtuales, con menos
costos, mas seguros y con un mayor grado de actualizacioén en cuanto a componentes

tecnoldgicos y a contenidos de conocimiento. (p. 50)
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Al tomar como referencia los cambios mencionados por Capacho, se puede nombrar que
el punto de arranque de la ‘Era digital’ viene de los afios 70s, donde los avances investigativos de
la electronica desarrollaron asombrosos y flamantes modelos de software, que asumieron como
resultado la caida del precio de las materias primas y la creciente opresion de las ciencias de la
informacion que componen la esencia de la electronica y el software.

A inicios de la década de los 80, los investigadores de la electronica lograron juntar la
informadtica, el software y las comunicaciones con la interconexion de redes, lo que al principio
les costd mucho trabajo y genero el surgimiento de problemas como fallas de conectividad,
dificultad para transportar informacion a lugares mas lejanos, la frialdad entre usuario—ordenador
al incorporarse en la ensefianza virtual, entre otros (Ramirez y Casillas, 2014).

Una de las primeras herramientas para la interconexion de redes fue el Hipertexto 1.0,
fundamentado “en atraer conexiones de informacion en un mismo lugar” (Ramirez y Casillas,
2014, p. 58). Con el paso de los afios, y ante las mejoras de la interconexion de redes, las TIC se
han transformado en una zona fundamental para la “Nueva Economia” y/o “Economia del siglo
XXT17.

Ante la consolidacion del mercado de las TIC, surgieron las primeras politicas publicas y
programas financiados por el estado y por la empresa privada destinadas a la formacion y
ensefianza en los paises desarrollados entre mediados de los 80 y principios de los 90. A partir de
los afios 90, las organizaciones educativas tomaron a las TIC para propuestas educativas de todo
nivel, desde la estructura jerarquica incluso dentro de un salon de clases; donde el director, los
docentes y los alumnos modificaron los métodos educativos. En consecuencia, estas
integraciones han transformado la “manera de ver, conceder y transmitir el conocimiento”

(Lopez, 2008, parr. 4). Bajo el testimonio de Lopez, tanto docentes como alumnos, a través del
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uso de las TIC como manera de aprender, estan siendo constructivos, es decir, la capacidad de
tener criterios propios gracias a los conocimientos previos y la participacion en los
procedimientos de ensefianza — aprendizaje al intercambiar roles, nuevas técticas, criterios y
métodos de estudio con la meta fijada en educar y ser educado.

En el contexto latinoamericano, los esfuerzos de construir las TIC en los sistemas
educativos se tardaron en implementarse, por varios aspectos negativos que no tuvieron en
cuenta los cambios desarrollados en los ltimos afos, las cuales segiin la opinién de Lopez
(2008) fueron: el deterioro de entrada a la conectividad, la insuficiencia de preparacion de los
docentes, la diminuta calidad en las instalaciones de las aulas escolares, el déficit de la
sostenibilidad y la necesidad inminente de un contenido digital que detallen con metodologias
efectivas de aprendizaje y una interaccion eficaz. Estos aspectos negativos todavia existen hoy en
dia, y es uno de los diagndsticos mas cercanos del presente planteamiento del problema.

En pocas palabras, las herramientas TIC particularmente fueron disefiadas para satisfacer
los requerimientos de la sociedad del conocimiento, o0 como menciona la UNESCO (2013): “(...)
solicitudes de una sociedad distinto a la sociedad del conocimiento.” (parr. 3). Se deberia
comprender, que los criterios de éxito para una academia o una empresa privada, dependen de su
capacidad de adaptarse a las evoluciones constantes de la tecnologia y su habilidad para

coordinar y gestionarlas en su propio beneficio.

Evolucion de las TIC en Colombia
En los ultimos anos, las TIC han tenido una constante evolucion frente a la innovacion,
esta ha permitido un crecimiento potencial en el ambito educativo, social, cultural y econdémico.

Gracias a esto, hoy en dia, la tecnologia presenta mayor capacidad para guardar datos de
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informacion, mas dindmica en la cobertura, mayor rapidez de difusion y lo mas importante es el
gran nivel de comunicacion e interactividad (Lopez, 2015), el cual es un argumento sustancial
para el disefio del prototipo digital.

En Colombia tomaron en cuenta tardiamente la importancia de afiadir las TIC en el pais,
segun la Comision Reguladora de Telecomunicaciones (CRT) el afio exacto del nacimiento de
estas fue la temporada del 2003. Por ello, hubo un fuerte retraso respecto a los paises
desarrollados, pues los gobiernos anteriores en Colombia jamas asumieron la prioridad de una
transformacion inminente como lo era la reforma de conectar y comunicar en los &mbitos
cotidianos a través del funcionamiento de la red. El desarrollo de las TIC en nuestro pais toma en
cuenta los informes de crecimiento del PIB en el sector de las telecomunicaciones, lo que Lemus
(s.f.), afirma:

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion contribuyen poderosamente a
impulsar el crecimiento del PIB de la UE y el 40 % del crecimiento de la productividad.
Las diferencias de comportamiento econémico entre los paises industrializados se explican
en gran medida por los niveles de inversion, investigacion y utilizacion de las TIC, asi
como por la competividad de las industrias de sociedad de la informacién y medios de
comunicacion. (p. 2).

Sin embargo, en los tltimos anos Colombia tuvo una mayor participacion en la
aceptacion y progreso de las TIC a través del funcionamiento de la red, esto lo confirma el
Informe de la Revista Semana (2015), que manifiesta: “(...) el total de abonados a la telefonia
movil fueron 53.583.664, mientras que el nimero de habitantes no supera los 48 millones.” (parr.
1). Esto es significativo para la presente propuesta de un prototipo digital, ya que confirma que

hay una gran presencia de consumidores en el uso de internet en los contenidos digitales.
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Tomando como referencia de un estudio de la UIT (Unién Internacional de
Telecomunicaciones), que evalua el progreso de cada pais en este sector, Colombia en el afio
2012, ocupd el puesto 76 de las 156 casillas resultantes, uno mas que en el afio anterior. A nivel
latinoamericano, “ (...) ubican a Colombia en el tercer lugar de uso de ‘smartphones’, después
de Brasil y México, segun el informe de penetracion de teléfonos inteligentes en América Latina
entre 2013 y 2018, realizado por la firma eMarketer, especializada en informacion digital.”
(Informe de la Revista Semana, 2015, parr. 5).

Durante la gestion de Diego Molano, en el Ministerio de las TIC de los afios 2010 a 2014,
mediante la primera administracion de Juan Manuel Santos, se demostraron conclusiones finales
en el DANE que Colombia consigui6 notables resultados en términos de la conectividad como
instrumento util para sellar la prosperidad y disminuir la pobreza del pais, esta ratifica el gran
valor que tienen las TIC en el desarrollo del pais. En este informe apreciaron al sector de las
telecomunicaciones como una de las secciones de la economia con gran potencial de crecimiento
en el pais, solo superado por la seccion de la construccion y la mineria (DANE, 2011).

Dentro del marco legal, hay una condicién normativa fundamental es la Ley 1341 o Ley
de TIC segun esta, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones “es la
entidad que se encarga de disefar, adoptar y promover las politicas, planes, programas y
proyectos del sector de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones” (MINTIC,
2016, parr. 2). También menciona que las funciones de Ministerio de las TIC son:

(...) esta en incrementar y facilitar el acceso de todos los habitantes del territorio nacional
a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones. El Ministerio prepara para
enfrentar los restos de la economia digital y lograr posicionar al pais como referente en el

desarrollo de aplicaciones sociales y contenidos digitales. (parr. 3).



19

Aportes de las TIC en la educacion

La tendencia del impacto de las TIC se centra en la investigacion de los procedimientos
de aprendizaje que incorporan la colaboracion de los individuos en actividades formativas
promovidas por el uso de contenidos digitales que trasmiten informacion y comunicacion. Se
destacan las investigaciones acerca de las probabilidades que ofrece el uso de los dispositivos
moviles para la educacion. En este contexto, Galviz (1994), testifica que la practica de las nuevas
tecnologias en la educacion se requiere como un instrumento para lograr los procedimientos de
ensenanza y aprendizaje, cuya garantia es promover el aprendizaje y el autoaprendizaje,
complementando con otros ambientes tradicionalmente utilizados en la educacion como los
libros, lecturas en papel, etc., con el fin de que el aprendiz obtenga respuestas a través de medios
digitales que brinden informacion ilimitada e interactiva. En la presente propuesta de disefio de
un prototipo digital se tiene como objetivo final fomentar el aprendizaje y el auto aprendizaje a
través de medios multimediales como complemento fundamental para evitar los métodos de
estudio tradicionales, de acuerdo con el argumento de Galviz.

Las contribuciones de las TIC a la educacion en los diferentes entornos de la actividad
humana han acentuado la importancia de fortalecer las metodologias activas de aprendizaje, el
desarrollo, el disefio y la implementacion de un contenido digital y de otros instrumentos
virtuales. Para lograr esto, segiin Andrade y Bravo (2009):

(...) se requiere la flexibilizacion de los contenidos, la alfabetizacion grafica y visual en la
construccion de entornos virtuales para la ensefianza y el aprendizaje, lo que lleva a la

formacion de un talento preparado que fortalece su competitividad y manifiesta a la
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sociedad cudles son los compromisos asumidos por la ensefianza en el uso de herramientas
de las TIC. (p. 78).

En pocas palabras, las herramientas virtuales de las TIC particularmente fueron disefiados
para “satisfacer las solicitudes de una sociedad distinta a la sociedad del conocimiento,
colocando el tema de saber ensefiar y de saber aprender” (Unesco, 2013, parr. 3).

Finalmente, un factor importante es que los contenidos digitales poseen diversos canales
de comunicacion que transmiten gran cantidad de informacion velozmente, en consecuencia,
estas herramientas incrementan los niveles de interactividad y dinamismo en todas las
actividades, especialmente en practicas implicitas en el ambito profesional. El dinamismo que
hoy exige la vida profesional demanda la inclusion de procesos de aprendizaje individualizados y

alineados (Ministerio de Educacion Nacional, 2004).

Las TIC en la formacion del emprendimiento

En el ambiente de las TIC y el emprendimiento estan contempladas de forma complicada
las actividades formativas que tienen parte en el proceso de meditacion para beneficiar la
transformacion del pensamiento, el cambio frente a la perspectiva del mundo y la necesidad de
nuevas formas de aprendizaje en los estudiantes.

Ultimamente, el estudio del emprendimiento en las TIC se da en la formacion virtual,
como una opcion que posibilita a los alumnos “la intencion de aprender de manera mas efectiva,
sin sobresaltos de tiempo y ahorro de economia, por lo tanto, sin tener que incurrir en la
presencia de clases habituales” (Montano, 2014, p. 53). Segiin Andrade y Bravo (2009),
habitualmente los dispositivos moviles en el estudio del emprendimiento son un apoyo para

examinar el contenido, el procedimiento de ensefianza a través de unidades didacticas, grupos de
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discusion, actividades por entregar y el autoaprendizaje en el area disciplinar. La propuesta de un
prototipo digital cumplira los requisitos de formacion en herramientas digitales pertinentes para
el mapa de navegacion argumentadas por Andrade y Bravo. De la misma manera, en la
organizacion de las aulas digitales, el docente debe establecer que tipo de perfil tienen los
usuarios o posibles aspirantes que se incluirdn en el procedimiento pedagdgico, las herramientas
de accesibilidad y la funcién de las unidades didacticas tanto como las guias o materiales de
apoyo que se van a emplear, asi como definir una propuesta de plan de estudio y el rol autorizado
a las TIC en el procedimiento pedagogico.

Para citar una afirmacion conjunta entre Chickering y Ehrmann (1996), opinan que para
conseguir un progreso significativo en los procedimientos pedagdgicos no solamente se necesita
un mecanismo que ofrece los requerimientos necesarios para respaldar en el autoaprendizaje de
los aprendices, sino también el procedimiento se basa en la armonizaciéon de componentes
metodolédgicos y de plan de formacion que se demandan para construir un proyecto académico
viable. Por otro lado, Chickering y Ehrmann identifican seis (6) aspectos sustanciales para tener
en cuenta en la formacion de emprendimiento:

1. Determinar cudles son los objetivos de competencia formativa en corto, mediano y
largo plazo.

2. Detallar las estrategias pedagogicas que se deben obtener durante la formacion.

3. Conocer los perfiles de los usuarios y el nivel de conocimientos adelantados que
conservan.

4. Determinar las herramientas virtuales, contenidos y bibliografia para tener en cuenta

como referencias vinculadas.
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5. Presentar y exponer los patrones evaluativos para establecer los avances de los
usuarios.

6. Dominar el hédbito de la tecnologia en los aprendices para la elaboracion de tareas u
labores.

Estos seis aspectos fundamentan los criterios de la presente propuesta de disefio de un
prototipo digital para una educacion emprendedora, y permiten trabajar para obtener un sé6lido

modelo de aprendizaje y herramientas virtuales adecuadas y comprensibles.

Las TIC y el disefio grafico

En el disefio grafico las TIC siempre utilizan elementos graficos que forman un mensaje
o receptor. La influencia de las TIC en el disefio grafico siempre se da a las necesidades visuales,
como los cambios de codigos artisticos, el sonido, el tiempo, el movimiento o motion graphic
que permite la reaccion inmediata de interactividad, que es lo decisivo de todo un proyecto, lo
que admite una relacion estrecha entre disenador y receptor. Otras de las influencias del disefio
grafico en las TIC, permite entender que existen herramientas bésicas para la creacion o edicion
como por ejemplo, la multimedia o programacion que facilita el desarrollo y la implementacion
de un proyecto digital.

De acuerdo con Monroy (2012), hay ocho (8) ventajas que ofrecen la union entre las TIC
y el disefio grafico:

1. Expresion artistica por medio de herramientas informaticas.

2. Fécil acceso a la informacion.

3. Canales de comunicacion inmediata.

4. Automatizacion de trabajos e interactividad.
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5. Creacion del disefio 2D y 3D.

6. Animaciones, editores de imagen web, visualizaciones, etc.

7. Presentaciones digitales mediante pantallas gigantes o proyectores.

8. Aporte de un software grafico especializado: Corel, Photoshop, Freehand, Illustrator,
3DStudio, Autocad, InDesign, Flash, que va de la mano con el equipo de computo y de un
hardware por ejemplo, lapiz dptico para dibujar.

Otro importante dato consiste en que los nuevos soportes para el disefio grafico son el
esplendor en las comunicaciones digitales, y asi mismo, originan una nueva forma de comunicar
a un costo asequible y un nuevo mercado laboral. Por ello, hay una clara necesidad de que los
“disefiadores graficos tengamos que capacitarnos constantemente si queremos trabajar para los
nuevos medios y con las nuevos soportes de la comunicacion que se avecina” (Ortega, 2012, p.
2).

Hoy en dia, el uso de las TIC como un soporte para la innovacion y la creacion ha crecido
potencialmente, “generando diversas conceptualizaciones al introducir las TIC como la
representacion, la actualizacion de informacion, y comunicacion” (Monroy, 2012, p. 17). Por
ultimo, la presencia de las TIC y sus soportes digitales no solamente implican un desarrollo
creativo sino como disefadores graficos e innovadores es importante estar al tanto de las

conceptualizaciones y las proyecciones, es decir, utilizar el lenguaje que quieren comunicar.

5.2. Criterios de disefio grafico para el prototipo digital
Elementos basicos del disefio grafico para el artefacto tecnoldgico y didactico
Los elementos basicos del disefio grafico mayoritariamente se trabajan de forma rutinaria

empezando por el bocetaje, la composicion, la tipografia, el color, la imagen, el movimiento y el
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tiempo (Rojas, 2014). Al momento de hablar sobre disefio grafico, se piensa con frecuencia
como una asociacion de expresiones artisticas o como una disciplina que sirve para la resolucion
de problemas a nivel grafico en cualquier contenido.

Es importante mencionar los componentes basicos planteados por Wong (1995), quien
asegura que los elementos del disefio grafico estan compuestos por cuatro (4) grupos (p. 34).

1. Elementos conceptuales: Este principio es invisible en la forma pero siempre esta
presente.

Punto: Wong afirma que “el punto es el principio y el fin de una linea”. Por ende, dos
lineas se pueden mezclar o encontrar.

Plano: Tiene una linea que recorre en movimiento, lleva su largo y ancho pero sin grosor.

Volumen: Para recorrer un plano en la totalidad del movimiento lo convierte en un
volumen. Wong indica que “tiene posicion en el espacio y esta limitado por planos”.

2. Elementos visuales: Contiene elementos visibles, tienen medidas, colores, texturas y
formas. Este principio es mas pertinente en un diseflo, porque permite ver el concepto.

Forma: Es la identificacion de una forma que es percibido y tocado.

Medida: Siempre tienen un tamafio, siempre y cuando sea relativo a la intencion del
disefiador.

Color: Desde un objeto o forma se distingue un color, utilizando el sentido del espectro
solar, tonos, contrastes, neutrales, etc.

Textura: Representa las cercanias en la superficie de una forma, midiendo el sentido de si
es plana o decorada, suave o rugosa.

3. Elementos de relacion: Es la relacion entre ubicacion e interrelacion de las formas en

una pieza de disefio.
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Direccion: Depende como el espectador ve las cercanias de las formas.

Posicion: Es juzgada la posicion dentro de una estructura o pieza grafica.

Gravedad: Implica sensaciones psicoldgicas y menos visual.

4. Elementos practicos: Es donde seduce el contenido y el significado de un disefio.

Representacion: Dependiendo de la derivacion de la naturaleza desde el punto de vista
representativo del disenador.

Significado: Cuando un disefio transmite un mensaje, se hace presente el significado.

Funcion: Un disefio debe estar presente en determinados objetivos y propositos.

El presente propuesta de disefio de un prototipo digital se trabajara de forma rutinaria de
acuerdo con la afirmacion de Rojas (2014) con el objetivo de cumplir con las tareas creativas de
los elementos basicos del disefio grafico para el artefacto tecnoldgico y didactico tomando como

referencia las ideas de Wong (1995).

Rol del disefiador grafico en la creacion de un contenido educativo digital

La incorporacion de las TIC en el sector educativo ha traido nuevos horizontes de trabajo,
para el disefiador grafico es un nuevo campo profesional ya que la creacion de contenidos
educativos relacionados a Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), Objetivos Virtuales de
Aprendizaje (OVA), e-learning y la implementacion del Material Educativo “exigen la
elaboracion de piezas graficas que trascienden los conocimientos adquiridos en su formacion
universitaria” (Pinzon, 2010, p. 140), especialmente el énfasis relacionado al disefio y
produccion de medios digitales para la educacion. Este campo ya es una realidad en la Facultad

de Disefio Grafico de la Universidad Santo Tomas, oferta que se da como una opcidn profesional
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en los ultimos semestres, donde precisamente desempefia este nuevo rol al fomentar la
incorporacion de las estrategias a las TIC.

Para determinar la nueva naturaleza que desempefia el disefiador grafico en la creacion de
un contenido educativo digital, para citar a Pinzén y Castafieda (2010), se establece el rol que el
disefiador grafico debe cumplir en un departamento de disefio y comunicacion para la creacion
de un Material Educativo (p. 238):

1. Comunicacion entre el experto tematico y el disefiador grafico, para lo cual se realiza
un guidn para que de esta manera el disenador desarrolle su labor.

2. Un disefiador gréfico, que analiza el material del guidn, realiza toda la parte gréfica,
desarrolla la imagen y es responsable del montaje de contenidos.

3. Un desarrollador web quien se encarga de la programacion de actividades de un nivel
avanzado y del montaje en plataforma.

4. Revision de temas como: usabilidad, navegabilidad, interactividad y arquitectura de la
informacion.

5. Tener en cuenta los diferentes elementos graficos que se van a utilizar, las fuentes, el
color, las formas, y los iconos.

6. Desarrollar un listado de los recursos que se necesitan: imagenes, ilustraciones,
animaciones, videos, audios, etc.

7. Propuesta grafica de navegacion (interfaz).

8. Propuesta grafica de disefio de contenidos.

9. Propuesta de unidad grafica para los espacios de interaccion.
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10. Poner a prueba un plan piloto y ajustarlo para la finalizacion de piezas, montaje de
contenidos disefiados, creacion de espacios de interaccion, desarrollo de evaluaciones y enlaces
complementarios.

Es sustancial tomar en cuenta los puntos referenciados por Pinzon y Castafieda, puesto
que son tareas o conceptos que brindan una mejor comprension al trabajo y asi desarrollar un

producto educativo digital de mayor calidad y de esta manera utilizarlos en la implementacion.

Comunicacion visual en el aprendizaje

La creacion de una pieza grafica siempre debe tener un propdsito comunicativo. Dentro
del diseno se debe captar la atencion de los ojos del publico y difundir un mensaje claro.

Para Bernis (2008), la sociedad siempre ha sido cambiante, por ello el disefio grafico debe
estar pendiente de los cambios que surgen en el mundo. Sin embargo, para tener una mayor
eficiencia en las demandas, siempre se necesita conocer plenamente al ptblico y sus necesidades
e inquietudes. Ahora centrémonos en el aprendizaje, generalmente la atencion es fundamental
para este punto. Es significativo que hoy en dia estén disefiando un sinniimero de contenidos
digitales como apoyo para promover la ensenanza y el aprendizaje, dando al publico la atencion,
la interaccion, la estimulacion y el encargo al compromiso de elaboracion y actualizacion.

En el desarrollo humano, el aprendizaje siempre es un factor elemental, ya que es natural
obtener nuevas capacidades, nuevos conocimientos y habitos, idea respaldada por Bernis (2008).
La actividad cognitiva continuamente estara presente cuando se capta la atencion en algo que se
quiere explorar, curiosear o adquirir nuevos conocimientos (Pozo, 1997). Para concluir, la
comunicacion visual particularmente esta presente en todo lo que vemos por nuestros ojos, las

valoraciones de imagenes, textos, interactividad y estimulaciones. Para rematar, “un mensaje que
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busca transmitir, en término funcional y estético, puede lograr captar al receptor de manera
inmediata” (Bernis, 2008, p. 24).

Para el proposito del presente documento es oportuno considerar las afirmaciones de
Bernis y el andlisis de la comunicacion visual en el aprendizaje, la cual permite motivar la

realizacion de la propuesta de disefio de un prototipo digital.

Multimedia: técnicas multimodales

Estamos en una era en la que vivimos a partir de la cultura de imagenes, videos, juegos,
textos, infografias digitales, etc., el auge multimedial es mas una necesidad que una util
posibilidad (Ojeda, 2012). Hoy en dia, el término multimedia genera diversos debates y
cuestionamientos entre los expertos, este fendmeno se ha denominado como ‘convergencia
multimedia’; sin embargo, en los ultimos afios los investigadores han logrado determinar unas
pautas consensuadas en cuanto a dimensiones técnicas y caracteristicas especificas.

El disefiador de multimedia siempre se encarga de “facilitar la comunicacion de ideas o
la descripcion pedagogica” (Dominguez, 2006, p. 26), para estar presentes en todas las
actividades como los oficinistas, los bancos, la publicidad, el arte, el ocio, la arquitectura, etc.

El sistema visual humano tiene la capacidad de captar informacion de inmediato, luego la
procesa en el sistema cognitivo, por ello, la importancia que las representaciones graficas sean un
recurso de comunicacion fundamental en el uso de técnicas multimodales. En efecto, “la
interaccion multimodal no es sino la capacidad de las actuales computadoras de proyectar
imagenes, sonido y texto de forma simultanea y en tiempo real.” (Dominguez, 2006, p. 27).

Siguiendo a Aedo, Diaz y Losada (2004), “la multimodalidad es la integracion de todas

las formas de comunicacion y de presentar la informacion (se puede presentar en forma de
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textos, imagenes, sonido y video).” (p. 30). Estas afirmaciones consideran el interés particular
que la humanidad tiene por explorar y aprender desde un ordenador o contenido digital, por lo
que Dominguez (2006) afirma el éxito en el entorno humano en el uso de las técnicas
multimodales: “el alcance didactico e investigador esta por muy encima de este medio o de,
incluso, los medios tradicionales de ensefianza.” (p. 26).

En otras definiciones, para Costa y Pifiero (2014) la multimodalidad es considerada
como: “toda aquella narracion integrada, carente de fisuras, de diferentes tipos de datos —textos,
imagenes, sonido, audiovisual- en un unico entorno digital de informacion.” (p. 102).

Para Ojeda (2012), “La multimodalidad puede definirse como una combinacion de
informaciones visuales y auditivas, imagenes, textos, animaciones, graficos, sonido y video,
presentadas de manera secuenciada, ya sea estatica o dindmica, coordinadas por medio de la
computadora u otros medios electronicos, y en muchos casos con la interaccion del usuario.” (p.
45).

Las anteriores afirmaciones dan cuenta que la multimodalidad es el punto de partida de la
interaccion, es una necesidad fundamental de acercar al usuario a la satisfaccion y altas
expectativas, y también facilita el aprendizaje adaptandose en el proceso cognitivo en la
comprension de lectura, comprension oral, comprension visual, memoria visual, memoria
auditiva, etc. Por ello, un disefador grafico, siempre tiene que estar al tanto “con las peticiones
del usuario para llegar a un objetivo, de modo que, para lograrlo la organizacion y el desarrollo
visual que tendra una proyeccion multimedia, deberd incorporar los componentes que integran
las técnicas de lenguaje de la imagen y adaptarlos al medio especifico que tendra la presentacion

multimedia.” (Ojeda, 2012, p. 46).
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Interactividad

En la vida cotidiana, se suelen ver a menudo una cantidad de personas por la ciudad que
utilizan un soporte electronico, sea un dispositivo mévil o un ordenador, esas personas siempre
estan directamente involucrados en la recepcion de informacion. La interactividad juega un papel
fundamental en la vida de las personas, interviniendo en procesos comunicativos para captar su
atencion o potenciar su difusion.

Siguiendo la idea de Bartolomé (1994): “Los sistemas Multimedia poseen esta
caracteristica adicional: estan basados en el sujeto y son altamente interactivos con ¢l.” (p. 4). Es
facil relacionar la interactividad como fundamento esencial de la multimedia, pero no todos los
elementos de multimedia son interactivos, pues para Costa y Pifiero (2014): “La interactividad
implica ofrecer al usuario ciertas opciones de control de los elementos multimedia, de tal forma
que pueda explorar la estructura de la obra en la forma y momento que decida.” (p. 4).

Por otro lado, la palabra interactividad esta en los libros relacionados con la multimedia o
la informadtica, y en ninglin diccionario, enciclopedia o, incluso, en la RAE no se encuentra la
definicion, sino solamente la palabra interaccion. Hay muchos escritores de la electronica y la
tecnologia que describen a la interactividad como “la relacién de comunicacion entre usuario /
actor y un sistema (informadtico, video u otro)” (Meritxell, s.f., parr. 1).

Para Bedoya (1997), la “Interactividad es la capacidad del receptor para controlar un
mensaje no-lineal hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los limites del medio de
comunicacion asincronico.” (parr. 1)

Para buscar otras afirmaciones, segin Coomans (1995), “la interactividad implica una

ergonomia que garantiza una gran accesibilidad, el uso de una interfaz agradable que da paso a
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numerosas funciones disponibles sin esquemas preestablecidos y un tiempo de respuesta corto.”
(p. 29).

Desde un lenguaje mas técnico, Bettetini (1995) afirma: “la interactividad se definiria
como un didlogo entre el hombre y la maquina, que hace posible la produccion de objetos
textuales nuevos, no completamente previsibles a priori.” (p. 20). Las afirmaciones indican que
la interactividad busca una pronta respuesta de accion desde el ordenador hacia al usuario y, por
ende, el usuario busca un didlogo profundo desde su computadora o contenido digital para
determinar un nivel de satisfaccion alto y accion constante en términos de difusion comunicativo
e informativo.

Para rematar una conclusion final de Orihuela (1997):

El desafio que presenta la narracion interactiva consiste en encontrar el equilibrio entre la
necesidad de otorgar al usuario cierto grado de control sobre la historia —para que resulte
interactiva—y, al mismo tiempo, mantener cierto grado de coherencia en la narracion
(basicamente: 16gica interna del universo narrativo e identidad de los personajes), para que
tenga algtn sentido. (p. 41)

Por ello, la interactividad es un tema que se escucha frecuentemente hoy en dia, pero la
mayoria no saben qué significa o qué define. Finalmente, las aproximaciones a la definicion de
interactividad, compartiéndolo las opiniones de anteriores autores tiene que ver con el poder de
decision de los usuarios, distinguir entre emisor y receptor, controlar comunicaciones e

informaciones, entre otros.

Navegacion
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En los ultimos afios a crecido exponencialmente la publicacion de sitios web (en
ordenadores y dispositivos méviles) que han sido desarrollados sin tener en cuenta la principal
funcién de una mapa de navegacion. De acuerdo con lo anterior, los programadores que no
tienen conocimientos de disefio grafico han aumentado con el tiempo y lo que hacen es usar
herramientas de maquetaciones sin un concepto visual claro (Linares, 2004). En consecuencia a
es0, hoy en dia muchos disefiadores y programadores han tomado la tarea de buscar
metodologias efectivas de disefo centrado en el usuario con la finalidad de ofrecer al consumidor
una estructura de informacion adecuada y un uso eficaz del sitio para facilitar la difusion y la
comprension de esta.

La afirmacion de Linares motiva la idea de realizar un sitio en una de las principales
funciones (y lo basico) de la navegacion, que los consumidores pueden manejar
independientemente por diferentes menus o secciones que disponen la estructura de un sitio web
desde el ordenador o dispositivo movil. Si el disefiador web no cumple una de las principales
funciones, en ocasiones, el consumidor puede estar desorientado en el ciberespacio y
experimenta la decepcion de no encontrar la informacion que verdaderamente busca o le importa.
Siguiendo a Nielsen (1994), donde comenta ante la decepcion que experimenta el usuario al no
encontrar informacion:

No sabe donde esta: El usuario desconoce su situacion actual en relacion a la estructura
global de la informacion del sitio web y no percibe la relacion que hay entre la pagina
actual y el resto de paginas.

No sabe donde ha estado: El usuario desconoce la ruta de navegacion que ha seguido hasta

la posicion actual y por consiguiente no es capaz de identificar las paginas ya visitadas.
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No sabe a donde puede ir: El usuario no puede identificar los enlaces que contienen
informacion relacionada con la pagina actual. (p. 33)

De acuerdo con el comentario de Nielsen, el disefiador web debe tener la capacidad de
“resolver mediante la busqueda de sistemas que permitan al usuario ubicarse y desplazarse a
través de las estructuras de informacion de una manera facil y eficaz.” (Fagalde, 2011, p. 56).

Para rematar, Nielsen (1994), concluye: “Los sistemas de navegacion, compuestos por los
diferentes enlaces a las diferentes secciones de un Sitio Web, permiten ubicarnos y desplazarnos
a través de las estructuras de la informacion, facilitando a los usuarios saber en cada momento
donde estan, donde pueden ir y como estd organizada la informacion.” (p. 30)

Respaldando la idea de Tramullas (2000), “el usuario espera encontrar una representacion
grafica que le permita comprender la estructura cognitiva e informativa del servicio de
informacion” (p. 1), teniendo en cuenta la idea del autor hay una clara necesidad de que el
disefiador grafico sepa desarrollar elementos graficos encajando con los desplazamientos, la
jerarquia de navegacion, los tamanos para todas las pantallas, etc., con el objetivo final de que el
usuario oriente la representacion mental y visual a través de la estructura interna de navegacion.

Para reforzar a profundidad la estructura de navegacion, Linares (2004) explica cuatro (4)
distintos tipos de estructuras:

Jerarquica: Estructura en forma de una piramide, empezando una pagina principal en el
cual se concede al resto de paginas. Por consiguiente, las subpdginas puede conceder a mas
paginas continuamente creando distintos niveles de jerarquias.

Lineal: Estructura sencilla, cuyos desplazamientos son similares a las paginas de un libro.

A partir de una pagina principal en concreto se puede ir a la pagina siguiente o la pagina anterior.
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Lineal con jerarquia: Estructura hibrida que trata de aprovechar las ventajas de las dos
anteriores estructuras. La union entre paginas y subpaginas pueden desplazarse de forma
jerarquica, y al mismo tiempo, también es posible navegar de forma lineal por las paginas de un
mismo nivel.

Red: Estructura que trabaja con total libertad, pero no aconsejable. A partir de una pagina
principal es posible navegar a otra u otras sin ningun orden aparente, lo que puede desorientar al

usuario.

Interfaz de usuario

Los requisitos para los disefadores graficos que desempefian el rol de disefiador —
constructor de dispositivos modviles para la educacion, segiin el Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia, son respaldar el procedimiento de formacion y aprendizaje por medio de
la documentacidn, el buen disefio de la interfaz de usuario, la sencillez de uso y la evaluacion de
lo aprendido. Algunas ventajas que favorecen el disefio de un contenido digital por disefiador —
constructor, es que las plataformas valoran con reajustes y renovacion de interactividad
conforme a las exigencias de los usuarios que manejan.

La Real Academia Espaiola (2014), define la interfaz como: “Una conexion fisica y
funcional entre dos aparatos o sistemas independientes”. La interfaz y el dispositivo movil son
un espacio que trasmite directamente no solo informacion y datos, sino que crea un vinculo
personal entre el usuario y la interfaz. Siguiendo a Lores, Granollers y Lana (2002), respecto con
la relacion entre usuario e interfaz que se involucra en “datos como sensaciones, intuiciones y

nuevas formas de ver las cosas” (p. 24), lo que supone al disefio de la interfaz de usuario un
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esfuerzo importante de creatividad e innovacion para lograr este vinculo que definira el éxito o
no de un dispositivo movil.

Normalmente todos los disefios de interfaz de usuario involucran el contexto y el
ambiente cultural de uso. Con el argumento de Thimbledy (1990), “La interfaz determina en gran
medida la percepcion e impresion que el usuario poseera de la aplicacion” (p. 32). Por ende, la
interfaz de usuario es esencial para el desarrollo de cualquier dispositivo mévil o soporte
electronico y es importante enmarcar el disefio visual, disefio multimedial e interactividad desde
el comienzo del proceso. Para citar otra afirmacion para evidenciar la importancia de incluir
técnicas graficas en la interfaz de usuario; Granollers, Lorés y Cafas (2005) manifiestan:

La interfaz de usuario es en la mayoria de los casos el componente mas critico del sistema.
Usuarios y operadores generalmente no entienden sobre el mundo interno de los
ordenadores, que se compone de bits, bytes, ficheros, circuitos, etc. Es més, conocen el
sistema por medio de su interfaz, el texto, las imagenes o los sonidos que aparecen en los
dispositivos de salida de este sistema (pantalla, altavoces, etc.). Los usuarios solo son
capaces de explotar las posibilidades que la tecnologia ofrece si sus interfaces transmiten
dichas posibilidades. (p. 24)

En conclusion, la percepcion de los usuarios frente a la pantalla es la primera impresion
que genera interés en el uso de un dispositivo movil, por ende, el disefio debe captar la atencion
de los usuarios utilizando propiedades graficas como imagenes, textos, videos, colores,

animacion, etc.

Prototipado
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Las grandes empresas muchas veces desarrollan el prototipado como parte de una
actividad de crear artefactos anticipados a la construccion final con el fin de ensayar un concepto
o proceso. Lo anterior concuerda con la afirmacioén de Granollers, Lorés y Canas (2005) que “un
prototipo emula ciertas caracteristicas del producto final.” (p. 17)

Para conocer un tipo de prototipado, citamos un ejemplo de Cafias (2005), en el cual
manifiesta: “(...) puede ser una maqueta para una obra. Muestra las dimensiones relativas, el
emplazamiento, da una idea de la visioén del arquitecto o del ingeniero, y los interesados pueden
dictar un juicio de valor sobre ésta.” (p. 18), sin quitar el valor del prototipo como modelo o
proceso.

Los términos de prototipar y prototipado son validos para identificarse a “(...) la accién y
el proceso de creacion de un modelo de un determinado producto y a las sucesivas pruebas que
se hacen con ¢l.” (RAE, 2016). Hay otra afirmacion que Cafias (2005) considera importante para
tener en cuenta los beneficios que trae las actividades para prototipar:

(...) el disenador e implementador pueden tener realimentacion valiosa de los usuarios en
las fases tempranas del proyecto. Ademas, el cliente y el proveedor pueden comparar si el
software construido coincide con las especificaciones. También permite cierta percepcion
de la precision de las estimulaciones iniciales del proyecto y si los hitos y vencimientos del
calendario pueden ser cumplidas. (p. 18)

También existen otras afirmaciones que fundamentan el prototipado en la involucracion
con los elementos como la interfaz de usuario, interactividad y la multimedia, Fagal (2011),
resume:

Cuando hablamos de la interfaz de usuario lo hacemos en términos de su presentacion e

interaccion (look and feel). La presentacion (look) comprende la disposicion de los
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elementos de la interfaz (graficos y texto en la pantalla, botones en un mando a distancia,
la voz, el sonido y el tacto en una interfaz multimodal, etc.), mientras que la interaccion
(feel) hace referencia al procesamiento y su rendimiento. (p. 144)

Estas afirmaciones se fundamentan con la propuesta de disefio de un prototipo digital del
presente documento, pues la utilizacién de la metodologia de disefio de Bruno Munari motivan a
las actividades de prototipar mediante un proceso que permite modificar, redisefiar, verificar,
probar, evaluar y asi finalmente llevar a cabo el artefacto final.

Las técnicas de prototipado varian seglin la eleccion metodologica, pero siempre forman
parte de actividades para el desarrollo de un modelo o proceso de realizacion durante la
implementacion de un sistema o prototipo.

Para hablar de las dimensiones de prototipado, Nielsen (1994), aclara:

(...) los prototipos horizontales y los verticales. Los primeros le dan una vista amplia del
sistema al usuario, enfocando la atencion en la interaccion mas que la funcionalidad a bajo
nivel, como por ejemplo, cualquier aspecto técnico (el acceso a la base de datos, los
protocolos de comunicaciones, etc.). Los prototipos horizontales son ttiles para confirmar
que se cumplen los requerimientos de la interfaz de usuario y el alcance del sistema.
También pueden servir para desarrollar estimaciones preliminares de tiempo, costo y
esfuerzo para construir un sistema. (p. 46)

Coémo se ha explicado, el prototipado compone uno de los pilares para un proceso de
disefio, desarrollo e implementacion de un sistema o prototipo que accede la permanente

evaluacion del desarrollo antes de llevar a cabo el artefacto final.

5.3. Teorias de aprendizaje
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Este apartado se refiere a la necesidad que el disefiador requiere en la creacion de
contenidos educativos que se apoyen en varias teorias de aprendizaje y de instruccion con el fin
de establecer las estrategias mas convenientes para el desarrollo e implementacion del artefacto
tecnoldgico y didactico. Para esto, se presentan los enfoques de las corrientes tedricas como el
aprendizaje, el m-learning, el cognitivismo, el conectivismo y el Instructional Design, asi como

la revision de propuestas especificas de autores representantes de cada una de ellas.

El aprendizaje

El comienzo de los procedimientos de aprendizaje en la sociedad se dio de manera abierta
y natural, es decir, gracias a la adaptacion del ser humano a su entorno ambiental y social. Sobre
todo, el aprendizaje se di6 a través de las relaciones interpersonales mediante la comunicacion de
lo que hacen y lo que dicen. Por otro lado, el contexto ambiental esta presente en el aprendizaje
de elementos de la naturaleza como las plantas, el comportamiento de los animales, como se
desarrolla los canales de agua, que segun Santacreu (2005) todo se enfrentaba a un entorno de
experiencia que figura la recopilacion de todo lo vivido y, por tanto, aprendido hasta el momento
presente.

Con el paso del tiempo, el estudio se torno la preferencia del hombre (Santacreu, 2005),
por ese motivo nace la ensefianza intencional, es decir, cuando el aprendiz produce la intencién
de aprender, con mas control y organizacion. Se comenzaron a trazar los conocimientos en
diferentes areas de estudio (Feldman, 2005). Alli, nace la necesidad de agrupar sistemas de
concentracion y conexion que posibilitan al educando procesar lo aprendido mediante la

recopilacion de un espacio disciplinar.
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Prosiguiendo con la ensefianza intencional, el estudio relacionado con la naturaleza fue
muy comun en los inicios del aprendizaje intencionado, estos estudios se enfocaron en el
aprendizaje de la geografia, la fisica, quimica y otros elementos de la naturaleza. La evolucion de
la humanidad se reflejo en el aprendizaje, los métodos de estudio cada vez modificaban debido a
las nuevas contribuciones en campos de estudio, descubrimientos e investigaciones cientificas.

Muchos de los tedricos de la psicologia del aprendizaje partieron desde la definicion del
aprendizaje. Tal es el caso del tedrico conductista Skinner (1974), ¢l argumenta que el
aprendizaje se hace a través de la comprension de la conducta mediante los hechos. Por otro
lado, desde la perspectiva Vygotskiana, el conocimiento es algo que se establece a través de
procedimientos y capacidades cognoscitivas que se involucran en la interaccion social. De
acuerdo con el argumento de Vygotski (1979), el aprendizaje se inicia desde el plano social y
después a nivel individual.

Otros de los tedricos del conductivismo, Schunk (1991), sostiene que el aprendizaje es:
“un proceso conductual o un cambio en la capacidad conductual, es decir, que el proceso
conductual ocurre a partir en la practica y perfeccionar la técnica a su debido tiempo.” (p. 51)

En caso de Feldman (2005), quién puntualiza el aprendizaje como un desarrollo de
transformacion parcialmente continuo en la conducta de un individuo formado por la
experiencia.

Con relacion de las afirmaciones de los tedricos, se puede suponer que el ser humano
aprende por medio de la practica y de la experiencia para conseguir habilidades y disponer con
las cualidades para la accion ante determinada tarea. Esta linea de argumentacion hace parte de

las teorias psicoldgicas de aprendizaje, sea de caracter conductista o constructivista, puesto que a
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partir de estos es posible verificar la idea de aprendizaje, pues permiten trabajar de acuerdo con

un modelo metodolégico de ensenanza a los estudiantes de manera ordenada.

Aprendizaje movil

El aprendizaje movil como concepto es una abreviacion de m-learning, que denota el uso
de un instrumento que son considerados movibles, es decir, portables como un celular, un
ordenador, una tableta, etc. (UNESCO, 2013); El argumento de la Unesco contribuye al
aprendizaje mévil, como la constante ‘movimiento’ o que los procesos de aprendizaje va al
mando de la accion o desplazamiento.

La utilizacion del m-learning ha resuelto uno de los extensos diagndsticos de la
educacion como son las practicas convencionales de ensefianza puesto que este ha posibilitado el
paso accesible al conocimiento gracias a los dispositivos moviles. No obstante, la practica del
aprendizaje movil pretende “tiempo, planificacion y estrategia.” (UNESCO, 2013, parr. 7)

Al encontrar un dato importante para tener en cuenta, segun el reporte de CISCO (2016)
(uno de las grandes industrias de equipos en redes), “hoy en dia mas de 7.000 millones de
personas tienen un movil” (p. 65), lo que supone que esas personas frecuentemente registran
informacion por medio de los buscadores para encontrar algo o distraer en la lectura digital,
buscar articulos de investigacion para trabajos académicos o profesionales, etc.; simplemente el
aprendizaje esta ahi, de manera frecuente “en movimiento’.

Para finalizar acerca del concepto del aprendizaje movil, es importante nombrar a un
educador de gran trayectoria internacional, que se ha trabajado a fortalecer los ambientes sociales
por medio de la innovacién en la educacion, es el profesor Terry Heick que, a través de su blog

personal Teach Thought, enumera ocho (8) fundamentos del m-learning (s.f.):
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El acceso: El ambiente del aprendizaje movil se enfoca en el espacio, las referencias
honestas, los expertos y el pensamiento previo en relacion con temas destacados. La utilizacion
puede ser alglin instrumento portable, pero el acceso es frecuente.

Las métricas: El m-learning es un procedimiento que se une con lo fisico y lo digital, es
sustancial asignar precauciones para entender el ‘rendimiento del conocimiento’ y observar su
eficacia.

La nube: El ingreso a la nube posibilita que los datos de comunicacion y los elementos
para los proyectos se encuentren constantemente utilizables.

La trasparencia: Se proviene evidentemente de la conectividad, movimiento y
participacion.

El juego: Es uno de los elementos mas dindmicos para el aprendizaje continuo,
posibilitando la estimulacion y la motivacion y particularmente el interés al conocimiento.

La asincronia: Para Heick, este es uno de los fundamentos mas eficaces de la lista, es el
ingreso no coordinado que brinda el aprendizaje movil. Rechaza el entorno convencional de
aprendizaje y le posibilita trabajar en cualquier dia con el objetivo final de conseguir el
aprendizaje eficaz, y permite individualizar la experiencia educativa.

El aprendizaje autodidacta: Los alumnos programan las unidades tematicas, el proceso y
la practica por medio de la colaboracion de los profesores, que son expertos en recursos y
evaluacion.

La diversidad: El movimiento del conocimiento consolida la diversidad y suministra una

salida de nuevas ideas, retos impensados y oportunidades de verificacion del discernimiento.

Cognitivismo
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En la Antigua Grecia, a causa de fuertes discusiones y cuestionamientos en varias
corrientes filosoficas, se decretaron una serie de conceptos y enigmas, lo que muchos siglos
después, examinaria en la psicologia cognitiva. La academia filos6fica de Platon manifestaba que
el conocimiento es una influencia de nuestros pensamientos innatos. Prosiguiendo con la idea de
Platon, la persona que aprende, lleva también la percepcion a aquellos pensamientos que desde
siempre residian en el alma.

La corriente filosofica del pensamiento racional e idealista como Descartés o Immanuel
Kant y otros autores protagénicos de la filosofia moderna, reinterpretaron el planteamiento del
conocimiento de Platon e influyeron, tiempo después, a la psicologia fundamentalmente en el
aprendizaje (Pozo, 1997).

Retomando con la tradicion griega, la discordia de Aristoteles a los pensamientos innatos
de Platon produjo a una interpretacion aristotélica de que el conocimiento “procede de los
sentidos que dotan a la mente de imagenes, que asocian entre si seglin tres leyes: la contigiiidad,
la similitud y el contraste.” (Carpio, 1974, p. 116).

De acuerdo con la anterior definicion, se remplazo el pensamiento a partir del alma de
Platon con las impresiones del sujeto. Las ideas aristotélicas fueron reinterpretadas por filosofos
empiricos como David Hume, Jhon Locke y Thomas Hobbes, donde mas tarde dominara el
concepto del conductismo, es decir, el conductismo se manifesté como una alternativa de
ensayos psicoldgicos del aprendizaje a partir del andlisis de la conciencia.

La adaptacion del paradigma conductista en las academias tuvo grandes interrogantes, y
el modelo de aprendizaje del conductivismo comenz6 a separarse gracias a diferentes
perspectivas que se influenciaban en las teorias y modelos de aprendizaje originarios de las

ciencias cognitivas a través del estudio de la cognicion en disciplinas tedricas y empiricas como:
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Psicologia, Filosofia, Lingiiistica, y Ciencias de la computacion. Los grandes autores e
investigadores de la psicologia cognitivista se opusieron a que la conciencia o la reflexion fuera
una técnica de investigacion, la cual permiti6é que el método cientifico se acogiera en el campo
de la ensefianza, y la presuncion de la presencia de comportamientos mentales internos que
habian rechazado los movimientos tradicionales del conductismo.

Para Anon (2014), la tesis del cognitivismo que, con frecuencia lo dicen los tedricos y
psicologos de esa ciencia: “es aquel aprendizaje que se produce a partir de la experiencia, a
diferencia del conductismo, no solo concibe el traslado de la realidad sino también como una
representacion de dicha realidad.” (parr. 1)

De acuerdo con la anterior definicion, es representativa la condicion de que se logran las
demostraciones del mundo que, luego son almacenadas en el cerebro y finalmente se genera una

estructura cognitiva que permite la recuperacion de la informacion acumulada.

Conectivismo

Durante el siglo XX, el estudio del aprendizaje ha desarrollado numerosas ideas y
diferentes procedimientos de crear educacion, a través del conductismo, el cognitivismo y el
constructivismo. El fendmeno del aprendizaje por medio de las tecnologias es permanente,
responsabilizando en formar saberes con el otro a través de la conexion, en el que millones de
nodos se unen para elaborar conocimientos (Leal, 2009).

Para nombrar a uno de los investigadores mas prestigiosos del conectivismo, George
Siemens, observa cada uno de los estudios del aprendizaje real a partir de tres perspectivas: El

aprendizaje, la epistemologia y la pedagogia. En consideracion con la observacion de Siemens
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(2004), es posible concluir que se requieren otras representaciones que incluyen el aprendizaje
como una conexion continua por medio de la red.

La apreciacion del uso de la investigacion del conectivismo en la actualidad es
suficientemente valiosa, cada vez los dispositivos méviles que comunican las redes de
informacion permitiran a los alumnos, siendo nativos digitales o no, educarse de manera
permanente e individual, y disfrutar de forma sencilla interactuando con la ayuda de millones de
nodos. Siemens (2004), sentencia: “El conocimiento siempre acompanara a cada uno de nosotros
y lo que hacemos es buscarlo cuando lo necesitamos, integrando la construccion del
conocimiento propio y de otros.” (p. 4).

Las anteriores afirmaciones esencialmente aportan a la presente propuesta de un prototipo
digital para una educacién emprendedora, la intencioén de involucrar el aprendizaje cognitivista y
conectivista, donde no solamente es el contenido lo que se debe observar sino también la
conexion, correspondientemente a los reajustes permanentes, para conservar el lazo de “aprender
— conectar’.

Para completar, Garcia Aretio (2004) comparte la definicion con otros teodricos del
conectivismo: esta radica particularmente en entender la ensefianza como un desarrollo de
cultura de redes, esto es, comunicar el cerebro en la transmision de informacion a través de redes

de las computadoras o internet.

Disefio instruccional
El educador siempre tiene la obligacion de disefiar y planificar un curso, clases usuales,
aulas formales o no formales, etc., este persigue un procedimiento frecuente y estructurado que

acompaia las actividades didacticas. Disponer de nuevos recursos educativos, enriquece este
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proceso formativo generando valor tanto para el estudiante como para el educador. En este
sentido, el Disefio Instruccional (DI) o Instructional Design (ID) dispone las herramientas que se
trabajan para orientar el procedimiento didéctico y las valoraciones del mismo.

La definicion del Diseno Instruccional cuenta con diversas interpretaciones que se han
desarrollado a partir del siglo XX e inicios del XXI, desde el enfoque de varios autores:

Para citar a Bruner (1969), puntualiza que el Disefio Instrucional se ocupa principalmente
de la planificacion, la organizacion y el disefio de elementos necesarios para efectuar el
aprendizaje.

Siguiendo a Reigeluth (1983), el Disefio Instruccional es el método que se ocupa de
estructurar practicas de formacion de manera integral, elaborando cambios aspirados en los
conocimientos y cualidades del educando.

Para mencionar otros autores, Berger y Kam (1996), afirman al Disefio Instruccional
como una disciplina que posibilita la elaboracion de una lista de detalles puntuales por medio de
la proyeccion de desarrollo, implementacion, evaluacion y sostenimiento de actividades que
permiten el aprendizaje requiriendo de la cantidad de unidades didacticas, en distintos niveles de
dificultad.

Con el fin de establecer afirmaciones mas recientes, como la de Boderick (2001), que
determina el Disefio Instruccional como la capacidad y disciplina empleada para desarrollar un
ambiente de formacion y herramientas utiles, que permiten al educando a conseguir cualidades
en una o varias areas de conocimiento. Finalmente, la interpretacion compuesta por Richy, Fields
y Foson (2001), deducen al Diseflo Instruccional como una programacion de forma organizada
que comprueba la apreciacion de necesidades, el proceso, la implementacion, la evaluacion y la

nivelacion de las herramientas e instrucciones.
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5.4. Concepto de la metodologia de disefio
Antecedentes

A nivel profesional y académico, las personas siempre han buscado una manera
responsable de proyectar objetos o modelos en diversos procedimientos. Durante la Edad Media,
los artistas fusionaron el arte y la técnica profesional, pero los cambios que realizaban en los
objetos eran pausados y no desarrollaban el trabajo de manera fluida. En consecuencia con lo
anterior, la separacion entre el arte y la técnica se dio en el siglo XVIII, la Revolucion Industrial
obligd a generar una clara diferencia proyectual entre artistas e ingenieros.

En los sistemas de produccion de la Revolucion Industrial surgi6 la necesidad de la
utilizacion de métodos para controlar los complejos sistemas de fabricacion en las industrias. En
el siglo XIX, hubo posiciones como la de Morris, Ruskin y Muthesius que buscaban retornar el
arte en los procesos de produccion y también la necesidad de la estandarizacion. Por ello, a
inicios del siglo XX hubo un avance tanto en la técnica que obligod a cambiar los métodos de
proyeccion en el disefio de un objeto, situaciéon que provocd la normalizacion del disefio en
general.

En el afio 1923, un industrial llamado Theo van Doesburg afirmé: “Para poder construir
un nuevo objeto, necesitamos un método, un sistema objetivo.” La escuela del Bauhaus fue la
primera que afrontd los problemas de proyeccion del disefo. A finales de la década de los 50s, se
incremento el interés por la presencia de la metodologia de disefio que inicialmente desarrollaron
las academias britanicas y estadounidenses. Desde entonces se han desarrollado metodologias de
disefio, para mencionar algunas:

1962: Propuesta metodologica de Jones sobre el disefio sistematico.
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1963: Método de Archer, haciendo énfasis en etapas analitica, creativa y de ejecucion.

1979: Método de Bruno Munari en ;Como se nacen los objetos?

En la vida profesional, todos los disefiadores trabajan en proyectos (en menor o mayor
escala) que “requiere planificacion a nivel de estrategia comunicacional, visualizacion y
produccion.” (Frascara, 2012, p. 93).

En el disefio grafico como disciplina cientifica, los conceptos de metodologia se trabajan
para explicar, justificar y describir el entorno de métodos especificos de este campo disciplinar.
La estructura metodoldgica es una guia para el disefiador con el objetivo de realizar tareas —
notablemente creativas — de manera estructurada para determinar un proceso de observacion e
intuicion.

Lo anterior valora la fundamentacion de Olea (2012):

(...) se “organiza” el proceso de disefio y se fundamenta el empleo de métodos. Tiene
caracteristicas integrales en el proceso de disefio y posee un nivel abarcador de los métodos
especificos para cada etapa de este proceso. No tiene un fin en si mismo, teniendo en
cuenta que cada proyecto es un caso metodologico particular. Se constituye en una guia
para ordenar y reflexionar sobre el proceso. Determina la secuencia de las acciones
(cudndo), el contenido (qué), y los procedimientos especificos (como).” (Parr. 4)

Es notable seguir la fundamentacion de Olea, ya que la metodologia de disefio es un
proceso completo y comprende todo el lineamiento de la estrategia creativa, comunicacional, el
desarrollo y los métodos.

Para seguir otros puntos de vista, Frascara (2012), manifiesta que el proceso
metodoldgico para los disefiadores comienza en el estudio de problemas y subproblemas, el

desarrollo de estrategias y el procedimiento de propuestas de disefio. En consecuencia,
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desarrollar un proyecto con fundamentacion metodologica permite planificar los requerimientos
de produccion, organizacion, prioridades, experimentaciones, modificaciones, fecha de entrega,
evaluaciones finales, etc., con el objetivo de afianzar un proyecto.

Para rematar con las anteriores profundizaciones de la metodologia de disefio, el
disefiador grafico debe saber controlar los espacios de trabajo y organizacion, el acceso a
informacion y materiales, y el acceso a trueques con otros profesionales y colegas, en base de
optimizar la eficiencia del trabajo. Por ello, la presente propuesta de disefio de un prototipo
digital optimizara la eficiencia del trabajo a través de una metodologia de disefio que permite

acompafiar la organizacion, el proceso creativo, el desarrollo, etc.

Bruno Munari
Bruno Munari naci6 en Milan, Italia el 24 de octubre de 1907 y fallecié en la misma
ciudad en el afio 1998. Fue artista, disefiador industrial, disefiador grafico, incluso, fue
polifacético en el mundo del arte. Sus obras y aportes fueron un éxito en diferentes areas del
conocimiento. Las contribuciones de Bruno Munari en la expresion visual se encuentran en
diversos campos como: escultura, pintura, disefio grafico e industrial; en la expresion escritura
como: poesia, escritura y didactica.
Loépez (s.f.) realiz6 un resumen bibliografico acerca de Bruno Munari, de alli se rescata lo
siguiente:
(...) 1927 siguié a Marinetti y el movimiento futurista, 1930 se asoci6 Ricardo Castegnelli
con quien trabajo de grafico hasta 1938, durante un viaje a Paris en 1933 encontr6 a Louis
Aragon y André Breton. A partir de 1939 hasta 1945 trabaj6é como disefiador grafico en la

prensa para la redaccion de Mondadori, al mismo tiempo escribia libros para nifios, en
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1948 Munari, Gillo Dorfles, Gianni Monet y Atanasio Soldati fundaron el movimiento
ARTE CONCRETA. (parr. 8)
Uno de sus aportes mas significativos fue su libro de 'y Como nacen los objetos?’, donde
se plantea una propuesta metodologica que fundamenta un proceso de disefio que contiene nueve
(9) fases de seguimiento con el objetivo de encontrar una solucion final a diversos

requerimientos de un modelo o prototipo, en el apartado ‘método’ se hard mencion de estas.

5.5. Emprendimiento
Antecedentes

El inicio del emprendimiento practicamente se remonta al comienzo de la humanidad,
puesto que el se ha preocupado por superarse a si mismo e idear para conseguir mejores maneras
de hacer sus actividades con el objetivo de enriquecer la calidad de vida. Para muchos, el
emprendimiento es relativamente habitual en el ser humano y suele estar constantemente en la
mente del hombre.

En consecuencia, el emprendimiento siempre se ha situado a lo largo de la historia del ser
humano, en los ultimos dos siglos ha poseido intensas representaciones como concepto, puesto
que las crisis econdmicas de Europa a causa de las guerras y catastrofes fiscales que han
repercutido a nivel mundial han permitido al hombre visualizar otras perspectivas, salir de su
zona de confort, superarse a si mismo y buscar nuevas oportunidades a través de un
emprendimiento con la experiencia en los trabajos de la industria.

La primera representacion del emprendimiento fue reconocida por el empresario
estadounidense, Alfred Marshall en 1890, durante el Tratado Principios de Economia, donde

afirma que existen cuatro (4) modos de desarrollar fabricacion: tierra, trabajo, capital y
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organizacion. Marshall (1994), considera que la planificacion es la manera primordial de una
actividad econdmica mediante un proceso creativo y efectivo, que pueda desarrollar nuevos
horizontes industriales y en ellos deberan ser lideres de la organizacion. Si se toma como
referencia a Marshall, es posible sustentar que este momento fue el punto de partida del
concepto, el autor determind el emprendimiento como una alternativa real para desarrollar
nuevos modelos de negocio.

La reputacion de este concepto venia aumentando hacia los inicios del siglo pasado y
hubo una clara exigencia de una transformacion frente a los problemas econdmicos por la falta
de oportunidades en términos del empleo formal, en consecuencia a eso, nacieron y adaptaron
una cultura de emprendimiento como una salida ideal al desempleo que permite pensar y actuar
de manera distinta, y posibilita el crecimiento desde una perspectiva global y de control cuyo
resultado es la produccion que favorece no solamente a los emprendedores sino también a la
creacion de empleo y al fortalecimiento de la economia.

Continuando con Marshall (1994), se puede argumentar que:

(...) las oportunidades para los emprendedores son repetidamente limitadas por el entorno
econdmico que les rodea, es decir, los emprendedores son distintos en la manera de iniciar
una organizacion, y por tanto, sus éxitos dependen de las situaciones econdmicas en las
cuales ellos intentan sus emprendimientos. (p.171)

La tendencia del emprendimiento en los tltimos 20 afios ha tomado cada vez una mayor
participacion, debido a la transformacion de los métodos educativos, en las academias eligen
slogans como ‘En nuestra escuela educamos y formamos emprendedores’ como parte de una

identidad organizativa. Hay materias de estudio tales como proyecto empresarial, administracion
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o ciencias economicas, entre otros similares, estos tipos de programas de estudio han logrado
guiar, en gran parte, las escuelas latinoamericanas.

La educacion superior y los contenidos digitales también han hecho parte de este
programa de estudio, agregando el aprendizaje permanente que facilita realizar una gran
diversidad de proyectos, localizar nichos de mercado para obtener habilidades y conocimientos
con el objetivo de desarrollar un modelo de negocio o proyecto y brindar una contribucion
efectiva al crecimiento econdémico de un pais.

Lo anteriormente desarrollado ayuda como antecedente para apoyar y dejar evidencia del

proceso de mejoramiento de los patrones educativos descritos previamente.

,Qué es el emprendimiento?

El término ‘emprendimiento’ procede del francés entrepernar, que se define como
“capacidad de una persona para desarrollar un esfuerzo adicional y continuo por alcanzar un
logro, meta u objetivo, que también sera utilizada por aquellas personas que inician una empresa
o proyecto” (Gerencie, 2017, parr. 1).

Es importante nombrar el concepto de ‘empresa’, puesto que estd asociada de la misma
manera al esfuerzo permanente pero con diferentes ambientes de trabajo. La Real Academia
Espaiola expone a la empresa como un componente econdmico y social, constituida por recursos
técnicos, materiales y de plantel, que tiene como objetivo final de conseguir ganancias a través
de su participacion (RAE, 2011).

El término ‘emprendimiento’ que se interpreta con frecuencia entre los profesionales,
emprendedores, empresarios y la gente comun, es “una organizacion temporal que busca un

modelo de negocios rentable, replicable y escalable.” (Blank, s.f., parr. 3).
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Prosiguiendo con la interpretacion de comtin acuerdo, también se piensa con frecuencia al
emprendimiento como: “aquella actitud y aptitud que genera un impulso hacia el mejoramiento
personal a través de la organizacion, desarrollo y planeacion de proyectos potentes con impacto
econdémico y social; es el deseo por el progreso de un estado actual a uno mejor a través de la
sumatoria de logros.” (Gajardo, 2010, p. 6)

Se puede concluir que el emprendimiento siempre examina un modelo de negocio con el
objetivo de indagar si es viable o no a través de un estudio de mercadeo u investigaciones
complementarias. Por otro lado, la empresa se encarga a ejecutar servicios o productos tangibles
ya existentes, puesto que ya tiene la experiencia en los procesos de creacion, distribucion y en

atraer a potenciales clientes.

Antecedentes de la ensefianza del emprendimiento
Para identificar el valor que tiene la ensefanza del emprendimiento, en seguida se
mostrardn los antecedentes formativos en los entornos nacional e internacional que contribuyen a

una vision mas extensa de la transformacion.

Entorno internacional

En el entorno internacional se han comprobado avances educativos a través de la
ensenanza del emprendimiento, los educadores que participaron en la formacion fueron
influyentes para demostrar que las personas exigen un cambio de actividad que permitiera
prosperar su calidad de vida, para el cual es determinante preparar, aprender y auto aprender por

medio de una organizacion formativa eficaz de un entorno de aprendizaje.
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Uno de los inicios de la ensefianza del emprendimiento en los paises desarrollados se
remonta en la década de los 50, alli se surgieron los primeros talleres de emprendimiento a través
de un evento en cupos limitados, donde los empresarios exitosos de ese momento fueron los
principales oradores del publico con el fin de contar su historia de éxito y aconsejar a las
personas que asistieron. La intencion giraba en torno a motivar ante la posibilidad de superacion
sin mencionar las herramientas necesarias para formarse como emprendedores. Al pasar las
décadas, el emprendimiento como formacion se ha fortalecido gracias a nuevas teorias y estudios
del emprendimiento que permiten fundamentar en la accion justificada en la teoria.

Para evidenciar el progreso de la ensefianza del emprendimiento, Castillo (1999),
puntualiza:

En los Estados Unidos, la ensefianza de emprendimiento ha generado un interés galopante
en los programas de administracion de las universidades. En 1971, solo 16 instituciones
ensenaban emprendimiento, para 1997, son 800. En la Kellog School of Bussines, de la
Universidad de Northwestern, en 1996, el 45% de los estudiantes del primer afo
expresaron un interés en la mencion emprendimiento, comparados con el 30% en 1995,
12% en 1994 y 7% en 1993. (p.18)

De acuerdo con la puntualizacion de Castillo, se hizo mas visible la importancia de
formar emprendedores a través de metodologias para ponerlos en practica, que permiten
desarrollar nuevos andlisis estratégicos y formas de crear modelos de negocios aplicables a la
realidad y competividad del mercado.

Para Bill Bygrave, director de Babson College (1997-2000), academia lider mundial en la
ensenanza del emprendimiento, el compromiso entre docentes y estudiantes deben ser de doble

esfuerzo, puesto que el educador debe vigilar de cerca cada clase y preocuparse mas a los
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educandos en su progreso, también se recomienda a impulsar e motivar a los estudiantes con la
intencion de hacer un desarrollo mas dindmico y conveniente para ellos.

Para concluir de acuerdo con los aportes educativos mencionados, la ensefianza del
emprendimiento hoy en dia es importante basarse en la creacion e implementacion de modelos
de negocios y complementarlos con metodologias efectivas de aprendizaje para fomentar el
emprendimiento como una manera de pensar y actuar.

En el caso latinoamericano, se ha comprobado que la ensefianza del emprendimiento han
estado guiada por escuelas publicas y la empresa privada que promueven el apoyo econémico y
técnico a la creacion de empresas innovadoras por medio de la elaboracion de procedimientos
que benefician a las personas a transformar sus suefios en realidad con la ayuda de actividades de

aprendizaje, preparar y gestionar la capacidad para emprender (Anzola y Farias, 2011).

Entorno nacional

En los ultimos afios, Colombia admiti6 la importancia de la ensefianza del
emprendimiento como incentivo sustancial para fomentar una cultura de emprendimiento con el
objetivo de fortalecer la prosperidad de las personas y la economia del pais.

Durante la era industrial, a mediados del siglo XX, las personas han solucionado
problemas de desempleo a través de la creacion de empresa partiendo, en su mayoria, de
propuestas en borrador, solo apoyadas por la experiencia o el ingenio de una persona e incluso,
de la familia. Para nombrar otros esfuerzos reconocidos por las personas para emprender son el
aprovechamiento de algiin dominio de un tema o profesion, inclusive de conocimientos
tecnoldgicos o basicamente encontrar independencia econémica que pudieron localizar

oportunidades de negocios de forma casi informal, y en pocos casos, de forma experimental.
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Pero en muchos casos se evidenciaron la falta de dinamizar las metodologias, las teorias y
la practica para lograr encaminar de forma mas organizada, o como lo explica Vesga (s.f.) que el
desempefio emprendedor en muchas regiones del pais ha sido muy pobre en términos de
infraestructura, el capital, y sobre todo, falta reforzar las metodologias de investigacion o como
lo menciona Porras (2006) que en muchos casos el desarrollo emprendedor en los individuos
mostraron una baja actitud para administrar o gestionar por la falta de estabilizacion de
programas de formacion en todos los &mbitos educativos.

Ante las preocupaciones mencionados, a través de los anos, Colombia ha considerado
reforzar programas de emprendimiento o como lo evidencia Vazques (s.f.):

En la década de los ochentas, con un aporte importante se da el inicio de actividades y

programas de “espiritu empresarial”, es el caso del ICESI de Cali, la EAN, la Universidad

de los Andes y la CUN en Bogotd, y el SENA a nivel nacional con su programa de

Formacion y Asesoria a Creadores de Empresa — FACE, que buscaban promover cultura

hacia lo empresarial, a la generacion de nuevas empresas y alternativas de autoempleo.

(p- 26)

Desde entonces se han creado numerosos organizaciones que promueven la cultura de
emprendimiento, por mencionar algunas: Programa INNOVAR creado en 1994; Centro de
Nueva Empresa de la Camara de Comercio de Bogota en 2005; Expoemprendimiento y
Comunidad Emprendedora del SENA en 2004 y 2005; los programas creados por el Ministerio
de Comercio, Industria y Turismo llamados Cétedra de Creacion de Empresas con Impacto
Nacional y Catedra Virtual de Creacion de Empresas de Base Tecnoldgica en 2006 y entre

muchos més programas recientes impulsados por el gobierno y de la empresa privada.
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Aplicacion normativas de la ensefianza del emprendimiento

Segtin la Ley 1014 de 2006 de la Constitucion Politica de Colombia de 1991, por medio
de Fomento a la Cultura del Emprendimiento, se manifiesta: “promover el espiritu emprendedor
en todos los estamentos educativos del pais” (Congreso de Colombia, 2006 p. 1), para impulsar a
una pedagogia eficaz y firme de los colombianos, tienen la facultad de poseer una identidad
creativa e innovadora por medio de la investigacion, el estudio, el aprendizaje, el auto
aprendizaje y el aprendizaje continuo con el propdsito de incentivar un emprendimiento y luego
crearlas para establecer una productividad alta y decidida del sector econdémico, entes
gubernamentales y organizaciones educativas que permiten retroalimentar y reforzar el
crecimiento regional y nacional.

En conclusion, las normas vigentes para el fomento del emprendimiento en el pais hoy en
dia es significativo, puesto que en todas las instituciones educativas, sean formales o no formales
tienen que responsabilizarse de manera fundamental en incluir programas de emprendimiento o
empresariales en los planes de estudio. Las normas vigentes permiten a los jovenes fomentar la
innovacioén y que ellos sean actores protagdnicos para gestar el crecimiento econdmico del pais

en el futuro.

Ensefianza del emprendimiento y la creatividad

En los tiempos actuales, donde el mundo siempre ha sido cambiante, y al profesional
moderno se le exige plantear nuevas soluciones, formular muchas preguntas problemas, contar
con nuevas ideas o novedades para lograr efectuar un proceso creativo con el fin de obtener

insumos que va de mano a la innovacion.
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La creatividad y el emprendimiento son un matrimonio irrompible, puesto que juntos
siempre estan ligado al desarrollo de ideas, en la habilidad del individuo de producir proyectos
eficaces, y al mismo tiempo, en desarrollar la capacidad de solucionar problemas en menor
tiempo posible.

Hoy en dia, en muchas instituciones educativas en la ensefianza del emprendimiento es
cada vez mas influyente la creatividad como una tarea fundamental para liderar en la resolucion
de problemas, la creacion de nuevos insumos tangibles o no tangibles como horizonte innovador
y desarrollo de ideas permanentes. Para nombrar el punto de vista de Varela (1991), la
creatividad se ha visto como “un proceso, un producto, o incluso, como un grupo de
caracteristicas humanas con participacion social, considerablemente conocido para mejorar los
desempefios de las personas en diferentes areas, en su defecto, siempre ha sido objeto de analisis
y formas de abordaje.” ( p. 130).

Para constatar la afirmacion de De Bono (1995), los emprendedores deben desarrollar
ideas de manera continua, tener la valentia de romper antiguos principios de la ideologia
tradicional y pensar mas alla de la logica, es decir, tener una perspectiva mas lateral, dado que
generar nuevas perspectivas o ideas permite el acercamiento a la elaboracién de diagndsticos

mas puntuales para lograr efectuar la resolucion de problemas de forma mas eficiente.

5.6. Casos reales: estado del arte
Experiencias de contenidos digitales en la ensefianza del emprendimiento
El espacio del emprendimiento ha mostrado una serie de casos exitosos en el aprendizaje

y la ensenanza. Vale la pena identificar algunos contenidos digitales de Estados Unidos y Espafia
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que consiguieron el éxito a través del esfuerzo de jovenes emprendedores que atrevieron
apostarle a la innovacion, la web site y a la tecnologia.

Hay muchos dispositivos moviles educativos que funcionan hoy en dia en espacios de
Google Play y App Store, pero existen pocas demostraciones que fueron ejecutadas exitosamente
(Developers Economics, 2012); incluso varias de ellas han gozado en ocupar los primeros
lugares en cuanto a descargas.

En seguida, se sefialan cinco (5) contenidos digitales de Estados Unidos y Espafia
existentes que asocian conceptos de la ensefianza y fomento del emprendimiento, acompafiado
de un analisis descriptivo. Casos que sustentan la aplicabilidad y beneficios de estas
herramientas. (En la seccién de anexos puede visualizar el contenido de las apps)

Business Plan Premier (USA): Herramienta creada por empresarios estadounidenses, que
con su experiencia ayuda a estructurar y aconsejar el procedimiento de creacion de un negocio o
empresas existentes. La app permite al usuario planear los objetivos, definir el segmento del
mercado, descripciones de clientes y planes econdmicos. Adicionalmente, le da instrucciones
para disefiar un plan de marketing.

Este contenido digital le proporciona al cliente el acompafiamiento y la organizacion de
su negocio, por medio de consejos que el instructor responde en menor tiempo posible. La app
cuenta con once etapas de seguimiento, comienza con el desarrollo de la mision y la vision del
negocio y termina con la proyeccion de un plan financiero. Este procedimiento es clave para que
el usuario integre el aprendizaje del emprendimiento.

Basecamp (USA): Es una herramienta que crea sugerencias sobre la estructura, las
estrategias comunicacionales con clientes y las estrategias de formulacion de proyectos o ideas

de negocios.
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El dispositivo mévil Basecamp practicamente es un sitio de redes sociales propio
configurado de manera privada para que los usuarios pueda interactuar con otros acerca de dudas
e inquietudes, todo estd organizado en forma predecible. Dentro del marco de la red social
privada permite visualizar, seguir, discutir en publico o actuar en consecuencia.

Stradpad (USA): Es una herramienta que adquiere nicamente en la tienda App Store de
Apple, funciona para dar acompafiamiento, paso a paso, acerca de los procedimientos de
planificacion de un negocio, similar a Business Plan Premier.

Los usuarios que deciden utilizar Stradpad tiene la posibilidad de iniciar su negocio de
cualquier tipo acompafidndolo de cerca con asesores, expertos en administracion y docentes
durante las 24 horas diarias. Este contenido digital ha sido descargado en 127 paises con
excelentes comentarios. Adicionalmente, se puede descargar de manera gratuita o en forma de
pago especial como Plus, Premium y Platinum.

EmpresApp (Espafia): Es un contenido digital que reune informacion para realizar
consultas en linea y automatizada e incluye ayudas y contribuciones para emprendedores y
Mipymes.

Este contenido digital ofrece unicamente asesorias empresariales para emprendedores y
pequetios empresarios. La plataforma de asesorias tiene la capacidad de responder inquietudes a
sus clientes de manera rapida y eficaz. También tiene en la disposicion de brindar a los clientes
la informacién pertinente sobre créditos bancarios que tienen acuerdos con la app.

UStartup (Espafia): Es una herramienta creada por jovenes espafioles que posibilita
interactuar con otros cibernautas a través de un juego online que permite ayudar al aprendiz
inicial de forma empirica en el aprendizaje por medio de una iniciacion de negocio y sus

derivados de manera mas dinamica e divertida.
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Los temas didacticos de UStartup son particularmente antagonistas de largas y aburridas
charlas de emprendimiento, por ello, este contenido digital tiene como objetivo ofrecer el
aprendizaje de emprendimiento de una manera mas dinamica e interactiva, con el fin de instruir a
los cibernautas en la elaboracion de un modelo de negocio viable que se pueda transformar en un
caso exitoso. Para conseguir el éxito, el juego anima a los participantes a elaborar fases y detallar
el nombre de su empresa y el monto de flujo que van a disponer para colocarlo en practica, con
el apoyo de la metodologia CANVAS —es una herramienta sencilla para agregar valor a una idea
empresarial creado por Alexander Osterwalder en el afio 2008—.

Bajo estos casos de contenidos digitales existentes mencionados, se puede argumentar
que la propuesta es una solucion practica y realista para complementar los procedimientos de
aprendizaje actuales que requieren la implementacion de nuevas estrategias didacticas aportando
a modelo tradicionales de educacion. El disefio de un prototipo digital beneficia y apoya no solo
el comienzo del aprendizaje como modelo sino el contexto de emprendimiento como decision
para el desarrollo de la vida profesional.

Estos modelos creativos que hoy en dia estan funcionando, evidencian la consecucion de
proyectos de contenido digital y la utilidad de los mismos gracias a su aplicacion en diversos
campos, especialmente en la orientacion sobre arranque de negocios, expectativas de mercados
actuales y sostenibilidad de ideas de emprendimiento, objetivos claros que estan en armonia con

el presente propuesta de disefio de un prototipo digital.

6. Método

Para citar a Taylor y Bogdan (1992), ellos afirman:
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La mayor parte de los estudios cualitativos estan preocupados por el contexto de los
acontecimientos, y centran su indagacion en aquellos espacios en que los seres humanos
se implican e interesan, evallian y experimentan directamente. Es mas, esta
investigacion trabaja con contextos que son naturales, o tomados tal y como se
encuentran, mas que reconstruidos o modificados por el investigador” (p. 35)

De acuerdo con los autores previamente referenciados, la presente investigacion se
encuentra enmarcada en la metodologia de investigacion cualitativa desde una perspectiva del
paradigma interpretativo, es decir, recoger informacion desde un esquema tedrico, lineamientos
de percepcion y comprension del mundo basado en el analisis de comportamientos naturales,
posturas y respuestas finales para luego obtener interpretacion de significados.

El presente documento de investigacion toma en cuenta el paradigma interpretativo que
apoya la afirmacion de Coll y Chapman (2000):

(...) el conocimiento se establece a través de los significados asociados a los fendémenos
estudiados; los investigadores interactiian con los sujetos de estudio para obtener datos;
la investigacion cambia tanto al investigador como al sujeto; y el conocimiento depende
del contexto y del tiempo™ (citado en Krauss, 2005, p. 759)

Prosiguiendo con el enfoque del paradigma interpretativo, siguiendo a Koetting (1984),
es importante mencionar otras caracteristicas que ofrecen esa investigacion:

Figura 1. Sintesis de las caracteristicas del paradigma interpretativo

DIMENSION INTERPRETATIVO (naturalista, cualitativo)
Fundamentos Fenomenologia. Teoria interpretativa
Naturaleza de la realidad Dinamica, multiple, holistica, construida, divergente
Finalidad de la Comprender e interpretar la realidad, los
investigacion Significados de las personas, percepciones,
Intenciones, acciones
Relacion sujeto-objeto Dependencia. Se afectan. Implicacion investigador. Interrelacion

Valores Explicitos. Influyen en la investigacion
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Teoria — practica Relacionadas. Retroalimentacion mutua
Criterios de calidad Credibilidad, confirmacion, transferibilidad
Técnicas: Instrumentos y Cualitativo, descriptivos. Investigador principal instrumento.
estrategias Perspectivas participantes
Andlisis de datos Cualitativo: estadistica descriptiva e inferencial

Fuente: Koetting, J. R. (1984, p. 296)

La categorizacion es uno de los elementos que trabajan en la investigacion cualitativa y es
apoyada en el presente documento como parte del disefio investigativo, pues esta basado en el
uso de categorias, es decir, variables investigadas y que van a aportar con el objetivo de
organizar las diversas unidades de estudio.

De acuerdo con los anteriores autores, las herramientas o elementos de investigacion se
evidenciaron en el presente documento ya que el principal instrumento de disposicion es el
investigador. También se evidenciaron el uso de la categorizacidn, ya que permite organizar los
parametros a tener en cuenta en los elementos de investigacion analitico, teorico-descriptivo lo
que permite retroalimentar a la vez que avanza la investigacion.

Para desarrollar la propuesta de disefio de un prototipo digital se utilizé la metodologia de
disefio de Bruno Munari, a continuacion se hard mencién de las nueve fases en las que se
desarroll6 esta propuesta:

1. Definicidn del problema: Munari (1983) determina: “Lo primero que hay que hacer es
definir el problema en su conjunto.” (p. 18-21). Es decir, se empieza por escrito la definicion del
problema para definir los limites en los que debera moverse el proyecto.

2. Elementos del problema: Cualquier problema puede ser descompuesto en sus
elementos (Munari, 1983). Este paso posibilita facilitar el proceso porque puede descubrir los

pequefios problemas particulares que se ocultan tras los subproblemas.
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3. Recopilacion de datos: Materiales, preguntas, datos de la competencia, investigaciones,
historia, inspiraciones. Dependiendo del proyecto.

4. Analisis de datos: Para Munari (1983), “El anélisis de todos los datos recogidos puede
proporcionar sugerencias sobre qué es lo que hay que hacer para proyectar un modelo o prototipo
y puede orientar la proyectacion hacia otros materiales, tecnologicas o costes.” (p. 18-21).

5. Creatividad: Es la vinculacion entre lo artistico y lo romantico para resolver un
problema. “ (...) puede proponer soluciones irrealizables, la creatividad se mantiene en los
limites del problema, limites derivados del analisis de los datos y de los subproblemas.” (Munari,
1983, p. 18-21).

6. Materiales y tecnologias: El disefiador tiene a su disposicion elegir el contenido
adecuado de acuerdo con las necesidades del cliente o usuario.

7. Experimentacion: Es cuando se realiza una experimentacion del material y las técnicas
disponibles para realizar el proyecto.

8. Modelos: “ (...) permiten extraer muestras, pruebas, informaciones, que pueden llevar
a la construccion de modelos demostrativos de nuevos usos para determinados objetivos.”
(Munari, 1983, p. 18-21).

9. Verificacion: Es cuando se presenta el modelo a un “determinado nimero de probables
usuarios y se les pide que emitan un juicio sincero sobre el objeto en cuestion.” (Munari, 1983, p.
18-21)

Prosiguiendo con Munari (1983), ¢l finaliza mencionando que: “Proyectar es facil cuando
se sabe como hacerlo. Todo resulta facil cuando se sabe lo que hay que hacer para llegar a la

solucidon de algun problema (...)” (p. 10).
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Cabe resaltar que la metodologia de Bruno Munari es una estructura generalista, puesto
que es una teoria algo antigua y con el paso del tiempo se crearon nuevas metodologias que se
adaptaron de acuerdo a cada ambiente de la época. Pero la metodologia planteada por Bruno
Munari fue influenciada por otros autores mas recientes como Nathan Shedroff, Susan
Weinhenk, Steve Krug o Donald Norman, quienes propusieron unas metodologias méas centradas
al disefio digital y también es sustancial conocer sus fases mas puntuales y como estas aportan
para complementar la estructura generalista de Bruno Munari desde una perspectiva mas lateral y
contemporanea. Por otro lado, mencionaré dos métodos mas recientes que pueden servir como
complemento a la ideada por Munari: Disefio de Experiencia y Disefio Centrado en el Usuario
(DCU).

El disefio de experiencia es una metodologia creada por Shedroff (2006), que fue uno de
los pioneros y una de las personas mas influyentes en Experience Design, término que consiste
en disefar las “sensaciones de interaccién con un producto, servicio o evento, a través de todos
nuestros sentidos, en el tiempo, y en niveles fisicos y cognitivos. Las experiencias pueden ser
expansivas, e incluir lo sensorial, lo simbolico, lo temporal y lo significativo.” (p. 60).

En seguida, se hard mencion de las etapas que segun el autor, permiten un acercamiento
al disefio de experiencias exitosas para las personas en cualquier medio:

Etapa inicial: Se debe desarrollar una estrategia de atraccion, luego armar un proyecto en
borrador para poder trabajar en la elaboracion de una idea.

Etapa de proceso: Después de definir la ‘seduccion’, se necesita una planificacion
detallada para el desarrollo del prototipo y posteriormente producirla.

Etapa final: Realizacion de pruebas y testeo para determinar si el producto tuvo utilidad,

satisfaccion y llama a la accion.
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Por otro lado, el DCU fue disefiado por Donald Norman, los principios de esta estrategia
ayudan a abarcar los productos usables, es decir, realizar las cosas tangibles, visibles, sencillas en
la evaluacion del sistema y encajar entre accion—resultado, intencidn—accion (Sanchez, 2013). Es
importante mencionar los seis principios disefiados por Norman:

1. El disefio se fundamenta en una comprension evidente de los usuarios, tareas y

entornos.

2. Los usuarios estan responsabilizados en el disefio y el desarrollo.

3. El disefio se encabeza y se mejora con una evaluacion centrada en el usuario.

4. El proceso es iterativo.

5. El disefio se encabeza integralmente a la experiencia de usuario.

6. El personal de disefio incorpora cualidades y enfoques multidisciplinares.

Para conocer las fases del modelo CDU, es importante citar a Sanchez (2013) quien fue el
encargado de traducir en espafiol el trabajo de Norman para sus articulos. A continuacion se
nombrard las etapas de CDU:

Fase de planificacion: El disefiador deben realizar objetivos precisos y claros, reunir datos
pertinentes y definir los requerimientos de usabilidad.

Fase de requisitos y analisis: El disefiador junto con una analista deben reunir
informacion o investigaciones centradas fundamentalmente en el estudio del usuario. Definir el
segmento de usuarios para el proyecto y una serie de tareas de recoleccion de informacion.

Fase de disefio y implementacion: Es donde se construye un modelo o prototipo para
posteriormente evaluar. Los usuarios debe ser los actores protagonicos para interactuar y
observar su contexto. Luego se procedera una evaluacion heuristica, realizar mejoras y volver a

realizar pruebas o incluso también puede realizar la evaluacion a través de encuestas.
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De acuerdo con las anteriores metodologias, son referentes claves o modelos a seguir para
facilitar el desarrollo creativo del artefacto tecnoldgico y didactico mezclando con varias técnicas
de procedimiento. (En el apartado ‘Propuesta proyectual’ se mostrara el procedimiento
completo)

Para verificar el artefacto tecnologico y didactico, se utiliz6 la técnica de analisis de
contenido que posibilita examinar “(...) las ideas expresadas en ¢€l, siendo el significado de las
palabras, estructura, organizacion, temas o frases” (Lopez, 2002, p. 173).

De acuerdo con la pregunta problema del presente documento es posible determinar los
datos cosechados, observarlos y conocer las necesidades y motivaciones de algunos usuarios
utilizando el método del anélisis de contenido con el objetivo de conocer “(...) la presencia o
ausencia de ciertas reacciones, originalidad, novedad de ciertos aspectos, contenido latente de la
comunicacion (...)” (Lépez, 2002, p. 173).

En la etapa de experimentacion de la metodologia de disefio de Bruno Munari sera
concebido el primer andlisis de contenidos, a través de la clasificacion categorial que permite
recolectar observaciones, anotaciones de los usuarios para especificar si hay modificaciones
necesarias antes de continuar la siguiente etapa del proceso creativo. Los criterios de anélisis del
artefacto seran especificados como: Funciona excelentemente, Funciona aceptablemente y
funciona deficientemente, es decir, por medio de las expectativas de cada usuario, este debe
elegir y analizar el funcionamiento de la app de acuerdo con la categoria. En la siguiente figura
2 se hard mencion de las categorias especificando las dimensiones del analisis.

Figura 2. Cuadro de anélisis de contenido en la etapa de experimentacion

Dimensién (marca con una X) Funciona Funciona Funciona
excelentemente aceptablemente deficientemente

Pégina de inicio

Menaus
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Unidades

Resultados

Mi cuenta

Insumos multimediales

Visualizacion de imagenes

Legibilidad

Navegacion

Observaciones

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3 se toma en cuenta el software Adobe Muse CC a través de la
previsualizacion del artefacto y diversas smartphone para permitir realizar experimentaciones en
algunos usuarios que pretende analizar la muestra.

Figura 3. Previsualizacion del prototipo para la experimentacion

Plan Disefio Pro

iPhone 55 v @ [Acualizar | @

x Previsualizacion

UNIDADES

Fuente: Elaboracion propia

En la tltima etapa del proceso creativo del prototipo digital sera concebido el segundo
analisis, y esta vez, la definitiva. Serd analizado y evaluado en algunos usuarios desde un

dispositivo movil, es decir, un smartphone o celular. Inicialmente se enviaron dos enlaces, uno
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de la app y otro del cuestionario de evaluacion a doce amigos que son considerados como
potencialmente consumidores de la tecnologia, y posteriormente ellos comparten los enlaces a
estos con las mismas afinidades tecnologicas en un lapso de una semana y media a mediados de
octubre de 2017. En la seccion de ‘presentacion y andlisis de resultados’ se mostrara la
informacion y hallazgos de este proceso.

Existen varios tipos de andlisis de contenido, que segiin Pinto y Grawitz (1967) sirven
para “(...) establecer una primera distincion entre el andlisis que tiene por fin la verificacion de
una hipdtesis y el que busca en primer lugar explorar un campo de estudio” (p. 461). Entre uno
de los tipos de analisis que serd concebido en la etapa final es el analisis de verificacion de
contenido, es decir, que pretende verificar el realismo y la fundamentacion de una hipotesis
establecida.

Por ello, la etapa final del proceso creativo se realizara un trabajo de campo en varios
usuarios para verificar si el prototipo cumple con el propoésito de la pregunta problema y de las
estrategias enmarcadas por las TIC en la educacion. En la figura 4 se hara mencion el analisis y
evaluacion final del artefacto tecnologico y didactico.

Figura 4. Cuadro de anélisis y evaluacion de la verificacion de contenido

Evaluacion Analisis de verificacion
Contexto: Se refiere si el artefacto CUMPLIO | NO CUMPLIO
funciona desde tu celular o
smartphone.
Funcionalidad: Se refiere si el CUMPLIO NO CUMPLIO

artefacto funciona con todo lo
relacionado a los clics, textos, videos,
etc.

Usabilidad: Se refiere si el artefacto CUMPLIO | NO CUMPLIO
consigue la efectividad, eficiencia y
satisfaccion para el usuario.

Recursos: Se refiere a las condiciones CUMPLIO NO CUMPLIO
de la infraestructura del artefacto si
son empleados en la ensefanza y el
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aprendizaje.

Plan de estudios: Se refiere a las CUMPLIO | NO CUMPLIO
unidades tematicas que estan
integrados en el artefacto tal como se
ha especificado desde el comienzo.

Aprendizaje-ensefianza: Se refiere a CUMPLIO NO CUMPLIO
que correspondan con el proposito de
mejorar los procesos formativos de
emprendimiento.

Fuente: Elaboracion propia

En las seis categorias mencionadas de la figura 4 se demuestra un espacio de informacién
mas amplio para determinar, a través de los cinco sentidos de cada usuario, si el artefacto
tecnologico y didéctico se justifica como una posibilidad de solucion digital para la formaciéon de
emprendimiento por medio de dos valoraciones: cumplié o no cumplié. Eso permite analizar los
resultados de cada categoria para exponer una conclusion final de la presente propuesta de disefio

de un prototipo digital.

7. Propuesta proyectual
Fase de definicion del problema

En los ultimos afios, los impactos negativos que se han generado en el mundo de la
economia, puesto que la crisis economica del 2008 ha golpeado en cada rincon financiero de los
paises desarrollados y subdesarrollados, la formacion del emprendimiento dejo de ser un asunto
‘politicamente correcto’ para modificarse en una demanda de ‘solucion inminente’. Se han
encontrado muchos diagnosticos de esta transformacion, es entendible que la ‘solucion
inminente’ en la formacion del emprendimiento toma algo de tiempo para restablecer nuevas

metodologias o estudios tedricos para poder llevar a cabo la practica.
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Como lo menciona el planteamiento del problema, se confirma la necesidad de construir
una metodologia efectiva de aprendizaje, desarrollar un proceso rutinario de calidad y apuestas
multimediales que garanticen la interactividad. La pregunta que engloba toda la problematica es:
(Es admisible proyectar una propuesta de disefio de un prototipo digital como un artefacto

tecnoldgico y didactico capaz de promover procesos de aprendizaje de emprendimiento?

Fase de elementos del problema
En esta fase se realiz6 una lista de subproblemas de la problematica general junto con
posibles soluciones efectivas para continuar con la operacion del artefacto. Se hizo un lienzo de

problemas, pequenos problemas y soluciones como lo muestra en la figura 5.

Figura 5. Lienzo de elementos del problema

Fuente: Elaboracion propia

Como se visualiza en la figura 5, se han identificado ocho elementos del problema reales

que se han encontrado en el uso de los procesos formativos del emprendimiento en todos los
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ambitos educativos y han permitido elaborar seis soluciones efectivas para realizar una guia de

busqueda que pueden servir a la solucion de la problematica.

Fase de recopilacion de datos

Se encontraron diferentes tipos de investigaciones que sirven para respaldar que la
problematica existe en la manera de elaborar una solucion efectiva, puesto que hay muchas
personas ligadas al profesorado y al disefio de dispositivos mdviles educativos que han logrado
desarrollar soluciones de aprendizaje como lo demuestra en la seccion de ‘casos reales: estado
del arte’, en la pagina 59 del presente documento. En la figura 6 se visualizard un pantallazo de
una ficha RAE (Resumen Analitico del Escrito) que se encuentra en la seccion de anexos. Son 40
fichas RAE que respaldan la documentacion de la problematica general.

Figura 6. Pantallazo de una ficha RAE

37. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Ensefanza Victor Manuel Montaiio Montaiio, V. M. (2014). Diseno de 2014
objetos virtuales de aprendizaje para
promover la autoformacion en
Jfundamentos contables aplicados al
emprendimiento. Universidad de la
Costa —~ CUC. Departamento de
Posgrados, Maestria en Educacion.
Barranquilla, Colombia.

RESUMEN: El trabajo de Montaiio se indaga por las herramientas de usuario de mayor aceptacion mundial para
la construccion de recursos educativos y se sugiere el disefio de un curso de fundamentos contables para
estudiantes de emprendimiento que logre desarrollar las competencias requeridas y adicionalmente promueva el
autoaprendizaje.

Fuente tomada en:
http://repositorio.cuc.edu.co/xmlui/bitstream/handle/11323/456/DISE%C3%910%20DE%200BJETO
S%20VIRTUALES%20DE%20APRENDIZAJE%20PARA%20PROMOVER%20LA%20AUTOFORMACI%C3
%493N%20EN%20FUNDAMENTOS%20CONTABLES% 20APLICADOS%20AL.pdf?’sequence=4

Fuente: Elaboracion propia

Fase de analisis de datos
Antes de continuar la fase del proceso creativo del artefacto, en la etapa de analisis de

datos se puede demostrar por ejemplo la descripcion de los modos de ensenar de las cinco



72

aplicaciones moviles explicadas en la seccion "casos reales: estado del arte’ y la investigacion

analitica de todas las categorias del estado de la cuestion, estan proporcionadas a las sugerencias

sobre lo que se debe realizar para proyectar creativamente y ordenadamente un artefacto

tecnologico y didéctico.

En la figura 7 se hard mencién de una visualizacion sobre el funcionamiento de la app

Business Plan Premier como referente clave para llevar a cabo un analisis descriptivo del

funcionamiento didactico tanto como el mapa de navegacion.

Figura 7. Analisis de datos: Business Plan Premier
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Nombre de app: EmpresApp.
:

ANALISIS: Este contenido digital ofrece nicamente asesorias empresariales para
emprendedores y pequefios empresarios. La plataforma de asesorias tiene la
capacidad de responder inquietudes a sus clientes de manera rapida y eficaz. También
tiene en la disposicién de brindar a los clientes la informacién pertinente sobre

créditos bancarios que tienen acuerdos con la gpp,

Fuente: Elaboracion propia

Las cinco aplicaciones mencionados en la seccion ‘casos reales: estado del arte’ son una

fuente de informacion clave que permite hacer una ‘inspiracion intelectual’ con el objetivo de

disefiar un prototipo digital con metodologias efectivas de aprendizaje y otras dindmicas de

interactividad como lo es el uso de las técnicas multimediales.
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Fase de creatividad

Es donde inicia la etapa del proceso creativo del artefacto, al principio se realizaron una
serie de bocetos como posibles metodologias de aprendizaje, nombres del artefacto, el logotipo,
definir una metafora visual, etc., tomando en cuenta como una solucién de la problematica. En
seguida, en la figura 8 y 9 se presentan las dos teorias de aprendizaje aplicadas para el prototipo
digital como metodologias efectivas explicando sus objetivos de ensefianza.

Figura 8. Objetivos del cognitivismo para el artefacto tecnoldgico y didactico

TEORIA DEL APRENDIZAJE COGNITIVISTA

1. Comprender que los individuos traen experiencias de aprendizaje variadas a la
situacién de instruccién, las cuales pueden impactar los resultados de aprendizaje.

2. Detemminar la manera mas eficiente de organizar y estructurar la nueva informacién
para conectar con los conocimientos, habilidades, y experiencias previamente
adquiridas por los estudiantes.

3. Organizar préctica con retroalimentacién de tal forma que la nueva informacién sea
efectiva y eficientemente asimilada y/o acomodada dentro de la estructura cogniti-
va del estudiante.

Fuente: (Anon, 2014)

Los objetivos mencionados en la figura 8, permiten a los usuarios del artefacto poseer
herramientas y habilidades de criterio propio, sistematizacion de conceptos, sentido comun y
difusion del conocimiento, son los procedimientos cognitivos que deben desarrollarse
previamente.

En consecuencia, se espera que los usuarios logren un procedimiento metacognitivo
integrado, que permiten visualizar la informacion, y luego procesar en el cerebro como un

conocimiento clave.
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Figura 9. Objetivos del conectivismo para el artefacto tecnologico y didactico

TEORIA DEL APRENDIZAJE CONECTIVISTA

1. Elaprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.
2. El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacién especializados.

3. El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

4. la capacidad de saber mas es més critica que aquello que se sabe en un momento dado.

5. Laalimentacién y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el aprendi-
zaje continuo.

6. La actualizacién (conocimiento preciso y actual) es la intencién de todas las actividades
conectivistas de aprendizaje.

Fuente: (Siemens, 2004)

De acuerdo con la figura 9, es importante que los usuarios del artefacto se preparen en ser
productores del conocimiento, es decir, el aprendiz debe cumplir el rol de autodidacta
aprovechando las oportunidades de ensefianza que se ofrecen en la red. La fabricacion de
conocimiento de cada aprendiz juega un papel sustancial, puesto que acceden a las necesidades
reales de aprendizaje y pueden elegir sobre qué aprender y como hacerlo. El compromiso del
aprendiz como autodidacta es estar actualizando permanentemente en sus conocimientos, generar
nuevos saberes o reflexiones positivas, y apreciar el avance evaluativo que posibilita consolidar
su desempefio para crear una extensa red de aprendizaje.

Después de las elecciones metodologicas de aprendizaje, se disefia un guioén de unidades
didacticas o Disefio Instruccional, en la cual se planificaron las actividades, objetivos didacticos
y los criterios de evaluacion que funcionan para trabajar con la consecucion del objetivo. En
seguida, en la figura 10 se mostraran el guion de unidades.

Figura 10. Guion de unidades didacticas
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UNIDADES

TEMAS Y ACTIVIDADES

Unidad 1. Quiz

1. Se realiza un quiz de ;es usted un emprendedor y no se ha
dado cuenta?

Unidad 2. Idea de negocio

2. Se resumird a través de una descripcion del tipo de empresa o
servicio que va a ofrecer a los clientes.

2.1. Ejemplos de como resumir una idea de negocio: Videos
referentes.

2.2. Pregunta réapida.

2.3. Define entre 60 a 100 palabras tu idea de negocio,
oportunidad y concepto de este.

Unidad 3. Objetivos

3. Se desarrolla la mision, vision, los objetivos y un bosquejo de
la marca corporativa.

3.1. Misién / Vision.

3.2. Disefar y adjuntar un bosquejo de la marca corporativa.
3.3. Pregunta répida.

3.4. Escribe entre 60 a 100 palabras la misién y vision.

Unidad 4. Modelo Canvas

4. Se realiza un lienzo de plantilla de gestion estratégica para el
desarrollo de nuevos modelos de negocios o documentar los ya
existentes.

4.1. Explicacion del modelo Canvas y ejemplos.

4.2. ;Coémo se hace?

4.3. Describir el negocio en cada propuesta de producto

Unidad 5. Planes generales

5. Se desarrolla el plan administrativo, plan operativo e
inversiones generales requeridas.

5.1. Plan administrativo.

5.2. Plan operativo.

5.3. Inversion General.

5.4. Pregunta répida.

5.5. Escribe y disefia los planes correspondientes.

Fuente: Elaboracion propia

Una vez efectiva la planificacion formativa, se hizo un proceso de bocetacion del

prototipo antes de iniciar un seguimiento de desarrollo y creativo del artefacto tecnoldgico y

didactico.

Figura 11. Proceso de bocetacion
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Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se presentan los seguimientos creativos y el desarrollo por medio de una
metafora visual definida y justificada para hacer el uso eficiente del artefacto.

Eleccion tipografica: Las tipografias seleccionadas son Altair y Roboto, pues transmiten
aspectos como la elegancia, la legibilidad para soportes digitales y la contemporaneidad. Intentan
caracterizarse conceptos afines al emprendimiento como lo son la integridad y el orden.

Composicion: La estructura compositiva apunta a una organizacion didactica basada en
unidades temadticas por medio de un menu y trabaja permanentemente con herramientas
multimodales donde textos, imdgenes, audio y videos permiten equilibrar el peso compositivo
con la finalidad de conseguir una organizacidon que incluya una comprension eficaz y atractiva
para el receptor.

Gama cromadtica: Los colores que transmiten el emprendimiento son energia y juventud.
Por ello, se eligieron cinco colores identificados tales como: 1) R:154 G:209 B:10; 2) R:113 G:
170 B: 14; 3) R:251 G: 157 B: 0; 4) R: 209 G: 12 B: 0; 5) R:51 G:51 B: 51, que suman y agregan
valor a la composicion del artefacto, esto genera un toque de energia, pureza y motivacion que

cumplen los mismos conceptos que el contenido digital transmite.
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Disefio de interfaz de usuario: El artefacto tecnoldgico y didactico pretende ser una
conexion entre el usuario y el corazéon funcional del contenido digital, es decir, el lugar donde
surgen las interacciones. El disefio de la interfaz de usuario estd compuesto por clics,
representaciones graficas o ilustrativas, figuras iconicas y juego de fondos que consiguen un
aspecto visual de acuerdo con el smartphone que maneja. La interfaz del artefacto pretende
combinar los colores verde claro, verde oscuro y naranja como predominantes para el juego de
fondos y piezas gréficas, y en algunas ocasiones, las letras. En caracteristicas visuales de las
letras, por facilidad de lectura y de identificacion, el blanco, verde y gris oscuro (dependiendo
del fondo) se usan generalmente para titulos principales y subtitulos; en algunas ocasiones el gris
oscuro y blanco se utilizan en parrafos con alineaciones centrales o izquierda sin justificar y le
aporta una lectura continua.

Mapa de navegacion: Durante el recorrido de navegacion el artefacto siempre estara
representado por un menu y el logotipo logra interactuar a través de una rama de dependencia o
categoria que se encuentra en la pantalla. Est4 disefiado para una mayor disponibilidad de todas
las categorias que se encuentran en el menu y que se desean elegir. El mapa de navegacion del
artefacto tecnolédgico y didactico engloba:

1. Ingresar al contenido digital dando un clic de entrada.

2. Dar una bienvenida al usuario y proseguir con la actividad inicial o en efecto, puede
observar las opciones contenidas en el ment.

3. Comenzar con la actividad inicial, es donde empieza la accion por el usuario en el
desarrollo de aprendizaje.

4. El aprendiz puede examinar el contenido mientras esté en ‘movimiento’.
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5. Visualizar los contenidos multimediales, el aprendiz puede mirar el contenido visual en
una de las actividades.

6. El usuario puede visualizar los resultados de aprendizaje del artefacto dando clic en la
opcion ‘resultados’.

7. El usuario puede examinar el estado de la cuenta en la opcidon ‘mi cuenta’.

8. Una vez culminadas todas las actividades o en caso de una pausa el usuario tiene la

posibilidad de salir del artefacto cuando lo desee.

Fase de materiales y tecnologias

Los materiales que se han utilizado para desarrollar el artefacto tecnologico, como lo
menciona la figura 12, han sido en primera instancia, Adobe Illustrator, con este software se
colocaron las piezas graficas y todas las metaforas visuales que estaban en la fase de creatividad
para posteriormente subirlo en digital como una iniciacion para llevar a cabo la programacion.

Figura 12. Disefio y proceso digital en Adobe Illustrator

Aspectos esenciales -

Fuente: Elaboracion propia
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Una vez efectiva el disefio digital en Adobe Illustrator se pueden identificar los tamafos
de pixeles correspondientes, el tamafio de las tipografias y las piezas graficas; en seguida se
inicia la programacion del artefacto a través de Adobe Dreamweaver como lo demuestra en la

figura 13.

Figura 13. Programacion en Adobe Dreamweaver
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Fuente: Elaboracion propia

Fase de experimentacion

Es una fase que permite la posibilidad de experimentar el artefacto en la previsualizacién
desde el punto de vista del disefador y en diversos teléfonos inteligentes de varios usuarios para
recoger evaluaciones con el fin de establecer si hay modificaciones o mejores aportaciones de
disefio. En la seccion ‘presentacion y andlisis de resultados’ se expondran los resultados de la
implementacion, los instrumentos, los hallazgos y respuestas de la fase de experimentacion.

Figura 14. Experimentacion desde el punto de vista del disefiador
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Fuente: Elaboracion propia

Fase de modelos

Es la fase donde se pretende identificar los modelos de teléfonos inteligentes que encajan
con el tamafo estandar, para visualizar la optimizacion de la funcionalidad del artefacto antes de
iniciar la fase de verificacion. En la seccion ‘resultados y andlisis de resultados’ se mostraran el
grafico y los indicadores del uso de modelos de teléfonos inteligentes de los participantes.

Figura 15. Visualizacion de diferentes modelos de dispositivos moviles

60-100 palabras.
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Fuente: Elaboracion propia

Fase de verificacion

Es la fase en donde se hacen una serie de pruebas en varios usuarios o receptores para
determinar si el prototipo digital se presenta como una solucion definitiva del problema que
deberia ser, segiin Munari, ‘funcional y estético’. Como se mencion6 previamente en la seccion
de ‘presentacion y analisis de resultados’ se expondran los resultados de la implementacion, los
instrumentos, los hallazgos y respuestas de la fase de verificacion.

Figura 16. Usuaria interactuando el artefacto tecnologico y didactico

Fuente: Elaboracion propia

8. Presentacion y analisis de resultados
Una vez realizado el desarrollo de las fases del proyecto, del cual se extrajeron diferentes

resultados para el andlisis de contenido tanto en la etapa de experimentacion como en la fase de
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verificacion, se obtuvieron los indicadores que son importantes para determinar si el dispositivo
movil da cuenta o no de la pregunta problema.

En primera instancia, en la figura 17 se mostraran los resultados que arrojo6 el ‘Cuadro de
analisis de contenido en la etapa de experimentacion’, los cuales se visualizardn posteriormente
en la seccion de anexos; la muestra consta de once (11) usuarios que con su opinion y
observaciones son sustanciales para establecer si el artefacto requiere nuevas aportaciones de
disefio antes de la etapa definitiva.

Figura 17. Resultados de ‘Cuadro de analisis de contenido en la etapa de

experimentacion’

12
10
8
6
4
2
0
Funciona deficientemente
bq; Funciona excelentemente
&

& Funciona excelentemente

& Funciona aceptablemente

Funciona deficientemente

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con las categorizaciones de la figura 17, para los usuarios se presentaron
algunos problemas como la legibilidad, Mi cuenta, Menus y Resultados y solamente seis

participantes se observaron y manifestaron, en primer lugar, la mejora de legibilidad puesto que
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la tipografia estaba muy estrecha y no les permiten leer bien. En la figura 18 se demuestra que
hubo una evolucién del artefacto en cuanto a las sugerencias de los usuarios.

Figura 18. Evolucion del artefacto tecnologico y didéactico

Unidad 1. Quiz

Se sugiere responder a las siguientes Se sugiere responder a las siguientes
cinco preguntas: “Si” 0 “No”" cinco preguntas: "Si” 0"No"
para determinar qué tan para determinar que tan
emprendedor puede ser. emprendedor puede ser

Ok, entendido

Ok, entendido

Fuente: Elaboracion propia

Después de realizar las modificaciones de disefio de acuerdo con las sugerencias de los
usuarios, se cred una pagina para las versiones web y movil que va junto con la plataforma
JotForms, permite elaborar formularios o cuestionarios adaptables en cualquier aparato portable,
y automaticamente proporciona datos o informacion sobre la cantidad de personas, qué tipos de
modelos de celular han manejado e incluso puede saber el tamafo de pantalla en pixeles de
celulares o saber que tipo de red se llevo a cabo para abrir los enlaces de la app y el cuestionario.

Figura 19. Ejemplo de la elaboracion del cuestionario
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Fuente: Elaboracion propia

La app y el cuestionario de verificacion empezaron su funcionamiento a mediados de
octubre de 2017 y se cerr6 el tltimo dia de ese mismo mes. Antes de revelar los resultados de la
etapa de verificacion, se utilizé el método de referido, es decir, convencer a potenciales usuarios
que utilizan su teléfono la mayor parte del dia, primero se le envia los enlaces a amigos y
conocidos, y luego ellos comparten a otras personas consideradas activas digitalmente. En una
semana y media se respondieron 37 personas y alrededor 61 usuarios pudieron ver el artefacto.
En la figura 20, se mostrara un pantallazo la evidencia de los datos mencionados a través de la
plataforma JotForm.

Figura 20. Evidencia de los resultados arrojados por JotForm
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Es importante clasificar los tipos de smartphone utilizados por los usuarios, en la figura
21 se mostraran el grafico los diferentes modelos segtn los resultados arrojados por JotForm.
Para tener en cuenta que los porcentajes no representan valores que al sumarse conformen el
100% del registro de la muestra, debido a que son porcentajes sobre la muestra y representan
valores unicos independientes entre ellos.

Figura 21. Clasificacion de smarphone utilizados por usuarios sondeados

Modelos

“iPhone “ Generic Smartphone “ Samsung “ Sony “ Huawei “ Motorola “ HTC “ Otros

35%

3%
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Fuente: Elaboracion propia

Los resultados arrojados en la figura 21 demuestra que el iPhone y otros tipos de modelos
comandan los indicadores con 30% y 35% respectivamente, es decir, en la muestra realizada a 37
personas, hay 11 usuarios con iPhone y 13 de otras marcas como: LG, Microsoft Nokia o Black
Berry. Por otro lado, hay una clara evidencia que los modelos de teléfonos inteligentes en esa
muestra son muy diversas, y es clave que el artefacto tecnoldgico y didactico funcione en todas
las marcas de smartphone, como se ha especificado en la figura 15 es importante optimizar un
tamano estandar para todos los modelos.

En seguida, se mostraran los resultados de cada categoria del cuadro de analisis y
evaluacion de la verificacion de contenido donde puede encontrar en la figura 4; en este cuadro
estan categorizados seis aspectos por verificar (evaluar), a través de los sentidos, las sensaciones,
el tiempo, el aprendizaje de cada usuario o como puntualiza Nathan Shedroff, las personas
pueden manifestar el status social, las emociones, el valor y la funcion de la experiencia de un
producto o servicio.

Figura 22. Resultados de la categoria: sexo

Sexo

Masculino
38%

Femenino

V. 62%

v

Fuente: Elaboracion propia
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Se evidencio la alta participacion femenina al momento de interactuar con el artefacto
‘Perseverd’, son en total 23 mujeres frente los 14 hombres. Lo anterior se debe a que en el
momento en que se utilizé el método de referido se envid a 7 mujeres y 5 hombres, quienes
posteriormente compartieron a amigos o conocidos, lo que resultd, segin se observa en la figura
22, fue es su mayoria compuesto por poblacion femenina.

Figura 23. Resultados de la categoria: contexto

Contexto
No cumple

8% N\

\|
Si cumple
92%

T

Fuente: Elaboracion propia

Solo el 8%, equivalente a tres usuarios declaran que sus teléfonos no pudieron cumplir el
contexto, es decir, el ambiente digital desde un modelo de celular, sea por razones de
discrepancias o por alguna falla en el desarrollo de la aplicacion, esto demuestra que hay pocas
probabilidades de que la app genere discordia en detalles como la incompatibilidad o algin
desperfecto. Desde una mirada positiva, la mayoria de los teléfonos de los participantes
demuestra que cumplieron esa categorizacion en el uso de la app sin ningn problema.

Figura 24. Resultados de la categoria: funcionalidad
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Funcionalidad

No cumple
8%

Fuente: Elaboracion propia

La app esté disenada para poner en marcha todos los clics, ments, ramas de dependencia
o categorias didacticas y asegurar que todo funcione sin faltar. Es significativo que el artefacto
tecnoldgico y didactico tuvo un indicador valido del 92% de aprobacion.

Figura 25. Resultados de la categoria: usabilidad

Usabilidad

No cumple

11% \

Fuente: Elaboracion propia

Esta es la categoria mas importante del cuadro de analisis de contenido, es aqui en donde
los principales representantes son los mismos usuarios, que son los responsables de exponer sus

emociones, estimulaciones y satisfaccion hacia la app. El artefacto tuvo un resultado
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sobresaliente del 89% en los participantes, pero teniendo en cuenta que es una muestra de 37
personas, es necesario seguir evolucionando y actualizar para que la usabilidad del artefacto
tecnoldgico y didactico supere al 90% de aprobacion.

Figura 26. Resultados de la categoria: recursos

Recursos
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8% N\

\
Si cumple
92%

v

Fuente: Elaboracion propia

Al tener en cuenta que todos los modelos de teléfonos inteligentes tienen su propio
software y actualizaciones de sistemas operativos, no todos pueden funcionar igual en cuanto a la
infraestructura de la app. El entorno del m-learning tiene como objetivo generar conocimiento
constante a los usuarios, pero el 8% cree que la app no genera un ambiente de aprendizaje
continuo. Teniendo en cuenta que la mayoria estan conformes con la app, es importante
perfeccionar los ambientes de aprendizaje para que este sea dindmico para cada usuario.

Figura 27. Resultados de la categoria: plan de estudios
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Fuente: Elaboracion propia

Como se ha demostrado en la figura 10, el guion de unidades didacticas debe aparecer en
cada rincon de la app; en el menu aparecen los objetivos didacticos donde si el usuario pasa una
unidad desbloquea la siguiente, y al mismo tiempo, cada seccidon debe estar integrada en el
artefacto tal como se ha especificado desde el comienzo. El resultado fue excelente, con un 97%
de cumplimiento, lo que evidencia la presencia de todas las unidades desde principio hasta fin.

Figura 28. Resultados de la categoria: aprendizaje—ensefianza

No
cumple
3%

Aprendizaje-ensefianza

Fuente: Elaboracion propia
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Los 36 participantes afirman que el artefacto es una herramienta eficiente para formar
como emprendedores; se deduce que gracias a la inclusion del modelo Canvas como una
herramienta que permite simplificar los pasos para generar un modelo de negocio util sustentado
en la propuesta de valor o como lo describe el creador del modelo: “Un modelo de negocio
fundamentado en la innovacion se basa en encontrar y fomentar nuevas formas de crear, entregar
y captar valor para el cliente” (Osterwalder, 2013, parr. 3), puesto que esta posibilita que el
educando realice un proyecto de negocio sin afectar o tergiversar los procesos de aprendizaje.

En el apartado N°. 13, en la seccion ‘producto’ (después de anexos) se mostraran la etapa
de profundizacion, es decir, etapas posteriores de actualizacion y atender las sugerencias o
errores de los resultados de analisis de verificacion de contenido con el fin de alcanzar niveles de

mejora para que el artefacto tecnologico y didactico tenga sostenibilidad.

9. Discusion
Reflexion de componentes metodoldgicos y disefio grafico centrado al usuario

En una sociedad cambiante, el internet esta en constante crecimiento, no solamente en
términos de cantidad de usuarios sino también en niveles socioecondmicos y culturales.
Prosiguiendo con dicho crecimiento, segin lo afirma Sanchez (2013) también se expande la
complejidad de paginas web y dispositivos méviles. En muchas ocasiones, el usuario siempre
tiene el derecho de cuestionar la usabilidad de un contenido digital y el disefiador gréafico tiene la
obligacion de estar al tanto de las sugerencias de los consumidores, se presenta una idea similar a
esta en algunas categorias del presente documento donde afirman que es necesario estar en

constante actualizacidon o evolucion.
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Para minimizar los cuestionamientos de un proyecto digital es importante que los
disefiadores graficos hagan uso de una metodologia efectiva y de herramientas que acompaiien el
proceso de forma estructurada. Sanchez (2013) manifiesta que aunque un usuario pueda utilizar
un producto o servicio en linea siempre hay una serie de indagaciones que incitan a los equipos
de desarrollo, y a las que deben entregar soluciones para ampliar la calidad y potencial de éxito
de un producto o servicio resultante.

Histéricamente el estudio centrado en la interaccion de las personas en los ordenadores
basicamente nace con la existencia misma de los ordenadores, que afios después, muchos autores
consolidaron como una disciplina académica utilizando metodologias como HCI (Human—
Computer Interaction) o Ingenieria de Usabilidad. En consecuencia a eso, Jackob Nielsen fue el
padre de la Ingenieria de Usabilidad y fue capaz de alejar los estudios conformados
académicamente por el HCI para poner en practica en las grandes corporaciones, y ahi surgieron
nuevos campos de investigacion y metodologias que efectivamente ayudaron a profundizar més
las necesidades de los usuarios y abrieron paradigmas como el Disefio de Interaccion, la
Usabilidad y la Experiencia de Usuario, estos tres componentes son fundamentales para el
Disefio Centrado al Usuario.

Es importante reflexionar y conocer esas herramientas ttiles en este apartado, puesto que
la metodologia de disefio que se utiliz6 existio antes que se implementaron los métodos
concentrados al usuario—ordenador. Y también es necesario recordar que en el futuro pasara lo
mismo, si el presente documento se realizé bajo el modelo de la metodologia de Bruno Munari
complementando con las aportaciones de Shedroff y Norman, es posible que en la proxima
década se utilicen metodologias referentes al CDU o al Experience Design que puedan aportar

con las futuras metodologias.
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Se estima que para el afio 2030, el nimero de soportes moviles a nivel global superaran
tres veces mas la poblacion mundial (Sanchez, 2013), y es evidente que los disefiadores y todo el
personal de innovadores e investigadores deben afrontar una serie de cuestionamientos,
actualizaciones, nuevos estudios, nuevas teorias, nuevos proyectos de prototipos o modelos y por
supuesto, nuevas herramientas para conocer el lado més profundo de cada individuo.

La usabilidad se comprende al nivel de complejidad que tiene un soporte movil para ser
usado, es decir, es una medida para determinar qué tan asequible es su navegacion y como ésta
beneficia al consumidor a lograr lo que esta indagando. Los autores mencionados de este
apartado (excepto Bruno Munari), comparten la idea de que la usabilidad es sustancial dentro del
proceso de implementacion y genera confianza y placer en el usuario. Del mismo modo que,
ningun cliente le conviene a un vendedor que no conoce las caracteristicas de un producto o
ningiin consumidor es capaz de confiar a un portal web o mévil que es complicado de navegar.

Es sustancial mencionar las ventajas que ofrecen la usabilidad para los disefiadores,
investigadores y innovadores, puesto que permiten trabajar bajo la reduccion de costos, evitando
el ‘sobredisefio’, y esto permite la elaboracion de un prototipo en menor tiempo y costos
asequibles. Otra de las ventajas, si el disefador realiza un proyecto digital lo méas sencillo
posible, es la posibilidad de trabajar con una baja dosis de mantenimiento. Es importante que la
navegacion sea facil de manejar y eso da una ventaja muy importante que los usuarios generen
menos dudas, esto evita que los responsables de la comunicacion tengan un largo trabajo en
contestar a usuarios inconformes.

Es fundamental entender las dindmicas de metodologias centradas al usuario y a la
experiencia de usuario que fueron sustanciales para que el artefacto tecnologico y didactico para

la ensefianza del emprendimiento fuera una propuesta de disefio de muchos errores,
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modificaciones, pruebas, ‘imperfecciones’ y al final construir un prototipo digital eficaz (no

perfecto) para los usuarios, y eso lo demuestra los indicadores positivos en el apartado anterior.

Reflexion del emprendimiento y la ‘Economia Naranja’ en Colombia

La transformacion social y tecnologica que se vive en Colombia ha tocado también en
todos los ambitos educativos. Desde hace varios afios han creado organizaciones o soportes
digitales como INNpulsa o Apps.co que han centrado sus esfuerzos en preparar a los aprendices
para implementar sus modelos de negocio, a través de programas de emprendimiento. De lo
anterior se deduce que la poblacion colombiana representa una riqueza potencial basada en la
innovacion, la creatividad, el talento, la herencia cultural de una region y la conectividad segiin
lo confirman altos representantes del Banco Interamericano de Desarrollo y estos conceptos hace
parte de la llamada ‘Economia Naranja’, es una abreviacion de la economia creativa.

Uno de los pilares fundamentales de la denominada ‘Economia Naranja’ es la creatividad
y el talento, puesto que estas generan bienes y servicios de alto valor financiero, donde siempre
se beneficia el empleo e impacto social, transformando todos sectores econdomicos a través de
una plataforma digital. El nticleo principal de productividad en la ‘Economia Naranja’ es el
emprendimiento. Los emprendedores de hoy en dia son los verdaderos representantes de la
creatividad y la innovacion como un valor central en sus actividades productivas y comerciales,
en consecuencia a eso, gracias a muchos proyectos implementados por jovenes talentosos y
protagonistas de la innovacion, hoy la ‘Economia Naranja’ aporta anualmente entre 3,3% y 3,5%
del PIB de Colombia.

Para refrescar varios datos mencionados en este documento, Colombia es uno de los

paises con mayor impacto emprendedor en América Latina, pero con varios interrogantes como
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la poca eficacia de la formacion de emprendimiento en las aulas presenciales y virtuales puesto
que hay una baja infraestructura en cuanto a incluir metodologias efectivas de aprendizaje y la
interactividad con técnicas especificas de la multimodalidad que garanticen altos impactos de
estimulacion y aprendizaje continuo. Por ello, el artefacto tecnoldgico y didactico no solamente
ofrece al mejoramiento y crecimiento emprendedor sino también hace parte como una verdadera
apuesta para el sector de la ‘Economia Naranja’, puesto que contiene valores didacticos
impulsados a la creatividad, a la creacién de una marca o modelo de negocio y en la

transformacion de pensamiento para que los aprendices fomenten la cultura de emprendimiento.

10. Conclusion

Las herramientas didacticas de las TIC componen un recurso efectivo para la difusion de
conocimientos, pero debe tener una buena préctica para alcanzar competencias en los
consumidores que manejan el medio de aprendizaje para la formacion del emprendimiento; para
ello, no solamente se busca crear una herramienta didactica con criterios de disefio grafico, sino
que es sustancial utilizar metodologias efectivas de aprendizaje en las cuales las estrategias
formativas y valoraciones no solo estimulen a los consumidores por su elemento tecnolégico
sino también por el auto aprendizaje, el m-learning y el aprendizaje permanente que se lograron
mediante el artefacto tecnoldgico y didactico.

Este es un artefacto que sirve para aprender, innovar e incluso cambiar la manera de
pensar y actuar. Seguin lo que demuestra el documento de grado, el caracter emprendedor y
empresarial es una exigencia en nuestra sociedad actual.

El objetivo principal de este documento es disefiar un prototipo digital como artefacto

tecnoldgico y didactico para promover la enseianza y el aprendizaje del emprendimiento que
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favorezca a los usuarios obtener habilidades y competencias para crear una idea de negocio de
forma mas estructurada, para lo cual fue sustancial conocer la problematica general, plantear la
pregunta problema y apoyar en el proyecto en la resolucion de problemas que se lograron a
través de la creacion de una app que represente esa poblacion.

Al reflexionar en torno de la pregunta planteada, es importante debatir con el fin de
encontrar una respuesta que cubra los requerimientos desde el punto de vista multidisciplinar
para determinar si el proyecto puede ser implementado o no.

El presente trabajo de grado busca extender la labor del disenador grafico a un nuevo
campo profesional como lo es el disefio y produccion de medios digitales para la educacion y en
el uso de las metodologias de disefio para procedimientos creativos donde es necesario conocer
pardmetros de planeacion, desarrollo, implementacion, la etapa de pruebas y verificacion
tomando como referencia de las fases generales de Bruno Munari y la influencia de algunos
métodos mas recientes como la de Nathan Shedroff, Donald Norman o Steve Krug.

Al investigar la situacion actual con respecto al uso de las metodologias de aprendizaje,
las herramientas didacticas y el rol del disefiador grafico en la creacion de contenidos educativos
es posible aportar a un desarrollo mas extenso en el disefio del artefacto tecnoldgico y didactico,
y brindar componentes solidos para el desarrollo e implementacion de la misma, contribuyendo
elementos claves en cuanto a la navegacion, multimedia, interactividad, estimulaciones,
aprendizaje por medio de la cognicion y la conexion, entre otros.

Este prototipo posibilitard entregar el uso de la informacion, para navegar de manera
visual a través del artefacto tecnoldgico y didactico, potencializando las posibilidades de
localizar y alimentar la informacion que exigen los educandos, logrando prosperar el aprendizaje

desde la lectura, la estimulacion en los videos y juegos de preguntas, la motivacion, la escritura,
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etc., creando un ambiente virtual de aprendizaje més eficiente. Posteriormente, se concluyo que
este artefacto tuvo una gran aceptacion (con el promedio de 93,1% de 100%) por parte de los 37
participantes que pudieron interactuar durante la fase de verificacion. De acuerdo con este dato
es posible sostener que el artefacto fue valido como una solucidn digital capaz de fomentar el
aprendizaje de emprendimiento.

Los participantes de la fase de experimentacion fueron claves por su colaboracion en la
formulacion de observaciones y sugerencias sobre el primer prototipo creado, cuya informacion
sirvio de soporte, para trabajar en la implementacion de mejoras en el disefio con el fin de
minimizar algln tipo de desperfecto.

Finalmente, en cuanto a la existencia de contenidos digitales educativos en la formacion
del emprendimiento en Colombia atin es muy poco lo que se ha desarrollado hasta ahora, se
espera que este trabajo de grado sea una gran influencia para la comunidad de disefiadores

graficos en nuevos campos de investigacion y de creacion en el pais.
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12. Anexos
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Anexo 2. Fichas RAE

1. TEMA AUTOR FUENTE ANO

TIC (Tecnologia de | Alberto Ramirezy | Ramirez, M. A., y Casillas, A. M. 2014
Informacion y Miguel Angel A. (2014). Hablame de TIC:
comunicacion) Casillas tecnologia digital en la educacion

superior. Cordoba, AR: Editorial

Brujas.

RESUMEN: Es un libro que representa una vision creativa y rigurosa acerca de la investigacion de
las TIC con especial énfasis en el contexto educativo. Las investigaciones relevantes que aporta el
libro tales como: reflexion de las mejoras de las practicas educativas en un entorno digital, analisis
de la actualidad de las TIC en algunas plataformas existentes como educacién musical y artes
escénicas; recopilacion de reflexiones en la agrupacion de ideas en saberes digitales de los nuevos y
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profundos cambios de la sociedad frente al aprendizaje; andlisis y reflexiones u criticas del docente
acerca de las TIC y el beneficio de la misma en las aulas y el estudiantado, y asi mismo, cuestiona el
significado y valor de las TIC como el Uinico recurso transformador de la realidad e impulsor de
todas las actividades de los seres humanos.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10890027

2. TEMA AUTOR FUENTE ANO
TIC José Ramoén Rodriguez, B. J. R. (2014). Usos 2014
Rodriguez estratégicos de las TIC. Barcelona,
ES: Editorial UOC.

RESUMEN: Es una coleccion de representaciones, conceptos, reflexiones y criticas acerca de lo
estratégico, tactico y operativo cuando se trata de la tecnologia y personas. Sirven para que los
lectores tengan una profunda interés en determinar el por qué las TIC no solamente es un soporte
educativo sino también empresarial, aprender como implementar una estrategia para innovar y
conocer algunos autores y lecturas més influyentes en la aplicacion estratégica de las TIC.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11087897 &ppe=9

3. TEMA AUTOR FUENTE ANO
TIC en aprendizaje José Rafael Capacho, P. J. R. (2011). 2011
Capacho Evaluacion del aprendizaje en

espacios virtuales: Tic. Bogota,
CO: Ecoe Ediciones.

RESUMEN: Ese libro estd conformada estructuralmente en tres lugares:

En primer lugar, cuenta con una justificacion de la investigacion, la cual se desarrollaron los
argumentos que sustentan su realizacion, sobre todo en la necesidad que tienen las instituciones
virtuales de asegurar tanto el aprendizaje de los aprendices en procesos de formacion virtual tanto
como la adecuada gestion en el aprendizaje virtual. Lo anterior supondra un significativo aporte en
cobertura y calidad en educacion virtual por las TIC.

En segundo lugar, se realizaron tres capitulos a partir de una visién panordmica sobre el andlisis,
reflexion y representaciones sobre las principales modelos existentes y el uso de evaluacion del
aprendizaje del aprendiz en los espacios virtuales soportados por las TIC.

En tercer lugar, los textos también estan soportados en la argumentacion acerca de las teorias de
aprendizaje y su analisis con relacion de las TIC y varias bases tedricas que sirvieron determinar
fundamentos que apoyan el aprendizaje virtual y la evaluacion.
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http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=

11087897 &ppe=9

4. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Evolucion TIC

Comision de
Regulacion de las
telecomunicaciones
(CRT)

CRT. (2009). Evolucion de las TIC
en Colombia. Bogota, CO: Informe
anual Comision de Regulacion de
las telecomunicaciones.

2009

RESUMEN: Es un informe que explica la evolucion en Colombia en el flujo de informacion y
comunicacion que permitieron el fortalecimiento de la inversion extranjera y la facilidad de adquirir
nuevas tecnologias para que el usuario final pueda adaptar en la red de forma constante.

Fuente tomada en: http://lualvarezforero.blogspot.com.co/2009/08/evolucion-de-las-tics-en-

colombia.html

5. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Evolucion TIC

Jhon Jairo Lemus

Lemus. (s.f.). Evolucion de las
“TIC” en Colombia. Consultado
en:
http://es.calameo.com/read/001772
942¢b2365988308

Sin fecha

RESUMEN: Es un paper donde analiza la situacion actual de las TIC en Colombia y sus
antecedentes, en términos social, politico y socio cultural. También se exponen datos de crecimiento|
y los beneficios que trajo las TIC en la economia tanto como para actividades cotidianas.

Fuente tomada en: http://es.calameo.com/read/001772942¢b2365988308

6. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Disefo grafico en Adilene Monroy Monroy, A. (2012). Las TICS y el 2012
las TIC Quiroz diserio grafico. Benemérita

Universidad Autéonoma de Puebla,
Colegio de Disefio Grafico, MX.

RESUMEN: Monografia desarrollado por Adilene Monroy, donde tiene como tema principal de la
relacion entre las TIC y el disefio grafico explicando estructuralmente: ;Qué son las TIC?; ;Para qug
sirven?; ;Como se transmiten?; Ventajas de las TIC; Desventajas de las TIC; Diseo Grafico; Las
TIC y el disefio grafico; Union de las TIC y el disefo grafico; y influencia de las TIC en el disefio
grafico. Tiene como conclusion que el profesional del disefo grafico est4 en constante actualizacion
en la creacion de una identidad en un espacio vacié como espacios existentes en internet (colores,

tipografias, formas, imagenes, iconos, esquemas, etc.)




Fuente tomada en: https://es.slideshare.net/adilenmg/tics-y-el-diseo-grafico
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7. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Diseio grafico en
las TIC

Maria Jos¢é Ortega

Capacho, P. J. R. (2011). Ensayo de
las tic’s en el disenio grdfico.
Consultado en:
https://es.slideshare.net/majoangelit
a/ensayo-de-las-tics-en-el-diseo-
grafico

2012

RESUMEN: Segtn lo que expone Ortega, el informe presenta variaciones de ventajas y desventajas
que conforman el disefio grafico en las TIC. También explica la vision del disefiador grafico en los
elementos tecnologicos y los beneficios que tiene un diseiiador en los desarrollos tecnologicos. Otra
consideraciones que fundamentan el informe de Ortega respecto de las TIC y el disefio grafico es la
constante innovacion y creatividad, generando diversas conceptualizaciones en la actualizacion,
representacion y comunicacion. No hay una excepcion en el disefio para desarrollar un proyecto y
transformarlo a modalidades virtuales, por ello, la presencia de la tecnologia no solo implica
innovacion sino también en querer conceptualizar y proyectar, refiriendo al mensaje que quiere

comunicar.

Fuente tomada en: https://es.slideshare.net/majoangelita/ensayo-de-las-tics-en-el-diseo-grafico

8. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Elementos graficos

Alvaro Torres
Rojas

Torres, R. A. (2014) Desarrollo de
bocetos de proyectos graficos:
UF1456. Malaga, ES: IC Editorial.

2014

RESUMEN: Es un libro que permite determinar el procedimiento basico de un trabajo grafico,
hablando temas fundamentales del disefio grafico como la realizacion metodoldgica de un producto
grafico, los fundamentos creativos y técnicos, realizacion de esbozos, realizacion de bocetos, entre
otros acompafiando lineas de argumentacion clara y precisa de los conceptos y representaciones de

cada uno de los elementos basicos del disefio grafico.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=

11201462&ppe=8

9. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Rol

Suanny Pinzén y
Juan Manuel
Castaneda

Pinzon, S.y Castafieda, J. M.
(2010). Produccion de material
educativo digital: el rol del
diseniador grafico. Actas de Disefo

2010
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10. Facultad de Disefio y
Comunicacion. Universidad de
Palermo. (pp. 131-250). ISSN

1850-2032

RESUMEN: Es un articulo cientifico donde manifiesta el papel que juega el disefiador grafico en la
creacion de contenidos educativos digitales. Ya que es un nuevo espacio de desarrollo profesional,
pues el disefo y produccion de un contenido digital exigen la contribucion de piezas graficas que
trascienden los conocimientos adquiridos en la formacion universitaria. A nivel nacional casi
siempre desempefian los mismos roles como en una agencia, empresa o sector editorial donde
maneja diagramacion e ilustracion, con la integracion de las TIC y las investigaciones de Pinzon y
Castafieda lograron realizar unas fases que permite desarrollar, implementar y ejecutar un contenido
educativo digital.

Fuente tomada en:
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle articulo.php?id_libro=271&i
d_articulo=6566

10. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Visual Roberto Rolli¢ y Rolli¢, R. O., y Branda, M. J. 2009
Maria Branda (2009). La ensenianza del diserio en

comunicacion visual. Buenos Aires,
AR: Editorial Nobuko.

RESUMEN: Las ideas desarrolladas del ensayo de Rolli¢ y Branda forman parte, del trabajo
pedagogico y de la bibliografia elaborada para la ensefianza del disefio en comunicacion visual.
Dispone como material para la catedra en lo que hace el desarrollo de los contenidos de ensefianza y|
a la formacion docente. El ensayo fue resultado de los trabajos de investigacion y estudio de
diferentes lineas que dan fundamento a la ensefianza de la comunicacion visual. Su intencidn es abri
debates sobre la formacion de los profesionales del disefio en diferentes roles, entre una de ellas en
los fundamentos de disefio y los elementos visuales basicos.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10515234&ppe=6

11. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Multimedia en el Ignacio Aedo y Aedo, C. 1., Diaz, P. P., y Losada, 2004
aprendizaje Pablo Losada D. D. P. (2004). Sistemas

multimedia: analisis, disefio y
evaluacion. Madrid, ES: UNED -
Universidad Nacional de Educacion
a Distancia.

RESUMEN: Este libro consiste 13 capitulos sobre multimedia y los sistemas multimediales con
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reflexiones de autores, el contexto y la importancia de la multimedia en los procesos de
Ensefianza/Aprendizaje (E/A). Todo el libro acerca las consideraciones de los sistemas multimedia
que constituyen una nueva forma de comunicacion que hace uso de diferentes medios como la
imagen, el disefio, el texto, graficos, voz, musica, animacion o video en un mismo entorno. La
presentacion multimedia facilita utilizar la combinacion 6ptima de medios para presentar la
informacion en forma atractiva adecuada a situaciones especificas, manteniendo la atencion del
usuario y contribuyendo significativamente a facilitar y mejorar los procesos de E/A.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11087897 &ppe=9

12. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Multimedia Carmen Costa 'y Costa, S. C., y Pineiro, O. T. 2014
Teresa Pifieiro (2014). Estrategias de

comunicacion multimedia.
Barcelona, ES: Editorial UOC.

RESUMEN: Este ejemplar aborda investigaciones de Costa y Pifieiro acerca de diversas lineas
tematicas como el multimedia storytelling, las nuevas manifestaciones de la radio al abrigo de la
mediamorfosis, o las estrategias de comunicacion en social media, Comunicaciéon Multimedia,
transmedia, comunicacién movil, entre otros. Todas estas investigaciones tuvieron en cuenta una
clave fundamental para las nuevas herramientas tecnoldgicas que pueda posibilitar que, los
contenidos lleguen a otros usuarios con imagenes, videos, textos y sonidos.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11087897 &ppe=9

13. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Digital Carlos Dominguez | Dominguez, B. C. (2006). Proyecto 2006
de del ordenador educacion
aplicaciones a la visual. Madrid,
ES: Universidad Complutense de
Madrid.

RESUMEN: Es un trabajo investigativo que contempla realizacién de una metodologia y
aplicaciones pedagdgicas, basadas en técnicas digitales y multimedia, para la percepcion del color, ¢
concepto espacial y la composicion.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10115347 &ppe=>5
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14. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Multimedia Nadia Ojeda Ojeda Linares, N. (2012). 2012
Linares Introduccion a la multimedia.

Edicion Tercer Milenio (México).
ISNB 978-607-733-138-4.

RESUMEN: Ojeda introduce un trabajo investigativo basado en incluir al estudiante en el campo dg
la multimedia. Se presenta algunas de las concepciones de la comunicacion y la influencia de las
nuevas tecnologias, cuyo impacto inmediato ha sido en la demanda de profesionales preparados en
estas nuevas areas del disefio y la comunicacion visual. El trabajo investigativo también incluye
consideraciones mediante la concepcion de las definiciones de campos y elementos basicos para
entender el disefio multimedia. Al finalizar la investigacion, Ojeda explica un ejemplo de
procedimiento necesario para disefiar un producto basado en la multimedia.

Fuente tomada en:
http://www.aliat.org.mx/BibliotecasDigitales/disenio_y edicion_digital/Introduccion_a la_multi

media.pdf

15. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Interactividad Consuelo Belloch Belloch, C. (s.f.). Sin fecha
Aplicaciones multimedia
interactivas: Clasificacion. Unidad
Tecnolodgica Educativa.
Universidad de Valencia.
Consultado en:
http://www.uv.es/bellochc/pdf/pwti
c3.pdf

RESUMEN: Ese articulo cientifico basicamente se estudia la evolucion de las tecnologias y como
han desarrollado ampliamente un conjunto de aplicaciones denominadas Aplicaciones multimedia
interactivas’, que posibilita interactuar con el ordenador utilizando diferentes herramientas que
conforman como codigos de informacion (texto, imagen, sonido, etc.). Las herramientas estan
clasificadas en tres criterios: Sistema de navegacion, Finalidad y base teorica y Nivel de control que
tiene el profesional de la multimedia.

Fuente tomada en: http://www.uv.es/bellochc/pdf/pwtic3.pdf

16. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Multimedia Antonio Bartolomé Bartolomé, A. (1994). Sistemas 1994
multimedia. Para una tecnologia

educativa. Barcelona: Horsori. pp.
193-220.
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RESUMEN: Fue un articulo paper que consiste determinar el significado y las definiciones del
término ‘'multimedia” antes de que la multimedia fuera un tema fundamental. Trata mas a la maquing
como tema central, ya que Bartolomé considera que las maquinas van a comunicarse con las
personas a través de imagenes, sonidos, graficos, etc., por la cual, la multimedia no solamente fue ur
salto técnico sino también fue revolucionario.

Fuente tomada en:
http://www.lmi.ub.edu/personal /bartolome/articuloshtml /1994 multimedia_horsori.pdf

17. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Interactividad Alfonso Mor6n y Moron, A., y Aguilar, D. (2006). 2006
Diego Aguilar Multimedia en educacion. Madrid,
ES: Red Comunicar.

RESUMEN: Es un paper donde aborda generalmente el concepto de multimedia, cuyos elementos
mas vertiginosos para el desarrollo tecnoldgico, tales como la interactividad, el video interactivo, un|
entorno digital mas amigable, un nuevo entorno de comunicacion, aplicaciones educativas y criterio
de la multimedia en la educacion. El articulo no solamente pretende situar al lector en un concepto
en constante evolucion dentro de la tecnologia de la comunicacion sino que también las nuevas
tecnologias y elementos puedan convertirse en un punto de partida para la reflexién con esas
tecnologias en la educacion.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib /bibliotecaustasp/reader.actio
n?doclD=10149324&ppg=3

18. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Interfaz Toni Granollers, Granollers, I. S. T., Lorés, V. J., & 2005
Jesus Lorés y José Canas, D. J. J. (2005). Diserio de
Canas sistemas interactivos centrados en
el usuario. Barcelona, ES: Editorial
UOC.

RESUMEN: Este libro explica mayoritariamente los movimientos constantes de la tecnologia frente
los elementos digitales, multimediales, de interfaz de usuario, entre otros. Manifiestan la vida
profesional de disefio grafico y el desarrollo de aplicaciones tecnoldgicas a través de la temida
barrera digital que separa a las personas en dos estratos sociales: los que se “entienden” la tecnologia
y los que no. Por ello, los estudios del libro solo han centrado en gran parte, la intervencion del
diagnostico de la barrera digital, son los procesos de interaccion, interfaz de usuario y multimedia.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10638465&ppg=8
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19. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Prototipado Patricio Fagalde Fagalde, P. (2011). Artefactos de 2011
especificacion de requerimientos de
usabilidad. La Habana, CU: B -
Universidad de Buenos Aires.

RESUMEN: Se trata el estudio y investigacion de especificaciones para determinar las necesidades
de los usuarios. Una de las dimensiones para categorizar el tipo de especificacion es la formalidad,
que es el objeto de debate del documento de Fagalde. Dentro de las clasificaciones posibles de las
especificaciones, hay una especie de requerimiento no funcional, como lo es la usabilidad. Ademas,
la usabilidad es el punto de partida para determinar el grado en el que los usuarios perciben la
calidad de la aplicacion, con la finalidad de saber si es un factor de éxito para un proyecto o
prototipo como para ser ignorado.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10592488&ppg=5

20. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Metodologia Jorge Frascara Frascara, J. (2012). El diserio de 2012
comunicacion. Buenos Aires, AR:
Ediciones Infinito.

RESUMEN: El libro de Frascara intenta describir el campo del disefio de comunicacion visual,
sus areas de trabajo, sus métodos y su funcion. De acuerdo con los capitulos del libro,
particularmente se trata la causa del desarrollo de nuevas tecnologias de comunicacion y la
necesidad de prestar atencion a factores humanos que escapan a las competencias de los cientificos
de la computacion. Ademads de reconocer el fendémeno de la comunicacion visual como contexto,
este libro se centra en el disefio de comunicacion visual como un problema de comunicacion
humana y trata aspectos esenciales para la profesion y para la educacion de los disefiadores, sobre
todo el uso de una metodologia de disefio. El libro intenta reconocer direcciones importantes de la
profesion pero no trata de incluir todo. Intenta identificar temas relevantes y su impacto en la
practica.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10663596&ppg=8

21. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Metodologia Bruno Munari Munari, B. (2016). ;Como nacen 2016
los objetos?: apuntes para una

metodologia proyectual. Barcelona,
ESPANA: Editorial Gustavo Gili.
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RESUMEN: El libro forma parte de criterios, representaciones, fundamentaciones acerca todo lo
relacionado de los problemas y necesidades que plantea un proceso de disefio. Ademas, explica
también la metodologia de disefio planteado por Bruno Munari, constituido en nueve fases con el
objetivo de alcanzar un prototipo final como solucién del problema.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11312426

22. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Aprendizaje Ricardo Pellon Pellon, R. (2014). Psicologia del 2014
apredizaje. Madrid, ES: UNED -
Universidad Nacional de Educacion
a Distancia.

RESUMEN: El libro de Pellon trata de fundamentar los fendmenos y principios que subyacen al
aprendizaje como parte de la investigacion crucial para entender el comportamiento humano.
Permite al lector conocer los procesos de aprendizaje en una implementacion de sistemas educativos
que pueda ofrecer mejores resultados. Dispondran conceptos de reflexion, criterios y bases teoricas
del aprendizaje en general y los comportamientos cognitivos de las personas en el aprendizaje para
poder entender como es el funcionamiento y la importancia que tiene el aprendizaje en la sociedad.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11028821

23. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Conectivismo Joaquin Gairin Gairin, J. (Ed.). (2016). 2016
Aprendizaje situado y aprendizaje
conectado: implicaciones para el
trabajo. Madrid, ES: Wolters
Kluwer Espana.

RESUMEN: El libro expone 13 capitulos de 119 aportaciones diferentes, todas las aportaciones
concretamente hablan de la innovacion en la formacion, experiencias de aprendizaje situado, nuevos|
ejes de desarrollo en el aprendizajes en la trasformacion tecnologica, para que el lector pueda
identificar variables de estudio de autores y grupos de investigacion especializados en desarrollo
organizacional, creacion y gestion del conocimiento y formacion. Son reflexiones teoricas,
experiencias y practicas, con un importante componente de investigacion aplicada.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11392979&ppg=9
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24. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Cognitivismo Elena Mufioz y Muioz, M. E., y Peridfiez, M. J. A. 2013
José Antonio (2013). Fundamentos del
Morales aprendizaje y del lenguaje.
Barcelona, ES: Editorial UOC.

RESUMEN: El documento esta basado en la investigacion de como el aprendizaje y la memoria
alcance unificar a través de la adquisicion de conocimientos, conductas y aptitudes, incluso, son la
base del crecimiento emocional, la adquisicion de valores, las actitudes y la formacion de la
personalidad. El proceso cognitivo fundamentalmente aprendemos cosas nuevas, y al mismo tiempo
es capaz de modificarlo lo aprendido para retro alimentarlo o mejorarlo y adaptar las conductas en
cualquier situacion. Estd mayoritariamente abordado en las bases y principios basicos del
aprendizaje y la memoria.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10751389&ppg=8

25. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Aprendizaje movil José¢ Valdeni y Valdeni, D. L. J., y Singo, F. 2014
Felix Singo (2014). Objetos de aprendizaje

multimodales: disefios y

aplicaciones. Barcelona, ES:
Editorial UOC.

RESUMEN: El documento lleva a cabo varias investigaciones con el propdsito de demostrar que el
uso de los objetos multimodales en los procesos formativos y de aprendizaje puede posibilitar un
crecimiento de interactividad de los aprendices con el objeto con el objetivo de aumentar el
rendimiento. De otro modo, los ejes de desarrollo de los objetos multimodales vincula con el
aprendizaje movil, es decir, la ensefianza desde una aplicaciéon moévil.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11087647&ppeg=10

26. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Disefio Instruccional Jaime Munoz y Muiioz, A. J.y Alvarez, R. F. 2007
Francisco (2007). Tecnologia de objetos de
Rodriguez aprendizaje. Aguascalientes, MX:

Universidad Autonoma de
Aguascalientes.
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RESUMEN: El documento fundamenta las diferentes corrientes pedagogicas mediante en el analisi
de conceptos que permite una mayor comprension de los procesos de aprendizaje, en la mano de la
ensenanza mediada por tecnologias. Se muestran avances cientificos y casos que conforman las
corrientes tales como: disefo instruccional, el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10751231 &ppe=8

27. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Aprendizaje Pedro Gallardo y Gallardo, V. P., y Camacho, H. J. 2008
José Camacho M. (2008). Teorias del aprendizaje

y practica docente. Sevilla,
ESPANA: Wanceulen Editorial.

RESUMEN: El trabajo de Gallardo y Camacho se desarrolld la importancia de la motivacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y destacar el rol docente como el actor principal en la motivacion
y el aprendizaje de los aprendices. Gracias el trabajo de los autores, se expondran conceptos de las
principales teorias de aprendizaje y los posibles aplicaciones en la ensefianza para la resolucion de
problemas en el contexto educativo. Se centraron en varios corrientes tales como: el aprendizaje, el
conductivismo y el cognitivismo con las aportaciones de autores como Ausubel, Bruner, Piaget,
Vygotsky y otros, que ayudan a fundamentar el concepto central del aprendizaje.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
11087897 &ppe=9

28. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Aprendizaje moévil | Ana Isabel Ramos, | Ramos, E. A. 1., Herrera, B. J. A., 2010
José Herrera y & Ramirez, M. M. S. (2010).
Maria Soledad Desarrollo de habilidades
Ramirez cognitivas con -aprendizaje movil:

un estudio de casos. Comunicar,
34, XVII, 2010. México, D.F., MX:
Red Grupo Comunicar.

RESUMEN: El articulo cuenta estudios de casos en diversos implementaciones, a gran escala, de
proyectos relacionados con el aprendizaje movil. Ante todo el eje central del documento es el
aprendizaje movil y el andlisis de los recursos de la misma con el objetivo de identificar de fomentar
habilidades cognitivas de los aprendices. Incluye también, variaciones conceptuales-tedricas de los
recursos utilizados por el aprendizaje moévil.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10626123
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29. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Instruccion Andrés Chiappe Chiappe, L. A. (2009). Diserio 2009
instruccional: oficio, fase y
proceso. Bogota, CO: D -

Universidad de La Sabana.

RESUMEN: El articulo de Chiappe introduce una reflexion de orden conceptual con relacion al
disefio instruccional, como un término utilizado por la actualidad en procesos rutinarios en los
materiales educativos y de ambientes virtuales de aprendizaje. También fundamenta con bases
tedricas que permite visualizar diferentes discusiones que llevan en la actualidad con respecto al
disefio instruccional, con el objetivo de acercar una aproximacion integral hacia la globalidad del
disefio instruccional. También identifica variables de fundamentaciones a través el perfil y el rol que
cumple un disefiador instruccional, definiéndolo su practica y la relacion que constituye el dominio
interdisciplinar de un disefiador en general.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib/bibliotecaustasp/reader.action?docID=
10344988&ppg=2

30. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Navegacion Web 2.0 Web 2.0. (s.f.). El sitio web: Sin fecha
estructura y navegacion. Disefio de

materiales multimedia. Web 2.0:
pp. 104-110.

RESUMEN: El articulo basicamente explica como funciona una estructura de sitios web a través de
carpetas y sub carpetas para proseguir los trabajos de la estructura de navegacion. Aporta
descripciones, significados, criterios y reflexiones en los recursos y herramientas que requiere dentrg
de las estructuras mencionadas como: sitio web, archivos, carpetas, HTML, imégenes, textos,
scripts, CSS, audios, swfs, jerarquias de navegacion, administracion informadtica, entre otros.

Fuente tomada en:
http://www.imaginar.org/taller/uasb/psm/docs/manual _materiales multimedia.pdf

31. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Digital Ana Laura Rivoir Rivoir, A. L. (2016). Tecnologias 2016
digitales en sociedad: analisis
empiricos y reflexiones teoricas.
Montevideo Universidad de la
Republica. Facultad de Ciencias
Sociales. Departamento de
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Sociologia. ISBN: 978-9974-
01371-1.

RESUMEN: El libro da cuenta de trabajos investigativos con bases conceptuales y tedricas
realizadas por la Universidad de la Republica con el objetivo de conocer la integracion de las TIC,
las tecnologias digitales en diferentes dindmicas de las sociedades contemporaneas. Las
investigaciones desarrolladas contribuyen para comprender y explicar los vinculos de los fendmenos
de las tecnologias digitales, explicando las orientaciones y dilemas de los cambios asi como conocer|
actores y conflictos involucrados. El libro cuenta con cuatro partes, conformado: 1. Desafios y
aportes conceptuales; 2. Las tecnologias digitales; 3. Tecnologias Digitales y Educacion en Uruguay
4. Uso, apropiacidn y nuevas practicas.

Fuente tomada en: http://www.observatic.edu.uy/wp-content/uploads/2016/06/Libro-
Tecnolog%C3%ADas-Digitales-ObservaTIC-2016.pdf

32. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Digital Aidee Cruz y Dario | Cruz, A. Y Barragan, D. (2014). 2014
Barragan Aplicaciones moviles para el

proceso de ensenianza-aprendizaje
en enfermeria. Salud y
Administracion. Volumen 1.
Numero 3. Septiembre-Diciembre
2014. Pp. 51-57.

RESUMEN: En el articulo esta focalizada en el estudio de dispositivos conectados a internet y
ofrece como solucion para personas involucradas en la enfermeria con el objetivo de ofrecer
mayores soluciones tecnologicas. El trabajo de Cruz y Barragan lograron describir la experiencia del
aprendizaje movil (mobile learning) que es una forma de ensefianza a través de los dispositivos
moviles. La experiencia fue obtenida durante el curso “Hardware y Software en Enfermeria”, donde
los aprendices pudieron interactuar con apps educativas y gratuitas, para enfermeria, en sus
dispositivos moviles.

Fuente tomada en: http://www.unsis.edu.mx/revista/doc/vollnum3 /A4 Aplic Mov.pdf

33. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Dispositivo Javier Escribiano Escribano, A. J. (2013). Internet 2013

movil para emprendedores.
Madrid, ESPANA: Difusora
Larousse - Ediciones Pirdmide.

RESUMEN: Es un libro esta dirigido a personas sin elevados conocimientos de la informatica,
deseen aprender los recursos necesarios para aplicar la tecnologia de Internet mévil. Tiene como
objetivo ser el guia para conocer a profundidad acerca de los servicios moviles, y el libro puede
ayudar si son personas emprendedoras, duefios de negocios tradicionales, innovadores de procesos |
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| artistas e creativos.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib /bibliotecaustasp/reader.actio

n?doclD=11126736&ppge=8

34. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Dispositivo

Natalia Arroyo

Arroyo, N. (2011). Informacion en
el movil. Barcelona, ES: Editorial
UOC.

2011

RESUMEN: El libro de Arroyo esta enfocado en comprender las utilidades del acceso a internet
desde teléfonos moviles, smartphones o tabletas, también fundamenta el panorama actual de los
dispositivos moviles y sus principales actores, caracteristicas y funciones y en qué consiste el
modelo de aplicaciones. También argumenta una serie de criterios sobre el web movil, la
optimizacion de dispositivos méviles y la realidad digital.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib /bibliotecaustasp/reader.actio

n?doclD=10592385&ppg=4

35. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Disefiador — creador
de proyectos

Rodrigo Gajardo

Gajardo, Rodrigo. (2010).
Modelos de negocio para empresas
emergentes de diseiio. MNEeD.
Proyecto de investigacion del
disefiador chileno Rodrigo Gajardo:
www.rodrigogajardo.cl

2010

RESUMEN: El documento de Rodrigo Gajardo da cuenta los criterios de la capacidad de los
disefiadores graficos para introducirse al mercado entregando servicios, una aproximacion de la
realizacion de proyectos propios para realizar un emprendimiento o iniciativa. Gajardo abarca el
documento con la finalidad de estudiar informacion, criterios y metodologias para proponer modelos
de negocios que puedan ser utilizados por los nuevos disefiadores graficos que buscan emprender o
proponer un proyecto de manera formal, bajo estdndares de calidad de servicio y una vision integral
de las potencialidades de la aplicacion de disefio en la industria.

Fuente tomada en: http://mneed.rodrigogajardo.cl/descargas/MNEeD-Rodrigo-Gajardo-

2010.pdf
36. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Ensenanza Milton Cesar Andrade, M. C, y Bravo, W. 2009
Andrade y Wilder | (2009). Propuesta didactica para la
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Bravo ensenianza del emprendimiento en
el programa administracion de
empresas de la Universidad de la
Amazonia. Universidad de la
Amazonia. Facultad de Educacion.
Florencia, Caqueta.

RESUMEN: Se resume la propuesta y posteriormente la creacién de un ambiente virtual de
aprendizaje para emprendimiento en el programa de administracion de la Universidad de la

Amazonia demostrando estrategias efectivas de aprendizaje y resultados positivos en plan piloto con
los estudiantes de esa universidad.

Fuente tomada en: http://www.udla.edu.co/revistas/index.php/amazonia-
investiga/article/view/14

37. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Ensefianza Victor Manuel Montano, V. M. (2014). Diserio de 2014
Montafio objetos virtuales de aprendizaje

para promover la autoformacion en
fundamentos contables aplicados al
emprendimiento. Universidad de la
Costa — CUC. Departamento de
Posgrados, Maestria en Educacion.
Barranquilla, Colombia.

RESUMEN: El trabajo de Montafio se indaga por las herramientas de usuario de mayor aceptacion
mundial para la construccion de recursos educativos y se sugiere el disefio de un curso de
fundamentos contables para estudiantes de emprendimiento que logre desarrollar las competencias
requeridas y adicionalmente promueva el autoaprendizaje.

Fuente tomada en:
http://repositorio.cuc.edu.co/xmlui/bitstream/handle/11323/456 /DISE%C3%910%20D
E%200BJET0S%20VIRTUALES%20DE%20APRENDIZAJE%20PARA%20PROMOVER%20L
A%20AUTOFORMACI%C3%93N%20EN%20FUNDAMENTO0S%20CONTABLES%20APLICA
DOS%20AL.pdf?sequence=4

38. TEMA AUTOR FUENTE ANO
Emprendimiento Alejandro Schnarch, K. A. (2014). 2014
Schnarch Emprendimiento exitoso: como

mejorar su proceso y gestion.
Bogota, CO: Ecoe Ediciones.

RESUMEN: El autor ofrece analisis, criterios y reflexiones focalizdndolo en los mitos y realidades
sobre el emprendimiento, particularmente en América Latina y esta centrado esencialmente en la




121

creacion de nuevas empresas y factores claves que posibilita incrementar las posibilidades de éxito,
evitando las perdidas y fracasos.

Fuente tomada en:

http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib /bibliotecaustasp/reader.actio
n?docID=11392649

39. TEMA

AUTOR

FUENTE

ANO

Tercila Moreno

Emprendimiento Moreno, C. T. F. (2016). 2016

Emprendimiento y plan de negocio.
Santiago de Chile, CHILE: RIL
editores.

RESUMEN: El libro contiene 14 capitulos desde la generacion de una idea de negocio hasta la
transformacion en un proyecto rentable y sustentable. La autora ha fundamentado durante el procesq
como metodologias de analisis del entorno, metodologias de analisis industrial o micro entorno,
metodologias de analisis de demanda, etapas para lograr un plan comercial, aspectos legales,
elaboracion de un plan operativo, locaciones, etapas de implementacion del producto, plan
financiero, estudio organizacional, alternativas de financiamiento, entre otras pautas.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib /bibliotecaustasp/reader.actio
n?doclD=11259526

40. TEMA AUTOR FUENTE ANO

Emprendimiento José Manuel Salinas, S. J. M., Gandara, M. J., y 2013
Salinas, Javier Alonso, S. A. (2013). Empresa e
Gandara y Araceli | iniciativa emprendedora. Madrid,

Alonso ES: McGraw-Hill Espafia.

RESUMEN: Es un libro que permite comprender un esquema y pautas que determinan la creacion
de un negocio propio. El contenido se plantean para responder a cuestiones como: capacidades de ur]
emprendedor, pautas de una idea de negocio, la contabilidad, sociedades, bases de decisiones, tipo
de empresas, tramites para seguir, obligaciones y documentos pertinentes. El libro estd orientado a
los aprendices o curiosos a observar los ciclos formativos para la persona que quiera aprender o

observar como crear su propio negocio, bien como vocacion, bien como medio de autoempleo, entre
otros.

Fuente tomada en:
http://site.ebrary.com.bdatos.usantotomas.edu.co:2048/lib /bibliotecaustasp/reader.actio
n?doclD=10721677

Anexo 3. Estructura de mapa de navegacion del artefacto tecnologico y didactico
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Anexo 5. Muestra de cuadro de andlisis de verificacion en la etapa de verificacion.
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Anexo 6. Visualizacion de plataformas de ‘casos reales: estado del arte’
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13. Producto

Etapa de profundizacion

El artefacto didactico y tecnologico tuvieron tres
actualizaciones, las dos primeras actualizaciones fueron
implementadas para aplicar en el presente documento y la
tercera actualizacion fue tenido en cuenta después de los
resultados arrojados en la etapa de verificacion con el
objetivo que ‘Perseverd’ sea mantenida bajo la sostenibilidad
del artefacto.

ETAPA DE
PROFUNDIZACION

HISTORIAL DE ACTUALIZACIONES

FECHA CAMBIOS ENLACE

10 Octubre 2017 Inicio de funcionamiento del artefacto — No

http://www.calameo.
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com/books/0052539
18810693098407

20 Octubre 2017

* Tipografia: mejoras de legibilidad
* Mejoras de clics

Desde tu
Smartphone:
http://prototipoprueb
a.businesscatalyst.co
m/

02 Noviembre
2017

Mejoras de Mi Cuenta

* Mejoras de Resultados

Desde tu
Smartphone:
http://prototipoprueb
a2.businesscatalyst.c

om/
27 Noviembre | Mejoras unidad 1 en la automatizacion de los
2017 (Ultima puntajes. (Adaptable) Desde tu
actualizacion tras |  Mejoras de pantallazos para una mayor Smartphone:

los resultados)

visibilidad y afinidad al color y tipografia de la
app.

http://persevera.busi
nesscatalyst.com/

Mockup: visualizacion del artefacto tecnoldgico y didactico
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Enlace digital del artefacto tecnolégico y didactico

Para visualizar el artefacto, debes enlazarlo desde tu Smartphone.
http://persevera.businesscatalyst.com/

O puedes abrirlo desde Generador de Codigos (QR)




