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RESUMEN

La presente investigacion de tipo cuantitativo tiene como objetivo principal evaluar si la
implementacién de una nueva metodologia de ensefianza aprendizaje, sustentada en la
realizacion y utilizacion de videos tutoriales, afectara significativamente los resultados de
la evaluacion del rendimiento académico de los estudiantes del Taller Técnicas de Disefio
en la facultad de comunicacion de una universidad limefia. La variable dependiente fue
medida a través de instrumentos de validacién tipo pruebas précticas, de creacion propia 'y
validada por dos expertos en disefio grafico y docencia universitaria. Se tomaron en cuenta
dos dimensiones: las competencias conceptuales y las competencias procedimentales. Los
resultados de la implementacion de la nueva metodologia educativa fueron procesados a
través del programa estadistico SPSS y se lleg6 a demostrar una mejora significativa en el

rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura.

Palabras clave: Programa de ensefianza aprendizaje, técnicas de disefio, videos educativos,

aula invertida, competencias conceptuales y competencias procedimentales
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ABSTRACT

The main objective of this quantitative research is to evaluate whether the implementation
of a new teaching-learning methodology, based on the realization and use of tutorial videos,
will significantly affect the results of the evaluation of the academic performance of
students of the Design Techniques Workshop in the communications department of a
university Lima. The dependent variable was measured through validation instruments
such as practical tests, self-created and validated by two experts in graphic design and who
were university professors. Two dimensions were taken into account: conceptual and
procedural skills. The results of the implementation of the new educational methodology
were analyzed using SPSS and a significant improvement in the academic performance of

the students of the subject was demonstrated.

Keywords: Teaching-learning program, design techniques, educational videos, flipped

classroom, conceptual skills and procedural skills
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion, que lleva por titulo “Metodologia de ensenanza
aprendizaje sustentada en videos tutoriales y el rendimiento académico del Taller de
Teécnicas de Disefio en una universidad limena”, se desarrolla en el ambito de la educacion
de las artes visuales y las formas de adiestramiento para el manejo de las modernas
herramientas digitales, necesarias para la creacion de materiales gréficos. El estudio tiene
por objetivo demostrar que la implementacién de una metodologia educativa basada en la
modalidad de aprendizaje conocida como “aula invertida” y apoyada por videos tutoriales
realizados por los docentes, mejorara las competencias conceptuales y procedimentales de
estudiantes que cursan asignaturas dedicadas a la ensefianza de técnicas para el disefio
grafico, afectando de manera significativa los resultados del rendimiento académico.

El disefio grafico es un oficio relacionado histéricamente a las artes visuales pues de ella
deriva y hereda su lenguaje. La techné griega, entendida como la destreza para construir
un objeto (Tatarkiewicz, p.40), es la raiz conceptual de lo que hoy denominamos arte. En
la era antigua eran considerados artistas aquellos que dominaban una técnica, la cual era
aprehendida gracias a la instruccién brindada por el maestro y la constante puesta en
practica de los conocimientos que este compartia. Hoy en dia la educacion del disefio
grafico mantiene una dindmica similar porque la ensefianza de las aplicaciones digitales se
suele llevar a cabo a través de un proceso que incluye dos etapas instructivas: la primera
tiene como meta la presentacion y el reconocimiento de las herramientas y funciones de las
aplicaciones, momento destinado a lograr un aprendizaje basicamente conceptual; y la
segunda etapa incentiva la aplicacion de las mismas herramientas a través de la realizacion
de trabajos practicos, labores destinadas a fijar el conocimiento estético que permitan
alcanzar competencias procedimentales, indispensables en el &mbito de la creacion visual.
En laasignatura taller que la presente investigacion interviene, estas dos etapas 0 momentos
se desarrollan en tres sesiones semanales que ocupan diez (10) horas en total, y la mayor
parte de este tiempo suele invertirse en el desarrollo de la primera etapa, a través de una
demandante exposicion del docente, destinada, como ya se mencion0, al aprendizaje
conceptual o reconocimiento de las herramientas y funciones de la aplicacién. El tiempo
restante para la segunda etapa, el aprendizaje procedimental, resulta insuficiente para
finalizar un trabajo obligando a que este sea demasiado sencillo o se deba terminar fuera
de clase, como tarea para la casa, alejado de la supervision y asesoria de los docentes. Esta

situacién no permite reforzar ni fijar el conocimiento adquirido en la primera etapa.



Por consiguiente, la intencion de esta investigacion es buscar resultados que ayuden a
mejorar la situacion descrita, proponiendo una nueva metodologia con una modalidad que
traslade la primera etapa, la conceptual, fuera y antes de las clases (metodologia conocida
como aula invertida) reemplazando la exposicion del profesor por videos de corta duracion,
realizados por los mismos docentes, y con contenido muy claro y preciso que le permita al
estudiante verlos y estudiarlos facilmente, las veces que sean necesarias, antes de asistir a
las sesiones de la asignatura. Se espera que los resultados se expresen en dos situaciones
muy concretas y positivas: la uniformizacion del nivel de conocimiento entre todos los
estudiantes al iniciar la sesion de clase, pues todos llegaran al aula con saberes adquiridos
previamente gracias a los videos tutoriales y, como consecuencia de ello, la liberacién de
tiempo que podra ser dedicado a la labor practica a través de un modo de ensefianza
aprendizaje basado en problemas, desarrollando ejercicios que gozaran de una asesoria

personal, directa y constante del docente.

Cabe resaltar que este proyecto se enfrenta a un paradigma educativo, a saber: la tendencia
a la sobrevaloracion el conocimiento racional en detrimento de la instruccion perceptiva y
estética, lo que Rudolf Arnheim describia como la nociva discriminacion entre percepcion
y pensamiento (Arnheim, p.16), una supremacia de las palabras y los nimeros sobre la
experiencia sensible, costumbre impregnada en la mayoria de los sistemas educativos. Este
recurrente modelo se confronta con el traslado, controlado y supervisado, de la
responsabilidad de la ensefianza de conceptos hacia un medio de comunicacién tecnoldgico
que los jovenes estudiantes conocen y manejan bastante bien: el video en internet,
animando posteriormente a los docentes a ejercer una educacion basada en problemas que
estimule aquel tipo de aprendizaje conocido en la antigua paideia griega como
epitedeumata: la educacion a través de tareas, procedimientos, practicas o, en suma,

experiencias (Pefialoza p. 380).

Para obtener resultados mas precisos la investigacion realizada fue de tipo cuantitativo y
su metodologia cuasi experimental pues, durante el verano de 2020, se reunieron los datos
necesarios de las variables para, luego de su andlisis, descubrir cuan grande es el efecto de
la nueva metodologia de ensefianza (variable independiente), sobre el rendimiento
académico de los estudiantes (variable dependiente), conclusion reflejada en los resultados

de las pruebas que evaluaron sus competencias cognitivas y procedimentales.

La poblacion estuvo conformada por estudiantes universitarios, hombres y mujeres de entre

19 y 21 afios, matriculados en Técnicas de Disefio, una asignatura encargada de introducir
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y adiestrar a los alumnos en el manejo de aplicaciones digitales para el disefio grafico, e
incluida en el quinto nivel de la malla curricular de la facultad de comunicacion de una
universidad limefia. Esta asignatura tipo taller es de carécter obligatorio para todos los
estudiantes de la carrera, pues se considera que los conocimientos brindados son
indispensables para producir y realizar piezas de comunicacion visual, tanto en los cursos
més avanzados de la carrera como en la futura vida profesional, espacio laboral que
demanda constantemente este tipo de piezas comunicativas. Cabe recordar que para lagran
mayoria de esta poblacion el conocimiento ofrecido por la asignatura es relativamente
nuevo, pero debido al facil acceso y a la democratizacion de las nuevas tecnologias
digitales, cada vez se hace méas frecuente encontrar un mayor porcentaje de alumnos con

conocimientos adquiridos previamente.

La aplicacion de la nueva metodologia educativa se realizé durante los dos meses del ciclo
de verano del afio 2020, ciclo académico que cuenta con la misma cantidad de estudiantes
por seccién y se brindan los mismos conocimientos que en los Ilamados ciclos regulares de
cuatro (4) meses. Se implementaron dos secciones, como todos los veranos, las cuales
cumplieron las funciones de grupo experimental y grupo control. La seccion experimental
implemento la nueva metodologia de aula invertida con videos tutoriales que apoyaron a
acelerar la exposicion docente, permitiendo destinar mayor tiempo a las préacticas dirigidas.
La otra seccion, el grupo control, mantuvo la metodologia habitual que dedica mayor
tiempo a la exposicién del conocimiento conceptual al inicio de las clases en desmedro de

la segunda etapa, destinada a la realizacion de practicas dirigidas.

Para la evaluacion de la metodologia experimental de aula invertida con videos tutoriales,
se aplico el esquema de pretest y postest (un test de entrada y otro al finalizar el curso),
pruebas de elaboracion propia validados por disefiadores expertos tanto en educacion como
en el manejo profesional de técnicas de comunicacion grafica. Estos test fueron elaborados
para evaluar dos dimensiones: las competencias conceptuales, cuyo indicador fue el
reconocimiento correcto de las herramientas y funciones de las aplicaciones, y las
competencias procedimentales, cuyo indicador fue la utilizacion eficiente de herramientas
y funciones de la aplicacién. Cabe aclarar que no se incluyeron en el estudio las
competencias actitudinales porque no son tomadas en cuenta durante los procesos de
evaluacion de este taller, decision tomada por la coordinacion del &rea academica con
aprobacion de la facultad respectiva. Los resultados obtenidos, gracias al programa

estadistico SPSS, fueron interpretados y analizados para extraer conclusiones destinadas a



resolver los problemas de inequidad en cuanto a conocimientos previos de los estudiantes
ingresantes (tema descrito en el capitulo 1) y el problema de falta de tiempo destinado al
aprendizaje procedimental.

Se pretende que los resultados de esta evaluacion permitan implementar una nueva
metodologia educativa que sea usada en reemplazo de la antigua por las méas de diez
secciones de la asignatura, habida cuenta que la mayoria de los docentes del taller
encuentran provechosa una mayor dedicacion de tiempo al desarrollo de practicas
pedagdgicas procedimentales, y confian en la apertura a nuevas tecnologias de la

informacidén y a la experimentacion de nuevas formas de ensefianza.

Los siguientes capitulos serén dedicados a la exposicion de las bases tedricas que sustentan
la investigacion y a la descripcion detallada del estudio, es por eso que resulta conveniente
adelantar que la coyuntura pandémica, ocurrida inmediatamente después de terminada la
aplicacién de la investigacion, obligé a la puesta en marcha de las ya conocidas
modalidades de ensefianza virtuales y no presenciales, con una implementacién de
emergencia en todos los centros educativos superiores. Frente a esta situacion la asignatura
de estudio se ha visto enormemente beneficiada por la nueva metodologia experimental,
llegando a implementarse oficialmente desde marzo del 2020 hasta la fecha de hoy,
contando con una muy buena aceptacion de estudiantes y docentes asi como con

alentadores resultados.
Esta tesis se divide en 5 capitulos:

El capitulo 1 es dedicado a la descripcion y formulacién del problema, sustentandose en
una descripcion detallada de la asignatura Técnicas de Disefio y una exposicion de
antecedentes que permiten definir las variables de investigacion. De inmediato se procede
a justificar la importancia de esta investigacion en base a informacidon sobre las
aplicaciones digitales de disefio grafico y las labores educativas que sobre estas se realiza
en la institucion educativa del estudio. Asimismo, se describe la relevancia del uso de
videos tutoriales para la modalidad de aula invertida. Finalmente, se identifican las
caracteristicas que delimitan el estudio y se delinea el objetivo general junto a los objetivos

especificos.

El segundo capitulo se enfoca en la construccion de un marco tedrico que encuadre,
apoyando a las investigaciones relacionadas con el tema, la informacion que dara forma a

la trascendencia de las herramientas digitales del disefio gréafico y a la relevancia que



poseen las nuevas metodologias de ensefianza como aportantes de un mejor aprendizaje de
las tecnologias inherentes al oficio gréafico. Asimismo, se sustenta la relacion entre la
metodologia aula invertida y el uso de videos tutoriales para una eficiente implementacion
de la metodologia de ensefianza aprendizaje experimental, elementos de la variable
independiente. De inmediato se analizan conceptos de evaluacion y rendimiento académico
para configurar la variable dependiente. El capitulo finaliza con el planteamiento de la

hipotesis del estudio y la sistematizacion de las variables.

El tercer capitulo engloba todos los elementos del marco metodoldgico a través de la
descripcion y justificacidn del tipo de investigacion, la poblacion y la presentacion de las
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos. Los resultados obtenidos bajo un analisis

descriptivo y diferencial se muestran en el cuarto capitulo.

Finalmente, en el quinto capitulo se presentan las conclusiones del estudio y se plantean
las recomendaciones para la implementacion de la nueva metodologia de ensefianza

aprendizaje puesta a prueba en la presente investigacion.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema

Técnicas de Disefio es una asignatura obligatoria de la carrera de Comunicacion en una
universidad limefia. Considerado un taller, esta ubicado en el quinto nivel de la malla
curricular de la carrera y tiene como objetivo principal adiestrar a los alumnos en el uso de
herramientas digitales de disefio grafico para llevar a la practica conocimientos adquiridos

en Lenguaje Grafico, asignatura previa y prerrequisito Unico para su matricula.

En los ultimos afios previos a esta investigacion, la estructura metodoldgica de Técnicas de
Disefio, elaborada para ofrecer al estudiante competencias de tipo conceptual y
procedimental, se ha visto afectada por una coyuntura que incide especificamente en el
desarrollo de sus contenidos conceptuales: el incremento de estudiantes con ciertos
conocimientos previos acerca de las herramientas y funciones de las aplicaciones digitales
examinadas en el taller. Esta situacion suscitada, entre otros factores, por la
democratizacion tecnoldgica y el facil acceso a la informacion a través del internet, lejos
de ofrecer un escenario positivo, genera en el taller un perfil de ingreso inusualmente
heterogéneo que suele provocar una clase accidentada, debido a que algunos estudiantes
demandan una exposicion pausada de conceptos y otros necesitan mayor celeridad.
Evidentemente este esfuerzo demanda mayor tiempo para la exposicion de contenidos
conceptuales en desmedro del tiempo que deberia invertirse en la experimentacion
procedimental de los conceptos aprendidos. Frente a este escenario es necesario replantear

la actual metodologia de ensefianza aprendizaje de los contenidos conceptuales del taller.

Por ese motivo se propondra una nueva estrategia que se hara efectiva en el marco de una
renovada propuesta metodologica de ensefianza aprendizaje destinada a aprovechar y
canalizar el amplio acceso que poseen los jovenes a las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacién y se sustentara en la produccion y utilizacion de videos
tutoriales especializados y muy precisos, destinados a nivelar los conocimientos previos y
uniformizar el perfil de ingreso de los estudiantes matriculados en el taller, escenario
propicio para acelerar la exposicién tedrica para dedicar mayor tiempo a la
experimentacién estética. La efectividad de esta nueva metodologia, variable

independiente de esta investigacion, sera comprobada a traves de los resultados del



rendimiento académico, la variable dependiente. Partiendo de esta breve introduccion, se

formulan a continuacion los problemas de investigacion.

1.2.

1.3.

Formulacion del problema
1.2.1.Problema general

¢ Qué efecto produce sobre el rendimiento académico la implementacion de una nueva
metodologia de ensefianza aprendizaje, sustentada en la produccion y utilizacion de
videos tutoriales, para el Taller Técnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacion

en una universidad en Lima?
1.2.2.Problemas especificos

a. ¢Qué efecto produce sobre las competencias conceptuales la implementacion
de una nueva propuesta metodoldgica, sustentada en la produccion y

utilizacién de videos tutoriales, para el Taller Técnicas de Disefio?

b. (Qué efectos produce sobre las competencias procedimentales la
implementacién de una nueva propuesta metodoldgica, sustentada en la
produccion y utilizacion de videos tutoriales, para el Taller Técnicas de

Disefio?
Importancia y justificacion del estudio
1.3.1. Las aplicaciones digitales de disefio

Se Ilama aplicacion digital de disefio a todo software para computadora pensado y
programado para realizar, entre otras funciones, dibujos vectoriales, producir y retocar
imagenes en mapas de bits 0 maquetar y disefar piezas de comunicacion gréafica, tanto
para ser impresas como para ser usadas en cualquiera de los abundantes y modernos
medios digitales. En la actualidad, el conocimiento y manejo de estas aplicaciones de
disefio son habilidades que bien pueden ubicarse como requisitos indispensables para
el optimo desarrollo profesional del comunicador, debido a que permiten la creacién
eficiente de mensajes para diversos e importantes medios de comunicacion y porque
participan de manera transversal en las diversas areas y especialidades de la profesion.
Dicha trascendencia se evidencia en las demandas del mercado laboral, donde la

inclusion del conocimiento y manejo de estas aplicaciones en el Curriculum Vitae es,



probablemente, tan apreciable como el dominio de un segundo idioma. Este escenario
favorable ha venido impulsando, desde hace un par de décadas, la creacion de nuevas
carreras y especialidades que acogen de inmediato la ensefianza de estas aplicaciones,
asi como la organizacion de cursos y talleres de adiestramiento en reconocidas escuelas

de disefio grafico o comunicacion.

En la Facultad de Comunicacion de una universidad limefa, este alentador escenario
motiva la creacion e inclusién del Taller de Técnicas de Disefio, asignatura encargada
del adiestramiento en el uso de estas herramientas, en el grupo de cursos que todo
estudiante debe llevar obligatoriamente durante la carrera. Este taller se ubica en el
quinto ciclo y abre, en promedio, doce secciones por semestre académico regular y tres
durante el ciclo de verano. Cada una de estas secciones acoge a no mas de veinticinco
alumnos, limite definido por la cantidad de computadoras que cada aula puede
albergar, situacion que permite la inscripcién de més de doscientos cincuenta (250)

estudiantes por ciclo regular y méas de cincuenta (50) en ciclo de verano.

Este taller propone como su objetivo principal la capacitacion de los alumnos en el
manejo eficaz de dos aplicaciones. Como ya se menciond antes, una “aplicacién
digital” es un software o programa de computadora dedicado a cumplir una funcién
especifica. Una de estas aplicaciones se llama Adobe Illustrator y esta disefiada para
elaborar ilustraciones vectoriales y diversas piezas de comunicacion gréfica,
produciendo finalmente archivos digitales para ser impresos (logotipos, volantes,
posteres, folletos, diarios, paneles, etc.), archivos para entornos audiovisuales
(material gréfico para la etapa de postproduccion o para el ambito del motion graphics,
por ejemplo) o documentos para medios digitales (iméagenes, avisos publicitarios o
publicaciones para paginas web, redes sociales, aplicaciones para dispositivos
moviles, entre otros). La otra aplicacion se llama Adobe Photoshop y esta destinada al

trabajo con iméagenes bitmap o fotografias digitales en mapas de bits.
1.3.2. Descripcion histdrica del Taller y su metodologia educativa

La creacion y organizacion del taller fue puesta en marcha durante la primera mitad de
la década de 1990, y fue posible gracias a la implementacion de aulas equipadas con
las primeras computadoras especializadas, maquinas que permitian acoger a las, en ese
momento, novedosas aplicaciones de disefio. Aquel hardware (computadoras) y

software (aplicaciones), ya venian conformando desde los afios ochenta un binomio



que acufié el nombre Desktop Publishing (autoedicion, en espafiol), para referirse al
proceso de disefio, maquetacion y publicacion de material digital desde ordenadores
personales. Es asi que se suma a los antiguos talleres de Disefio Grafico | y Disefio
Gréfico Il (asignaturas de séptimo y octavo ciclo) un nuevo taller bautizado con el
nombre de Programas de Disefio, denominacién que pocos afios despues fue
modificada a Técnicas de Disefio, aparentemente porque se buscaba construir a su
alrededor una imagen mas académica. El Taller, como su primer nombre enfatizaba,
nacié para encargarse del adiestramiento en el uso de las nuevas herramientas digitales
de disefio, habilidad que seria de gran utilidad para desarrollar los cursos mas

avanzados de disefio grafico durante esos afios.

Como era de esperarse desde su nacimiento, el incesante desarrollo de las nuevas
tecnologias ha venido produciendo una constante necesidad de actualizacion de la
estructura del taller, obligandolo a poner al dia sus contenidos cognitivos en torno al
uso y aprendizaje de sus herramientas y funciones, asi como a renovar sus practicas
para alinearse con los continuamente novedosos medios de comunicacion digitales del

mercado profesional.

En busca del esbozo de algun plan o estrategia del taller para organizar su metodologia
educativa, se hurgd en sus raices pero no fue posible ubicar algin fundamento teérico
o documento que certifique la gestion de un enfoque educativo para alguna propuesta
pedagdgica fundacional. Tan solo, luego de un analisis empirico de sus actividades y
del silabo, es posible deducir que su propuesta siempre estuvo dirigida a elaborar una
estructura metodoldgica constructivista, guiada por el objetivo de forjar conocimiento
tedrico-practico con acento en el desarrollo procedimental. Sumada a la falta de
informacidn sobre la creacion del curso se encontr6 ademas una falta de claridad y
contundencia en la definicion de las competencias en los silabos previos a esta
investigacion, pero podemos concluir, luego de realizar un diagndstico de la Gltima
estructura metodologica del taller, que hay un intento por enfatizar en el desarrollo de

dos competencias basicas: la conceptual y la procedimental.

1. Competencias cognitivas del taller, desarrolladas a través de la ensefianza-
aprendizaje de contenido conceptual. Se lleva a cabo en el aula bajo la labor
expositiva del profesor, quien brinda informacion sobre las herramientas

(entendiendo“‘herramientas”como aquellos comandos y dispositivos visualizados



en la pantalla de la computadora que permiten el eficiente manejo de la aplicacion)

y funciones de las aplicaciones de disefio.

2. Competencias procedimentales del taller, desarrolladas a través de ejercicios
dirigidos y ejecutados tanto en el aula, con la asistencia constante de los docentes,
como fuera de él. Estos ejercicios promueven en el estudiante la capacidad para
resolver problemas especificos a través del uso de estas aplicaciones y del
conocimiento de sus herramientas y funciones, expuestas previamente durante el

desarrollo de contenidos cognitivos.

Es importante aclarar que, si bien ha existido un casual acercamiento al desarrollo de
competencias actitudinales en el taller, a través de la apertura al didlogo en horarios de
asesorias establecidos dentro y fuera de clases 0 de exposiciones y presentaciones
publicas de los trabajos realizados por alumnos con el fin de valorar su esfuerzo y
conocimientos aprendidos, esta competencia no estd sistematizada en la actual
estructura metodoldgica ni consensuada entre la plana docente. Es decision de la
universidad y la facultad que acogen a la asignatura de estudio, trasladar la realizacién
de las competencias actitudinales a otros cursos afines, de manera que entre todos

complementen las competencias requeridas por la carrera.

Lo cierto es que la falta de organizacion en las estrategias pedagdgicas fundacionales
del taller y la falta de sistematizacién en el trabajo de algunas competencias parecen
no haber afectado el logro de los objetivos trazados por la asignatura. Esta hipotesis se
sustenta cuando se compara la Nota Promedio del Taller (resultado del promedio de
todas las notas finales de los estudiantes de una seccidn durante un ciclo académico)
con el llamado Promedio Ponderado Acumulado o P.P.A., (resultado del promedio
total de las notas finales obtenidas por los estudiantes de una seccién durante toda su
vida académica). Es asi que la Nota Promedio del Taller de casi todas las secciones del
2019 varia de manera positiva con respecto al P.P.A. generalmente en 1 0 2 puntos por
encima, resultado que puede traducirse como una aparente mejora en el rendimiento
académico habitual. Por el contrario, solo 6 secciones durante el 2019 muestran
promedios finales por debajo del P.P.A., mientras que solo una pasa de un punto y las
otras cinco muestran porcentajes muy bajos, menores al medio punto. En la Tabla 1

podemos observar los resultados de esta comparacion durante los ciclos del afio 2019.
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Tabla 1

Promedios de todas las secciones en relacion al P.P.A. Afio 2019

TALLER TECNICAS DE DISENO - CICLO 2019-0

Alumnos Alumnos Alumnos Nota Promedio  Promedio PPA
Seccion  Matriculados Evaluados Desaprobados del Taller Seccion
501 19 19 2 13.33 11.80
502 20 20 3 13.23 12.82
503 20 19 1 15.89 14.10

TALLER TECNICAS DE DISENO - CICLO 2019-1

Alumnos Alumnos Alumnos Nota Promedio  Promedio PPA
Secciébn  Matriculados  Evaluados Desaprobados del Taller Seccién

501 24 24 0 16.29 15.23
502 24 24 0 15.45 14.48
506 24 24 0 14.91 14.09
507 24 24 1 14.37 14
508 24 24 0 17.04 14.83
511 24 24 1 17.37 15.6
513 24 24 1 15.29 15.82
515 22 22 1 13.86 12.54
516 23 23 0 17.13 14.55
517 24 24 1 15.58 14.34
518 24 24 0 16.54 16.8
519 23 22 0 14.86 12.69

TALLER TECNICAS DE DISENO - CICLO 2019-2

Alumnos Alumnos Alumnos Nota Promedio ~ Promedio PPA
Secciéon  Matriculados ~ Evaluados Desaprobados del Taller Seccion
501 25 25 1 16.00 14.01
502 24 24 2 13.54 13.58
503 25 25 2 15.08 15.22
506 24 24 2 14.29 12.39
507 23 23 3 12.82 13.00
508 24 24 0 15.33 15.33
511 24 24 2 13.71 15.11
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513 25 25 2 14.80 13.65
515 24 24 0 15.04 12.33
516 25 25 2 13.52 13.47
517 24 24 0 14.58 13.56
519 24 24 1 14.38 12.49

Fuente: universidad limefia de estudio

En este punto es importante aclarar una aparente contradiccion. Si en el capitulo 1.1
se presenta al heterogéneo perfil de ingreso del estudiante como un problema, ¢cémo
se explica que frente a una dificultad como esta el rendimiento académico no se sienta
afectado, produciendo promedios de seccion por debajo el P.P.A.? Si bien es cierto
que el P.P.A. suele llegar al quinto ciclo con promedios bajos debido al proceso de
aclimatacién que el alumno padece durante Estudios Generales, es probablemente que
existan otras situaciones que construyen esta aparente discordancia. Tengamos en

cuenta para la investigacion dos mdéviles encontrados, consecuentes entre si:

1. Una mayor y obligada inversion de tiempo dedicado al dictado (exposicion del
profesor en clase) de solo conceptos tedricos (herramientas y funciones de las
aplicaciones) en detrimento de los ejercicios practicos realizados durante la clase,

situacion que reduce competencias procedimentales que deberian ser evaluadas.

2. Los examenes parciales y finales no son consensuados entre la plana docente y
como consecuencia cada profesor elabora su propia prueba y rabrica. Un analisis
realizado a las pruebas del examen parcial del ciclo 2019-2 descubrié que estas no
tenian el mismo grado de dificultad, siendo unas mas o menos sencillas que las
otras. Esta diferencia en la exigencia revela dos posibles situaciones: que algunos
docentes exponen los conceptos de manera muy superficial (probablemente por
falta de tiempo) y en consecuencia realizan examenes mas sencillos o, que algunos
docentes proponen examenes llenos de conceptos y de corte mas “memoristico”
descartando pruebas méas complejas, destinadas a medir y certificar las habilidades
aprendidas por el estudiante para resolver situaciones, simplemente porque no

tuvieron el tiempo para desarrollar esas competencias practicas durante sus clases.
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1.3.3. La estructura metodologica del Taller

La estructura metodoldgica del Taller de Técnicas de Disefio esta elaborada pensando
en desarrollar competencias conceptuales y procedimentales y como tal, incluye
métodos de ensefianza-aprendizaje destinadas, en primera instancia, a dar a conocer
contenidos conceptuales para luego desarrollar ejercicios y trabajos, realizados durante
las clases o encargados como tareas para ser elaborados fuera del aula en un tiempo

determinado, que permitan aplicar y reforzar el conocimiento adquirido.

Cabe resaltar que esta estructura metodoldgica y el silabo fueron reelaborados y
mejorados por ultima vez durante el ciclo académico agosto-diciembre del afio 2018,
construyendo de manera mas sistematizada y organizada el desarrollo de las

competencias.

El taller tiene asignados, en un ciclo regular, cinco horas semanales (5 horas) que se
distribuyen en dos sesiones a la semana de dos y tres horas, no necesariamente en ese
orden. De esas cinco horas lectivas, tres (3 horas) se destinan a la teoria, o contenido
cognitivo, y dos (2 horas) a la préctica o contenido procedimental. La razén de esta
distribucion de horas guarda correspondencia con los créditos asignados al taller,
donde la hora de teoria equivale a un crédito y la hora de practica equivale a medio
crédito; sumadas estas horas con sus respectivos valores se obtienen los 4 créditos que
ofrece el taller.

En el ciclo de verano, etapa en donde se aplica el estudio, el taller tiene asignadas diez
horas lectivas semanales (10 horas) que se distribuyen generalmente en 3 sesiones a la
semana de tres, tres y cuatro horas (puede variar de acuerdo a la disponibilidad del
profesor y las aulas), no necesariamente en ese orden. En el ciclo de verano la
distribucion de horas de teoria y préctica varian sin estar sujetas a los 4 creditos
asignados al taller, distribuyendo sus 10 horas semanales en 6 horas de teoria 'y 4 horas

de préctica.

En un ciclo regular, las 3 horas asignadas al contenido conceptual se distribuyen,
generalmente, durante toda la sesion de dos horas y una hora durante la sesion de tres
horas (3 horas de teoria a la semana). Las dos horas de practica se realizan en la sesion
de tres horas. Esta distribucion puede variar dependiendo del docente. A veces,

condicionado por el temay la aplicacion tratada, la dedicacion a la teoria puede ocupar
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una hora mas o una hora menos, modificando en la misma proporcion la dedicacion al
trabajo préactico o procedimental. Durante el ciclo de verano (10 horas lectivas
semanales) la teoria y la préctica suelen desarrollarse juntas durante cada una de las

tres sesiones semanales.

Una sesion semanal o clase, dependiendo del tema o aplicacion tratada, se desarrolla,

con pequefas variantes entre secciones y docentes, de la siguiente manera:

1. Las horas de teoria se ocupan con la exposicion de conceptos, es decir, con la
descripcion y explicacion pormenorizada de las funciones y herramientas de las
aplicaciones de disefio. Esta exposicion la ejecuta el docente con apoyo de una
computadora y un proyector que permite mostrar, paso a paso, las indicaciones
brindadas.

2. Cada alumno cuenta con una computadora (de las aproximadamente veintiséis por
aula) a través de la cual logra identificar las herramientas y replicar las instrucciones
y funciones de la aplicacion que el docente le va sefialando. Durante las clases
presenciales antes de la pandemia, era comun recibir entre 4 y 5 alumnos por

seccién llevando su computadora personal.

3. Una vez terminada la exposicion del contenido conceptual, la estructura
metodoldgica contempla un segundo paso que consiste en el desarrollo de contenido
procedimental, sustentado en ejercicios dirigidos por el profesor, con el objetivo de
aplicar las herramientas y funciones aprendidas durante la exposicion de
conocimientos y a resolver problemas concretos de comunicacion a través del
disefio y la creatividad. Como ya se explico reiteradas veces en parrafos anteriores,
esta etapa de la clase dedicada a los trabajos practicos se ve afectada por el escaso

tiempo restante que deja la prolongada exposicion de conceptos.

4. Se realizan dos tipos de encargos practicos. Los llamados “trabajos”, que se inician
en el aulay contintian su desarrollo fuera de ella, debido a que se requiere de mayor
tiempo y dedicacién para su finalizacion. Se asignan unos cinco o seis trabajos
durante el ciclo académico que son evaluados y promediados para obtener la nota
de la tarea académica. Los otros encargos practicos son llamados “ejercicios” que,
a diferencia de los “trabajos”, son encargos sencillos que se desarrollan solo en el

aula, estos no se evallan y son realizados con el preciso objetivo de reforzar de
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inmediato el conocimiento alcanzado en clase (Tabla 2). Como ya se ha dado a

conocer, esta investigacion busca reestructurar la metodologia de exposicion de los

contenidos conceptuales para lograr, ademas, una mayor dedicacién al componente

procedimental a través del aumento de trabajos realizados en clase.

Tabla 2

Distribucion de actividades del taller por semana. Ciclo regular (16 semanas)

Actividades por contenido

Clase semanales  Contenido Duracion
Sesion Contenido Exposicion de funciones y herramientas
de 2 horas conceptual 120min - oropias de la aplicacion.

Contenido Exposicion de funciones y herramientas

conceptual 60 min propias de la aplicacion.
Sesion —— - -

Ejercicios y trabajos destinados a
de 3 horas Contenido
120 min  fesolver problemas que refuerzan los

procedimental

conceptos aprendidos.

Distribucién de actividades del taller por semana. Ciclo verano (8 semanas)

Actividades por contenido

Clase semanales  Contenido Duracion
Contenido Exposicion de funciones y herramientas
conceptual 120min - oropias de la aplicacion.
Sesion S— i i
Ejercicios y trabajos destinados a resolver
de 3 horas Contenido roblemas que ref | t
_ 60 min p que refuerzan los conceptos
procedimental aprendidos.
Contenido Exposicion de funciones y herramientas
conceptual 120min - oropias de la aplicacion.
Sesion S— i i
Ejercicios y trabajos destinados a resolver
de 3 horas Contenido roblemas f I t
60 min p que refuerzan los conceptos
procedimental aprendidos.
Sesion Contenido Exposicion de funciones y herramientas
120 min ; Py
de 4 horas conceptual 0 propias de la aplicacion.

15



Ejercicios y trabajos destinados a resolver

Contenido 120 min  Problemas que refuerzan los conceptos

procedimental aprendidos.

Fuente: Elaboracion propia en base a créditos y horas asignadas al Taller antes de la investigacion

1.3.4. Método de evaluacion del Rendimiento Académico del Taller.

Como ya fue mencionado, el objetivo del taller es adiestrar al estudiante en el uso

efectivo de aplicaciones digitales de disefio grafico. El tiempo dedicado a la ensefianza

de las aplicaciones tratadas en el curso se distribuye de forma equitativa, iniciando con

Adobe Illustrator durante las primeras siete semanas, hasta antes de la semana de

parciales, para luego continuar con Adobe Photoshop durante las siguientes siete

semanas. Con las evaluaciones hay una distribucion un tanto diferente. Mientras que

la tarea académica resulta del promedio de seis trabajos, de los cuales tres son de

Illustrator y tres de Photoshop, el examen parcial solo considera la evaluacion del

aprendizaje de Adobe Illustrator a diferencia del examen final, que evalta el

aprendizaje de no una sino de las dos aplicaciones en conjunto.

La evaluacion de la tarea académica considera el dominio y manejo eficaz de

las

aplicaciones a través del desarrollo de los 6 trabajos practicos realizados tanto en clase

como fuera de ella. La evaluacion parcial y el final se ejecutan mediante exdmenes que

miden el conocimiento y eficacia en el uso de las aplicaciones a través de la

elaboracidn de una pieza de comunicacion, realizada en el aula en una fecha que la

Facultad propone y en un lapso de tiempo determinado por cada docente (de una a dos

horas).
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REA ACADEMICA

EXAMEN PARCIAL

EXAMEN FINAL

Figura 1. Distribucion de contenidos y evaluacion entre las aplicaciones del Taller

Fuente: elaboracion propia
1.3.5. Problemas encontrados en la estructura metodolégica del Taller.

Como se explicd en el capitulo 1.1., el problema encontrado en el taller es el
heterogéneo perfil de ingreso, hecho que afecta directamente a la labor pedagdgica de
la parte tedrica 'y, como no, afecta también a la posterior labor practica debido a que el
tiempo restante no es suficiente para su puesta en marcha adecuada. Han sido
identificados tres factores que han venido modificando las variables que intervienen
en el proceso de ensefianza aprendizaje del contenido cognitivo del Taller. Estos son:

1. Una creciente democratizacion tecnoldgica: los ultimos afios han sido testigos de
una situacion de apertura tecnoldgica a nivel mundial. Las computadoras y
dispositivos digitales son cada vez mas cercanos a todo el publico, tanto por su
variedad y omnipresencia como por la enorme y accesible oferta del mercado. Lo
mismo ocurre con el software de disefio, cuyos precios se han reducido

ostensiblemente o son de facil adquisicion en el mercado informal. De la misma
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manera se presenta una creciente oferta de aplicaciones de disefio gratuitas que

pueden ser descargadas de Internet.

2. Una mayor oferta educativa en la malla escolar: es notorio el afan de muchos
centros educativos por ofrecer, en asignaturas de arte, informatica o a traves de

cursos extracurriculares, la ensefianza de aplicaciones digitales de disefio.

3. El acceso inmediato a informacion sobre el uso de aplicaciones digitales: hoy en
dia la internet permite a todo el mundo, especialmente a los mas jovenes, adquirir
conocimientos a través de decenas de videos tutoriales y paginas educativas

destinadas al adiestramiento de, entre millones de temas, las aplicaciones de disefio.

Y como ya fue mencionado, esta coyuntura que democratiza el conocimiento y facilita
el acceso a la informacion, viene afectando al desarrollo del contenido cognitivo del
taller, debido a que muchos alumnos llegan al curso con un amplio conocimiento
previo de los temas que seran tratados durante el semestre, mientras que otros
estudiantes, no tan interesados en el manejo de las aplicaciones, arriban al curso con
escaso conocimiento y pocas destrezas. Para obtener datos concretos, se realizaron
encuestas en dos secciones del taller (42 estudiantes en total) con el objetivo de
averiguar cual fue el nivel de acceso de los estudiantes al conocimiento y préactica
relacionados con el manejo de las aplicaciones de disefio. La encuesta fue realizada
durante un ciclo académico previo al inicio de la investigacién y algunos de sus
resultados se muestran en la Figura 2. EI 54.8% de 42 estudiantes encuestados confesé
no tener conocimiento alguno de Adobe Illustator mientras que el 23.8% (10 alumnos)
indicé que tenia un conocimiento medio y avanzado. Con Adobe Photoshop la
disparidad de conocimientos resulté mas marcada debido a que el 47.6% (20 alumnos)
confeso tener conocimientos medios y avanzados de esa aplicacion y solo el 14.3%

dijo haberse matriculado al taller sin conocimiento alguno del tema.
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1. Califique del 1 al 5 su conocimiento y manejo de Adobe lllustrator, donde 1es “no se nada”
y 5 “soy un experto”

42 respuestas

o1
®?2
o3
®4
®5

2. Califigue del 1 al 5 su conocimiento y manejo de Adobe Photoshop, donde 1es “no se nada”
y 5 “soy un experto”

42 respuestas

01
[ )
o3
04
@5

12. Acerca de su acercamiento al disefio grafico

42 respuestas

@ a. He trabajado o trabajo en disefio
grafico

@ b. Creo que tengo talento y soy
aficionado al disefio
A  c. No se nada de disefio pero estoy
interesado en el tema
@ d. Creo que no tengo talento para el
disefio
@ e. Odio el disefio

Figura 2. Algunos resultados de encuesta sobre conocimientos de aplicaciones de disefio
Fuente: elaboracion propia

Es sabido que la disparidad de conocimientos previos (o habilidades para el
aprendizaje) es una situacién comun que cualquier asignatura debe enfrentar, pero para

el Taller de Técnicas de Disefio resulta problematica debido a que afecta directamente
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a la base de su estructura metodologica. El desbalance producido por el conocimiento
previamente adquirido de algunos alumnos, lejos de presentar un aspecto en apariencia
positivo (parece evidente que las destrezas de un grupo de alumnos podria ahorrarle
tiempo al desarrollo de la teoria), genera grupos de estudiantes con perfiles de ingreso
muy dispares y desestabiliza la gestion del tiempo destinado a la exposicion del
contenido cognitivo, causando algunas veces malestar entre estudiantes y docentes,
evidenciados por los solapados reclamos, tanto de aquellos que piden “saltar temas que
ya conocen” como de aquellos que solicitan “ir mas despacio” porque no terminan de
comprender. Esta situacion va unida a la evidente preferencia de gran parte del
alumnado por desarrollar lo antes posible el contenido procedimental o practico por
considerarlo mas entretenido y productivo.

Cabe resaltar ademas que las vivencias y saberes tecnologicos del estudiante inmerso
en la cultura digital, generan la percepcién de “anticuado” a la clasica exposicion de
conceptos en el aula por parte del profesor. No es extrafio encontrar a alumnos que se
sienten mas comodos revisando modernas herramientas digitales de aprendizaje, como
videos educativos en internet o paginas web especializadas en el tema. Esta
caracteristica de nuestro publico objetivo, los jovenes, nos presenta un interesante

camino que puede llevarnos a solucionar los problemas sefialados en este capitulo.
1.3.6.El video tutorial como herramienta pedagdgica del Taller.

Para enfrentar esta situacion, un docente del Taller de Disefio ha venido
experimentando desde hace algunos afios, de manera empirica y sin medir resultados,
con la produccidn, realizacion e inclusion de videos tutoriales en sus estrategias de
ensefianza-aprendizaje, videos que los alumnos estan obligados a ver antes de asistir a
su clase, con la finalidad de adquirir los conocimientos tedricos y encontrar de esa
manera mayor tiempo para el desarrollo de una serie de ejercicios en el aula, bajo la
tutela del docente y su asistente de préactica. La iniciativa nacio frente la percepcion de
la evidente influencia e importancia que las nuevas tecnologias de la informacion
(TIC) tienen sobre los jovenes. Aun asi, hemos notado que la estructura narrativa de
los videos realizados por este docente no hace mas que imitar el discurso propio de la
clase expositiva en el aula, problema que se presenta también en la gran mayoria de
videos tutoriales que ofrece el mercado del internet. Es decir, es notoria la tendencia a

copiar la estructura tradicional del “dictado de clase”, convirtiendo a estos videos en
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un tan solo el “reemplazo” de la presencia fisica del docente por una locucion en off
(solo oimos la voz del instructor y no vemos su rostro), malgastando valiosos minutos
en largas explicaciones que, de la misma manera, pudieron hacerse en el aula con la
enorme ventaja de la retroalimentacion y la presencia docente para responder de
inmediato a cualquier inquietud o dificultad. Estas deficiencias en la narrativa
pedagogica de los videos tutoriales mencionados los posicionan como un simple
recurso de apoyo o repaso de cualquier conocimiento adquirido en clase.

Obviar las grandes cualidades narrativas y dinamicas que ofrece el medio audiovisual
es un defecto que intentara ser resuelto con videos tutoriales producidos especialmente
para esta investigacion. Se escribirdan los guiones, se realizaran e incluiran en la
estructura metodoldgica del Taller videos educativos con una estructura corta, que
ofrezcan una narrativa directa y dindmica, propia de cualquier producto audiovisual
consumido por jovenes de 18 a 23 afios. Estos videos seran realizados especialmente
para cumplir una labor educativa efectiva y estaran intimamente enlazados con la
nueva estructura metodoldgica, de manera que puedan proveer de forma eficiente y
proactiva el contenido cognitivo del taller y permita ofrecer mayor tiempo y énfasis al

desarrollo de la labor préactica en el aula.

Es indispensable considerar a los videos de esta investigacion como parte importante
de la estructura metodoldgica del Taller de Técnicas de Disefio y no como un mero
material de apoyo o consulta que el estudiante usara para complementar la exposicion
de contenidos cognitivos brindados en el aula. La importancia de estos videos radica
en el hecho de que “reemplazaran”, si cabe el término, a las exposiciones del docente
en clase, pues se solicitara al alumno que los vea y estudie antes de asistir a la clase,
aprovechando de esa manera las cualidades y caracteristicas del método educativo
conocido como “aula invertida” o “flipped classroom”, metodologia que resalta en
esencia las bondades del enfoque pedagogico constructivista. Se espera que esta nueva
estrategia educativa soportada en la produccion y uso activo de los videos, permita
uniformizar los conocimientos y el perfil de ingreso de los estudiantes para promover
el desarrollo armonico y eficiente del contenido conceptual en clase, permitiendo de
esta manera invertir mayor tiempo en el desarrollo de las competencias
procedimentales a través de ejercicios estratégicamente elaborados en torno al
contenido de cada video. Finalmente, es necesario aclarar que los videos producidos

seran de factura sencilla, de manera que cualquier docente familiarizado con el
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ambiente digital y las aplicaciones de disefio pueda realizarlos en base a sus

necesidades.

En resumen, la justificacion de la presente investigacion se afianza en las siguientes

razones:

1. Es necesario uniformizar el perfil de ingreso de los estudiantes del Taller Técnicas
de Disefio de la Facultad de Comunicacion de una universidad limefia para

emprender una mas eficiente labor de exposicion de sus contenidos conceptuales.

2. Es necesario dinamizar la exposicion de los contenidos conceptuales con el objetivo
de dedicar mayor tiempo al desarrollo de las competencias procedimentales a través

de ejercicios y précticas dirigidas y asesoradas por los docentes en el aula.

3. Creemos que otorgar mayor importancia y énfasis al desarrollo del contenido
procedimental, proceso basado en précticas destinadas a la solucion de problemas,
contribuird a la efectividad, desde un enfoque constructivista, del proceso de
ensefianza-aprendizaje. La nueva metodologia de aula invertida, sustentada en
videos tutoriales para ser vistos antes de clase, permitira invertir mas tiempo en el

desarrollo de las habilidades procedimentales.

4. Los videos tutoriales que ofrece el mercado son simples réplicas de un dictado de
clase presencial, plagada de discursos y tiempos muertos y elaborado muchas veces
por personas con poca experiencia en educacion y realizacion de videos. Por esa
razén es necesaria la produccion, realizacion e integracion a la estructura
metodoldgica del Taller de videos tutoriales con una estructura didactica y concisa
que aproveche de la mejor manera las posibilidades narrativas del medio

audiovisual.
1.4. Delimitacion del estudio
Se han encontrado las siguientes limitaciones para el presente estudio:

e La investigacion solo se realizd con estudiantes de pregrado de la Facultad de
Comunicacion de una universidad limefia. Contamos con un promedio de 24 alumnos

para el grupo control y 22 para el grupo de experimentacion.
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1.5.

El grupo de experimentacion de la investigacion estuvo conformado por los alumnos
de la seccion a cargo del profesor que realiza la investigacion. El grupo control estuvo
compuesto por 24 alumnos de otra seccién a cargo de otro docente y bajo la estructura

metodoldgica actual, sin el uso de videos tutoriales.

No fue posible controlar factores de género (suelen matricularse mas mujeres que
hombres), factores etarios (las edades fluctian entre los 18 y 22 afios) ni socio-

econdmicos de la muestra.

Las secciones de la muestra presentaron diferencias en su promedio ponderado

acumulado.

La investigacidon no cont6 con un presupuesto especial destinado para su ejecucion ni

con una institucion que la respalde econémicamente.

Objetivos de la investigacion
1.5.1. Objetivo General

Comprobar si la implementacién de una nueva metodologia de ensefianza aprendizaje,
sustentada en la realizaciébn y utilizacion de videos tutoriales, afectara
significativamente los resultados de la evaluacion del rendimiento académico de los
alumnos del Taller Técnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacion en una

universidad en Lima.
1.5.2. Objetivos especificos

a. Estudiar los efectos que la implementacion de una nueva propuesta metodoldgica,
sustentada en la realizacion y utilizacion de videos tutoriales, producen sobre las

competencias conceptuales del Taller de Técnicas de Disefio.

b. Estudiar los efectos que la implementacion de una nueva propuesta metodoldgica,
sustentada en la realizacion y utilizacion de videos tutoriales, producen sobre las

competencias procedimentales del Taller de Técnicas de Disefio.
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Estos objetivos especificos se determinan, evidentemente, a partir de las
dimensiones del estudio, pero es posible mencionar otros como el andlisis de los
efectos que puede llegar a producir sobre la nueva propuesta metodologica
experimental el uso de videos tutoriales realizados por los mismos docentes, o
considerar, claro est3, la sola tarea de disefio de la nueva propuesta metodoldgica
con enfoque constructivista. Pero estos objetivos adicionales no generan
posteriores hipotesis ni se consideraron para el desarrollo de los instrumentos

de investigacion.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1.Marco Historico

Es sabido que una de las corrientes o enfoques pedagdgicos mas influyentes en la
actualidad es el constructivismo, la que constantemente se hace presente, con ciertas
variantes, pero con la misma propuesta base: “aunque existen diversos sub-enfoques del
constructivismo, todos coinciden en la idea de que es el sujeto que aprende, quien construye
el conocimiento” (Salgado, 2006). Tal vez dos de las corrientes constructivistas de mayor
trascendencia fueron la del constructivismo cognoscitivista, derivada de los estudios del
epistemologo Suizo Jean Piaget, quien observa la elaboracién o construccion del
aprendizaje, como consecuencia de un proceso interno, y por otro lado encontramos al
constructivismo sociocultural, propuesto por el psicologo ruso Lev Vigotsky, que
considera al aprendizaje como un proceso de construccién social. Ambos enfoques son
grandes protagonistas de la educacion moderna y, aunque el fendmeno de la internet y las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion parezcan apoyar, por su implicancia
sobre las hoy maleables relaciones sociales, a una perspectiva constructivista sociocultural,
el valor de la construccion del conocimiento a través de la interaccion con el ambiente, con
entornos de aprendizaje mas accesibles para todos hoy en dia, lo acercan un poco mas hacia

la propuesta del pensador suizo.
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La nueva propuesta metodoldgica que propondra esta investigacion se enmarcara en un
claro enfoque constructivista. Sobre este punto es necesario resaltar una situacion
aparentemente comin que ocurre dentro de la educacion superior local. El caso de la
contratacion de docentes universitarios sin o con escasa formacion en carreras de pedagogia
0 andragogia, situacion que genera una plana docente compuesta por profesionales
invitados a ejercer la carrera universitaria, en base a sus conocimientos y experiencia en
temas especificos a su profesion, pero sin los saberes suficientes que le permitan definir
una estructura o enfoque pedagdgico. Por esa razon muchas propuestas metodoldgicas no
cuentan con fundamentos pedagdgicos profesionales, y solo se sustentan en el entusiasmo
y creatividad de los profesionales asignados a un curso. Y evidentemente ese es el caso que
afecta al Taller de Técnicas de Disefio, una asignatura con una propuesta metodolégica
desarrollada hace més de 25 afios por artistas y disefiadores sin formacion profesional en
pedagogia, quienes plantearon, de forma creativa y entusiasta, un enfoque constructivista

no sistematizado pero que se nutre de muchos de sus planteamientos.

Descartando entonces la aplicacion de una estrategia conductista o cognoscitivista,
consideramos mas apropiado ubicar la estrategia educativa del taller dentro de un marco
con enfoque socio-constructivista, debido a que el aprendizaje no solo se basa en la
resolucion de problemas sino que estos se resuelven en ambientes colaborativos en el aula

con el apoyo de un facilitador que domina mejor los codigos de los objetos de estudio.

Otro antecedente historico util nos la ofrece la Gestalt y su influencia en los movimientos
cognoscitivistas de inicios del siglo pasado. Enfocar el aprendizaje como un fenémeno
cualitativo basado en la observacion de la totalidad para descubrir estructuras a través de
“insights”, es una metodologia que interviene en nuestro estudio, esencialmente porque el
contexto en el que se desarrolla el aprendizaje corresponde al campo del disefio grafico,
espacio que se alimenta de las teorias de la percepcion de la Gestalt, no tanto desde una
perspectiva educativa como si desde la construccion de imagenes efectivas a través de las

leyes que Wetheimer, Kohler y Koffka plantearon hace casi 100 afios.

Otro concepto interesante que se mantiene en boga proviene nuevamente de la influencia
de Vigotsky, quien tras alentar un esfuerzo por solucionar problemas que conlleva a la
construccién de conocimiento por parte del alumno, promueve también el llamado trabajo
colaborativo. Hoy en dia muy pocas metodologias educativas en educacion superior

descartan el trabajo grupal, y si lo hacen es debido a limitaciones reales (aulas con
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demasiados alumnos o falta de infraestructura adecuada). En segunda instancia, el trabajo
colaborativo también promueve el aprendizaje entre pares o la ensefianza reciproca, donde
alumnos ensefian y aprenden de la interaccion con sus compafieros, desarrollando de esa
manera, no solo un aprendizaje social y exdgeno, sino también promoviendo conductas

ciudadanas y morales que generan valores.

El aporte de Vigotsky ha venido alimentando muchos otros esfuerzos y estudios en las
ultimas décadas. Entre otros, tomemos la propuesta que en 1996 plantea Richard E. Mayer,
profesor de psicologia de la Universidad de California, quien plantea que histéricamente
han surgido tres criterios de aprendizaje, el primero asociado a estimulos y respuestas, el
segundo basado en la retencion en la memoria y el tercero en la elaboracién de
conocimientos a través de la participacion directa del alumno en la construccién de la
memoria activa, lo que se enmarca en también en el enfoque constructivista. Pero Mayer
sistematiza esta Gltima propuesta para proponer un modelo de aprendizaje que fomente tres
procesos cognitivos de elaboracion de saberes, el llamado Modelo de aprendizaje SOI, S
de seleccion, O de organizacién e | de integracion. Lo interesante de este modelo para
nuestro estudio es que cobra fuerza gracias a la utilizacion de nuevas herramientas
educativas que las nuevas tecnologias promoveran enormemente, es decir, dado que el
alumno debe involucrarse en el proceso de aprendizaje cognitivo, cualquier herramienta
que ayude de manera activa a la identificacion de la informacion por parte del estudiante
sera relevante para la construccion de conocimientos. Segun Mayer, no necesariamente
debe proponerse una actividad préctica o resolucion de problemas para una labor
pedagdgica constructivista, ya desde la sola lectura de un simple libro (o video en nuestro
caso) interviene el proceso “constructivo” en base a seleccion, organizacion e integracion
de esa informacion, y las nuevas tecnologias ayudan justamente a poner en marcha este

proceso.
2.2.Investigaciones relacionadas con el tema

2.2.1. Investigaciones extranjeras

Gonzélez (2013) en un sucinto estudio sobre el video tutorial como herramienta de
apoyo pedagdgico menciona en sus conclusiones dos ideas claras e importantes: los
alumnos exigen una mayor cantidad de material audiovisual y mayor interaccién con
la tecnologia mientras que los profesores necesitan estar mas preparados para

aprovechar los beneficios de las nuevas tecnologias. Este pequefio ensayo expone asi
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dos premisas llamadas a impulsar el futuro de la educacién y sustentan la realizacién
de la presente investigacion.

Gertrudix, F y Gertrudix, M, (2014) experimentan con videos didacticos y aula
invertida, poniendo énfasis en las particulares caracteristicas de la produccion de sus
videos a los que ellos llaman “musicales”, y enfatiza que estos deben ser relevantes,
actuales y realistas. El proyecto requeria la realizacion de videos por parte de 214
estudiantes de Educacion Infantil, demostrando asi la importancia del manejo de la
realizacion por parte del estudiante. Hacen énfasis también que estos videos no pueden
actuar en solitario pues son parte de una metodologia que “se centra en la ensefianza
mas no en el aprendizaje”. Compromete lo que los autores Ilaman un “paradigma
postindustrial/constructivista”, puesto que el proceso de aprendizaje esta centrado en
el alumno y el profesor asume el rol de facilitador. El estudio es descriptivo y arroja
diversas conclusiones en general bastante alentadoras.

Gonzalez (2014) realiza un recorrido por la evolucion del video como herramienta
importante dentro de diversas metodologias pedagdgicas. EI autor muestra aquellos
espacios que hoy en dia son muy cercanos a los jovenes, como los videos digitales
ahora en internet, y revela la preponderancia de este frente a la television. Termina
inscribiendo las nuevas tecnologias audiovisuales en dos estrategias de ensefianza-
aprendizaje y las relaciona de manera directa, el Blenden Learning (aprendizaje
semipresencial) y el Flipped Clasrooms (aula invertida). Incluso va mas all3,
postulando la relevancia de las clases semipresenciales y la importancia del video en
su desarrollo (especificamente estudia a las teleconferencias). Y si bien reconocen que
el uso de videos fue siempre un tema que creaba debate, reconoce también que hoy en
dia no es un medio pasivo, sino que forma parte de la vida cotidiana del estudiante y
se convierte en una herramienta de creacion muy importante.

Rosa, A., Ros, A., Pefia, B., (2017) revelan una situacion coyuntural expuesta en la
justificacion de esta investigacion, la aceptacion y recepcion positiva del publico joven
hacia los medios audiovisuales y las TICs. Los autores, en una investigacion
descriptiva de disefio no experimental, exponen las ventajas encontradas partiendo de
lo siguiente: “este método se encuentra con una generacion mas formada y perceptiva
hacia lo audiovisual frente a la lectura de textos”. Destacan ademas las ventajas
narrativas e interactivas del medio, teniendo el alumno el control de manejar su tiempo
de aprendizaje mediante el uso de los botones de pausa, avance y retroceso y la libertad

de elegir el lugar y hora de aprendizaje. Los autores nos advierten ademas que, si bien
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la realizacion de los videos puede resultar complicado para algunos docentes, se cuenta
hoy en dia con el acceso suficiente a tecnologias adecuadas para la realizacion eficiente
de sus videos.

Pero probablemente uno de los puntos mas importante es el hecho de que la
modificacion de la estructura metodoldgica del curso se basaria en el método “clase
invertida”, para el cual los videos tutoriales seran una herramienta probadamente
funcional, produciendo, segun los autores, “importantes ahorros en tiempo lectivo que
puede ser aprovechado de forma mas efectiva y creativa”. Los autores mencionan
ademas que su aplicacion ha reportado resultados muy favorables porque, y citan a
diversos autores con publicaciones recientes: “ayuda en la consecucion de mayores
niveles de logros, interés y compromiso de los estudiantes, permite mejorar las
capacidades de resolucion de problemas, obtener mejores resultados en los examenes
e incluso disfrutar mas de las clases”. Finalmente, si bien el método de evaluacion en
esta investigacion se inclina hacia lo descriptivo y sus resultados se formulan a través
de encuestas, termina por ofrecer un panorama alentador para esta investigacion al
momento de afirmar al medio audiovisual como elemento base de la propuesta.
Lopez-Ledn, Acero y Real (2013) confirman el panorama adn difuso en nuestra
busqueda de modelos de evaluacion de competencias para asignaturas de disefio
grafico o cualquier arte plastica. En su investigacion no experimental, citan
textualmente: “Por ultimo, es posible identificar también estudios que promueven el
desarrollo y evaluacion de competencias tanto genéricas como especificas en los
estudiantes. Estas Ultimas son las més escasas, y aunque en los Gltimos afios comienzan
a emerger nuevas propuestas en esta area, por lo general, los modelos de aplicacion y
evaluacion que se proponen, parecen estar lejos de las necesidades que representa la
didactica del Disefio.” Frente a esta escasez, los investigadores de esta tesis crearon,
en base a otras propuestas, su propio modelo de evaluacion: EVAL UAA, donde las
ultimas 3 letras hacen referencia a la Universidad Autonoma de Aguascalientes. EVAL
UAA se enfoca en las competencias cognitivas, camino que compromete a esta
investigacién porque los videos tutoriales van justamente dirigidos a suplir las
deficiencias que esta competencia acarrea en el taller de Técnicas de Disefio. Pero aun
asi, EVAL UAA puede adolecer de falta de precision cuando se trata de medir las
competencias a nivel practico y evaluar el manejo y uso de las herramientas. Otro
punto a tener en cuenta es la medicion de la actitud del alumno frente al proceso de

ensefianza aprendizaje, elemento que deberia tomarse en cuenta si se consideran las

29



competencias socio formativas. La conclusion general que ofrece esta lectura es que
se debe seguir apuntando a la generacion de nuevas rabricas o a la modificacion de las
ya existentes en el taller Técnicas de Disefio, de manera que se puedan obtener datos
mMAs precisos con respecto a las habilidades y competencias del alumno.

Pérez y Delgado (2012) presentan un articulo que ofrece una relacién con la presente
investigacion, tal vez tangencial pero finalmente interesante. Apelando a una de las
variables independientes, se puede resumir en una de las frases citadas en la
introduccién que corresponde al Informe Delors (1994: 91-103): “El siglo XXI, que
ofrecera recursos sin precedentes, tanto a la circulacion como a la comunicacion,
planteard a la educacion una doble exigencia, la de transmitir, masiva y eficazmente,
un volumen cada vez mayor de conocimientos tedricos y técnicos evolutivos, y la de
inferir orientaciones. .. se vera obligada a proporcionar las cartas nauticas de un mundo
complejo y en perpetua agitacién y al mismo tiempo, la brajula para moverse por
ellas”. Uno de los problemas de la nueva metodologia propuesta es el enfrentamiento
de los estudiantes a la inmensa oferta audiovisual que ofrece internet, una gran
cantidad de videos tutoriales que pueden ofrecer apoyo al curso de Técnicas de Disefio
pero gque no estan realizadas de manera idonea, como ya explicamos en la justificacién
de esta investigacion. La finalidad de los videos tutoriales de esta investigacion es
ofrecer un producto hecho precisamente con fines educativos y que se amolde a los
usos del estudiante del taller. La investigacion de Pérez y Agueda no trabaja con
personas sino con estudios que giran en torno a la alfabetizacion audiovisual, y esta
lectura analitica les ha permitido comprobar el creciente interés por la funcién
educativa y formativa y el enfoque hacia los docentes encargados de la preparacion de
lo que ellos llaman “competencias informacionales y digitales”. Este estudio presenta
una serie de investigaciones que aportan en conceptos que definen los medios
audiovisuales y el cuidado que los docentes deben tener tanto en su presentacion como
en su lectura.

Quesada (2015), en una investigacion descriptiva de disefio no experimental habla
acerca del uso de videos de parte de docentes que ensefian inglés en dos colegios de
Costa Rica y demuestra la importancia del uso de estas piezas audiovisuales bajo
funciones educativas. Resalta también la necesidad de la creacion de nuevos materiales
didacticos de parte de los docentes, tarea que los obliga a estar atentos y actualizados
frente a los avances tecnoldgicos. Menciona en su articulo: “Contrariamente a lo

creido, el docente debe ser capaz de utilizar y motivar el uso de la tecnologia como
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recurso didactico dentro del aula, mas ain sucede con la formacion de futuros
profesores quienes tienen frente a si el reto de que el profesor en formacion debe vencer
varios objetivos, entre los cuales esta que él mismo debe saber utilizar las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion en la direccion del proceso
pedagdgico y el desarrollo de actividades de superacion e investigacion” (Quesada,
p.4). Se refuerza ademéas el enfoque constructivista y menciona una de las
caracteristicas de este enfoque citando a Biggs: “estimular la necesidad de conocer,
inducir a la curiosidad, construir sobre la base de los conocimientos previos.” El autor
no deja de promocionar el uso de las nuevas tecnologias, en especial el video, citando
a diversos autores y estudios que corroboran su planteamiento. Quesada escribe: “El
uso de la imagen en movimiento es un gran atractivo por el cual los jovenes de la
actualidad se ven cautivados, ya sea en forma de video juegos, programas de television,
videos de canciones, peliculas, etc. Todos estos son elementos requeridos en el proceso
educativo. Es por esto que se propone la creacion de videos didacticos sobre los temas
que se estan estudiando en la clase” (Quesada, p.8). El estudio intervino un aula en el
segundo semestre de 2013, entre agosto y noviembre y propuso, no la exhibicion de
videos, sino la realizacion por parte de los alumnos, siempre bajo la premisa de que el
aprendizaje debe construirse. Uno de los puntos interesantes deriva del hecho de que
los videos pueden ser utilizados en futuras sesiones y pueden ser observados por otros
alumnos quienes no solo tendran la oportunidad de hacer sus propias realizaciones sino
que reciben la experiencia y ensefianza de los alumnos egresados.

Cataldi y Lage (2013) trabajan con el m-learning, plataforma que sustenta la
metodologia del presente estudio. Los autores empiezan afirmando que, segun el
informe Horizon para Iberoamérica, se prevé que en 3 afios la tecnologia mavil tendra
un potencial de impacto en la ensefianza, el aprendizaje, la investigacion y la expresion
creativa en el ambito educativo global. No en vano uno de los soportes mas
importantes para la difusion de nuestros videos educativos seran los dispositivos
moviles. “El m-learning es una forma de ensefianza y aprendizaje que usan los
dispositivos moviles y pequefios de mano, tales como los teléfonos celulares, las
agendas electronicas, las tablets, los i-pods y otros que dispongan de alguna forma de
conectividad inalambrica. Los objetivos del estudio fueron: analizar los dispositivos
disponibles y sus potencialidades para la educacion, indagar acerca del nivel de
conocimiento de los docentes y alumnos acerca de estos dispositivos y determinar las

necesidades formativas de docentes y alumnos para su uso en el aula. La investigacion
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exploratoria y descriptiva se realizd en base a cuestionarios que se subieron al sitio
Web de la Facultad Regional Buenos Aires de la Universidad tecnoldgica Nacional.
Los autores determinan que: “el uso de m-learning en educacion se centra basicamente
en un enfoque constructivista ya que se le debe ofrecer al estudiante un conjunto de
opciones y debe brindar la libertad para construir su propio camino basado en sus
necesidades de aprendizaje, apoyandose en el proceso de informacion, asesoramiento
y orientacion, dirigida a una facilitacion del desempefio” (Cataldi, Z. Lage, F. p. 143).
Una conclusion importante apoya la propuesta del presente estudio: realizar los videos
especialmente para la investigacion, porque argumentan en su discusion: “se debe
disefiar entornos personalizados de aprendizaje para casos especificos y desarrollar los
contenidos de e-learning para aprendizaje movil, ya que se requieren, no solo de una
adaptacion a un medio “mas reducido” sino de un modo novedoso y creativo para su
presentacion” (Cataldi, Z. Lage, F. p. 145).

Sevilla (2013) empieza su investigacion de tipo descriptivo y disefio no experimental,
advirtiendo sobre los requerimientos actuales y las perspectivas de la educacion:
“Considerando el crecimiento exponencial de la tecnologia y de la informacion
cientifica, los sistemas educativos en general y, particularmente, el profesorado
necesita contar con herramientas que contribuyan a crear y a desarrollar entornos de
aprendizaje centrados en el alumnado”. (Sevilla, S. P.154). Pero el estudio apunta no
a experiencias privadas o cerradas, basadas en la iniciativa de algun centro educativo,
asignatura universitaria o profesor creativo, Sevilla propone una concientizacion
colectiva acerca del uso de las TICs como politica publica: “La iniciativa publica es o
deberia ser fundamental en cada pais y a nivel internacional para garantizar la
produccidn y la accesibilidad a la informacion en general, y en particular la referida a
los recursos audiovisuales de calidad. Se deberia impulsar un cambio en el flujo
informativo y comunicativo, orientado a la reorganizacion de los sistemas de
produccién y a la difusion de los contenidos audiovisuales generados por diversas
instituciones de caracter publico, para favorecer el acceso masivo y universal a los
diversos contenidos digitales” (Sevilla, S. P.155). Al igual que Amor Pérez y Agueda
Delgado con su investigacion acerca de las competencias audiovisuales de los
alumnos, Sevilla advierte la importancia de esta alfabetizacion multimedia: “ES
fundamental incentivar la capacidad critica en relacion con las fuentes de informacion

en general y con respecto a los materiales didacticos en particular, entre los cuales se
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incluyen los recursos audiovisuales con contenidos de relevancia cientifica, social y
cultural” (Sevilla, S. P.157).
En general, el estudio netamente analitico enfatiza en la necesidad de asegurar la
accesibilidad universal a los recursos educativos en general y en particular a los
recursos audiovisuales de calidad y para ello propone la ayuda de politicas publicas o
del Estado que promuevan no solo la produccion sino la distribucion de la informacion
cientifico- técnica a traves de Recursos Educativos Abiertos y plataformas
interinstitucionales nacionales e internacionales. En cuanto a nuestra investigacion,
estas conclusiones pueden conducir a la planificacion y gestion con la universidad
limefa de este estudio, para oficializar la difusion de los videos tutoriales a través de
su servidor y pagina web.
Hernandez, Romero y Ramirez (2014) sistematizan en su estudio de tipo descriptivo y
disefio no experimental las competencias digitales didacticas en dimensiones:
planificacién y disefio, institucion y aprendizaje, comunicacion e interaccion, gestion
y administracion y uso de TIC. Aun asi, los resultados tienden a ser bastante generales
y no muy reveladores, giran en torno a la importancia de los nuevos medios en la
educacion y en la importancia del contendido sobre la técnica. Indica ademéas que
Latinoamérica tiende a estar retrasado en el uso de estas herramientas.
Pimienta (2011) conceptualiza y sistematiza en su investigacion descriptiva y de
disefio no experimental, lo que él llama “constructo competencia”, concepto, segun el
autor, hoy en dia polisémico. Contextualiza su estudio en el campo universitario y
propone un método de evaluacion. Probablemente un punto de partida que su
investigacion aporta al presente estudio es aquella que hace referencia a las
caracteristicas que comparten los distintos disefios educativos, apreciaciones que
usaremos para la modificacion y adecuacién de la estructura metodologica del taller
Tecnicas de Disefio:
1. Se orienta hacia la practica, es decir, estd centrada en los medios para conseguir los
objetivos de aprendizaje y de desarrollo, determinados con anterioridad.
2. ldentifica métodos educativos como modos de favorecer y facilitar el aprendizaje,
esclareciendo situaciones en las que dichos métodos deberian utilizarse.
3. Los métodos educativos pueden fraccionarse en sus componentes mas detallados

que proporcionen una mejor orientacion para la accion.
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4. Los métodos son probabilisticos, entendiendo el término como que solamente
aumentan las oportunidades de conseguir los objetivos, en lugar de asegurar la
consecucion de los mismos (Pimienta, p.79).

Otro aspecto que aportard& mucho al presente estudio es aquel que presenta 14
principios que Pimienta considera como los pilares en la planeacion de la ensefianza:
La naturaleza del proceso de la ensefianza, las metas del proceso de aprendizaje, la
elaboracion del conocimiento, el pensamiento estratégico, pensamiento sobre el
pensamiento, el contexto del aprendizaje, influencias motivacionales y emocionales
del aprendizaje, motivacion intrinseca para aprender, efectos de la motivacion sobre el
esfuerzo, restricciones del desarrollo de oportunidades, influencias sociales en el
aprendizaje, las diferencias individuales en el aprendizaje, el aprendizaje y diversidad
y finalmente las normas y evaluacion. Estos principios seran de suma importancia en

la nueva propuesta metodoldgica del taller.

Gobmez, Castro y Toledo (2016) se enfocan en el estudio del aula invertida o “flipped
classroom” en una investigacion de disefio cuasi experimental. EIl estudio hace
hincapié en dos aspectos muy importantes de la presente investigacion, relacionados
concretamente con las variables independientes, al aula invertida y las nuevas
tecnologias. Los problemas durante las clases descritos por Gomez, Castro y Toledo,
basicamente por los tiempos invertidos en el dictado, son los mismos que el taller
Técnicas de Disefio presenta. Es asi que se realizan modificaciones a la metodologia,
usando la web para hacer llegar informacion a los estudiantes antes de las clases. Es
asi como las actividades en clase se aprovechan mejor en lo que los investigadores

llaman “labs”, un entorno de aplicacion de lo aprendido.

Otro de los puntos que relaciona esta investigacion con el presente estudio es que se
autodefine como cuasi experimental, de hecho, una de las pocas halladas entre tantas,
y mide su variable dependiente con lo que los autores denominan POSTEST: “Este
disefio es utilizado por un profesor que quiere comprobar los efectos que en el
aprendizaje de sus alumnos tiene la utilizacion de un método alternativo, al que ha
venido usando en la ensefianza de su materia” (Buendia et al., 1998). El estudio busca
responder a la llamada investigadora de Abeysekera & Dawson (2015), los cuales
anuncian la falta de intervenciones en grupos especificos a pequefia escala, incluyendo

estudios experimentales: sobre la eficacia de las Flipped Classroom en una disciplina
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concreta, aula o contexto concreto, muestra concreta”. (p.314). Los autores no usan
exactamente los resultados de las evaluaciones de competencias como su variable
dependiente sino el “rendimiento académico”, y se miden a través de las calificaciones
y estudios previos (Chen, Wang, & Chen, 2014; Davies, Dean, & Ball, 2013; Fautch,
2015; Galway, Corbett, Takaro, Tairyan, & Frank, 2014; Jensen, Kummer, & Godoy,
2015; Kemp & Grieve, 2014) las cuales son comparadas buscando que los resultados
coincidan. Este método sera usado por el presente estudio para construir sus

herramientas de investigacion.
2.2.2. Investigaciones nacionales

Lazaro (2007) presenta en su Tesis de Posgrado una investigacion tipificada por
ella como descriptiva - correlacional bajo un disefio no experimental. Presenta en
ella a los videos como un medio muy importante para ser usado como material
didactico, pero, a diferencia de nuestro estudio, no propone una producciéon y
realizacion especial de estos sino la busqueda del material en librerias digitales
0, lo mas resaltante de su propuesta, en la realizaciéon por parte del propio
alumno, asunto sobre el cual la investigacién no profundiza y tan solo
recomienda. La demostracién de su hipotesis: el porcentaje de aprobacion de los
alumnos que contaron con ayudas visuales sera mayor que el porcentaje de
aquellos alumnos que no tuvieron dicho apoyo audiovisual. Se obtiene mediante
un método, aparentemente, poco certero: las encuestas a alumnos y profesores,
junto al analisis estadistico de las evaluaciones que se registran en los archivos
de la facultad de Estudios Generales de la universidad. Y si bien se indica en la
conclusiéon general que se encontr6 una “diferencia significativa”, esta se
presentd solo en los cursos del turno de la mafiana y no en el de la tarde y noche;
dice ella textualmente: “Cabe sefialar que en el turno tarde y noche, existe gran
cantidad de alumnos repitentes y alumnos que trabajan, que podria ser materia
de otra investigacidn para probar si estos factores repercuten en su Rendimiento

Académico”.
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2.3. Estructura tedrica y cientifica que sustenta el estudio

EL ARTE DEL
DISENO GRAFICO

{

Requiere de

Herramientas digitales de disefio

|

Aplicacion de retoque de Aplicacion de dibujo Aplicacion para la
fotografias en mapa de bits vectorial o dibujo composicion grafica o
o imagenes bitmap orientado a objetos diagramacion electronica

Para aprenderla se propone un

DISENO METODOLOGICO BASADO EN COMPETENCIAS

Instrumentos de los que se vale el docente para contribuir a la
implementacion y el desarrollo de las competencias de los estudiantes.

{

con enfoque

l
Aprendizaje durante CONSTRUCTIVISTA Basado en retos que
el proceso T el estudiante debe
Enfoque donde el conocimiento no encontrar
Modifica es una copia de la realidad, sino una
estructuras de 1 construccion del ser humano. — Posibilita el trabajo
conocimiento { colaborativo
Apoyado en
Nuevas herramientas tecnologicas Modernas metodologias educativas
Videos tutoriales para internet Aula invertida

Para influir en

EL RENDIMIENTO ACADEMICO

Relacion entre el proceso de aprendizaje
y sus resultados tangibles en valores
predeterminados.

Figura 3. Mapa conceptual de las teorias que sustentan el estudio
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2.3.1.Las herramientas digitales de disefio y sus procesos de ensefianza aprendizaje

Desktop Publisher es el término que se acufi¢ a inicios de la década de 1980 para
describir todas las actividades y herramientas desarrolladas para elaborar productos
graficos a través de una computadora personal. A la actividad u oficio que acoge estas
actividades se la conoce comunmente como disefio grafico, oficio que empieza a
forjarse en la década de 1920. Hoy en dia, el disefio grafico es una profesion
multidimensional porque lleva tatuada una innegable personalidad estética en un
corpus tecnolédgico imparable, y esta base técnica ha venido mutando en los dltimos
30 afios, llevando sus objetos fisicos y analdgicos, como lapices, tinta y cuchillas, a
entornos iconograficos netamente digitales. Estas herramientas se sistematizan de
acuerdo a sus funciones y posibilidades y toman el nombre de programas, aplicaciones
0, de manera mas genérica, software. Actualmente se viene acufiando en el ambiente
académico un término derivado de una etimologia interesante: eidomatica, de &idog,
que significa aspecto exterior o forma (lejos de la perspectiva del pensamiento
platénico, donde eidos cobro relevancia), del lexema pa, que significa “resultado de la
accion” y el sufijo tucoc, “relativo a”. Asi como “informatica” significa el trabajo de
la informacion digital, “eidomatica” pretende significar el trabajo de la imagen digital,

de manera general.

e Técnicas y herramientas digitales de disefio grafico. Las aplicaciones de disefio se
vienen desarrollando desde que se inventaron las computadoras. Un aparato
electronico, que ingresa al grupo de herramientas técnicas llamadas hardware, no sirve
de mucho sin un grupo de instrucciones que corresponden a la categoria de software.
Pero no es sino hasta que el hardware se democratizd, alla por 1977 con la invencion
de las primeras computadoras personales, que el software, mas especificamente las
aplicaciones o programas, empezaron a ser difundidas masivamente. EXiste una
inmensa diversidad de aplicaciones digitales con objetivos y funciones seguramente
inimaginables, pero aquellas que en los Ultimos afios han logrado trasladar todo un
mundo analdgico a la pantalla del computador son las Ilamadas aplicaciones de disefio
grafico. Podemos encontrar desde aplicaciones que elaboran familias tipograficas
completas hasta aquellas que solo sirven para corregir el rojo de los ojos producidos
por el flash de una camara fotogréafica. Para el caso de la investigacion, podemos

agruparlos en tres grandes categorias de aplicaciones que detallamos a continuacion.

37



1. Aplicaciones de dibujo vectorial o dibujo orientado a objetos: estas aplicaciones
responden a una necesidad de traducir las imagenes analdgicas precisas al mundo
digital mas idoneas para ellas. Partiendo de la consideracion tedrica de que existen
tres elementos basicos en el lenguaje visual, el punto, la linea y el plano, los
programas vectoriales generan matematicamente estos componentes para crear y
recrear matematicamente, trazos formas y colores con una increible precision. Si
bien estas herramientas estdn destinadas a ilustrar con objetos vectoriales, su
utilizacion se extiende a la composicion y elaboracidn de materiales y publicaciones
gréficas como afiches o folletos. Elena Fuenmayor los productos de estas
aplicaciones como el tipo de composiciones basadas en la ilustracion arte lineal;
crea las figuras de acuerdo a la definicion de sus contornos, conformando objetos
que se sitlan sobre un plano en donde se yuxtaponen, transforman y ornamentan
con sombras, colores y texturas (Fuenmayor p. 32).

2. Aplicaciones de retoque de fotografias en mapa de bits o imagenes bitmap: a
diferencias de las aplicaciones vectoriales, los programas de mapa de bits no se
reconstruyen con precision, una vez “digitalizadas”, es decir, una vez procesadas al
mundo digital, mantienen sus caracteristicas basicas. Estas imagenes se componen
de una fina trama de pequefios cuadraditos llamados pixeles, cada uno con
informacion de color especifica que, visto a cierta distancia, da la sensacion de
tonos continuos. En este caso, la representacion de cualquier forma visual esta
sujeta a los principios basicos por los cuales las unidades graficas minimas y
autonomas, pixeles, asumen un valor tonal y se disponen a modo de mosaico
definiendo areas cromaticas de formas reconocibles (Fuenmayor p. 56).

3. Aplicaciones para la composicion grafica o compaginacion electronica: Estas
aplicaciones, basadas en los principios del dibujo vectorial, estan disefiadas para la
composicion de los elementos propios del disefio editorial manejando ilustraciones,
fotografias y textos. Sus capacidades permiten ordenar estos elementos en diversos
soportes graficos, desde un afiche en un pliego de papel hasta publicaciones con
muchas péaginas, gestionando de la manera eficiente todos sus elementos

constitutivos.
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DRE

PICTURES

| El Principe de Egipto

Figura 4. Trabajo realizado en aplicacion vectorial por alumna del taller. Se observan los

objetos vectoriales planos y su posterior trabajo con colores y sombras
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Figura 5. Collage elaborado en aplicacion de imagenes bitmap por alumna del taller. VVéase
la imagen completa y luego un acercamiento que muestra los pixeles que definen las

figuras.
2.3.2.Elaboracion de disefio metodoldgico basado en competencias

En la década de los afios noventa, cuando el software para disefio grafico empezo a
desarrollarse, la ensefianza de estas aplicaciones solia impartirse a grupos reducidos
de especialistas y estaba a cargo de “gurus”, programadores o personas CON acceso
directo a estos desarrolladores de aplicaciones. Las universidades e institutos
superiores improvisaron raudamente estrategias metodologicas que buscaban cumplir
con demandas del mercado laboral, propuestas educativas que evitaban
constantemente el no rezagarse frente al raudo progreso que la industria grafica

presentaba. El adiestramiento de estas aplicaciones se realizd, al principio, en escuelas
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de educacion técnica, pero poco a poco fueron incorporandose en las estructuras
académicas de la universidad. Hoy en dia, como ocurre en universidades con
facultades o carreras de artes visuales, comunicacion o, de manera més precisa, disefio
gréafico, la ensefianza de estas aplicaciones son parte fundamental de la malla curricular
y una necesidad imperiosa para el desenvolvimiento profesional de sus egresados.
Pero, a diferencia de areas epistemoldgicas clasicas y tradicionales, que cuentan con
estrategias pedagdgicas que han sido validadas por los afios, la ensefianza de
aplicaciones en universidades no parece contar con estos enfoques y se construyen tan
solo en base al entusiasmo y la creatividad de los especialistas en estas areas. Pero a
pesar de esta aparente improvisacion, podemos deducir por un andlisis de los silabos,
que el enfoque pedagdgico que sigue el taller de Técnicas de Disefio es el
constructivista, con sus funciones de creacion de conocimiento a través de la practica
y resolucion de problemas y sus competencias como metas. Estas estrategias por
competencias se conectan de manera precisa con las necesidades pedagogicas de la
ensefianza de aplicaciones, que, de manera sui generis, estan disefiadas para resolver
problemas practicos con objetivos precisos, es decir, no es tan solo reconocer y ubicar
cognitivamente las funciones y herramientas de estas aplicaciones, sino que estas

deben ser usadas de manera eficaz para el logro de objetivos y competencias variadas.
2.3.2.1. El enfoque constructivista

“En términos estrictos, el constructivismo no es una teoria sino una epistemologia
o explicacion filosofica acerca de la naturaleza del aprendizaje” (Schunk, 2007). Es
por eso que sus alcances son amplios, tanto asi que en el campo educativo suele
impregnarse de maneras diversas, con variopintas estrategias que permitirian
afirmar que no se puede hablar de un constructivismo sino de varios. En el caso de
la presente investigacion podemos enmarcarlo en la ciencia de la percepcion de la
Gestalt, o en el constructivismo pedagdgico de Piaget impregnado también del
discurso sociocultural de Vigotsky, hasta llegar a la apertura cognitiva planteada
por Howard Gardner que presenta no una representacion solida y unica de la
inteligencia sino otra variada y diversa. Como sefiala Edgar Salgado: “El
constructivismo es, en principio, una interpretacion sobre la forma en que
conocemos y aprendemos. A partir de esa interpretacion, que no es homogénea,

pero que contiene ciertos puntos basicos comunes (que veremos con detalle en el
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siguiente apartado), surge un modelo de ensefianza coherente con sus supuestos

sobre el aprendizaje” (Salgado, 2006).

e FEl constructivismo en la educacién

Tomando en cuenta la sistematizacion hecha por Salgado, es posible describir
aquellas caracteristicas que permiten considerar al enfoque constructivista sobre la

que se construira la labor pedagogica.

o El aprendizaje se desarrolla durante el proceso. Las preguntas, las dudas, el
planteamiento de hipétesis de parte del estudiante van generando la construccion

del conocimiento.

o Esta abierto a posibilidades, a retos que el estudiante debe encontrar, no hay
respuestas precisas, salvo aquellas que estimulen ain mas la confrontacién de

ideas.

o Posibilita el trabajo colaborativo que, ademés de promover la discusion, permite

la generacion de ideas, la creatividad y la conciencia social

o Permite modificar estructuras de conocimiento, no solo ideas sueltas. El alumno
no solo adquiere conocimiento, sino que lo construye en base a relaciones que

luego pueden ser aplicados a otros espacios y campos.

Bajo un enfoque constructivista, la labor del docente es esencial para la aplicacion
de la estrategia pedagdgica debido a que el educador no asume unidireccionalmente
la generacion del conocimiento, sino que es un participante mas junto a la labor
activa del estudiante, el docente abandona el enfoque conductista y clasico que
“impone el conocimiento”, para pasar a ser un facilitador y motivador del
aprendizaje. Es evidente que la ensefianza de cualquier aplicacion de disefio se nutre

de esta cualidad de la ensefianza fundada en el pensamiento constructivista.

e FEl constructivismo en la educacién universitaria

Salgado menciona que existen cuatro dimensiones importantes relacionadas con el
perfil de un profesor universitario. En primer lugar se encuentra la formacion
académica y el conocimiento de su disciplina, en segundo lugar la experiencia

profesional y docente, en tercer lugar se halla la habilidad para facilitar el
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aprendizaje y finalmente se encuentra la facultad actitudinal, lo que podemos llamar
vocacion (Salgado, 2006). Por deduccion empirica es posible afirmar que la gran
mayoria de docentes universitarios en el Per( no ha tenido formacion pedagdgica y
los planteamientos de Salgado no parecen contemplar esta falencia, tan solo se
menciona la formacién académica que presupone algun conocimiento sobre
pedagogia. Frente a esta falencia, la eficacia de la labor docente en la universidad
se fundamenta en la experiencia profesional y los estudios de su disciplina que le
permiten al docente ensefiar valores propios de su profesion y presentarse frente a
sus estudiantes como ejemplo a seguir. La vocacion se convierte, finalmente, en la
cualidad determinante, porque disuade o encamina las decisiones de los
profesionales que tienen la oportunidad de acceder a la carrera docente. Finalmente,
es dificil concebir que hoy en dia la labor del educador sea guiada por enfoques
conductistas. La necesidad de creatividad y las nuevas herramientas educativas
digitales suelen conllevar a estos profesores sin preparacion pedagdgica a seguir
enfoques constructivistas, donde se evita ofrecer conceptos para promover que el
alumno construya sus conocimientos, asumiendo para ello un rol de docente

motivador y facilitador.
2.3.2.2. Laensefianza-aprendizaje basada en competencias

Competencias en educacion no es competir, es ser competente. El término entrd en
vigencia, no en el terreno de la educacion, sino en el empresarial, donde se exigian
diversas “competencias” para acceder a diversos puestos de trabajo. Alvarez, Pérez
y Suarez, luego de plantear dos aspectos unificadores de las diversas
interpretaciones del término, a saber, el poder decidir sobre algo y poseer un saber,
ubican a la palabra y su concepcion dentro del enfoque constructivista y la definen
como todo aquello que hace posible que una persona haga un buen uso de su poder
de decision o accion (Alvarez, Pérez y Suarez, 2008).

Més adelante, los mismos autores mencionan, basandose en las competencias
basicas presentadas por la Unidén Europea en el 2004, unas constantes que deben
estar presentes en este tipo de aprendizaje: un conjunto de recursos que se
componen del saber, el saber hacer y el saber ser; Estos saberes deben permitir
movilizar al sujeto de manera conjunta e integrada para que pueda, finalmente,

resolver problemas y situaciones en un campo o ambito determinado.
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Podemos determinar que la adquisicion del conjunto de recursos va a determinar
tres tipos de competencias desde un llamado punto de vista operacional y que se
corresponden con: el saber, el saber hacer y el saber ser. Estas son las competencias

cognitivas o conceptuales, las procedimentales y las actitudinales.

e Las competencias conceptuales: son aquellas capacidades relacionadas con el

conocimiento de datos y hechos que crean la base para posteriores estructuras.
Sin ellas un estudiante no seria capaz de construir conocimiento.

e Las competencias procedimentales: relacionadas con el saber hacer, y sobre la

cual se fundamenta en enfoque constructivista. El estudiante, una vez tenga los
conceptos adecuados, resuelve problemas y construye conocimiento.

e Las competencias actitudinales: son los requerimientos que la educacion exige

como mediadores de nuestras acciones de aprendizaje. Probablemente sea el
espacio que no muchos curriculos atienden.
Hoy en dia, en el Perd, son muchas las instituciones educativas superiores que rigen
sus propuestas pedagogicas y logros educativos bajo los parametros que la
educacién por competencias propone. El taller de Técnicas de Disefio de la presente
investigacion es parte de una institucion educativa que basa sus logros en el

rendimiento académico medido en torno a la educacion por competencias.

2.3.2.3. Laeducacion por competencias de aplicaciones de disefio

No se han encontrado estudios que indiquen un enfoque preciso para la ensefianza
de aplicaciones digitales en escuelas o universidades, pero como ya hemos
mencionado en un capitulo anterior, la novel profesion del disefio grafico por
computadora no ha permitido aln asentar sus estrategias educativas. Todavia asi,
es posible afirmar que las caracteristicas de la filosofia constructivista se enlazan
muy bien con las necesidades pedagdgicas de la ensefianza del disefio, porque los
componentes procedimentales que el constructivismo maneja van de la mano con
la constante necesidad de resolver problemas propios de la profesion. Una frase que
suele mencionarse en el &ambito laboral del disefio grafico dice que el disefiador esta
aprendiendo constantemente, y es esta invariable exigencia de resolver
cotidianamente problemas la que promueve el aprendizaje, ubicando al desarrollo
de las competencias procedimentales como un factor de mucha importancia en

cualquier estrategia educativa dirigida al disefio.
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2.3.3. Influencia de las nuevas tecnologias en la educacién

2.3.3.1. Las nuevas herramientas tecnologicas

El facil acceso a las tecnologias de la comunicacion ha removido los cimientos de
la sociedad moderna. No hay mucho que objetar al respecto. Las nuevas
herramientas tecnologicas y digitales son parte consubstancial del quehacer
cotidiano de cualquier profesional en la gran mayoria de campos profesionales. La
estrecha relacion entre estas herramientas y el estudiante universitario, bien llamado
ahora nativo digital, obliga a la labor educativa a tomarlas en cuenta pues son,
ademas, un atractivo canal que estrecha la comunicacion entre docentes y
estudiantes. Hoy en dia estas herramientas ya no son conocidas solo como TICs
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) sino como TICC (Tecnologias
de la Informacion, la Comunicacion y el Conocimiento). “Este altimo concepto
implica una relacion cada vez mas estrecha ente el conocimiento y la tecnologia, lo
cual produce un alto impacto en la educacion. Las tecnologias se traducen,
entonces, no solo en un conjunto de maquinas, herramientas, programas o medios
de comunicacion agil y novedosa, sino también en instrumentos poderosos para la

distribucion del conocimiento” (Londofio, 2015).

2.3.3.2. Influencia de la TICC en la educacion

Encontramos que una de las principales trabas entre la relacion de la educacion y el
uso de las TICC no se presenta por parte del alumno sino del profesor. La plana
docente aun estd compuesta por los llamados migrantes digitales, profesores con
estrategias probablemente anacronicas, quienes al dejar de lado el uso de estas
herramientas se acercan peligrosamente a seguir enfoques conductistas en sus
procesos de ensefianza. La advertencia suele encontrarse en muchos estudios: “Las
estrategias de la informacion y la comunicacion (TIC) estan incursionando cada vez
con mayor auge en los procesos de formacion de estudiantes de los programas de
ingenieria. Sin embargo, estos nuevos retos exigen docentes preparados para la
apuesta de didacticas que aprovechen las TIC y estudiantes que desarrollen
procesos de aprehension del conocimiento en este nuevo entorno tecnologico”
(Lancheros, 2015)
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2.3.4. Los Videos Educativos

El siglo XV brind¢ para bien de la humanidad la industria de la impresién masivay a
partir de esa época la informacion se democratizd. McLuhan afirmaba que la sociedad
hacia 1970 estaba compuesta por “hombres tipograficos” porque el ser humano percibe
el mundo cultural tal y como los libros (aludiendo al invento de Gutenberg) la revelan:
de manera textual y cartesiana. Algunos filésofos nonagenarios iniciadores de la
ciencia semiotica, invitaban a descubrir una interesante forma de entender el
conocimiento: desde una perspectiva linglistica. Estos conceptos impulsaron
reflexiones filosoficas tan profundas como las de Wittgenstein quien proponia que los
limites de nuestro lenguaje son los limites de nuestra mente y que solo conocemos
aquello para lo que tenemos palabras. Las cosas han cambiado mucho en los ultimos
50 afios y la humanidad viene presenciando, tal como lo hizo hace 500 afios guiada
por la imprenta, una revolucién que abre de par en par unas puertas que permiten
acceder a universos ilimitados de informacién. Y esta inmensa variedad de canales y
modos de comunicacién parecen estar debilitando paradigmas que asocian a la razon
como fuente principal de aprendizaje, aun siendo evidente que la abstraccion y
racionalizacion linguistica y literal son ideas fuerza que relegaban a un segundo lugar
a la inteligencia perceptiva y sus cualidades generativas de aprendizaje. Hablamos de
la pugna entre la razén y la percepcion como medios que producen conocimiento.
Entre los estudios y pensadores que revaloraron la importancia de los sentidos como
fuente de aprendizaje se encuentran, por ejemplo, el movimiento de la Gestalt o el
psicologo que se alimentd de sus propuestas, Rudolph Arnheim, quien planted sus
hipdtesis en torno al “pensamiento visual” revalorando la importancia de los sentidos
como actividad inteligente generadora de conocimiento. Si bien la gran lucha entre
racionalistas y empiristas no se ha presentado con el ahinco y fiereza como si mostro
hace 300 afios, es indiscutible que el auge de la lectura de imagenes sobre la lectura
del texto no solo ha encontrado a investigadores entusiastas, sino que también se ha
forjado en un escenario global donde el fendmeno iconico y la imagen rodean y
acaparan una renovada cosmogonia y cotidianeidad. Es indiscutible que hoy en dia la
informacidn recibida cala méas en las personas si llega a través de medios visuales o
audiovisuales que a través de la lectura, medio que viene perdiendo adeptos con cada
generacion. Las criticas a una sociedad que viene perdiendo el habito de lectura,

basada en una educaciéon acostumbrada a forzar leer libros para obtener el éxito
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profesional, estan perdiendo fuerza. Sin dejar de promover la busqueda de informacion
bibliografica, el aprendizaje puede hacerse ahora no solo hurgando entre hojas de
papel, sino a traves de diversos medios informaticos modernos que usan nuevos
cddigos, entre ellos la imagen. Y la labor educativa no puede ubicarse al margen de
estos cambios. “Durante los Ultimos afios podemos decir que hemos pasado de los
medios de comunicacion audiovisuales en la ensefianza a la educacion audiovisual.
Sin embargo, han pasado muchos afios desde la aparicion de los medios y la escuela
sigue siendo ajena a lo que ocurre a través de los medios audiovisuales” (Hernandez,
Martin, 2014).

Esta puesta en valor de la imagen como medio eficaz para transmitir conocimiento es,
a pesar de sus mas de 30 afios de desarrollo impulsado por los mass media, un campo
que aun encuentra una dura competencia frente al pensamiento abstracto y al lenguaje
escrito. Para el caso de la presente investigacion se han analizado decenas de videos
tutoriales destinados al adiestramiento en el uso de las aplicaciones digitales y se ha
descubierto que la inmensa mayoria de estos no son mas que intentos de trasladar un
“dictado de clase”, actividad netamente impartida a través de la palabra, a un lenguaje
audiovisual que no aprovecha sus cualidades innatas, usando en la pantalla las
practicas que provienen de la educacion libresca, un mero “dictado” pero en video
(bien sabemos que la palabra “dictado” hace referencia a la practica académica de
antafio, cuando un profesor “dictaba” el libro entero a sus alumnos para que estos lo
transcriban en sus anotaciones). Es evidente entonces que los videos tutoriales que
ofrecen plataformas como YouTube no aprovechan las cualidades de la visualizacién
y reproduccidon de audiovisuales a través de internet, como pueden ser sus capacidades
de pausar, retroceder y adelantar su contenido. Este problema de los videos tutoriales
se adiciona a su extensa narrativa, de a veces mas de media hora, tiempo tomado para
explicar conceptos que podrian desarrollarse en menos de un minuto, tiempos a los

cuales estan mas acostumbrados los jovenes hoy en dia.

En base al andlisis realizado, los videos tutoriales de la nueva propuesta metodolégica

deberian tener las siguientes caracteristicas:

e No durar mas de 3 minutos debido a que el pablico joven no soporta informacién

educativa transmitida en extensiones mayores.
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e Transmitir la informacion de forma inmediata y precisa, sin introducciones, pausas
ni textos extensos, porque los videos en internet tienen manejadores que permiten
adelantar, retroceder o repetir cualquier punto dentro de la narrativa.

e Toda la informacion importante se ofrece dentro de los primeros 30 segundos.

e Los videos no tendrdn musica ni efectos de sonido que distraiga, solo algin sonido
ambiental que relaje y llene los pocos espacios en blanco.

e Lalocucion debe ser impersonal, que no distraiga ni Illame mucho la atencién.

e El video debe mostrar solo la pantalla de la aplicacion para contextualizar siempre
y los puntos importantes se reforzardn con acercamientos de imagen, algunos
efectos o textos sobreimpresos.

e Los videos deben estar ubicados en alguna plataforma de constante y facil acceso
para los estudiantes, como YouTube, por ejemplo.

2.3.5. Aula Invertida

Junto con la innovacion tecnoldgica es importante trabajar procesos pedagogicos
innovadores que comulguen con estos adelantos y que permitan que el contenido
cognitivo llegue de manera més eficaz, incluso antes y fuera del aula de clase. El aula
invertida o Flipped classroom es justamente un procedimiento que aprovecha las
tecnologias de la informacidn y el conocimiento, se basa en enfoques constructivistas
y permite desarrollar competencias procedimentales importantes. No en vano se dice
que: “El Flipped classroom consiste en crear un nuevo entorno de relaciones entre
profesores y alumnos en el que cambian los roles tradicionales y se invierte el
protagonismo. Se fomenta el estudio previo a las clases y la actividad en clase”. (Prieto,
2017).

Dentro de un enfoque constructivista, el aula invertida cumple un papel importante
porque le permite al estudiante construir su propio conocimiento. En el caso del Taller
de Técnicas de Disefio los videos que el estudiante debe ver antes de clase estaran
siempre a su alcance y podréa verlos las veces que desee, incluso durante la realizacion
de los ejercicios en el aula. La lectura previa de los videos con el método de aula
invertida equilibra el conocimiento previo de la clase y, lo méas importante y
trascendental, permite destinar mayor tiempo en actividades y ejercicios para poner en
practica lo aprendido desde el tutorial. Es previsible ademas, que algunos videos

puedan resultar ininteligibles para los estudiantes con nula experiencia en el tema,
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problema que se soluciona gracias al tiempo ganado por el método al aula invertida y
que se destina, mientras se realiza la practica, a aclarar de manera personal, toda duda
o incertidumbre que haya surgido con los videos. De esta manera, los videos y el aula
invertida conforman un binomio que interactua catalizando sus funciones entre ellos,

generando una dinamica educativa en constante actividad productiva.
2.3.6. El rendimiento académico en educacion superior

La manera mas sencilla de definir el rendimiento académico es como el producto
cuantificable que resulta de la valoracion de un aprendizaje determinado, es un
indicador del nivel de aprendizaje alcanzado por el alumno. Diversos autores coinciden
al sostener que el rendimiento académico es el resultado del aprendizaje suscitado por

la actividad didactica del profesor y producido en el alumno (Lamas, 2015).

La organizacion o programa educativo de muchas universidades suele llamar
rendimiento académico a los resultados finales de un ciclo académico. La presente
investigacion la entendera como aquellos resultados cuantificables, basados en dos de
las competencias, la conceptual y la procedimental, en una etapa determinada
caracterizada por la ensefianza de una sola aplicacion. En el caso del taller de Técnicas
de Disefio se refiere a la aplicacion vectorial, cuya evaluacion final es el examen
parcial. El desarrollo de las competencias conceptuales y procedimentales para esta
aplicacion y la puesta en préctica de la metodologia educativa basada en videos se

desarrollara en las cuatro primeras semanas de un ciclo de verano.
2.3.6.1. La funcion de la evaluacién en el rendimiento académico

En el campo profesional del disefio, la efectividad suele evaluarse a corto plazo,
pero los resultados no suelen indicar qué tanta influencia poseen la distribucién de
elementos en el disefio, la tipografia o los colores usados. En la mayoria de
proyectos graficos es muy dificil identificar los factores que pueden haber
determinado su éxito o fracaso desde aspectos formales que se encuentran
empapados de conceptos estéticos y artisticos afectados por el saber subjetivo. Esta
imposibilidad de contar con resultados precisos y concretos que validen la eficacia
de un disefio, afecta de la misma manera la evaluacion del trabajo practico de los
alumnos durante su formacion educativa en los talleres de disefio. Es por eso que el

énfasis en la tarea educativa de talleres como el de esta investigacion, suele
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inclinarse a medir con mayor vehemencia los logros de las competencias
conceptuales sobre las procedimentales. Es, por esa razon, una prioridad del taller
de Técnicas de Disefio y de su nueva propuesta educativa basada en videos,
conseguir elaborar instrumentos que valoren e intenten medir no solo el aprendizaje
0 competencias conceptuales de la aplicacion (el reconocimiento de herramientas y
funciones de la aplicacion), sino también la utilizacién eficiente de las mismas
herramientas y funciones. La evaluacion no se limita Unicamente a valorar el
aprendizaje del alumno, sino que implica la evaluacion de todos los elementos
susceptibles de ser evaluados dentro del proceso educativo; luego, la concepcion
mencionada involucra la evaluacion de metodologias, recursos, profesores,

programa e institucion educativa virtual. (Capacho, 2013).
2.3.6.2. Evaluacion por competencias

Menciona Tobon: “Evaluar las competencias desde la valoracion supera el tener
criterios y evidencias, asi como instrumentos de evaluacion validados. Va mas alla:
considera el ritmo de aprendizaje, toma en cuenta la cultura de los jovenes y, con
base en ellos, busca escenarios, ambientes y actividades para que los alumnos
desarrollen competencias a partir de la construccion de un proyecto ético de vida,
buscando que se superen cada dia en torno a las metas vitales” (Tobén, 2010). Como
manifestamos en el capitulo anterior, tanto las competencias del saber, como del
saber hacer, deben ser sistematizadas para que puedan ser evaluadas correctamente,

todas en base a la consecucion de logros y la resolucion de problemas precisos.
2.3.6.3. Evaluacion en cursos de disefio grafico

No hemos encontrado estudios que indiquen un enfoque adecuado para la
ensefianza de aplicaciones en escuelas y universidades, pero como ya hemos
mencionado antes, la ain novel profesion del disefio grafico por computadora no
ha permitido todavia enfocar sus estrategias educativas en una escuela especifica.
Aun asi, podemos afirmar que las caracteristicas del enfoque constructivista se
enlazan muy bien con las necesidades pedagdgicas de la ensefianza de estas
aplicaciones y marcan el camino para la elaboracion de instrumentos de medicion

que valoren las competencias pertinentes.
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2.4. Definicién de términos basicos

e Aprendizaje: nosotros entendemos la educacion como una actividad o un proceso
permanente, consciente e inconsciente, que involucra todas las edades, esferas y
actividades de la vida, mediante el cual una persona, una comunidad, un pueblo, dentro
de un contexto general y especifico, global y situado, desarrolla sus potencialidades y
las de su entorno promoviendo la cultura, en busqueda de crecimiento, bienestar y
felicidad (Suéarez, 2009).

e Aprendizaje electronico (e-learning): desde una perspectiva muy laxa, que abrazan
habitualmente los recién llegados a esta especialidad, cualquier tipo de formacién que
utilice tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) para su transmision y
difusion, es una practica de e-learning y se le otorga unilateralmente esta definicion
(Stephenson y Sangré, 2001).

e Aplicacion: una aplicacion es un software que realiza una serie de funciones dentro de
un area especifica de trabajo, como un procesador de textos o un editor de imagenes
(Johansson, Lundberg, Ryberg, 2003).

e Aplicacion de disefio gréfico: en produccion gréafica existen seis categorias principales
de software: procesadores de texto, aplicaciones de edicion de iméagenes, de ilustracion,
de autoedicion, de imposicion de paginas y de base de datos. Aparte de los mencionados,
es comun el uso de distintas aplicaciones genéricas de gestidn, no especificas para la
produccidn grafica, que facilitan el control de los pedidos y de la facturacién (Johansson,
Lundberg, Ryberg, 2003).

e Aplicaciones de dibujo vectorial: el concepto de dibujo orientado a objetos hace
referencia al tipo de composiciones basadas en la ilustracion arte lineal; crea las figuras
a partir de la definicién de sus contornos, conformando objetos que se sitlan sobre un
plano en donde se yuxtaponen, transforman y ornamentan con sombras, colores y
texturas (Fuenmayor, 1996).

e Aula invertida: crear un nuevo entorno de relaciones entre profesores y alumnos en el
gue cambian los roles tradicionales y se invierte el protagonismo. Se fomenta el estudio
previo a las clases y la actividad en clase (Prieto, 2017).

e Competencias: entre las distintas acepciones de competencia, la que mas se aproxima al
uso de este término en el contexto educativo, es el de “pericia, aptitud, idoneidad para

hacer algo o intervenir en un asunto determinado”.
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Hay dos aspectos unificadores en todas las definiciones de competencia presentadas, ya
recogidos por Lévy Leboyer (2003):
Es poder decidir sobre algo, entendiéndose la competencia como un conjunto de
acciones o decisiones gue una persona puede adoptar.
Es poseer un “saber” refiriéndose a la forma en que una persona utiliza sus
posibilidades de decisién, es decir, el modo en que las decisiones adoptadas o las
acciones realizadas son “buenas”.
Conjugando ambos aspectos podria sefalarse que ¢l término “competencia” se refiere a
todo aquello que hace posible que una persona haga un buen uso de su poder de decision
y/o accion (Alvarez, Pérez y Suarez, 2008).
Constructivismo: bésicamente puede decirse que es la idea que mantiene que el
individuo -tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en los
afectivos- no es un mero reproductor del ambiente ni un simple resultado de sus
disposiciones internas, sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia
como resultado de la interaccion entre estos dos factores. En consecuencia, segun la
posicion constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una
construccion del ser humano (Carretero, 2005).
Estrategia educativa 0 metodologia educativa: las estrategias de ensefianza-aprendizaje
son instrumentos de los que se vale el docente para contribuir a la implementacion vy el
desarrollo de las competencias de los estudiantes (Pimienta, 2012).
Evaluacion: determinar los logros progresivos de los estudiantes en el aprendizaje de
una o de varias competencias esperadas en cierto espacio educativo, acorde con un claro
perfil de egreso de un programa académico que permite definir el nivel de aprendizaje
de dichas competencias. Para ello, se consideran tanto las fortalezas de los estudiantes,
como los aspectos a mejorar, las estrategias que emplean en el aprendizaje, su cultura'y
su contexto (Tobdn, 2010).
Rendimiento académico: la relacion entre el proceso de aprendizaje y sus resultados
tangibles en valores predeterminados (Montes y Lerner, 2011).
TIC: acronimo de Tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Tutoriales (videos): un tutorial es un método de transferir conocimiento, que conduce al
usuario a través de las caracteristicas y funciones mas importantes de cosas como
aplicaciones de software, dispositivos de hardware, procesos, disefios de sistema y

lenguajes de programacion (Gonzéalez, 2013).
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2.5. Hipotesis

2.5.1. Hipdtesis general

La implementacién de una nueva metodologia de ensefianza aprendizaje para el Taller

Técnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacion de una universidad en Lima,

fundamentada en la realizacion y utilizacion de videos tutoriales, mejorara

significativamente los resultados de la evaluacion del rendimiento académico de sus

alumnos.

2.5.2. Hipdtesis especificas

a. La implementacion de una nueva propuesta metodoldgica, fundamentada en la

realizacion y utilizacion de videos tutoriales, para el Taller Técnicas de Disefio de

la Facultad de Comunicacion de una universidad de Lima,

mejoraré

significativamente las competencias conceptuales de sus alumnos.

b. La implementacion de una nueva propuesta metodoldgica, fundamentada en la

realizacion y utilizacion de videos tutoriales, para el Taller de Técnicas de Disefio

mejorard significativamente las competencias procedimentales de sus alumnos.

2.6. Variables

Variable Independiente: RENDIMIENTO ACADEMICO

Definicion conceptual

Dimensiones

Indicadores

Items

La relacion entre el
proceso de
aprendizaje, que
involucra factores
extrinsecos e
intrinsecos al
individuo, y el
producto que se deriva
de él, expresado tanto

en valores

Competencias

conceptuales

Reconocimiento
correcto de
herramientas y
funciones de la
aplicacion
vectorial de

disefo.

1. Sobre Herramientas

basicas

2. Sobre funciones

bésicas

3. Sobre manejo de

color

4. Sobre manejo

tipogréafico
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predeterminados por
un contexto
sociocultural como en
las decisiones y
acciones del sujeto en
relacion con el
conocimiento que se
espera obtenga de
dicho proceso (Lerner,
2012).

5. Sobre Herramientas

avanzadas

Competencias

Procedimentales

Uso eficiente de
herramientas y
funciones de la
aplicacion
vectorial de

disefno.

1. Gestion de formato y

orden

2. Manejo y aplicacion
de herramientas

tipogréaficas

3. Manejo y aplicacién

de color

4. Creacion de objetos

5. Manejo de
herramientas de dibujo

y fotografia

Variable Independiente: METODOLOGIA DE ENSENANZA APRENDIZAJE basada

en Aula Invertida con Videos Tutoriales

Definicion conceptual | Dimensiones Indicadores
Las estrategias de Legibilidad
ensefianza-aprendizaje | Videos i i

_ ) Calidad de video
son instrumentos de Tutoriales

los que se vale el
docente para
contribuir a la
implementacion y el
desarrollo de las
competencias de los
estudiantes. (Pimienta
2012)

Calidad de audio

Aula Invertida

Disposicién para ver los videos.

Aplicaciones
digitales de
Disefio Grafico

Accesibilidad
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CAPITULO Ill. MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de Investigacion

Tomando en cuenta la descripcion de los alcances de Herndndez Sampieri, la presente
investigacion tiene un alcance explicativo debido a que “se enfoca en explicar por qué
ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por que se relacionan dos 0 mas
variables”. (Hernandez, 2014, p.98). En esta investigacion se intentard descubrir de qué
manera la variable independiente “El desarrollo de una nueva metodologia de ensefianza
aprendizaje fundamentada en el uso de videos tutoriales” afectara a la variable dependiente:
“Rendimiento académico de los alumnos del Taller de Técnicas de Disefio de la Facultad
de Comunicacion de una universidad limefia”. Es correcto considerar también el alcance
descriptivo del estudio, debido a que este “busca especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o
cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis” (Herndndez, 2014, p.98); es asi que
seran analizadas y descritas tanto las caracteristicas de las variables independientes
(propuesta metodologica con enfoque constructivista y videos tutoriales) como las de la

variable dependiente (resultados de la evaluacidn del rendimiento académico).

Hernandez Sampieri describe de manera precisa el término “experimento”, citando a
Babbie: “elegir o realizar una accion y después observar las consecuencias”. Luego, el
mismo autor ofrece una definicibn mas compleja: “estudio en el que se manipulan
intencionalmente una o mas variables independientes (supuestas causas antecedentes), para

analizar las consecuencias que la manipulacion tiene sobre una o mas variables
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dependientes (supuestos efectos consecuentes), dentro de una situacién de control para el
investigador” (Hernandez, 2014, p.129). Esta definicién permite afirmar que la presente
investigacion posee un disefio experimental, pero debido a que los grupos de estudio son
grupos intactos y presentan una configuracion no controlada para el experimento (no
pueden ser asignados al azar ni se emparejan), la presente investigacion no reune las
caracteristicas de un “experimento puro” razén por la cual debe ser considerada un disefio
“cuasi experimental”. Se pretende observar y analizar cualquier efecto que la manipulacion
de la variable independiente: “Propuesta metodologica de ensefianza aprendizaje
fundamentada en el uso de videos tutoriales”, produzca sobre la variable dependiente:
“Resultados de la evaluacion del Rendimiento Académico”, experimento realizado sobre
un grupo de alumnos de pregrado del curso Taller de Técnicas de Disefio de la Facultad de

Comunicacion de una universidad limefia.

A continuacion se mencionan aguellos parametros y conceptos indispensables que

sustentan la presente investigacion:

e Los videos tutoriales deben estar al alcance de los estudiantes del grupo experimental
desde la primera semana del ciclo académico y deben estar realizados siguiendo las
pautas y caracteristicas mencionadas en el capitulo 3.3.4.

e Cada alumno del grupo experimental debe ver y estudiar los videos tutoriales antes de
cada clase (aula invertida). Para lograrlo, el docente debe facilitar el acceso a este
material subiéndolo a una plataforma accesible a la poblacion (YouTube, por ejemplo).
La nomenclatura y organizacion de los videos, junto a las indicaciones brindadas por el
profesor, deben permitirle al estudiante saber con exactitud qué videos ver antes de cada
clase.

e El docente del grupo experimental debe evitar o reducir el tiempo de dictado de clase,
atendiendo solo a la aclaracion de conceptos tedricos generales o temas complejos que
no hayan sido comprendidos con los videos. EI método de aula invertida permite que
los videos tutoriales se encarguen de mostrar en detalle cada herramienta y funcion

propia de la aplicacion vectorial.

e EIl tiempo ganado al reducir el dictado de clase debe invertirse en practicas dirigidas,
elaboradas especificamente para complementar el aprendizaje ofrecido por un video o

grupos de videos en particular (reunidos por afinidad tematica o semana de clase),
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buscando de esa manera facilitar el consecuente logro de las competencias

procedimentales y el aprendizaje basado en problemas.

El estudio se aplicara durante la primera mitad del ciclo académico, entre la semana unoy
la semana previa al examen parcial, debido a que la ensefianza de la aplicacion vectorial
(Adobe Illustrator para este caso) se realiza solo durante esas semanas y el aprendizaje de
esta aplicacion es evaluada concreta y Unicamente con el Examen Parcial, prueba

determinante para medir el rendimiento académico del estudiante en esta materia.
3.2. Poblacion y muestra
3.2.1.Poblacidn de estudio

La poblacion accesible esta compuesta por los alumnos matriculados en el Taller
Técnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacion de una universidad limefia durante
el ciclo de verano del afio 2020. En principio, el estudio estaba planeado para realizarse
durante cualquiera de los ciclos regulares de 4 meses (abril-julio 0 agosto-noviembre),
pero debido a la dificultad que produce coordinar con doce secciones y a la
imposibilidad de lidiar con el escaso tiempo disponible de los profesores del taller para
colaborar con la investigacién, se decidié mover el estudio para que sea realizado
durante un ciclo de verano, donde la duracion es de dos meses, los contenidos no varian
significativamente y se cuenta con una mayor disposicion de parte de los docentes para
colaborar con la investigacion. El ciclo de verano ofrece como minimo 2 secciones, y
cada seccion puede recibir a un maximo de 24 alumnos, lo que determina una
poblacién de aproximadamente 48 alumnos.

Como se menciond en capitulos anteriores, el curso esta ubicado en el quinto ciclo de
la carrera, situacion que permitié definir un grupo etario cuyas edades oscilan entre los
18 a los 20 afios. Es comUn que la facultad de comunicacion de la universidad de
estudio suele acoger a una mayor cantidad de mujeres que hombres, pero era imposible
extraer un dato exacto sobre este punto hasta realizada la matricula, por ese motivo es
considerada una variable incontrolable.

Es bueno agregar que no era posible definir una poblacion de interés mas amplia
debido a que los objetivos y estructuras pedagdgicas de asignaturas afines en otras
universidades del pais varian considerablemente, pero, de manera empirica, es posible

afirmar que incluye alumnos universitarios de pregrado de Facultades de
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3.3.

Comunicacion o Disefio Grafico, de sexo masculino y femenino, con edades que

flucttan entre los 18 y 21 afios.
3.2.2. Muestra

La presente investigacion tomara una muestra de la poblacion conformada por
aproximadamente 48 alumnos de la asignatura Taller Técnicas de Disefio de la
Facultad de Comunicacion de una universidad limefia, matriculados en un semestre
académico de verano. Estos estudiantes se reparten en dos (2) secciones de la
asignatura, la seccion 502 que cuenta con estudiantes de ambos sexos, con edades que
oscilan entre los 18 a 20 afios aproximadamente, y la seccion 503, que cuenta con las
mismas caracteristicas etarias y de género. Si bien la cantidad de alumnos suele llegar
a 24, este numero puede variar. Los alumnos de la seccion 502 seran parte del grupo
experimental a quienes se les aplicara la nueva propuesta académica con la produccién
y utilizacion de videos tutoriales. Los alumnos de la seccién 503 conformaran el grupo
control y recibirdn una educacion en base a la estructura metodoldgica tradicional, que

no dispone de los videos tutoriales.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.3.1. Técnica de recoleccion de informacion
e Observacion
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) es el registro sistematico, valido
y confiable de comportamientos y situaciones observables, a través de un
conjunto de categorias y subcategorias. La técnica de la observacion permitié
recoger toda la informacion necesaria durante toda la aplicacion de la evaluacion

del rendimiento académico.

3.3.2. Instrumentos de recoleccion de informacion
3.3.2.1. Ficha técnica;

Nombre Examen para medir el rendimiento academico

Administracion Individual y colectiva
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Ambito de Estudiantes universitarios de asignatura Técnicas de

aplicacion Disefio

Significacion Rendimiento académico

Tipo de respuesta | Los items son respondidos a través de escalamiento

binomial con dos valores categoriales.

3.3.2.2. Estructura:
Las dimensiones que evaltan el rendimiento académico son las siguientes:

a) Competencias conceptuales

b) Competencias procedimentales

Tabla 3

Niveles y rangos del cuestionario sobre el rendimiento académico
Niveles Bajo Medio Alto Muy alto
Competencias conceptuales [0-10] [11-13] [14 - 17] [18 - 20]
Competencias procedimentales [0-10] [11-13] [14 - 17] [18 - 20]
Rendimiento académico [0-10] [11-13] [14 - 17] [18 - 20]

Fuente: elaboracion propia

3.3.3.Validez de los instrumentos

Se midio a través de la validez de contenido, la misma que tuvo por finalidad recoger
las opiniones y sugerencias de expertos dedicados a la docencia con grados académicos
de Magister o Doctor en Ciencias de la Educacion. En este procedimiento cada experto

emiti6 un juicio valorativo de un conjunto de aspectos referidos al instrumento.
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Tabla 4
Validez de contenido por juicio de expertos del cuestionario percepciones de los

estudiantes

Percepciones de los estudiantes

Expertos
Puntaje Opinion
Experto 1 90,00 Aplicable
Experto 2 90,00 Aplicable
Experto 3 90,00 Aplicable
Promedio 90,00 Aplicable
Fuente: elaboracion propia
Tabla 5
Valores de los niveles de validez
Valores Niveles de validez
91 -100 Excelente
81-90 Muy bueno
71-80 Bueno
61-70 Regular
51 -60 Malo

Fuente: elaboracién propia

Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde el cuestionario sobre
percepciones de los estudiantes obtuvo el valor de 90%, por lo que podemos deducir

que el instrumento tiene una muy buena validez.
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3.3.4. Confiabilidad del instrumento

Para este estudio la confiabilidad se hallara mediante el estadistico para instrumentos

de escala binomial denominado el Kuder Richardson 20.

Tabla 6

Confiabilidad Alfa de Cronbach
Variable N° de items Kuder Richardson 20
Competencias conceptuales 20 0,779
Competencias procedimentales 20 0,894

Fuente: elaboracién propia

De acuerdo con los indices de confiabilidad KR — 20 para las competencias
conceptuales = 0,779 y para las competencias procedimentales = 0,894 se asume que

son confiables

En conclusion, se puede apreciar que el instrumento tiene validez y confiabilidad,

siendo apto para su aplicacion de los estudiantes.
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CAPITULO 4: RESULTADOS Y ANALISIS DE RESULTADOS

Este capitulo muestra los resultados del estudio que se desarroll6 en dos niveles: el
descriptivo, en base a tablas y frecuencias, y inferencial, dedicado a la presentacion de la

prueba de normalidad y las pruebas de hipotesis.

4.1. Nivel descriptivo
4.1.1. Descripcion de la variable y dimensiones rendimiento académico pretest

Tabla 7
Distribucion de frecuencias del rendimiento académico en el pretest
Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango
) (%) ®) (%)
Muy alto [18 - 20] 0 0,0% 0 0,0%
Alto [14 - 17] 0 0,0% 0 0,0%
Medio [11-13] 1 4,5% 0 0,0%
Bajo [0 - 10] 21 95,5% 23 100,0%
Total 22 23

Fuente: elaboracién propia
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Grupos

W Grupo experimental
B Grupo de control

Porcentaje

Bajo Medio
Pretest: Rendimiento acadéemico

Gréafico 1. Rendimiento académico en el pretest

Fuente: elaboracién propia

De latabla 7 y gréfico 1, muestran que, en el pretest del rendimiento académico, en el
grupo experimental el 95,5% (21) tienen un rendimiento bajo, y el 4,5% (1) un nivel
medio; por otro lado, en el grupo de control el 100,0% (23) tienen un rendimiento

académico bajo.

Tabla 8
Estadisticos descriptivos del rendimiento académico en el pretest ambos grupos
Grupo

Indicador Experimental (n=22) Control (n=23)
Media 4,77 3,54
Mediana 4,00 3,00
Moda 0 3
Minimo 0 0
Maéximo 13 9

Fuente: elaboracién propia
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Pretest: Rendimiento académico
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Grupo experimental Grupo de control
Grupos
Gréafico 2. Rendimiento académico en el pretest

Fuente: elaboracién propia

De la tabla 8 y gréafico 2 se observa que los grupos de estudio son similares (pretest),
asi mientras que el grupo experimental presenta una puntuacion maxima de 13 puntos,
el grupo de control presenta una puntuaciéon maxima de 9; la media para el grupo
experimental (4,77) siendo mayor en 1,23 puntos que el grupo de control (3,54); en
cuanto a la mediana (me) hay una diferencia de 1.00 puntos a favor del grupo
experimental (me = 4.00) y en cuanto a la moda (mo) el grupo de control presenta una
moda igual a 3 y el experimental presenta un valor de 0; en resumen el grupo de control
y el grupo experimental, se encuentran en similares condiciones con respecto a la

rendimiento académico en el pretest.
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Tabla 9

Distribucion de frecuencias de la dimension competencias conceptuales en el pretest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango

®) (%) ®) (%)
Muy alto [18 - 20] 0 0,0% 0 0,0%
Alto [14 - 17] 1 4,5% 0 0,0%
Medio [11-13] 3 13,6% 1 4,3%
Bajo [0 - 10] 18 81,8% 22 95,7%

Total 22 23
Fuente: elaboracién propia
Grupos

W Grupo experimental
I Grupo de control

Porcentaje

Eajo Medio

Pretest: Conceptual

Gréfico 3. Dimensidn competencias conceptuales en el pretest

Fuente: elaboracién propia

De la tabla 9 y gréfico 3, muestran que en el pretest de competencias conceptuales del
rendimiento académico, en el grupo experimental el 81,8% (18) tienen competencia
de nivel bajo, el 13,6% (3) un nivel medio, y el 4,5% (1) alto; por otro lado, en el grupo
de control el 95,7% (22) tienen competencia de nivel bajo, y el 4,3% (1) un nivel

medio.
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Tabla 10
Estadisticos descriptivos las competencias conceptuales del rendimiento académico en el

pretest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n=22) Control (n=23)
Media 6,45 4,91
Mediana 6,00 4,00
Moda 0 3
Minimo 0 0
Méximo 15 12

Fuente: elaboracion propia

15
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Pretest; Conceptual

T T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Gréfico 4. Competencias conceptuales del rendimiento académico en el pretest

Fuente: elaboracién propia

De la tabla 10 y gréafico 4 se observa que los grupos de estudio son similares (pretest),
asi mientras que el grupo experimental presenta una puntuacién maxima de 15 puntos,
el grupo de control presenta una puntuacion maxima de 12; la media para el grupo
experimental (6,45) siendo mayor en 1,54 puntos que el grupo de control (4,91); en
cuanto a la mediana (me) hay una diferencia de 2,00 puntos a favor del grupo
experimental (me = 6,00) y en cuanto a la moda (mo) el grupo de control presenta una
moda igual a 3 y el experimental presenta un valor de 0; en resumen el grupo de control
y el grupo experimental, se encuentran en similares condiciones con respecto a las

competencias conceptuales del rendimiento académico en el pretest.
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Tabla 11

Distribucion de frecuencias de la dimension competencias procedimentales en el pretest

Grupo experimental Grupo de control

Niveles Rango

() (%) () (%)
Muy alto [18 - 20] 0 0,0% 0 0,0%
Alto [14 - 17] 0 0,0% 0 0,0%
Medio [11-13] 0 0,0% 0 0,0%
Bajo [0-10] 22 100,0% 23 100,0%

Total 22 23
Fuente: elaboracién propia
Grupos

B Grupo experimental
B Grupo de contral

Porcentaje

Bajo

Pretest: Procedimental

Gréfico 5. Dimension competencias procedimentales en el pretest

Fuente: elaboracién propia

De latabla 11y grafico 5, muestran que en el pretest de competencias procedimentales
del rendimiento académico, en el grupo experimental el 100,0% (23) tienen
competencia de nivel bajo; por otro lado, en el grupo de control el 100,0% (23) tienen

competencia de nivel bajo.
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Tabla 12
Estadisticos descriptivos competencias procedimentales del rendimiento académico en el

pretest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n=22) Control (n=23)
Media 3,09 2,17
Mediana 2,00 1,00
Moda 1 0
Minimo 0 0
Méximo 10 8

Fuente: elaboracion propia

Pretest: Procedimental

T T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Gréfico 6. Competencias procedimentales del rendimiento académico en el pretest

Fuente: elaboracion propia

De la tabla 12 y gréafico 6 se observa que los grupos de estudio son similares (pretest),
asi mientras que el grupo experimental presenta una puntuacion maxima de 10 puntos,
el grupo de control presenta una puntuacion maxima de 8; la media para el grupo
experimental (3,09) siendo mayor en 0.92 puntos que el grupo de control (2,17); en
cuanto a la mediana (me) hay una diferencia de 1,00 puntos a favor del grupo
experimental (me = 2,00) y en cuanto a la moda (mo) el grupo de control presenta una
moda igual a 0 y el experimental presenta un valor de 1; en resumen el grupo de control y
el grupo experimental, se encuentran en similares condiciones con respecto a las

competencias procedimentales del rendimiento académico en el pretest.
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4.1.2. Descripcion de la variable y dimensiones rendimiento académico postest

Tabla 13
Distribucion de frecuencias del rendimiento académico en el postest
Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango
®) (%) ®) (%)
Muy alto [18 - 20] 10 55,6% 1 4,3%
Alto [14 -17] 6 33,3% 14 60,9%
Medio [11-13] 0 0,0% 3 13,0%
Bajo [0-10] 2 11,1% 5 21,7%
Total 22 23
Fuente: elaboracién propia
Grupos

M Grupo experimental
H Grupo de control

Porcentaje

025
Bajo Medio Al Muy ato

Postest: Rendimiento académico

Gréafico 7. Rendimiento académico en el postest

Fuente: elaboracién propia

De la tabla 13 y gréfico 7, muestran que en el postest del rendimiento académico,
en el grupo experimental el 55,6% (10) tienen un rendimiento muy alto, el 33,3%
(6) alto, y el 11,1% (2) bajo; por otro lado, en el grupo de control el 60,9% (14)
tienen un rendimiento académico alto, el 21,7% (5) bajo, otro 13,0% (3) un nivel

medio, y el 4,3% (1) muy alto.

69



Tabla 14

Estadisticos descriptivos del rendimiento académico en el postest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n=22) Control (n=23)
Media 16,59 13,43
Mediana 17,50 15,00
Moda 19 15
Minimo 8 2
Maximo 20 18

Fuente: elaboracién propia

20

Postest: Rendimiento académico

£

T T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Gréfico 8. Rendimiento académico en el postest

Fuente: elaboracion propia

De latabla 14 y grafico 8 se observa que los grupos de estudio son diferentes (postest),
asi mientras que el grupo experimental presenta una puntuacion maxima de 20 puntos,
el grupo de control presenta una puntuacion maxima de 18; la media para el grupo
experimental (16,59) siendo mayor en 3,16 puntos que el grupo de control (13,43); en
cuanto a la mediana (me) hay una diferencia de 2,50 puntos a favor del grupo
experimental (me = 17,50) y en cuanto a la moda (mo) el grupo de control presenta
una moda igual a 15 y el experimental presenta un valor de 19; en resumen el grupo
experimental presenta mejores condiciones que el grupo de control con respecto a la

rendimiento académico en el postest.
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Tabla 15
Distribucion de frecuencias de la dimension competencias conceptuales en el postest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango
® (%) ) (%)

Muy alto [18 - 20] 13 59,1% 2 8,7%

Alto [14 - 17] 6 27,3% 13 56,5%
Medio [11-13] 1 4,5% 3 13,0%
Bajo [0-10] 2 9,1% 5 21,7%

Total 22 23
Fuente: elaboracién propia
Grupos

W Grupo experimental
B Grupo de contral

Porcentaje

0%

Postest: Conceptual

Grafico 9. Dimensidn competencias conceptuales en el postest

Fuente: elaboracién propia

De la tabla 15 y grafico 9, muestran que en el postest las competencias conceptuales
del rendimiento académico, en el grupo experimental el 59,1% (13) tienen
competencia de nivel muy alto, el 27,3% (6) alto, otro 9,1% (2) bajo, y el 4,5% (1) un
nivel medio; por otro lado, en el grupo de control el 56,5% (13) tienen competencia de
nivel alto, el 21,7% (5) bajo, otro 13,0% (3) un nivel medio, y el 8,7% (2) muy alto.
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Tabla 16

Estadisticos descriptivos las competencias conceptuales del rendimiento académico en el

postest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n=22) Control (n=23)
Media 16,91 13,30
Mediana 18,00 15,00
Moda 19 16
Minimo 8 2
Méximo 20 18

Fuente: elaboracion propia

Postest; Conceptual

17
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T T
Grupo experimental Grupo de corntrol

Grupos

Gréfico 10. Competencias conceptuales del rendimiento académico en el postest

Fuente: elaboracion propia

De la tabla 16 y gréafico 10 se observa que los grupos de estudio son diferentes
(postest), asi mientras que el grupo experimental presenta una puntuacion maxima de
20 puntos, el grupo de control presenta una puntuacién maxima de 18; la media para el
grupo experimental (16,91) siendo mayor en 3.61 puntos que el grupo de control
(13,30); en cuanto a la mediana (me) hay una diferencia de 3,00 puntos a favor del
grupo experimental (me = 18,00) y en cuanto a la moda (mo) el grupo de control
presenta una moda igual a 16 y el experimental presenta un valor de 19; en resumen el
grupo experimental presenta mejores condiciones que el grupo de control con respecto

a las competencias conceptuales del rendimiento académico en el postest.
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Tabla 17
Distribucion de frecuencias de la dimension competencias procedimentales en el postest

Grupo experimental Grupo de control
Niveles Rango
®) (%) ®) (%)
Muy alto [18 - 20] 7 35,0% 2 8,7%
Alto [14 -17] 10 50,0% 15 65,2%
Medio [11 - 13] 1 5,0% 1 4,3%
Bajo [0-10] 2 10,0% 5 21,7%
Total 22 23
Fuente: elaboracion propia
Grupos

M Grupo experimental
I Grupo de control

Porcentaje

Eajo Medio Alto Muy alto

Postest: Procedimental

Gréfico 11. Dimension competencias procedimentales en el postest

Fuente: elaboracién propia

De la tabla 17 y gréafico 11, muestran que en el postest las competencias
procedimentales del rendimiento académico, en el grupo experimental el 50,0%
(10) tienen competencia de nivel alto, el 35,0% (7) muy alto, otro 10,0% (2) bajo,
y el 5,0% (1) un nivel medio; por otro lado, en el grupo de control el 62,2% (15)
tienen competencia de nivel alto, el 21,7% (5) bajo, otro 8,7% (2) muy alto, y el

4,3% (1) un nivel medio.
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Tabla 18
Estadisticos descriptivos competencias procedimentales del rendimiento académico en el

postest ambos grupos

Grupo
Indicador Experimental (n=22) Control (n=23)
Media 15,75 13,46
Mediana 15,50 14,00
Moda 15 14
Minimo 8 4
Méximo 20 20

Fuente: elaboracion propia

20— b el

Postest: Procedimental

T T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Gréfico 12. Competencias procedimentales del rendimiento académico en el postest

Fuente: elaboracion propia

De la tabla 18 y grafico 12 se observa que los grupos de estudio son diferentes
(postest), asi mientras que el grupo experimental presenta una puntuacion maxima de
17 puntos, el grupo de control presenta una puntuacion maxima de 12; la media para el
grupo experimental (15,64) siendo mayor en 7.53 puntos que el grupo de control (8,11);
en cuanto a la mediana (me) hay una diferencia de 9 puntos a favor del grupo
experimental (me = 16) y en cuanto a la moda (mo) el grupo de control presenta una
moda igual a 7 y el experimental presenta un valor de 16; en resumen el grupo
experimental presenta mejores condiciones que el grupo de control con respecto a las

competencias procedimentales del rendimiento académico en el postest.
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4.2. Nivel inferencial

4.2.1.Prueba estadistica para la determinacion de la normalidad

Para el analisis de los resultados obtenidos se determinard, inicialmente, el tipo de
distribucion que presentan los datos, tanto a nivel de la variable 1, como de la variable
2, para ello utilizamos la prueba Shapiro-Wilk de bondad de ajuste. Esta prueba
permite medir el grado de concordancia existente entre la distribucion de un conjunto
de datos y una distribucion teorica especifica. Su objetivo es sefialar si los datos

provienen de una poblacién que tiene la distribucidn teorica especifica.

Considerando el valor obtenido en la prueba de distribucidn, se determinara el uso de
estadisticos paramétricos (t de student) o no paramétricos (U de Mann Withney), Los

pasos para desarrollar la prueba de normalidad son los siguientes:

Paso 1: plantear la hipotesis nula (Ho) y la hipotesis alternativa (Hz):

e Hipdtesis nula (Ho):
No existen diferencias significativas entre la distribucion ideal y la distribucion

normal de los datos

e Hipdtesis alternativa (Ha):
Existen diferencias significativas entre la distribucion ideal y la distribucion

normal de los datos
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia
Para efectos de la presente investigacion se ha determinado que: « = 0,05

Paso 3: Escoger el valor estadistico de prueba

El valor estadistico de prueba que se ha considerado para la presente Hipotesis
es Shapiro-Wilk
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Tabla 19

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk?
Estadistico gl Sig.
Pretest: Rendimiento académico ,200 45 ,000
Postest: Rendimiento académico ,218 45 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Paso 4: Formulamos la regla de decisién

Una regla decision es un enunciado de las condiciones segln las que se acepta o se
rechaza la hipotesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor critico, que

es un namero que divide la region de aceptacion y la region de rechazo.
Regla de decision

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la Hipotesis nula

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la Hipétesis nula
Paso 5: Toma de decision

Como el valor p de significancia del estadistico de prueba de normalidad tiene el valor
de 0,000 y 0,000; entonces para valores Sig. < 0,05; se cumple que; se rechaza la
Hipdtesis nula y se rechaza la Hipotesis alternativa. Esto quiere decir que; segun los
resultados obtenidos podemos afirmar que los datos de la muestra de estudio no
provienen de una distribucion normal. Asi, mismo segun puede observarse en los

gréficos siguientes la curva de distribucion difieren de la curva normal.
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Histograma —— Normal
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Pretest: Rendimiento académico

Gréafico 13. Distribucion de frecuencias de los puntajes del rendimiento académico en el

Pretest

Segun puede observarse en el gréafico 13 la distribucion de frecuencias de los
puntajes obtenidos a través del cuestionario del rendimiento académico en el pretest
se hallan sesgados hacia la izquierda, teniendo una media de 4,14 y una desviacion
tipica de 3,082, asimismo, el grafico muestra que la curva de distribucion y difiere
de la curva normal, considerada como una curva platicurtica, segin Vargas (2005),
“Presenta un reducido grado de concentracion alrededor de los valores centrales de

la variable” (p. 392), por lo tanto se afirma que la curva no es la normal.

77



Histograma —— Mormal
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Postest: Procedimental

Gréfico 14. Distribucion de frecuencias de los puntajes del rendimiento académico en el

postest

Segun puede observarse en el grafico 14 la distribucion de frecuencias de los puntajes
obtenidos a través del instrumento del rendimiento académico en el postest se halla
sesgados hacia la derecha, teniendo una media de 14,58 y una desviacion tipica de
3,811. Asimismo, el grafico muestra que la curva de distribucion difiere de la curva

normal, considerada como una curva platicurtica.

Asimismo, se observa que el nivel de significancia (Sig. asintot. bilateral) para
Shapiro-Wilk es menor que 0,05 tanto en los puntajes obtenidos a nivel del
cuestionario de Rendimiento académico como el instrumento de la identidad personal,
por lo que se puede deducir que la distribucion de estos puntajes en ambos casos
difieren de la distribucion normal, por lo tanto, para la prueba de hipotesis se utilizara
las pruebas no paramétricas para distribucion no normal de los datos U de Mann
Withney.
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4.2.2. Prueba de hipotesis general

La implementacidn de una nueva metodologia de ensefianza aprendizaje para el Taller
Técnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacion de una universidad limefia,
fundamentada en la realizacion y utilizacion de videos tutoriales, mejorara
significativamente los resultados de la evaluacion del rendimiento académico de sus

alumnos.
Paso 1: planteamiento de hipdtesis estadisticas

Hi Existe diferencia significativa considerando la aplicacion antes - despues
entre el grupo experimental y de control en la progresion del rendimiento

académico.

Ho No existe diferencia significativa considerando la aplicaciéon antes -
después entre el grupo experimental y de control en la progresion del

rendimiento académico.
Paso 2: Regla de decision
Se acepta hipdtesis de investigacion si y solo si p < 0,05
Se acepta hipdtesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: Prueba estadistica U de Mann-Whitney

Tabla 20
Diferencia de rangos en los dos grupos
Rango Suma de

Grupos N promedio rangos

Pretest: Rendimiento académico Grupo experimental 22 25,48 560,50
Grupo control 23 20,63 474,50
Total 45

Postest: Rendimiento académico Grupo experimental 22 29,75 654,50
Grupo control 23 16,54 380,50
Total 45
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Tabla 21
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes?

Pretest: Rendimiento académico Postest: Rendimiento académico
U de Mann-Whitney 198,500 104,500
W de Wilcoxon 471,500 380,500
4 -1,243 -3,382
Sig. asintética (bilateral) ,214 ,000

a. Variable de agrupacién: Grupos

Fuente: elaboracién propia
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Gréafico 15. Campana de Gauss para la prueba Z en la Prueba de Hipotesis general

Fuente: elaboracién propia

Paso 4: Interpretacion

Las tablas 20 y 21 presenta la comparacion entre el grupo de control y grupo
experimental antes y después de la implementacion de una nueva metodologia de
ensefianza aprendizaje basada en videos. Los resultados de la prueba U de Mann
Whitney en la condicidn pre test indican la no existencia de diferencias significativas
en los niveles del rendimiento académico entre los grupos de estudio en el pretest (z =
-1,243, p>0.01), siendo mayor el rango promedio en el grupo experimental (25,48) con
respecto al grupo de control (rango promedio= 20,63); pero luego de la
implementacidn de una nueva metodologia de ensefianza aprendizaje basada en videos
(post test) se observa diferencias altamente significativas (z = -3,382, p<0.01) a favor
del grupo experimental, porque el rango promedio del grupo experimental (29,75)

mayor a la del grupo de control (16,54).
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Por tanto, sobre la base de los resultados obtenidos se rechaza la hipétesis nula, en
consecuencia, se acepta la hipdtesis alterna la cual sostiene que: Existe diferencia
significativa considerando la aplicacion antes - después entre el grupo experimental y

de control en la progresion del rendimiento académico.

20

académico

Postest: Rendimiento

:F‘retest: Rendimiento
academico
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o]
[}
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>
o
! T
Grupo experimental Grupo de control

Grupos

Gréafico 16. Diagrama de cajas pretest vs postest ambos grupos

Fuente: elaboracion propia

Observandose, ademéas que los estudiantes del grupo experimental son los que
presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejor progresion del rendimiento
académico, esto se debe a la implementacion de una nueva metodologia de ensefianza

aprendizaje basada en videos.
Paso 5: Conclusion estadistica

Se concluye que la implementacion de una nueva metodologia de ensefianza
aprendizaje hacen progresar considerablemente el rendimiento académico del taller

Técnicas de Disefio en una universidad en Lima.
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4.2.3.Prueba de hipdtesis especificas
4.2.3.1. Prueba de hipdtesis especifica 1

La implementacion de una nueva propuesta metodoldgica, fundamentada en la
realizacion y utilizacion de videos tutoriales, para el Taller Técnicas de Disefio de
la Facultad de Comunicacion de wuna universidad de Lima, mejorara

significativamente las competencias conceptuales de sus alumnos.
Paso 1: Planteamiento de hipdtesis estadisticas

H; Existe diferencia significativa considerando la aplicacion antes -
después entre el grupo experimental y de control en la progresion de las

competencias conceptuales del rendimiento académico.

Ho No existe diferencia significativa considerando la aplicacion antes -
después entre el grupo experimental y de control en la progresion de las

competencias conceptuales del rendimiento académico.
Paso 2: Regla de decision
Se acepta hipdtesis de investigacion siy solo si p < 0,05
Se acepta hipdtesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: Prueba estadistica U de Mann-Whitney

Tabla 22
Diferencia de rangos en los dos grupos
Rango Suma de
Grupos N promedio rangos
Pretest: Competencias conceptuales del Grupo experimental 22 25,52 561,50
rendimiento académico Grupo control 23 20,59 473,50
Total 45
Postest: Competencias conceptuales Grupo experimental 22 29,80 655,50
del rendimiento académico Grupo control 23 16,50 379,50
Total 45

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 23
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes?

Pretest: Competencias conceptuales  Postest: Competencias conceptuales

del rendimiento académico del rendimiento académico
U de Mann-Whitney 197,500 103,500
W de Wilcoxon 473,500 379,500
4 -1,266 -3,410
Sig. asintdtica (bilateral) ,206 ,000

a. Variable de agrupacién: Grupos

Fuente: elaboracién propia
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Gréafico 17. Campana de Gauss para la prueba Z en la Prueba de Hipotesis especifica

Fuente: elaboracién propia

Paso 4: interpretacion

Las tablas 22 y 23 presentan la comparacion entre el grupo de control y grupo
experimental antes y después de la implementacion de una nueva metodologia de
ensefianza aprendizaje basada en videos. Los resultados de la prueba U de Mann
Whitney en la condicion pre test indican la no existencia de diferencias
significativas en los niveles de las competencias conceptuales del rendimiento
académico entre los grupos de estudio en el pretest (z = -1,266, p>0.01), siendo
mayor el rango promedio en el grupo experimental (25,52) con respecto al grupo

de control (rango promedio= 20,59); pero luego de la implementacion de una
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nueva metodologia de ensefianza aprendizaje basada en videos (post test) se
observa diferencias altamente significativas (z =-3,410, p<0.01) a favor del grupo
experimental, porque el rango promedio del grupo experimental (29,80) mayor a

la del grupo de control (16,50).

Por tanto, sobre la base de los resultados obtenidos se rechaza la hipotesis nula,
en consecuencia, se acepta la hipotesis alterna la cual sostiene que: existe
diferencia significativa considerando la aplicacién antes - después entre el grupo
experimental y de control en la progresion de las competencias conceptuales del

rendimiento académico.
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Gréafico 18. Diagrama de cajas pretest vs postest ambos grupos

Fuente: elaboracién propia

Observandose, ademas que los estudiantes del grupo experimental son los que
presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejor progresion de las
competencias conceptuales del rendimiento académico, esto se debe a la
implementacién de una nueva metodologia de ensefianza aprendizaje basada en

videos.
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Paso 5: Conclusion estadistica

Se concluye que la implementacion de una nueva metodologia de ensefianza
aprendizaje hace progresar considerablemente las competencias conceptuales del

rendimiento académico del taller técnicas de disefio en una universidad en Lima.

4.2.3.2. Prueba de hipdtesis especifica 2
La implementacion de una nueva propuesta metodoldgica, fundamentada en la
realizacion y utilizacion de videos tutoriales, para el Taller de Técnicas de Disefio

mejorara significativamente las competencias procedimentales de sus alumnos.
Paso 1: planteamiento de hipdtesis estadisticas

H; Existe diferencia significativa considerando la aplicacion antes -
después entre el grupo experimental y de control en la progresion de las

competencias procedimentales del rendimiento académico.

Ho No existe diferencia significativa considerando la aplicacion antes -
después entre el grupo experimental y de control en la progresion de las

competencias procedimentales del rendimiento académico.
Paso 2: regla de decision
Se acepta hipdtesis de investigacion siy solo si p < 0,05
Se acepta hipétesis nula si y solo si p > 0,05

Paso 3: prueba estadistica U de Mann-Whitney

85



Tabla 24

Diferencia de rangos en los dos grupos

Rango Suma de
Grupos N promedio rangos
Pretest: Competencias procedimentales Grupo experimental 22 25,48 560,50
del rendimiento académico Grupo control 23 2063 474,50
Total 45
Postest: Competencias procedimentales Grupo experimental 22 26,86 591,00
del rendimiento académico Grupo control 23 19,30 444,00
Total 45

Fuente: elaboracién propia

Tabla 25

Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes?

Pretest: Competencias

procedimentales del rendimiento

Postest: Competencias

procedimentales del rendimiento

académico académico
U de Mann-Whitney 198,500 168,000
W de Wilcoxon 474,500 444,000
4 -1,258 -1,938
Sig. asintética (bilateral) ,208 ,000

a. Variable de agrupacién: Grupos

Fuente: elaboracién propia
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Gréafico 19. Campana de Gauss para la prueba Z en la Prueba de Hipotesis general

Fuente: elaboracion propia

Paso 4: interpretacion

Las tablas 24 y 25 presenta la comparacion entre el grupo de control y grupo
experimental antes y después de la implementacion de una nueva metodologia de
ensefianza aprendizaje basada en videos. Los resultados de la prueba U de Mann
Whitney en la condicion pre test indican la no existencia de diferencias
significativas en los niveles de las competencias procedimentales del rendimiento
académico entre los grupos de estudio en el pretest (z = -1,266, p>0.01), siendo
mayor el rango promedio en el grupo experimental (29,80) con respecto al grupo
de control (rango promedio= 16,50); pero luego de la implementacion de una nueva
metodologia de ensefianza aprendizaje basada en videos (post test) se observa
diferencias altamente significativas (z = -3,410, p<0.01) a favor del grupo
experimental, porque el rango promedio del grupo experimental (29,80) mayor a la

del grupo de control (16,50).

Por tanto, sobre la base de los resultados obtenidos se rechaza la hipotesis nula, en
consecuencia, se acepta la hipotesis alterna la cual sostiene que: existe diferencia
significativa considerando la aplicacién antes - después entre el grupo experimental
y de control en la progresion de las competencias procedimentales del rendimiento

académico.
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Gréfico 20. Diagrama de cajas pretest vs. postest ambos grupos

Fuente: elaboracién propia

Observandose, ademas que los estudiantes del grupo experimental son los que
presentan mejores puntajes obtenidos y por ende mejor progresion de las
competencias procedimentales del rendimiento académico, esto se debe a la
implementacién de una nueva metodologia de ensefianza aprendizaje basada en

videos.
Paso 5: Conclusion estadistica

Se concluye que: la implementacion de una nueva metodologia de ensefianza
aprendizaje hace progresar considerablemente las competencias procedimentales

del rendimiento académico del taller técnicas de disefio en una universidad en Lima.
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CAPITULO 5: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

e Se comprobd que la implementacion de la nueva metodologia de ensefianza
aprendizaje para el Taller Técnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacién de
una universidad limefia, fundamentada en la realizacion y utilizacion de videos
tutoriales, mejoré significativamente los resultados de la evaluacion del

rendimiento académico de sus alumnos.

e Se comprobd que la implementacion de una nueva propuesta metodoldgica,
fundamentada en la realizacion y utilizacion de videos tutoriales, para el Taller
Técnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacion de una universidad limefia,

mejoro significativamente las competencias conceptuales de sus estudiantes.

e Se comprobd que la implementacion de una nueva propuesta metodoldgica,
fundamentada en la realizacion y utilizacion de videos tutoriales, para el Taller
Tecnicas de Disefio de la Facultad de Comunicacion de una universidad limefia,

mejora significativamente las competencias procedimentales de sus estudiantes.

e Los resultados del diagnostico, que revelan un aumento significativo del
rendimiento académico, demuestran la efectividad del uso de videos tutoriales
producidos y realizados por los docentes para la propuesta metodoldgica

constructivista.
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5.2. Recomendaciones

e La efectividad demostrada por la nueva metodologia de ensefianza aprendizaje
constructivista, basada en aula invertida y videos tutoriales, permitié dedicar menor
tiempo a la exposicion de conceptos durante las sesiones de clase, factor que
permite invertir mayor tiempo en la realizacién de ejercicios dirigidos que fomenten
las competencias procedimentales. Se recomienda aprovechar este tiempo para el
uso de casos e incentivar el aprendizaje basado en problemas.

e La efectividad demostrada por la nueva metodologia de ensefianza aprendizaje
constructivista, basada en aula invertida y videos tutoriales, apoya la inversion de
mayor tiempo para el aprendizaje basado en problemas y permite recomendar la
elaboracion de ejercicios mas complejos que pueden empezar y terminar durante
una sesion de clase, admitiendo de esa manera la direccién y asesoria directa y

constante de los docentes.

e En la fase experimental previa a la implementacion de esta investigacion, se
encontrdé que no todos los estudiantes cumplian con ver los videos antes de clase.
Debido a eso se usaron métodos motivadores, como puntos extras 0 notas
adicionales por cumplir con el encargo de verlos antes y estimular a los estudiantes
a que revisen los videos tutoriales antes de cada clase. Y si bien esta exigencia no
caus6 malestar entre los alumnos porque los videos realizados tenian muy corta
duracion, se recomienda plantear métodos motivadores y mas creativos para
fomentar su vision antes de las clases, como juegos interactivos de competencia de

conocimientos que se encuentran en internet. Kahoot es un buen ejemplo.

e Serecomienda que los videos producidos sean de muy corta duracion (no mas de 3
minutos) y que no abarquen todos los conceptos sobre un tema, pues muchos de
estos items, sobre todo los mas complejos, se pueden tratar en clase
complementando el aprendizaje de aula invertida, tanto con exposicion del docente
como con la aplicacion de estos conocimientos durante los ejercicios y trabajos

practicos.

e Es recomendable iniciar las sesiones preguntando a los estudiantes si los videos

resultaron comprensibles o si algin concepto no fue bien comprendido, ofreciendo
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la opcion de repetir o destacar algunos items que para algunos alumnos no hayan

quedado lo suficientemente claros.

Debido a que los videos son realizados por los docentes, estos pueden ser corregidos
y modificados mas adelante de acuerdo a las estadisticas de las consultas hechas en
clase. De notarse una gran cantidad de preguntas recurrentes sobre un tema de un
video especifico, lo recomendable es realizar los cambios necesarios para una mejor

comprension de sus conceptos.

Se recomienda almacenar los videos de manera ordenada y en su totalidad, desde
el primer dia de clases, en plataformas accesibles desde cualquier dispositivo
digital, como computadoras o celulares. El hecho de que se encuentren siempre a
disposicion de los estudiantes incentiva que adelanten su observacion, actividad que

facilita el aprendizaje. Se recomienda la plataforma YouTube para esta tarea.

Impulsado por la coyuntura pandémica del COVID 19, desde abril de 2020 esta
metodologia de ensefianza aprendizaje, basada en aula invertida y videos tutoriales,
viene siendo aplicada en la asignatura Técnicas de Disefio en la facultad de
Comunicacion de la universidad limefia de estudio, demostrando muy buenos
resultados. Once docentes encargados de mas de catorce secciones han producido
y realizado sus videos tutoriales y se vienen usando durante esta inesperada
coyuntura. Y si bien esta metodologia fue proyectada para ser usada en clases
presenciales (su aplicacidn experimental se produjo justo antes de la pandemia), su
uso en clases virtuales, no presenciales sincronicas, es totalmente recomendable
pues, como ya se menciond, viene demostrando mucha eficacia en los Gltimos tres

ciclos académicos y planea usarse indefinidamente.
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ANEXO A. DECLARACION DE AUTENTICIDAD

fﬁ”"’\ Universidad
// Ricardo Palma Escuela de Posgrado

&
I

\’Jﬁ::

DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y NO PLAGIO

DECLARACION DEL GRADUANDO |

Por el presente, el graduando: (Apellidos y nombres)

Miguel Gustavo Bernal Quijano

en condicion de egresado del Programa de Posgrado:

Educacion por el Arte

deja constancia que ha elaborado la tesis intitulada:

Metodologia de ensefianza aprendizaje
sustentada en videos tutoriales y el rendimiento académico
del taller Técnicas de Disefio en una universidad limena.

Declara que el presente trabajo de tesis ha sido elaborado por el mismo y no existe
plagio/copia de ninguna naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis,
revista, texto, congreso, o similar) presentado por cualquier persona natural o juridica
ante cualquier institucién académica, de investigacion, profesional o similar.

Deja constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el
trabajo de investigacion, por lo que no ha asumido como suyas las opiniones vertidas por
terceros, ya sea de fuentes encontradas en medios escritos, digitales o de la Internet.

Asimismo, ratifica que es plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asume
la responsabilidad de cualquier error u omisién en el documento y es consciente de las
connotaciones éticas y legales involucradas.

En caso de incumplimiento de esta declaracidn, el graduando se somete a lo dispuesto en
las normas de la Universidad Ricardo Palma y los dispositivos legales vigentes.

24 de marzo de 2021

Firma del graduando Fecha
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ANEXO B. MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE
PRINCIPAL GENERAL GENERAL DEPENDIENTE

DIMENSIONES

INDICADORES

¢Qué efecto
produce sobre el
rendimiento
académico la
implementacion
de una nueva
metodologia de
ensefianza
aprendizaje,
sustentada en la

Comprobar si la
implementacién
de una nueva
metodologia de
ensefianza
aprendizaje,
sustentada en la
realizacion y
utilizacién de

videos tutoriales,

La implementacion
de una nueva
metodologia de
ensefianza
aprendizaje para el
Taller Técnicas de
Disefio de la Facultad
de Comunicacion de
una universidad

limefia, fundamentada

Competencias

Conceptuales

Reconocimiento
correcto de
herramientas y

funciones

competencias
conceptuales la
implementacion
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
sustentada en la
produccién y
utilizacion de

videos tutoriales,

implementacion
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
sustentada en la
realizacion y
utilizacién de
videos tutoriales,
producen sobre

las competencias

propuesta
metodoldgica,
fundamentada en la
realizacion y
utilizacién de videos
tutoriales, para el
Taller Técnicas de
Disefio de la Facultad
de Comunicacion de

una universidad de

NUEVA
METODOLOGIA
DE ENSENANZA
APRENDIZAJE
BASADA EN
VIDEOS

Videos Tutoriales

produccion y afectara en la realizacion y RENDIMIENTO
utilizacion de significativamente | utilizacion de videos | ACADEMICO
videos tutoriales, los resultados de tutoriales, mejorara
para el Taller la evaluacion del | significativamente los
Técnicas de rendimiento resultados de la
Disefio de la académico de los | evaluacion del _ Uso eficiente de
Facultad de alumnos del rendimiento Compe-tenuas herramientas y
Comunicacion en | Taller Técnicas de | académico de sus Procedimentales funciones
una universidad Disefio de la alumnos.
limefia? Facultad de
Comunicacion en
una universidad
limefia.
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE
SECUNDARIOS ESPECIFICOS ESPECIFICAS INDEPENDIENTE DIMENSIONES INDICADORES
1. ;Qué efecto 1. Estudiar los 1. La implementacion
produce sobre las | efectos que la de una nueva Legibilidad

Calidad de video

Calidad de audio
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para el Taller
Técnicas de

Disefio?

2. ¢Qué efectos
produce sobre las
competencias
procedimentales la
implementacion
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
sustentada en la
produccién y
utilizacion de
videos tutoriales,
para el Taller
Técnicas de

Disefio?

3. ¢Qué efectos
produce sobre las
competencias
actitudinales la
implementacion
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
sustentada en la
produccion y
utilizacion de
videos tutoriales,
para el Taller
Técnicas de

Disefio?

conceptuales del
Taller de Técnicas

de Disefio.

2. Estudiar los
efectos que la
implementacién
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
sustentada en la
realizacion y
utilizacion de
videos tutoriales,
producen sobre
las competencias
procedimentales
del Taller de
Técnicas de
Disefio.

3. Estudiar los
efectos que la
implementacion
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
sustentada en la
realizacion y
utilizacién de
videos tutoriales,
producen sobre
las competencias
actitudinales del
Taller de Técnicas

de Disefio.

Lima, mejorara
significativamente las
competencias
conceptuales de sus

alumnos.

2. La implementacion
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
fundamentada en la
realizacion y
utilizacion de videos
tutoriales, para el
Taller de Técnicas de
Disefio mejorara
significativamente las
competencias
procedimentales de

sus alumnos.

3. La implementacion
de una nueva
propuesta
metodoldgica,
fundamentada en la
realizacion y
utilizacién de videos
tutoriales, para el
Taller de Técnicas de
Disefio mejorara
significativamente las
competencias
actitudinales de sus

alumnos.

Aula Invertida

Disposicion para
ver los videos

antes de clase.

Aplicaciones
digitales de
Disefio Gréfico

Accesibilidad
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ANEXO C. PROTOCOLOS.

7.3.1. PROCESO METODOLOGICOS.

previos

previos

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL
E E
T T
A INSTRUMENTOS A INSTRUMENTO
VARIABLE PASOS VARIABLE PASOS
P DE CONTROL P S DE CONTROL
A A
S S
192 < | 1. Elaborar %) < | 1. Revision de
2 = _ = = _
a E Estrategia < E Estrategia
> < | Metodolégica ‘é‘ < | METODOLOGI
A = | AuLA = =l ca
2 25 = 25
o) < | INVERTIDA 8 < | TRADICIONA
> m
< CON VIDEOS a L SIN VIDEOS
=) >
z 2
2. Preparar y
= 2. Preparar y 2 )
Z . ) validar
; validar PRUEBA =
= = PRUEBA 1 para
) 1 para evaluar e
< o = evaluar
Z reconocimiento de z o
M ] o reconocimiento
< herramientas y o .
E: ) = de herramientas
A funciones de la § .
< L y funciones de
: aplicacion = o
S § la aplicacion
3 3
| = 3. Preparar y
o 3. Preparar y = )
g . g validar
= validar PRUEBA =
23] <3 PRUEBA 2 para
= 2 para evaluar =
< L < evaluar
= aplicacion de = L
A ) 4] aplicacion de
=) herramientas y =) .
=% ) A~ herramientas y
e funciones de la = .
o o o funciones de la
aplicacion L
aplicacion
4. Aplicar TEST a 4. Aplicar TEST
i TEST - ] TEST -
estudiantes para a estudiantes
REGISTRO DE REGISTRO DE
conocer para conocer
o SABERES o SABERES
conocimientos conocimientos
PREVIOS PREVIOS
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B. DESARROLLO

1. Aplicar de
metodologia
educativa AULA
INVETIDA CON
VIDEOS
TUTORIALES

2. Controlar el
Interés mostrado
hacia la aplicacién
vectorial gracias a
la nueva

metodologia.

Control de

asistencia

B. DESARROLLO

1. Aplicar
metodologia
educativa
TRADICIONA
L, SIN VIDEOS
TUTORIALES

2. Controlar el
Interés
mostrado hacia
la aplicacion
vectorial gracias
a lanueva

metodologia.

Control de

asistencia

C. EVALUACION

1. Evaluar
reconocimiento
correcto de
herramientas y
funciones de la
aplicacion Adobe
Ilustrator

PRUEBA 1

C. EVALUACION

2. Evaluar
utilizacién
eficiente de
herramientas y
funciones de la
aplicacion para

elaborar disefios

PRUEBA 2

(Examen Parcial)

3. Conocer
valoracion de
estudiantes sobre
nueva
metodologia
educativa AULA
INVERTIDA
CON VIDEOS

Cuestionario

1. Evaluar
capacidad para
reconocer
herramientas y
funciones de la
aplicacion
Adobe
Illustrator

PRUEBA 1

2. Evaluar
capacidad para
aplicar
herramientas y
funciones de la
aplicacién en un

disefio

PRUEBA 2

(Examen Parcial)
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7.3.2. OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE E

INSTRUMENTO DE

RECOLECCION DE DATOS.

PRUEBAS PARA EVALUAR RENDIMIENTO ACADEMICO EN BASE AL

NOMBRE DEL RECONOCIMIENTO CORRECTO Y UTILIZACION EFICIENTE DE LAS

INSTRUMENTO HERRAMIENTAS Y FUNCIONES DE UNA APLICACION VECTORIAL DE
DISENO GRAFICO

AUTOR Miguel Bernal Quijano

DEFINICION CONCEPTUAL

“La relacion entre el proceso de aprendizaje, que involucra factores extrinsecos e
intrinsecos al individuo, y el producto que se deriva de él, expresado tanto en valores
predeterminados por un contexto sociocultural como en las decisiones y acciones del
sujeto en relacion con el conocimiento que se espera obtenga de dicho proceso”.

(Lerner, 2012)

Estudiantes de pregrado de entre 17 y 21 afios que cursan el Taller de Técnicas de

POBLACION o o
Disefio en una universidad limefia
VARIABLE DIMENSION Indicador Instrumento items
Rendimiento Saberes previos TEST DE 1. Sobre herramientas basicas
Académico de sobre ENTRADA
los alumnos herramientas y 2. Sobre funciones basicas
del Taller funciones de Registro de 3. Sob e col
. . saberes previos - S0Dre Manejo de color
Técnicas de aplicaciones
L . con Prueba 1 a los — —
Disefio de la vectoriales. 4. Sobre manejo tipogréafico
Facultad de alumnos que
Comunicacién recien ingresan. 5. Sobre herramientas avanzadas
de una —
Autoevaluacion
universidad . .
_ de saberes previos | PREGUNTA 0 en el test de entrada. Mide
limefia (Escala gréficade | en escala grafica donde 1 es: “No sé nada
autopercepcion de | de la aplicacion” y 5: “Soy un experto con
conocimientos la aplicacion”.
previos).
COMPETENCI
AS R i 1. Sobre herramientas basicas
econocimiento PRUEBA 1
CONCEPTUAL
correcto de las ) 2. Sobre funciones basicas
ES herramientas y Evalla
funciones de reconocimiento 3. Sobre mangjo de color
Aplicacion correcto de
Vectorial de herramientas y 4. Sobre manejo tipografico
icof Afi funciones.
Disefio Grafico. 5. Sobre herramientas avanzadas
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Utilizacion 1. Aplicacién de herramientas y funciones
. PRUEBA 2 .
eficiente de ) bésicas
COMPETENCI . (Examen Parcial).
herramientas y )
AS , Evalia uso 2. Aplicacién de herramientas de color
funciones de o
PROCEDIMEN L eficiente de
Aplicacion —— - - T
TALES herramientas y 3. Aplicacién de herramientas tipogréaficas
Vectorial de .
L o funciones. S— _
Disefio Grafico. 4. Aplicacion de herramientas avanzadas
COMPETENCI | Interés mostrado Control de . . o
. ) . Lista de asistencia diario.
AS hacia la asistencia.
ACTITUDINA | Aplicacion
LES Vectorial gracias Lista de cotejo. 1. ¢Reviso los videos indicados antes de

a la nueva

metodologia

Control semanal
del visionado de
los videos antes

de la clase.

clase?

2. ¢Cuantos videos llegé a ver antes de

clase?

Valoracion del
estudiante de la
nueva
metodologia
educativa frente a
una metodologia
tradicional

Cuestionario

(Con escalas de
valoraciény
algunas preguntas

abiertas)

1. ;Cuantos videos llego a ver al finalizar la

primera parte del curso?

2. Valoracion de videos

3. Valoracidn de experiencia Aula Invertida

con videos

4. Valoracion entre de Aula Invertida con

videos vs. Clase Expositiva
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ANEXO D. FORMATOS DE INSTRUMENTO
7.4.1. EXAMEN PRETEST Y POSTTEST - COMPETENCIAS CONCEPTUALES

TEST DE ENTRADA

Pierde cuidado, el resultado de este test no es parte de la
evaluacién del curso y no afectara para nada tu promedio final.
Su funcion es medir el perfil de ingreso de los estudiantes y sus
resultados nos ayudaran a elaborar metodologias educativas mas
eficientes.

TIEMPO PARA COMPLETAR LA PRUEBA: 30 minutos

Antes de empezar, responde las siguientes preguntas moviendo la
estrellita roja (usa la herramienta de Seleccion ) donde corresponda.

Sé sincero con tu respuesta. MUCHAS GRACIAS!

' D Si recibi alguna clase o curso de lllustrator antes.

D NO recibi ninguna clase o curso de lllustrator antes.

¢Donde te ubicas?

NO SE SOY UN
NADA* EXPERTO

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.

104



Usando la herramienta Pluma n
dibuja, en el recuadro de abajo,

esta figura: ==

Dibujar la figura en este recuadro:

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.

105



Mover la esquina superior derecha
del cuadrado ubicado abgjo,
para obtener una figura como esta: w=p

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Crear una circunferencia
con trazo grueso
como esta figura: ==

Dibujar la circunferencia dentro de este recuadro:

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Crear un poligono de 8 lados
COMO este wupp

Crear el poligono en este recuadro:

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Abajo, en el recuadro,
colocar la circunferencia roja

detras de la celeste
COMO Se muestra en este dibujo: ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Abajo, en el recuadro,
girar 30 grados el rectangulo azul,
para que guede como esta figura: ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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7

Cortar el cuadrado amarillo,
ubicado en el recuadro abajo,
como se muestra en esta figura; ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Los circulos en el recuadro abajo
pueden seleccionarse

y moverse independientemente.
Agruparlos para evitar que eso ocurra.

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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En el recuadro abajo,
crear una mascara
sobre la fotografia de flores
para obtener el siguiente resultado: ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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En el recuadro abajo,
alinear los objetos a la derecha
para obtener la siguiente figura: ===

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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En el recuadro de abajo,

el “0jo” esta en una capa oculta.

Hagamos visible esa capa
para obtener esta figura; ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Pintar la estrella
ubicada en el recuadro de abajo
con un color celeste

como el de esta figura: ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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En el recuadro abajo,
pintar el circulo amarillo
con la siguiente combinacion
de colores: Cian: 80%
Magenta: 30%
Amarillo: 0%
Negro: 20%

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Pintar el rectangulo negro del recuadro,
con una gradiente

de color amarillo a color celeste

para obtener este resultado:

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Heon
Pintar la circunferencia gris * ****
ubicada en el recuadro abajo, ;*****
con un motivo o pattern K * * * * * *;

d | Na estrella roj '
gfri oobfg)nnerae?ggﬂ?;riee ferseu Earc;)ﬁ e 4 L******

Usar esta estrella roja para crear el Motivo o Pattern 9 *

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Pintar la circunferencia,

en el recuadro abagjo,

con Malla de degradado

o Mesh Tool.

Use los colores que desee

para obtener un resultado parecido
a esta figura: ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.

120



17

En el recuadro abajo,

escriba la palabra “TEST”
con una fuente Helvética o Times
en /2 puntos:

J

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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En el recuadro abajo,
unir con Pathfinder o Buscatrazos ’
los tres rectangulos
para obtener este resultado: ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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Times New Roman es una
tipografia del tipo serif
encargada por el
periédico The Times
(Londres) en 1931y

En el recuadro abajo disenada por Stanley
. . . ! Morison junto a Starling
alinear el texto a la izquierda Burgess y Victor Lardent.

COmo se muestra en este ejemplo; ==y  Fuepublicada por primera

vez por Monotype
Corporation en 1932.
Aunque no es utilizada
actualmente por The
Times, se encuentra muy
extendida para la
impresion de libros.

Times New Roman es una
tipografia del tipo serif
encargada por el
periédico The Times
(Londres) en 1931y
disefiada por Stanley
Morison junto a Starling
Burgess y Victor Lardent.
Fue publicada por primera
vez por Monotype
Corporation en 1932.
Aunque no es utilizada
actualmente por The
Times, se encuentra muy
extendida para la
impresion de libros.

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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En el recuadro abajo,
unir con Pathfinder o Buscatrazos ’
los tres rectangulos
para obtener este resultado: ==

Cuando termines, cierra y salva este archivo, sin modificar su nombre.

124



En el recuadro de abajo,
transparentar el circulo celeste
un 50%

como muestra este ejemplo: w=gp

Cuando termines, ciemra y salva este archivo, sin modificar su nombre.
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7.4.2.EXAMEN PRETEST Y POSTTEST - COMPETENCIAS PROCEDIMENTALES

74.2.1. TEST

MAN ITAZ ELEVANDO EL ESTANDAR DE [ 4 &

MANITA7Z ¢

EDUCACION INICIAL
IVEFRiIvNE I M
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INDICACIONES GENERALES.

El estudiante debe replicar el diseno lo mas parecido posible en un archivo nuevo de Adobe lllustrator. El diseno original se entregard impresa y se debe
devolver al final del examen.

Respetar tamafos, ubicacion, cantidad de elementos y tipografias de manera aproximada. No hay necesidad de solicitar informacion exacta sobre ellos. Pero
cualquier cambio drastico, como usar rojo en vez de azul o usar una tipografia con serifa en vez de una sin serifa, restaran puntaje.

Los contenidos fotograficos y de texto se encontraran en la carpeta “PARCIAL_Apellido” entregada por el profesor antes de iniciar.

El examen dura una hora y al terminar el estudiate debe guardar su archivo colocando su apellido como nombre.

El estudiante guardara su archivo en la misma carpeta “PARCIAL_Apellido”, cambiando la palabra “Apellido” por el suyo.

2

2

2

¥

2
NDAR DE o,
. usab%g p f‘é:}’:% =
pigina FE —rr |l
cuadrada Z f A » 00 09 hvs -— INICIAL
H // P y [ V™
vy s ‘
« Abrir pagina | - Texto sobre »Mascara. «Gradiente. «Lineas o trazos |- Alineacion « Circulos «UsodePluma | «Uniren « Cortar las
cuadrada. path. «La misma punteados. DERECHA de equidistantes. Pathfinder letras
- Vision general gradienteen |+ Objeto HOJA  |texto. (para hacer con navaja.
del diseno. los 5 objetos. | con Pathfinder. |« Inclinacion 45¢ degradé total). |-Texto interno
+SINSTROKE  |.NO USAR « Fuente sin « Gradiente. con interletrado
PLUMA. serif. “Agujero” amplio.

7.4.2.2. TABLA DE CORRECCION DE POSTEST

20

NowRDEL e,
Pagina ‘&%“Q - _,eﬁ,?a;f:;’ar m——r 5
cuacrada % y, Sl (e e — WAL
i v/ %

~Abrirpagina | «Textosobre | + Mascara. ~Gradiente.  |-Lineasotrazos |+Alineacion | +Circulos +Usode Pluma [ +Uniren - Cortarlas

cuadrada. path, «Lamisma punteados. DERECHA de equidistantes. Pathfinder letras

= Vision general gradienteen |- Objeto HOJA | texto. (para hacer con navaja.

del diseno. Ios 5 objetos. |con Pathfinder. |« Inclinacion 45 degradé total). |+Textointerno [ FINAL

~SINSTROKE | nausAR - Fuente sin ~Gradiente. | con interletrada
Codigo  |Nombre PLUMA, et Aauiere” omeli
20162784 o 15 2 1 2 0 2 2 1 2 135
20183589 2 0 2 2 o 2 2 2 0 2 14
20161919 1 2 2 2 2 2 2 15 0 0 145
20170437 0 2 2 2 15 2 0 2 2 2 155
20182583 2 2 2 2 2 2 2 2 1 15 18.5
20183887 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
20180847 2 2 2 2 2 0 2 2 0 1 15
20173457 2 2 2 1 2 2 1 2 0 1 15
20180919 o 2 2 2 2 0 2 2 15 2 155
20153035 o 2 2 2 15 2 2 2 0 15 15
20142909 0 0 2 2 1 0 0 2 1 0 8
20182811 0 2 2 1 1 1 2 2 1 1 13
20152048 1 2 2 2 2 2 2 1 1 0 15
20181117 ] 2 2 2 2 2 2 2 1 2 17
20171049 o 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18
20181588 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
20173879 2 2 2 1 15 2 2 2 2 15 18
20181804 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
20183330 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 19
20182046 2 2 2 1 15 2 2 2 0 1 15.5
20171754 ] 2 2 2 1 0 0.5 0.5 0 1 9
20182127 [cuuinim wine miminin s 2 2 2 1 2 2 2 2 0.5 2 17.5
PROMEDIO SECCION 15.75|
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ANEXO E. TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO.
7.5.1. TABLA DE VALIDACION 1.

TABLA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

1. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del validador: Mario André Acufia Pereda

1.2. Grado Académico: Magister

1.3. Instituciéon donde labora: Universidad de Lima

1.4. Grado que desempeiia actualmente: Docente universitario

1.5. Especialidad del validador: Disefiador grafico

1.6. Titulo de la investigacion: “METODOLOGIA DE ENSENANZA APRENDIZAJE SUSTENTADA EN VIDEOS
TUTORIALES Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DEL TALLER TECNICAS DE DISENO EN UNA UNIVERSIDAD EN

LIMA”,

1.7. Autor del Instrumento: Lic. Miguel Gustavo Bernal Quijano

1.8 TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1.8.1 PERTINENCIA DE LOS ITEMS DE LA VARIABLE

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacioén:

PRUEBAS PARA EVALUAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN BASE AL
RECONOCIMIENTO CORRECTO Y UTILIZACION EFICAZ DE LAS
HERRAMIENTAS Y FUNCIONES USO DE UNA APLICACION VECTORIAL DE
DISENO GRAFICO

Variable Dependiente

Rendimiento Académico de estudiantes de Taller Técnicas de Disefio en
Universidad Limefia

Definicién Conceptual:

“La relacion entre el proceso de aprendizaje, que involucra factores
extrinsecos e intrinsecos al individuo, y el producto que se deriva de él,
expresado tanto en valores predeterminados por un contexto sociocultural
como en las decisiones y acciones del sujeto en relacidn con el conocimiento
que se espera obtenga de dicho proceso”. (Lerner, 2012)

Poblacion:

Estudiantes de dos secciones del Taller Técnicas de Disefio en una
Universidad Limefia

Dimension / Indicador

Observacionesy/o

items/Preguntas .
recomendaciones

Probablemente pertenece (26-50)
Probablemente si pertenece (51-75)

No pertenece (0 - 25)

DIMENSION 1:

Herramientas basicas

Funciones

ocBles Si pertenece (76-100)
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COMPETENCIAS Color 90
CONCEPTUALES

Tipografia
HERRAMIENTA: PRUEBA 1 90

L. Herramientas
INDICADOR: Reconocimiento
. avanzadas 7

correcto de herramientas y c
funciones
DIMENSION 2: Herramientas y 10

funciones basicas 0
COMPETENCIAS
PROCEDIMENTALES Color %0
HERRAMIENTA: PRUEBA 2 : ”

Tipografia 90
INDICADOR: utilizaciéon :
eficiente de herramientas y Herramientas 7
funciones avanzadas 5

1.8.2 ASPECTO GLOBAL DEL INSTRUMENTO

PROMEDIO DE VALORACION: 90%

Deficiente | Regular | Buena BMuy Excelente
INDICADORES CRITERIOS 00-20% | 21-40% | 41-60% 61‘};33/0 81-100%
Esta formulado con lenguaje 100
1.CLARIDAD apropiado y especifico.
Comprende los aspectos en 95
5.SUFICIENCIA cantidad y calidad
Entre los indices, indicadores y 80
8.COHERENCIA las dimensiones.
El instrumento es funcional
para el propésito de la 95

10. RELEVANCIA

investigacion.

OPINION DE APLICABILIDAD

PROMEDIO DE VALORACION: 92.5%

( X)) Elinstrumento puede ser aplicado, tal como esté elaborado.

() Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

/
Flrma\d{FI Experto Informante
{
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7.5.2. TABLA DE VALIDACION 2.

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE MEDICION

1. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del validador: Matsuura Sonoda Alberto

1.2. Grado Académico: Magister

1.3. Institucién donde labora: Universidad de Lima

1.4. Grado que desempeifia actualmente: Docente universitario

1.5. Especialidad del validador: Disefiador grafico y cineasta

1.6. Titulo de la investigacion: “METODOLOGIA DE ENSENANZA APRENDIZAJE SUSTENTADA EN VIDEOS
TUTORIALES Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DEL TALLER TECNICAS DE DISENO EN UNA UNIVERSIDAD EN
LIMA”,

1.7. Autor del Instrumento: Lic. Miguel Gustavo Bernal Quijano

1.8 TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1.8.1 PERTINENCIA DE LOS ITEMS DE LA VARIABLE

Nombre del Instrumento motivo de | P RUEBAS PARA EVALUAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN BASE AL
RECONOCIMIENTO CORRECTO Y UTILIZACION EFICAZ DE LAS

evaluacién: HERRAMIENTAS Y FUNCIONES USO DE UNA APLICACION VECTORIAL DE
DISENO GRAFICO

Variable Dependiente Rendimiento Académico de estudiantes de Taller Técnicas de Disefio en
Universidad Limefia

Definiciéon Conceptual: “La relacion entre el proceso de aprendizaje, que involucra factores

extrinsecos e intrinsecos al individuo, y el producto que se deriva de él,
expresado tanto en valores predeterminados por un contexto sociocultural
como en las decisiones y acciones del sujeto en relacién con el conocimiento
que se espera obtenga de dicho proceso”. (Lerner, 2012)

Poblacion: Estudiantes de dos secciones del Taller Técnicas de Disefio en una
Universidad Limefia

n
~ D~
D =
o | 2
N, [}
15}
Q [F)
g | 5
. 0b i
Dimensién / Indicador Items/Preguntas R § E = servac1on(-es y/o
=% = ol S recomendaciones
Y - —
| (=9 [} QID
S g ~
) = = ot
(5] [}) Q 8
S| E| E| S
o | B 2 =
el 2|2 8
) 3] 3] S
o = = o
© © =%
=] = = =
Z A - 7]
DIMENSION 1: Herramientas basicas 100
CONCEPTUALES
Color 100
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HERRAMIENTA: PRUEBA 1 Tipografia Las preguntas
relacionadas con la
INDICADOR: Reconocimiento . .

. tipografia son
correcto de herramientas y b bési
funciones 6 astante basicas en

0 comparacion a otras
por ejemplo
relacionadas al
color.
q .
erramientas 80
avanzadas
DIMENSION 2: Herramientas y
. ‘s 100
funciones basicas
COMPETENCIAS
PROCEDIMENTALES Color 100
HERRAMIENTA: PRUEBA 2

u Tipografia 100
INDICADOR: utilizacion .
eficiente de herramientas y Herramientas 90
funciones avanzadas

1.8.2 ASPECTO GLOBAL DEL INSTRUMENTO

PROMEDIO DE VALORACION: 92

Deficiente | Regular | Buena Bl\l/,l[:r}lla Excelente
INDICADORES CRITERIOS 00-20% | 21-40% | 41-60% 61-80% 81-100%
Esta formulado con lenguaje 100
1.CLARIDAD apropiado y especifico.
Comprende los aspectos en 90
5.SUFICIENCIA cantidad y calidad
Entre los indices, indicadores y 100
8.COHERENCIA las dimensiones.
El instrumento es funcional
10. RELEVANCIA | Par@ el propésito dela 100
investigacion.

OPINION DE APLICABILIDAD

(X ) Elinstrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado.

() Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

PROMEDIO DE VALORACION: 98%

ALBERTO MATSUURA SONODA

Firma del Experto Informante
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