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1. Introduccion

El avance de la digitalizacion y las tecnologias de la informacién ha transformado los
procesos de ensefanza y aprendizaje, impulsando la integracion de herramientas
digitales en distintas areas del conocimiento (Hernandez, 2020). En el campo del
disefio grafico, esta evolucion ha permitido el desarrollo de metodologias
innovadoras que facilitan la comprension y aplicacion de conceptos técnicos y
creativos. Sin embargo, la ensefanza de la fotografia continia representando un
desafio particular, debido a su complejidad técnica y al lenguaje especializado que

requiere.

Dentro de la formacién académica del programa de Diseno Grafico de la Universidad
Santo Tomas, la fotografia constituye un componente fundamental para el desarrollo
del pensamiento visual, técnico y creativo. No obstante, la adquisicion de
competencias en esta area se ve limitada por la falta de recursos pedagdgicos
complementarios que acompafan el aprendizaje desde una perspectiva integral.
Esta problematica resalta la necesidad de innovar en las estrategias de ensefianza,
incorporando materiales educativos que vinculen la teoria con la practica y
promuevan procesos de aprendizaje mas accesibles, significativos y centrados en el

estudiante.

Frente a este panorama, los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) surgen como
una alternativa didactica eficaz, al combinar recursos interactivos, visuales y
multimedia que permiten representar contenidos complejos de forma clara y

dinamica. Su implementacion en el ambito educativo no solo favorece el acceso



flexible al conocimiento, sino que también promueve experiencias activas de

aprendizaje mediante el uso de tecnologias adaptadas a diversos estilos cognitivos.

El presente proyecto se desarrolla como una sistematizacion de experiencia que
documenta el disefio y validaciéon de un OVA titulado LuxLab, creado para facilitar el
aprendizaje de conceptos técnicos de la fotografia basica —en especial el numero
f— en estudiantes de Diseno Grafico. La experiencia se sustenta en el modelo
instruccional ADDIE y en una practica real de aula derivada del ejercicio de
monitoria académica, complementada por trabajo de campo con estudiantes de

formacién técnica del Centro Don Bosco.

Uno de los aprendizajes mas relevantes derivados de esta sistematizacion es la
comprensién de que el diseno grafico funciona como un medio efectivo para
transmitir los conceptos técnicos de la fotografia, facilitando su entendimiento. Este
hallazgo refuerza la pertinencia de utilizar lenguajes visuales como herramientas
pedagogicas dentro del contexto académico, reconociendo el potencial del disefio no
solo como forma de representacion, sino como mediador en la construccion del

conocimiento.

En este sentido, la sistematizacion no solo busca evaluar el impacto del recurso
desarrollado, sino también proponer lineamientos pedagogicos y metodoldgicos que
contribuyan a la ensefanza de contenidos técnicos desde el diseno, fortaleciendo

asi la formacion integral de los futuros profesionales en comunicacion visual.



1. Planteamiento de la investigacion

En la actualidad, la digitalizaciéon y el acceso inmediato a la informacion han
transformado las dinamicas educativas, generando nuevas estrategias de
ensefianza que buscan responder a las necesidades de aprendizaje en distintos
campos del conocimiento. En este contexto, la educacién en disefio grafico ha
adoptado herramientas digitales que permiten fortalecer la ensefianza y facilitar la
adquisiciéon de competencias practicas y tedéricas (Rodriguez Mendoza, 2016). Sin
embargo, el aprendizaje de la fotografia dentro de esta disciplina sigue presentando

dificultades debido a su complejidad técnica y al uso de un lenguaje especializado.

Dentro de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Santo Tomas, se han
identificado obstaculos recurrentes en la formacion de los estudiantes en fotografia
por su complejidad técnica y lenguaje especializado, lo que limita su capacidad para
consolidar competencias esenciales en la materia. Desde la mirada del autor a
través del énfasis en el disefio y produccién de materiales para la educacion cursado
dentro de la carrera, es fundamental desarrollar herramientas pedagdgicas
innovadoras que faciliten el aprendizaje y ofrezcan recursos de apoyo que

complementen los procesos de formacion en este campo

Una alternativa para abordar esta problematica es el uso de Objetos Virtuales de

Aprendizaje (OVA), los cuales han demostrado ser eficaces en el fortalecimiento de



diversas areas del conocimiento al combinar recursos multimedia, interactividad y
estrategias pedagodgicas adaptadas a distintos estilos de aprendizaje (Castro
Granados & Valerio Alvarez, 2013). Los OVAs, ademas de ser accesibles desde
cualquier lugar con conexion a internet, permiten la integracion de herramientas
visuales y metodologias que potencian la retencion del conocimiento y el desarrollo

de habilidades practicas (Parra Diettes, 2022).

La fotografia, ademas de ser un medio de expresion visual, desempefia un papel
fundamental en la educacion mediatica y en la formacion del pensamiento critico
(Holzbrecher, 2015). Para su ensefianza, es necesario adoptar metodologias que
combinen teoria y practica de manera efectiva, aprovechando el disefio grafico como
un canal de comunicacion eficiente. Munari (1979) resalta la importancia de la
observaciéon y el analisis en el aprendizaje, sefialando que la capacidad de
reconocer y relacionar elementos visuales facilita la construccion del conocimiento y

el desarrollo de un pensamiento estructurado y creativo.

2. Pregunta Problema

¢, Como estructurar los recursos visuales, narrativos e interactivos desde el disefio
grafico para desarrollar un OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) que facilite el
aprendizaje de la fotografia basica en estudiantes de disefio grafico de la

Universidad Santo Tomas?



3. Objetivos

3.1. Objetivo General

Estructurar y disefiar un OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) que, a través de recursos
visuales, narrativos e interactivos propios del disefo grafico, facilite el aprendizaje de la

fotografia basica en estudiantes de disefio grafico de la Universidad Santo Tomas.

3.2. Objetivos Especificos

1. Reconocer las principales dificultades técnicas y tedricas en el aprendizaje
de la fotografia basica en el entorno universitario.

2. Identificar una estructura pedagdgica adecuada para un OVA enfocado en
fotografia basica.

3. Validar la pertinencia y necesidad de un OVA (Objeto Virtual de
Aprendizaje) mediante una investigacion de campo en la carrera de Disefio Grafico

de la Universidad Santo Tomas.

4. Justificacion del proyecto de investigaciéon

El aprendizaje y la ensefianza del lenguaje y dominio profesional de la fotografia
presentan dificultades debido a su complejidad técnica y su lenguaje especializado,
esta informacion siendo proporcionada por el profesor de fotografia en el area de
disefio grafico, Oscar Cubillos (comunicacion personal, 2024), quien ha dedicado 11
anos a la ensefianza de esta materia dentro de la carrera de disefio grafico de la
Universidad Santo Tomas. Por su parte, la ensefianza del disefio grafico, en
particular, exige metodologias pedagodgicas que consideren su naturaleza
interdisciplinaria y su constante evolucion tecnolégica (Garcia Cordero & Buitrago

Lépez, 2023).



El disefo grafico, como disciplina profesionalizada desde los afios 60, ha
evolucionado junto con los avances tecnoldgicos y los cambios sociales. En la
actualidad, el crecimiento de los medios digitales ha impulsado su adaptacion,
consolidandose como un elemento fundamental en nuestra sociedad. Esto ha
transformado tanto el ejercicio profesional del disefio como su ensefanza,
requiriendo enfoques innovadores que incorporen la investigacion en disefio como

base pedagogica (Rodriguez Mendoza, 2016).

Asimismo, el disefio grafico desempefia un papel clave en la comunicacion visual.
Segun Wong (2006), "el disefio puede considerarse como la expresion visual de una
idea". En otras palabras, el disefio permite representar y transmitir conceptos de
manera efectiva. Desde esta perspectiva, y con base en la experiencia adquirida
durante un ano y seis meses de monitorias académicas en el area de fotografia, se
ha identificado la necesidad de analizar e investigar materiales complementarios que
faciliten el aprendizaje de esta disciplina. La ensefanza de la fotografia en entornos
académicos se enfrenta a la necesidad de adaptarse a nuevos paradigmas
pedagdgicos, los cuales deben responder a la era digital y sus desafios educativos

(Guixa Frutos, 2017).

El disefo grafico puede servir como un canal eficaz para comunicar los conceptos
técnicos de la fotografia, mejorando su comprensién. Dado que su aprendizaje
abarca tanto aspectos tedricos como practicos, el uso de herramientas visuales
adecuadas puede contribuir significativamente al desarrollo de competencias
esenciales en esta area. En este sentido, la fotografia no solo se estudia como un
medio expresivo, sino también como una herramienta pedagdgica que favorece el

aprendizaje y la reflexion critica sobre el mundo (Holzbrecher, 2015). Munari (1979)



destaca la importancia de los procesos visuales en la ensefianza del disefio,
afirmando que "si se ensefia a los jovenes a observar y analizar lo que ven, a
reconocer las relaciones entre los elementos visuales y expresarse mediante
imagenes, se les ayuda a desarrollar un pensamiento mas creativo y estructurado”.
Esto resalta la necesidad de metodologias didacticas que fomenten la
experimentacion y el analisis visual como parte fundamental del aprendizaje del

disefio grafico y la fotografia.

Los objetos virtuales de aprendizaje (OVA) han surgido como una herramienta
innovadora en la educacion digital. EI Ministerio de Educaciéon Nacional los define
como recursos digitales reutilizables en distintos contextos educativos, disefiados
para describir temas o conceptos especificos mediante recursos graficos vy
multimedia. La importancia del disefio grafico en la creacién de estos materiales ha
sido reconocida en distintos estudios, donde se resalta su papel en la mejora de la
experiencia de aprendizaje en entornos virtuales (Castro Granados & Valerio
Alvarez, 2013). Ademas, la creacion de OVAs ha demostrado ser una estrategia
efectiva para el desarrollo de competencias tecnolégicas y la ensefianza de diversas
disciplinas, incluyendo idiomas y habilidades numéricas (Parra Diettes, 2022;

Albarracin Villamizar, Hernandez Suarez & Rojas Suarez, 2020).

Dado que la fotografia es un componente esencial en la educacion mediatica, su
integracion en OVAs podria favorecer tanto su ensefanza formal como su aplicaciéon
en contextos extra académicos (Reggiani, 2021). Por lo tanto, este proyecto busca
explorar como el disefo grafico puede servir como un puente entre los conceptos

técnicos de la fotografia y su ensenanza a través de objetos virtuales de aprendizaje,



fortaleciendo asi la formacién de futuros profesionales del disefio y la comunicacion

visual.

5. Metodologia del proyecto y procesos de sistematizacion

5.1. Metodologia del proyecto para el disefo y desarrollo de un OVA

Como metodologia para evidenciar el aprendizaje significativo, esta sistematizacion
expone el proceso de investigacion, diseio y desarrollo de un OVA para la
ensefanza de la fotografia en la Universidad Santo Tomas. Aunque la investigacion
se desarrolla bajo el modelo metodoldégico ADDIE, como se muestra a continuacion,
en ella se presentan la recoleccion y el analisis cualitativo derivados de la
experiencia del autor como monitor de la clase de fotografia, asi como las pruebas y

entrevistas realizadas a los usuarios

Frente a las necesidades de la investigacién, se eligi6 como una metodologia idonea
el modelo ADDIE, cuyo nombre es un acronimo que hace referencia a cada una de
las fases de la investigacion: analisis, disefio, desarrollo, evaluacién e
implementacion. Este modelo resulta conveniente ya que segun Reyes (2003),
permite que a través del diseno instruccional, se puedan crear experiencias de
aprendizaje significativas y centradas en los objetivos de aprendizaje, donde cada
etapa se conecta con el modelo anterior, asegurando procesos fluidos y coherentes
dentro de la investigacion.

Analisis

El inicio de este proyecto nace desde distintos acercamientos pedagdgicos hacia la

fotografia, teniendo en cuenta la experiencia en espacios como el semillero de



investigacion ILATE (imagen latente del territorio) en el cual se generaron estrategias
para el aprendizaje de la fotografia por medio de publicaciones y salidas de campo
se inicia un primer acercamiento a la creacion de recursos pedagogicos que puedan
dar mayor alcance y complementar el aprendizaje de los conceptos que conforman

la fotografia.

Pasado esto, y gracias a la experiencia dentro de las monitorias académicas
complementado por la formacién tedrica, dentro del aula de clase se identifican las
necesidades de los estudiantes, en el caso de esta investigacidn, reconociendo las
dificultades que puedan existir dentro del proceso de aprendizaje de la fotografia,
esto de la mano con una entrevista al docente de fotografia, en el cual expresa lo
siguiente “Una de las dificultades mas grandes durante el proceso es el
reconocimiento técnico y tecnoldgico, el reconocimiento del aparato fotografico”
(comunicacion personal, 2024) centrandose en los conceptos técnicos y tedricos
impartidos, reconociendo el contexto de la carrera de disefo grafico y los recursos

disponibles hasta el momento.

También es de gran importancia tener presente cual es la manera en la que los
estudiantes adquieren sus conocimientos con mayor facilidad, basandonos en los
diferentes estilos de aprendizaje: kinestésico, visual y auditivo. Como medio de
recoleccion de estos datos se ha planteado la encuesta como herramienta principal
de recopilacion de esta informacion, en dicho formato se realizé una serie de
preguntas orientadas a determinar la forma en la que un grupo de encuestados de
61 participantes, dentro de este grupo se encontraban estudiantes que cursan
actualmente la asignatura de fotografia en la carrera de disefio grafico de la

Universidad Santo Tomas, estudiantes que ya cursaron dicha asignatura y



estudiantes de la especializacién técnica en artes graficas del Centro Don Bosco.
Los resultados de este proceso determinaron que un gran porcentaje de los
encuestados se inclinan entre los estilos de aprendizaje kinestésicos y visuales,
como puede ser revisado en el anexo 1. Sumado a esto como pregunta final dentro
de la encuesta se les preguntd especificamente a los estudiantes de disefio grafico
de la Universidad Santo Tomas que seleccionara una serie de opciones
determinadas que consideran que resultan beneficiosas como complemento en el
proceso de aprendizaje de los conceptos de fotografia dentro de la carrera de disefo

grafico, en el cual podemos observar en la figura 1

Seleccione una o mas caracteristicas que considere que puedan servir de apoyo para mejorar el
aprendizaje en los conceptos de fotografia.

61 respuestas

Material audiovisual mas concr...

Contenido interactivo sobre los... 44 (72,1 %)

21 (34,4 %)

Recursos moviles de consulta...

Figura 1. pregunta final de la encuesta en la que los estudiantes de la universidad santo
tomas determinaban cual podria ser la mejor opcidon segun sus necesidades para mejorar el
aprendizaje de los conceptos basicos de fotografia. Datos disponibles en el anexo 1.

Diseio

En esta segunda fase de la investigacion, se busca generar el paso a paso a nivel
instruccional de como debe funcionar la herramienta, en este caso el objeto virtual
de aprendizaje, una vez generada la ruta con la interpretacion de los datos obtenidos
en la fase de analisis, desde la reflexion del disefio grafico y el énfasis en educacion,
es decir, a partir de los principios basicos se disefha una herramienta en la cual
intervienen conocimientos transversales con la educacidn como el aprendizaje

constructivista y la experiencia de usuario, que complementan y generan una



interaccioén eficaz con el usuario, con esto en mente es posible iniciar en la siguiente

fase, el desarrollo
Desarrollo.

Teniendo en cuenta las distintas observaciones desde la mirada del disefio grafico,
en esta tercera fase, inicia la creacion de un prototipo de objeto virtual de
aprendizaje, con la implicacién de que este cumpla con la comunicacién grafica de
los conceptos fotograficos que deban ser tratados, creando la experiencia e
interaccion necesaria para que el estudiante pueda comprender la informacion

brindada por la herramienta.
Implementacion

Una vez este prototipo esté completado, inicia la fase de implementacion, en la cual
dicho prototipo es utilizado en la poblacién de estudio, en el caso de este proyecto
se han planteado dos poblaciones, los estudiantes de la carrera de disefno grafico de
la Universidad Santo Tomas, y los estudiantes de grado décimo y undécimo, del
Centro Don Bosco, que cursan la especializacion técnica SENA en artes Graficas.
Esta fase permite observar la interaccidén de los estudiantes con el material que sera
brindado, siendo el prototipo la herramienta utilizada en pruebas de usuario donde
se pueda recopilar la informacion necesaria para la reflexion y ultima fase,
evaluacion.

Esta ultima fase, permitira analizar la efectividad del producto implementado con los
estudiantes, recolectando los datos pertinentes por medio de entrevistas en las que
los estudiantes puedan generar una retroalimentacién del prototipo utilizado por
medio de encuestas y entrevistas en las cuales se pueda evidenciar si la
herramienta funcioné y cumplié con su objetivo de aprendizaje, permitiendo realizar

ajustes pertinentes con el fin de entregar un producto minimo viable una vez



corregidas las posibles falencias del prototipo. Es necesario tener presente que en
esta metodologia el concepto de evaluacion trasciende mas alla de la fase final, de
tal manera que este proceso es transversal dentro de cada fase de la metodologia,
ya que esta implica una evaluacion constante de cada momento de la
sistematizacién de la experiencia, con el fin de refinar cada uno de los parametros a

tratar dentro de la misma.

5.2. Disefio metodolégico desde la sistematizacion de la experiencia y el

aprendizaje significativo

Como complemento al modelo ADDIE que estructurd el desarrollo del Objeto Virtual
de Aprendizaje (OVA), este proyecto se fundamenta también en un enfoque
metodoldgico propio de la sistematizacidn de experiencias, que reconoce el valor
formativo de la practica situada, reflexiva y contextual. La sistematizacion no se
limita a la recoleccion de datos o la documentacién de un producto, sino que permite
analizar criticamente el proceso vivido, visibilizando los aprendizajes significativos

adquiridos tanto desde la investigacion como desde la creacion.

En este sentido, el proceso metodolégico partié del reconocimiento de una
experiencia real (la monitoria académica del autor), desde donde se identifico una
necesidad sentida en el aula: la dificultad de los estudiantes para comprender ciertos
fundamentos técnicos de la fotografia analoga. Esta experiencia no solo motivo el
desarrollo de una solucion visual interactiva, sino que se convirti6 en el eje
articulador de una propuesta educativa construida desde el disefio, en dialogo

constante con estudiantes, docentes y recursos pedagogicos disponibles.

La sistematizacion se estructur6 a través de tres momentos principales: (1)

reconstruccion de la experiencia vivida, (2) analisis critico del proceso de



investigacion y creacion, y (3) valoracion de los aprendizajes y posibilidades de
transferencia. Durante el primer momento, se recopilaron observaciones, entrevistas,
encuestas y experiencias previas como insumos cualitativos clave. En el segundo
momento, se integraron los hallazgos con referentes tedricos y metodolégicos que
permitieron justificar cada decision de diseno. Finalmente, en el tercer momento, se
evaluo el impacto del prototipo en el aula y se reflexiond sobre las transformaciones

generadas tanto en los usuarios como en el propio rol del disefador-investigador.

Este enfoque permiti6 no solo disefar un recurso funcional, sino también
comprender cémo el diseno grafico puede actuar como mediador entre teoria y
practica, entre necesidad y solucion, y entre conocimiento técnico y experiencia de
usuario. La aplicacion de metodologias centradas en el aprendizaje constructivista,
combinadas con los principios del disefio instruccional y la validacién empirica del
prototipo, constituyen una experiencia significativa que excede el producto final y se

proyecta como una practica replicable y sostenible.

5.3. Sobre la experiencia a sistematizar

La experiencia a sistematizar corresponde al desarrollo de un ejercicio pedagdgico
realizado en el marco del primer corte académico del curso de Fotografia en el
programa de Disefio Grafico. Este ejercicio se propuso como un espacio de
introduccién conceptual y practica al funcionamiento de la camara analoga,
abordando su estructura mecanica y los procesos quimicos involucrados en la
captura de la imagen. A partir de una secuencia didactica, se disefi¢ una estrategia
visual en formato de animaciéon 2D (motion graphics) que tradujera las funciones

internas del dispositivo fotografico a un lenguaje accesible y dinamico para los



estudiantes, propiciando una comprensiéon mas intuitiva del medio técnico y su logica

operativa.

La sistematizacion de esta experiencia surge del interés del sistematizador por
reflexionar sobre las metodologias activas en la ensefianza de fundamentos técnicos
desde un enfoque visual y experimental. La relevancia del proyecto radica en su
contribucion al fortalecimiento de competencias analiticas y criticas en torno a la
relacidn entre tecnologia, percepcion y representacion, elementos que articulan los
énfasis del programa y se alinean con lineas de investigacion de la Facultad como

los estudios de imagen, la didactica del disefio y los procesos de mediacion visual.

Esta experiencia se llevd a cabo durante el primer semestre del afio 2025, en la
Universidad, con la participacion de estudiantes de primer semestre de Disefo
Grafico. El ejercicio se disefid como parte de una propuesta integradora entre teoria
y practica, iniciando con el uso de camaras analogas para explorar los fundamentos
de la imagen latente, el diafragma, el obturador y el carrete fotosensible, para luego
traducir ese conocimiento en una produccion digital que evidenciara la apropiacion
del proceso. El objetivo principal fue generar una aproximacion sensible y analitica a

los dispositivos técnicos desde su uso directo y su representacion grafica.

El contexto de la situacidn abordada esta marcado por una tendencia generalizada a
la automatizacion en el uso de dispositivos digitales, lo cual genera una desconexion
entre el usuario y los fundamentos operativos del medio fotografico. Esto plantea
una necesidad pedagogica: ;cémo favorecer en los estudiantes de disefio una
comprensioén critica del dispositivo fotografico a partir de experiencias directas y
lenguajes visuales accesibles? Esta pregunta guia el eje de la reflexion analitica,

proponiendo una revision del modo en que los recursos técnicos pueden ser



apropiados con conciencia desde estrategias didacticas articuladas al campo del
disefio. En este marco, el producto final de la experiencia se centrd exclusivamente
en la representacion del numero f, desarrollada por los estudiantes de grado décimo
de la especializacion técnica en artes graficas del Centro Don Bosco. Debido a
consideraciones operativas y logisticas vinculadas al cumplimiento de los tiempos
estimados en el cronograma, se decidié implementar unicamente este concepto en
una plataforma online. Los otros dos componentes del sistema de exposicion —ISO
y tiempo de obturacibn— continuan siendo abordados desde la animacidén general

planteada inicialmente, como parte del proceso formativo.

5.4 Sobre el plan de sistematizacion

La sistematizacion tiene como propdsito principal analizar y documentar el proceso
de diseno, desarrollo e implementaciéon del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
LuxLab, orientado a facilitar el aprendizaje de los conceptos técnicos de la fotografia
basica en estudiantes de Disefio Grafico de la Universidad Santo Tomas. Este
ejercicio no solo permite evaluar la pertinencia pedagodgica y comunicativa del
recurso, sino también identificar aprendizajes significativos relacionados con la
practica docente, el disefio instruccional y el desarrollo de recursos digitales
centrados en el usuario. La sistematizacion esta directamente relacionada con el
objetivo general del proyecto: estructurar un OVA que, a través de recursos visuales,
narrativos e interactivos, facilite la apropiacion de conocimientos técnicos

fotograficos.

El eje de esta sistematizacion se centra en el proceso de construccién del OVA
desde una logica pedagogica fundamentada en el disefio grafico y la experiencia de

usuario. Particularmente, se analiza como los principios técnicos de la fotografia



(con énfasis en el numero f) pueden ser representados visual e interactivamente
para favorecer la comprension en contextos educativos diversos. Se estudia el
transito desde la identificacion de necesidades de aprendizaje, pasando por la
construccion narrativa del recurso, hasta su implementacion y validacion con

estudiantes de dos instituciones educativas distintas.

La recuperacion histérica debe considerar las raices del proyecto en la experiencia
como monitor académico del autor y su participacion en espacios como el semillero
ILATE. También se incluye la progresion metodoldgica derivada del modelo ADDIE,
desde el analisis de necesidades apoyado en encuestas, entrevistas y observacion
hasta la evaluacidn del prototipo en escenarios reales. La articulacidon con los énfasis
de la carrera, el contexto del Centro Don Bosco y la Universidad Santo Tomas, asi
como los condicionantes logisticos que influyeron en la delimitacién del producto
(representacién unicamente del numero f), forman parte esencial del proceso

historico a recuperar.

La informacién sera organizada segun las cinco fases del modelo ADDIE: Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacidon. Esta estructura permitira una
lectura secuencial y coherente del proceso, donde cada etapa se conecta con la
anterior y prepara el camino para la siguiente. Se clasificara la informacion por tipo
de fuente (encuestas, entrevistas, prototipos, observaciones), actores involucrados,
momentos clave del cronograma, y resultados cualitativos y cuantitativos obtenidos.
Esta categorizacion facilitara el analisis critico posterior y la identificacion de los

aprendizajes mas relevantes.



La interpretacion critica abordara tres dimensiones esenciales: (1) la eficacia del
disefio grafico como mediador pedagdgico en la ensenanza de contenidos técnicos
complejos, (2) la capacidad del OVA para adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje (visual, kinestésico y auditivo) identificados en la poblacion estudiantil, y
(3) la viabilidad del uso de plataformas digitales en contextos educativos con
limitaciones logisticas. Se analizara también el impacto de la representacion visual
del numero f como unica parte implementada del sistema de exposicion,
reconociendo tanto su efectividad como sus limites, en relacidén con los objetivos

educativos del proyecto.

Las fuentes utilizadas incluyen: encuestas aplicadas a estudiantes, entrevistas al
docente de fotografia, registros de planeaciéon del proyecto, el prototipo interactivo
en HTML, bitacoras de campo, y material visual del proceso. Sera necesario
elaborar matrices de analisis, fichas de evaluacion de usabilidad y aprendizaje, y
registros narrativos que documenten la evolucion del disefio. También se espera
generar nuevos instrumentos como encuestas post-implementacion y rubricas de

analisis cualitativo de los productos realizados por los estudiantes.

El producto central de esta sistematizacion es el Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) funcional, disefiado como una herramienta digital interactiva que facilita la
comprensiéon del concepto del numero f en el proceso fotografico. Este recurso
busca consolidarse como una solucion pedagodgica aplicable en contextos
académicos tanto universitarios como técnicos, alineada con los estilos de

aprendizaje predominantes en la poblacién estudiantil.

De forma complementaria, se generara una memoria descriptiva del proceso de

disefio y validaciéon del OVA, que permitira contextualizar su desarrollo y justificar



su pertinencia didactica desde el modelo ADDIE y el enfoque de sistematizacion de

experiencias.

5.5. Cronograma de trabajo

Semana Fecha de Fecha de Fin Actividades Estado

Inicio

Primera revisién formato
anteproyecto investigacion
Semana 1 2024-02-19 2024-02-25 @ creacién. Primer formato de finalizado
encuesta basado en estilos de
aprendizaje

Jornada de encuestas sobre
estilos de aprendizaje.
Consolidacion formato
anteproyecto (5 Referencias eje
10 referencias complementarias
para la bibliografia. primera
propuesta de organizacion de
sistematizacioén de la informacion

Semana 2 2024-02-26 2024-03-03 Finalizado

Primer acercamiento a

estudiantes del Centro Don Bosco

en grado décimo (documentar).

Refinar y reestructurar animacién L
Semana 3 2024-03-04 2024-03-10 . . ., Finalizado

para iniciar prototipo en funcién

de la interaccion (animacién

100% prototipo 50%) Finalizar

construccion de estados del arte.

Finalizar la primera entrega de la

sistematizacién de experiencia.

Utilizar animaciones ya

realizadas como primer .
Semana 4 2024-03-11 2024-03-17 . Finalizado

acercamiento en clase de

fotografia de la Universidad Santo

Tomas. Prototipo interactivo al

70%-80%




Semana 5

Semana 6

Semana 7/

Semana 8

Semana 9

Semana 10

2024-03-18

2024-03-25

2024-04-01

2024-04-08

2024-04-15

2024-04-22

2024-03-24

2024-03-31

2024-04-07

2024-04-14

2024-04-21

2024-04-28

Validar resultados del uso de la
animacion con respecto a las
calificaciones del primer parcial
de conocimientos técnicos de
fotografia en la carrera de disefio
grafico en la Universidad Santo
Tomas

Finalizar desarrollo del prototipo
interactivo en html para uso movil
sobre el concepto del numero F

Primera sesién de experiencia
con estudiantes de grado décimo
en el cual se les impartira una
sesion tedrica de forma intensiva
a la fotografia

Adquirir dominio y host web para
el alojamiento online del prototipo

Segunda sesidn de caracter
practico en el Centro Don Bosco
con estudiantes de grado décimo
para la consolidacion de los
conceptos tedricos utilizando el
prototipo como complemento de
la clase tedrica para reforzar el
concepto del numero F. Generar
encuesta como forma de
retroalimentacion de los
estudiantes y profesor

Andlisis de datos de la eficiencia
del taller de experiencia y
prototipo para generacion de
conclusiones.

Finalizado

Finalizado

Finalizado

Finalizado

Finalizado

Finalizado

6. Capitulo 1. Educacion, enseianza y aprendizaje

Teniendo presente lo dicho anteriormente, resulta pertinente para este proyecto

generar una definicion de términos claves que seran utilizados como eje conceptual




que sustente las decisiones de diseno del producto final. Entre estos términos surge
la necesidad de definir qué es la educacion, concepto que engloba los otros dos
términos de importancia para la experiencia a sistematizar, la ensefianza y
aprendizaje, que a pesar que se usan con frecuencia como sindnimos tienen

implicaciones distintas entre si que se complementan en el proceso de educacioén.

En primer lugar, segun Coll C. (1990) “La educacién es el conjunto de practicas que
tienen como finalidad promover el desarrollo y el aprendizaje de las personas a lo
largo de toda su vida.” es decir, este es un acto de intervencion intencional, esta es
planificada y tiene como finalidad el aprendizaje significativo con objetos definidos,
este concepto nace desde una perspectiva pedagodgica constructivista, donde el
estudiante no es un actor pasivo en el proceso, sino que construye activamente el
conocimiento a partir de las herramientas que son otorgadas por el docente, la
educacion desde esta perspectiva resulta ser el canal mediador entre el docente y el
estudiante, que sin embargo trascienden del area de clase y tienen en cuenta
dimensiones éticas, sociales, cognitivas y culturales, es decir, si bien busca impartir
un conocimiento concreto, busca de forma sistematica el desarrollo integral de la
persona.

Conociendo la definicion de educacion a tratar dentro de este texto, entramos al
concepto de aprendizaje que en palabras de Coll. C. (1990) “Aprender es un proceso
de construccion de significados a partir de la interaccidon entre los conocimientos
previos del sujeto y la informacién nueva que se le presenta, en un determinado
contexto social y cultural.” Una afirmacion clave de esta definicion es la interaccion.
El estudiante, durante el proceso de interaccion con pares, docentes o materiales,

modula el proceso de aprendizaje, esto es relevante en el caso del proyecto ya que



el producto final busca ser un material que por medio de la interaccion intervenga el
proceso de aprendizaje de la fotografia.

Continuando con la vision de Coll (1990) “La ensefianza es la ayuda sistematica que
se proporciona a los alumnos para que puedan realizar aprendizajes significativos
por si mismos.” idea que sigue manteniendo una concepcidén constructivista de la
pedagogia, centrandose en la mediacién cognitiva de la adquisicion de un
conocimiento concreto determinado en una situacién de formacion académica
formal. La ensefianza no se trata unicamente de transmitir un conocimiento, sino de
generar situaciones didacticas que permitan al estudiante construir activamente sus
conocimientos, la experiencia a sistematizar teniendo estos conceptos explicados
con claridad, es como el disefio funciona como una herramienta en la ensefianza y
aprendizaje de un conocimiento, y del pensamiento de disefio en transversalidad con

la educacion, surgen los objetos virtuales de aprendizaje.

7. Capitulo 2. Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Para entender el término y herramienta principal de la experiencia a sistematizar,
primero debemos entender el término “Objeto de Aprendizaje” este concepto, fue
acufiado por Wayne Hodgins (2000), utilizando una metafora con piezas de LEGO
representd como los materiales educativos podrian ser disefiados de forma modular
y reutilizables, segmentando los contenidos en bloques que al unirse se
complementan entre si construyendo un conocimiento mas complejo. Estos objetos
crean material autocontenido y pueden combinarse de tal manera personalizada,
creando un aprendizaje mas flexible, accesible y adaptativo.

Con este concepto aclarado, en los contextos de la educacién en linea nace el

término de Objeto Virtual de Aprendizaje, que el Ministerio de Educacion Nacional



(Colombia) (2003) define como “Un material digital, disefiado para la educacion, que
integra en su estructura un conjunto de componentes (contenidos, actividades,
evaluaciones) orientados al logro de un objetivo de aprendizaje especifico.”
sabiendo la definicion de esta herramienta, se acopla a la necesidad de un
complemento para las clases de fotografia y los conceptos basicos de la materia en
los estudiantes de diseno grafico de la Universidad Santo Tomas utilizando el OVA

(Objeto virtual de Aprendizaje) como prototipo minimo viable.

8. Capitulo 3. Discusiones graficas del prototipo

En la primera fase de la clase de fotografia de disefo grafico en la Universidad
Santo Tomas, se decidié comenzar con el componente de las camaras analogas,
dado que este es el primer aparato fotografico profesional con el que los estudiantes
tienen contacto dentro de la carrera. El objetivo principal de esta eleccién fue
generar una sensacion de familiaridad, facilitando la comprension de los

fundamentos técnicos de la fotografia de una manera mas accesible y tangible.

Dentro del marco de implementacion de la sistematizacion, se opto por utilizar la
animacion 2D y los motion graphics como herramientas clave para reforzar la
ensefanza de la fotografia analoga. A través de secuencias visuales animadas, se
desarroll6é una representacion didactica de los tres componentes fundamentales de
una camara analdgica: el objetivo, el cuerpo y el respaldo. Esta representacion
permitié ilustrar de manera clara el funcionamiento y la interaccién entre estos
elementos, facilitando la comprensién del impacto de los parametros técnicos I1SO,

tiempo de obturacion y numero F en el proceso fotografico.



Esta decision se fundamenté en la premisa de que el disefio, como plantea Munari
(1989), debe funcionar como un medio de comunicacion claro y directo, capaz de
transmitir conocimientos complejos a través de elementos simples y accesibles. De
esta manera, la animacion no solo representa procesos visuales, sino que también
se convierte en una herramienta pedagogica que refuerza el aprendizaje y favorece

la retencion a largo plazo.

A nivel compositivo, se optd por representar los componentes mecanicos y quimicos
de la camara mediante el movimiento. Esta eleccion responde al principio de
dinamismo en la composicion visual que, segun Munari (1981), permite al
observador participar activamente en la comprension del objeto representado. La
animacion inicio desde los elementos mas pequefios, a nivel microscopico, como la
funcién de la pelicula fotografica quimica y la reaccién de 6xido-reduccion de los

haluros de plata, permitiendo visualizar los procesos internos de forma didactica.

Asimismo, se incluyo una representacion detallada del sistema de palas que
conforman el diafragma del objetivo de la camara fotografica. Gracias al recurso del
video animado, se ilustré el mecanismo de apertura y cierre que determina el
numero F, en linea con los principios de organizacion visual propuestos por Wucius
Wong (1991), quien sefala la importancia de la claridad compositiva y la

estructuracion jerarquica para facilitar la comprension de sistemas complejos.

El disefio visual del proyecto respetd el principio de simplicidad funcional promovido
tanto por Munari (1989) como por Wong (1997), buscando reducir el exceso de
elementos para fortalecer el mensaje esencial. De esta manera, los movimientos
mecanicos, las reacciones quimicas y los mecanismos internos de la camara fueron

presentados de forma clara, dinamica y visualmente equilibrada.



Evaluacién y Resultados del Prototipo

Para evaluar la efectividad de esta herramienta, se implemento el prototipo de video
en uno de los grupos de estudiantes del semestre 2025-1. El grupo empleé el video
como recurso complementario durante las clases de fotografia analoga, con el
objetivo de reforzar los conocimientos adquiridos a lo largo del médulo. A
continuacion la figura en la que se puede observar un fotograma del video disponible

en el anexo 2.

Figura 2. fotograma del video de refuerzo de los conocimientos del primer corte dentro de la
clase de fotografia de la carrera de disefio grafico en la Universidad Santo Tomas. Video
disponible en el anexo 2.

Al concluir el ciclo académico, se compararon los resultados del parcial de
conocimientos basicos de fotografia entre el grupo que utilizé el video y los dos
grupos restantes que no accedieron a esta herramienta.
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Figura 3. Grafica comparativa del promedio de calificacion de parcial por grupo. Resultados
completos disponibles en anexo 3.

Los resultados demostraron un aumento significativo en las calificaciones del grupo
C, que habia empleado el recurso audiovisual. Este grupo evidencié una mejor
comprension de los conceptos clave de la fotografia, reflejada en la mejora
sustancial de sus calificaciones respecto a los otros grupos. La intervencion a través
del video animado se consolidoé asi como un recurso eficaz para reforzar los

contenidos y consolidar el aprendizaje.

El analisis realizado confirma que el uso de videos animados como herramienta de
refuerzo en la ensefianza de la fotografia analoga no solo facilita la comprensién de
conceptos complejos, sino que también contribuye de manera significativa a la
mejora del rendimiento académico. La intervencion visual mediante animacion
permite a los estudiantes vincular de manera mas efectiva los conceptos técnicos
con representaciones visuales, favoreciendo tanto la retencion como la aplicacion

practica de los conocimientos adquiridos.



Con la prueba de un prototipo inicial dentro de la Universidad Santo Tomas siendo
consolidada, se inici6 con las pruebas en de los estudiantes de grado décimo del
Centro Don Bosco, con el cual se iban a realizar las pruebas del prototipo interactivo

que recibié el nombre de LuxLab.

La experiencia fue desarrollada en dos sesiones, una primera sesiéon de
acercamiento tedrico donde los estudiantes recibieron una clase de fotografia. Para
la construccién de este prototipo y con el fin de que esté fuera de acceso abierto
para los estudiantes, se diseid una pagina web para dispositivos celulares en la cual
al momento de deslizar arriba o abajo pudiera cambiar los parametros del numero f,
teniendo asi un ejemplo visual de como cambia la profundidad de campo segun la

apertura del diafragma.

Se realiz6 el desarrollo por medio de HTML CSS y JavaScript, permitiendo que
gracias a una reinterpretacion del producto de animacion mostrada anteriormente,
siendo convertida en una secuencia de imagenes que por medio de un script al
momento de scrollear dentro de la pagina web genera la sensacién de interaccion en
el cual los estudiantes pueden determinar al momento de tomar las fotografias cual
es el parametro necesario para que en términos de exposicidn y composicion
puedan realizar la mejor fotografia posible. A continuacion en la figura 4, se podra
observar parte del coédigo realizado para el desarrollo con una imagen del prototipo

disponible en el anexo 4, funcional en dispositivos celulares.
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Figura 4. Desarrollo del codigo del prototipo de Luxlab, generado en visual studio code
disponible en el anexo 4 para uso en teléfonos celulares.

Una vez finalizado el desarrollo web se consolido la segunda fase de la experiencia
del taller con los estudiantes de grado décimo del Centro Don Bosco, en la cual
reuniendo a los estudiantes en 4 grupos, se les entregd una camara fotografico a
cada grupo respectivamente con ajustes manuales con una serie de ejercicios en los
cuales se pudiera corroborar si habia sido entendida la explicacién teérica
articulando los 3 parametros de la triada de la exposicion, ISO, tiempo de obturacion
y el numero f, para este ultimo se les proporciono el recurso digital correspondiente

al prototipo.

En el desarrollo del prototipo interactivo del OVA, se integraron principios de disefio
centrado en el usuario para asegurar una experiencia clara, funcional y significativa.
La aplicacion de fundamentos de UX (User Experience) y Ul (User Interface)
permitié estructurar las interacciones con base en criterios de navegabilidad, claridad
visual y eficiencia comunicativa. Esto fue especialmente relevante al momento de

representar el numero fy su efecto en la profundidad de campo, optimizando la



interaccion en dispositivos moéviles. Como senalan Krug y Garrett (2020), un disefo
orientado a la experiencia del usuario no solo considera la estética visual, sino
también la comprension intuitiva del contenido, el flujo de navegacién y la
anticipacion de necesidades del usuario, factores claves para asegurar la usabilidad

y el aprendizaje efectivo en entornos digitales.

El objetivo de esta segunda parte de la experiencia fue el reconocimiento del aparato
fotografico junto con el proceso de toma decisiones al momento de la captura de
imagenes ajustando los parametros correspondientes en funcion de la fotografia

para dar como resultado las imagenes deseadas. A continuacion, una serie de fotos

capturadas por los participantes del taller.

Figura 5. Fotografias capturadas por los estudiantes en las que se utilizan variaciones en
los parametros manuales de la camara para conseguir resultados como barridos y
congelados.



Estas imagenes confirman de forma satisfactoria que la experiencia cumplié con los
objetivos de la misma, los estudiantes lograron la toma de fotografias de forma
manual por su propia cuenta reconociendo los parametros de la triada de la
exposicion.

Figura 6. Uso del prototipo de LuxLab durante la experiencia para determinar la profundidad
de campo segun la apertura del diafragma y el nimero F.

9. Conclusiones

El proceso de sistematizacion desarrollado a lo largo de este proyecto permitid
reconocer que el aprendizaje significativo fue el eje central y el resultado mas valioso
de la experiencia. A partir del disefio, desarrollo e implementacion del Objeto Virtual

de Aprendizaje (OVA) LuxLab, se evidencio como el disefio grafico, en tanto



disciplina comunicativa y pedagdgica, puede convertirse en un mediador eficaz para
la comprension de contenidos técnicos complejos, particularmente aquellos

relacionados con el campo de la fotografia.

El desarrollo del prototipo respondié a una necesidad identificada tanto en el aula
universitaria como en espacios de formacion técnica, donde se detectaron
dificultades recurrentes en la apropiacién de conceptos como el numero f, el ISO y el
tiempo de obturacion. A través de una encuesta aplicada a estudiantes de la
Universidad Santo Tomas y del Centro Don Bosco, se concluyo que los estilos de
aprendizaje predominantes son el visual y el kinestésico, lo cual confirmo la
pertinencia de una solucion pedagogica basada en la imagen, el movimiento y la
interaccion. Asi, el OVA no solo permitié reforzar el contenido tedrico, sino también
establecer una relacién mas directa entre el estudiante, el conocimiento y la

experiencia practica.

Desde el enfoque metodoldgico del modelo ADDIE, cada fase del proceso permitié
construir progresivamente una herramienta funcional, adaptada a las necesidades
reales de los estudiantes. El analisis inicial aport6 los insumos necesarios para
comprender el contexto académico y sus desafios. El disefio e implementacion del
recurso, por su parte, tradujeron los conceptos técnicos en representaciones
accesibles, mientras que la evaluacion confirmé la efectividad del prototipo tanto en

términos de comprension como de aplicacion.

Uno de los aprendizajes clave que emergen de esta sistematizacion es que el disefio
grafico, cuando se integra de forma consciente al proceso educativo, puede
potenciar significativamente la construccion de conocimiento. En este proyecto, esa

transformacion se materializa a través de la imagen, entendida no como ornamento,



sino como lenguaije estructurado que informa, ensefia y moviliza. Chavez (2024), en
El arte de comunicarse a través de la imagen, sefala que las imagenes tienen el
poder de construir realidades compartidas, facilitando el acceso al conocimiento de
forma emocional y significativa. El OVA LuxLab es muestra de ello, al traducir
conceptos técnicos complejos en experiencias visuales accesibles y eficaces para el

aprendizaje.

Finalmente, esta experiencia reafirma la necesidad de concebir el aula como un
espacio flexible en el que convergen los saberes del disefo, la pedagogia y la
tecnologia. EI OVA LuxLab representa no solo un recurso funcional, sino también
una propuesta metodoldgica replicable, que demuestra como el aprendizaje
significativo puede ser el resultado directo de una articulacion cuidadosa entre
contenido, forma y contexto. En este marco, el disefio deja de ser Unicamente un
instrumento visual para convertirse en un agente activo en la transformacion

educativa.
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