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Aprendizaje basado proyecto para fortalecer el pensamiento creativo estudiantil en el modulo de disefio
gréfico.
Project Based Learning to develop the student creative thinking in the graphic design module.
Coya Barahona Liliana Katherine, Valenzuela Merino Maria Fernanda, Angel Yasmil Echeverria Guzman.

Resumen
La metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) ha sido
considerada en el Ultimo decenio, como una metodologia activa que permite una
formacion colaborativa, compleja y concreta por parte de los estudiantes. Por tal
motivo, el presente estudio tiene como propésito implementar el aprendizaje basado
proyecto para fortalecer el pensamiento creativo estudiantil en el médulo de disefio
grafico. Desde la perspectiva metodoldgica la misma conté con un disefio mixto,
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Introduccidn

El disefio grafico en los Ultimos afilos demanda una serie de competencias en la formacion
de un profesional en el area, desde los fundamentos que se debe poner en consideracion hasta
el énfasis en el pensamiento creativo, se potencia en todos los niveles escolares logrando asi
ser un eje de desarrollo en colaboracion al esperado aprendizaje significativo. Dentro de las
competencias que se exponen como parte de la formacion de saberes en esta rama, se puede
determinar que los procesos, expresiones y publicaciones deben responder a varios aspectos
necesarios para lograr el correcto impacto en la sociedad, obteniendo asi un producto elaborado

con todas las normativas necesarias.

Por lo cual, se considera que el disefio gréafico tiene una trascendencia no solo en la
experiencia digital sino también en el aspecto global ya que todo material visual puede moldear
incluso a un determinado grupo social, obteniendo ventajas en el mercado y por ende en el
consumismo, otro aspecto a considerar es la influencia en el criterio de pensamiento a través de
frases o logos que capten la atencidon necesaria de un individuo. La comunicacion visual,
logotipos, marcas, innovacion, tendencias, cambios sociales, desarrollo econémico son unos
pocos campos en los que abarca este gran mundo. El disefio gréfico fue institucionalizado o
cimentado recién en el siglo XX, a pesar de que las distintas actividades y proyectos constitutivos
del campo para aquel entonces -como la tipografia y la ilustracion- disponian de manifestaciones

y directrices de siglos anteriores. (Casallas, 2020)

La esencia, visualizacion y transformacién implica configurar todo un escenario artistico,
Como un acto que orienta sentimientos, emociones y deseos, logrando ingresar a la medula social
como una alternativa de produccién concreta, la misma que hace parte de una comunicacién en
cualquier entorno. Varios autores han logrado impregnar no solo su estilo y trayectoria, sino que
han demostrado que existe una verdadera evolucién y profesionalizacién en la disciplina del

disefio gréfico, los mismos exponen que no es una mera creacion visual o combinacion de colores
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y formas, se trata en realidad de experimentar y demostrar la esencia de la creatividad en cada
producto, en el que se imprimen no solo ideas creativas sino emociones y de esta manera
trascender tanto en el factor econémico y global. En el ambito del disefio grafico Paul Rand,
reconocido y admirado por su trabajo iconico como logotipo de IBM; Massimo Vignelli, contribuye
al disefio y creacién de varios sistemas visuales y tipografia; y Ellen Lupton, autora de "Thinking

with Type". (Mora y otros, 2022).

La capacidad de crear en disefio grafico es poder convertir una idea en algo tangible,
visual y comunicativa de forma asertiva, ademas de que debe trascender en tiempo y espacio,
logrando asi su funcién a lo largo del tiempo, pero cumpliendo con las tendencias de la
actualidad. Dentro del campo del disefio grafico y su desarrollo a través de una educacion
profesional se desencadenan varias aristas o principios educativos que expanden las habilidades
y competencias con la finalidad de fortalecer y contribuir en la formacion de los estudiantes, para

ello utiliza varias metodologias. (Toapanta Silva , 2020)

La influencia de la industria exige lineamientos en base a las nuevas tecnologias las
mismas que se relacionan con las bellas artes, podemos establecer la combinacién de funciones
en la orientacion profesional de la disciplina, reconociendo las particularidades que van desde
los medios y espacios de produccién local. Tomar en cuenta las ideas, contextos, situaciones
gue enmarcan la diversidad reconociendo la particularidad para garantizar la elaboracion de

productos con un significado relevante es la premisa de esta figura. (Palacios , 2006)

Al potenciar la creatividad en los educandos mediante diversas practicas educativas, es
necesarios rever las estrategias didacticas novedosas que los docentes pueden brindar para
dejar fluir no solo la curiosidad por lo nuevo, sino la creatividad en su ambito total, demostrando
su pasion y enfocandose en proyectos que permitan experimentar solucion a varios puntos de

vista. (Delgado, 2021)
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Cabe recalcar que en el arte del disefio grafico se debe tomar en cuenta el desarrollo del
pensamiento creativo como un eje de vital importancia para el desenvolvimiento profesional de
un individuo, la necesidad de fortalecer las habilidades creativas es un rol vital que se da desde
un docente capacitado hasta llegar a motivar a los estudiantes con la finalidad de que su

desempefio laboral sea 6ptimo, productivo y trascendental. (Saquicela Tumbaco , 2020)

Refiriendo al perfil de un profesional se debe tener presente las diversas estrategias
metodoldgicas, cada proceso es seleccionado de forma prolija generando un nexo adecuado
entre una programacion y un nivel de habilidades que mejoren la interaccion entre un disefio y el
mercado nacional. Lo anterior no solo deriva de una educacion continua y presencial, sino
también incide en la decisién de una autoeducacién, realizando una conjuncion de herramientas,
artisticas, tecnoldgicas y pedagogicas que influyen en el proceso de la elaboracion de un

producto o servicio. (Loor & Alarcon Barcia , 2021)

El ABP al influir como una metodologia en una asignatura, contribuye a que el desarrollo
de habilidades del pensamiento en los estudiantes sea un proceso adecuado que vaya desde lo
simple a lo complejo a través de varias estrategias dindmicas y activas que despierten el interés
por soluciones reales y factibles que ayuden a comprender mejor su entorno y la utilidad de lo
gue poseen para un beneficio a la sociedad. (Tantalean, 2020). Por esto es necesario que la
metodologia del ABP tenga caracteristicas innovadoras dentro del proceso de ensefianza en el
nivel de profesionalizacién, ya que la finalidad de este es formar individuos capaces de analizar
problemas cotidianos poniendo en practica las competencias, habilidades y actitudes adquiridas
siendo protagonista de nuevas y evolucionadas ideas que generen un marketing productivo y

beneficioso para los usuarios o publico en general.

La metodologia del ABP denota varias propuestas en competencias investigativas que
conllevan a un sin nimero de ventajas; como el dominio de conceptos y procesos, busqueda de

informacion cientifica, utilizacion de las TIC, dominios de aplicaciones y sistemas, técnicas de
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investigacion y recoleccion de datos, aspectos que colaboran con el desarrollo de habilidades

profesionales. (Ceballos & Tob6n , 2019)

El aprendizaje activo es una perspectiva que repercute en la actualidad como parte de un
mejoramiento en la calidad académica en los diversos niveles, la ensefianza no solo demuestra
un proceso adecuado de formacion, invita al estudiante a asumir un papel fundamental en varios

aspectos como el cientifico, procedimental, actitudinal, emocional, etc.

La propuesta de interactuar con varias aristas en el campo educativo con la finalidad de
otorgar un perfil que responda a las necesidades actuales y que este se aplique de manera
global, es la respuesta a la implementacion de la metodologia del Aprendizaje Basado en
Proyectos, al argumentarlo tenemos a John Dewey, como un iniciador de este método, posterior
a el Killpatrck lo populariza como una forma efectiva de ensefianza activa que despierta el interés

en el estudiante ademas de la cooperacion mutua entre pares. (Orellana, 2010)

El aprendizaje que se basa en la experiencia y activa las habilidades que se desarrollan
mediante un proceso, es el mismo que determina el método de proyectos, transportar la realidad
como objeto de estudio para la busqueda de una solucibn mediante un sistema de pasos
adecuado y moldeados de tal manera que se apropien de las bondades de esa problematica,
adquiriendo un grado de conocimiento mayor en el que denote que el aprendizaje es propositivo

y placentero.

Desde esta perspectiva el Pensamiento Creativo es un factor influyente parte de un
método que reinventa y redefine una situacion actual, ademas de aportar desde aportaciones
tradicionales nuevos objetos de pensamiento que desarrollen un proceso creativo para un
colectivo social determinando un factor superior en la integracion de saberes y habilidades.

(Gonzélez y otros, 2022)
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Por lo tanto, el objetivo central de esta investigacion es implementar el aprendizaje
basado proyecto para fortalecer el pensamiento creativo estudiantil en el médulo de disefio
grafico lo que impulsara el desenvolvimiento de habilidades y destrezas profesionales a partir de

proyectos que parten desde situaciones reales.
Métodos y Materiales

El estudio exploratorio busca comprender como el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), fortalece el pensamiento creativo en estudiantes de disefio grafico, ofreciendo un entorno
de aprendizaje activo y motivador, donde los estudiantes pueden enfrentarse a la resolucién de
problemas, analizando la informacion para generar la experimentacién, motivando a un trabajo
en equipo y comunicacion donde los educandos se involucren en el desarrollo de proyectos

tangibles.

Para poder conocer la realidad situacional de este fendmeno, se toma técnicas e
instrumentos adecuados a la investigacion no experimental como base central nos ha permitido
utilizar entrevistas y registros de observacion, los mismos que han podido reflejar de una forma
adecuada la deteccion de falencias, ademas de la influencia de propuestas que logren abordar
esta tematica de una forma practica y accesible a la realidad nacional del nivel educativo en
mencién. Se toma en consideracion una poblacién que esta constituida por estudiante y docente
del nivel de bachillerato, tomando en cuenta a 52 estudiantes y 18 maestros, la seleccion de esto
participantes fue no probabilista, ya que se incluyeron a todos los estudiantes en su totalidad, los
cuales fueron abordados a través de una entrevista, la misma consta de un cuestionario
delimitado por la escala de Likert (1: Nunca — 5: Siempre), donde los participantes mostraron sus

caracteristicas frente a su realidad. (Méndez Hinojosa y otros, 2020)

En el caso de la entrevista, contamos una base estructurada, ya que permite procesar de

forma estandarizada los resultados de la investigacion a través de un cuestionario en linea,
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referente a aquello debemos considerar que la entrevista no solo es una conversacion con otra
persona sino la recolecciéon en si de informacion necesaria para el estudio de un hecho o
fenédmeno, por tal motivo lleva una serie de procesos en la seleccién del hecho, disefio, entrevista
como accién primordial, verificacion de los datos, andlisis de estos y la transcripcion en forma de
informe que permite la lectura de varios tipos de informacion recolectada. (Martinez Godinez ,
2013). Desde el enfoque mixto con una metodologia que precisa recopilar y analizar la
informacion tanto cuantitativa como cualitativamente, ya que requiere una mejor comprension de
la investigacion planteada, midiendo no solo datos proporcionado sino actitudes que reflejan
estas escalas de puntuacion estadistica, para validar las variables de investigacién considerando

diversos angulos y aclarando posibles contradicciones. (Cueva Luza y otros, 2023)

Las caracteristicas que asume van desde la parte objetiva que se basan en hechos,
orientar resultados, realizar confirmaciones para luego inferir datos con resultados sélidos frente
a una realidad que utiliza estadisticas y mediciones para determinar una idea central de la
investigacion. Dado por hecho que el paradigma positivista cuantitativo busca informacion en
base a un objeto de estudio o fendmeno, que guarda una relacién corresponsable entre el objeto
y sujeto, conteniendo métodos cuantitativos siendo objetiva con el propésito de medir, comparar
y verificar informacion, se establece fases de exploracion a través de instrumentos validos,
descripcion de factores que influyen en esta investigacion y la correlacion que debe existir entre

el espacio y tiempo en el que se desarrolla. (Maldonado Pinto , 2018)

La investigacion mixta tiene varias aristas que enfocan el desarrollo de recursos y
métodos de aprendizaje en blsqueda de la verdad, acerca de un objeto de estudio, una de
aquellas aristas que se agrega a esta experiencia de aprendizaje continua, es la metodologia
positivista cuantitativa, que se aplica como parte un proceso adecuado y coherente en el ciclo de
aprendizaje, la que se enfoca en el desarrollo profesional, debe tomar la realidad como su ente

importante en la adquisicion de habilidades y destrezas, debemos generar incertidumbre que
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parta de la realidad por medio de problematicas del diario vivir. El “aprender a aprender” (Garcia
Mauri , 2021) define una clave para expresar de mejor forma la evolucion educativa y su
importancia en las diversas estrategias tomadas de varias experiencias en diferentes niveles, es

por tanto que la motivacién en los estudiantes.

Es esencial para evidenciar este pilar fundamental en las dimensiones educacionales, el
maestro como un guia y experto debe autorregular las actividades y aplicaciones con la finalidad
de motivar al aprendizaje, promover el cambio a lo nuevo, influir en un enfoque innovador que
tenga las bases primordiales de un proceso de aprendizaje significativo, demostrando que la
construccion del conocimiento no solo la hace el docente sino es un conjunto de actores y de

elementos que complementan el APRENDIZAJE. (Ofiate y otros, 2024).

Es por esto que se debe tomar en cuenta lo anterior expuesto para lograr un perfil
profesional adecuado frente a las exigencias actuales, ademas de los insumos y la innovacién
gue se dé a los mismos en procesos que colocan al estudiante como un protagonista en conjunto
para un cambio que parte desde la creatividad y criticidad necesarias para lograr un objetivo claro
y favorable en su futura vida profesional, dando objetividad no solo a la investigacion sino también
al estudio de fenbmenos que puedan encontrarse en esta rama disciplinaria, al formar un
investigador nato no solo se orienta a buscar la verdad en cualquier @mbito de la vida, ademas

se otorga valores y virtudes.

En lo que respecta a la variable independiente, contamos con el estudio del pensamiento
creativo como un eje de desarrollo en la implementacién del Aprendizaje Basado en Proyectos
que tiene como variable dependiente el Modulo de Disefio Gréfico, el mismo que ha sido un reto
para poder posicionarlo como una disciplina que colabora e influye en el desarrollo no solo
escolar en este nivel sino también en su profesionalismo como una via préxima al

desenvolvimiento laboral de los estudiantes.
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dimensiones que se detallan a continuacion:

¢ Flexibilidad; para adaptar situaciones y perspectivas de aprendizaje en el que se considera

el desarrollo de la creatividad como un insumo esencial en el disefio gréfico.

e Fluidez; la misma que demuestra la capacidad de producir diversos conceptos, que

evidencias los procesos pedagdgicos necesarios para el desarrollo de su aprendizaje.

e Adaptabilidad; que colabora en la personalizacién de los estilos de aprendizaje en el

desarrollo de cada proceso de ejecuciéon de proyectos y actividades.

¢ Resolucién de Problemas, el incluir la metodologia de ABP en el desarrollo creativo para el

maodulo de disefio gréafico mejora las habilidades.

¢ Innovador; al contar con situaciones de la vida cotidiana enfrentando retos que motivan a la

aplicacion de diversos elementos.

e Visionario y Original; la capacidad de aplicar el aprendizaje en diferentes contextos,

incorporando la comunicacion en el proceso de clase de forma asertiva.

Tabla 1. Instrumento de Evaluacion.

ENTREVISTA

Estudiantes

Docentes

1) ¢ Consideras que la creatividad es

esencial para tu desempefio en
Disefio Grafico?
2) ¢Las formas de ensefianza

influyen en el de
aprendizaje?

3) ¢La metodologia del ABP es
necesaria para la aplicacién de
proyectos productivos?

4) ¢Consideras que las actividades
son enfocadas a larealidad?

5) ¢Consideras que las actividades
son adaptadas a tu necesidad de
aprendizaje?

6) ¢Consideras que la tecnologia
determina la seleccion de

proceso

1) ¢Consideras que la creatividad es esencial
para el desarrollo de actividades en Disefio
Gréfico?

2) ¢Los aspectos pedagdgicos son necesarios
en el desarrollo del proceso de aprendizaje en el
madulo de disefio gréfico?

3) ¢La metodologia del ABP en el desarrollo de
proyectos productivos mejora la capacidad de los
estudiantes?

4) ¢Consideras que
enfocadas a la realidad?
5) ¢, Consideras que las propuestas pedagogicas
son adaptadas a la necesidad del aprendizaje?
6) ¢Consideras que las estrategias actuales
determinan la seleccion de materiales en la
aplicacion de nuevos proyectos productivos?

las actividades son
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materiales en la aplicacion de
nuevos proyectos productivos?

7) ¢La comunicacién en el proceso
de aprendizaje es asertiva?

8) ¢Consideras que el trabajo en
equipo mejora  proceso de
aprendizaje?

9) ¢Crees gque el pensamiento
creativo se adquiere a través de
estrategias educativas?

10) ¢Consideras necesario que el
trabajo con prototipos puede llegar
a mejorar en desenvolvimiento de
propuestas innovadoras?

7) ¢La comunicacién en el
aprendizaje es asertiva?

8) ¢ Consideras que el trabajo colaborativo en el
desarrollo del proceso de aprendizaje es
esencial?

9) ¢ Crees que el pensamiento creativo se puede
desarrollar a través de la aplicacion de varias
estrategias educativas?

10) ¢Consideras necesario que el trabajo con
prototipos puede llegar a mejorar en
desenvolvimiento de propuestas innovadoras?

proceso de

Resultados

El disefio grafico como una asignatura dentro del pénsum académico actual, tiene una
definicibn amplia y compleja, en él se integra histéricamente las elaboraciones tangibles de
disefios elaborados a mano, luego varia con la trascendencia de la novedad y las necesidades

segun los contexto social y comercial.

Figura 1. Variable — Metodologia ABP — Dimension — Flexibilidad — Indicador — Adaptar

Situaciones (item 1).
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desempefio en Disefio Grafico?



~-ner@ndo
i{ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

En la dimension de flexibilidad, figura 1 corresponde al indicador de adaptacién de
situaciones y perspectivas de la creatividad (item 1) que influyen en el desarrollo de aprendizaje
en el médulo de Disefio Gréfico, en varias partes del mundo llegando asi a incursionar en campos
de formacion profesional, uno de ellos es nuestro pais, el cual abarca todos los niveles escolares
denotando su grado de complejidad en cada uno llegando hasta la alineacion de un profesional
en el arte. La figura refleja que la creatividad es esencial tanto para los docentes y estudiantes
(44%), desde varias caracteristicas en procesos de abstraccién en forma conceptual, hasta el
uso geomeétrico en lineas de dibujo junto a la experiencia emocional, para dotar de instrumentos
y trabajos como aportaciones de gran magnitud. (Davila Urrutia , 2015) La construccién de
comunicacion visual, convivencias culturales llegan a la formacion de un perfil profesional
manejandose como un aliado perfecto en el perfeccionamiento de materiales en el cual se enfoca
el panorama cultural, promoviendo siempre su perspectiva desde la identidad. La estrategia
visual se basa en el conocimiento del arte desde su entorno, sus raices, expandiéndose a la

distincion, emociones reconociendo la fidelizaciéon de su disefio.

Figura2. Variable — Metodologia ABP — Dimensién — Fluidez — Indicador — Capacidad de producir

(item 2).

70%
67%
60%
50%
40%
30%
27%
20%

10%

0% o
u Y u i
Nunca Raramente A veces Frecuentemente Siempre
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aprendizaje en el médulo de diseio grafico?
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En la dimension de fluidez, figura 2 corresponde al indicador de capacidad de producir
(item 2), aqui evidencia que con frecuencia en los estudiantes (58%), influye de forma directa en
su aprendizaje, en lo docentes se observa que es siempre (67%), al incluir una metodologia como
un recurso primordial en las areas profesionales, podemos sustentar que aquella que puede
responder a las exigencias es el ABPr (Aprendizaje Basado en Proyectos), ya que las
organizaciones o instituciones, deben responder a problematicas diarias, tomar decisiones, pero
al realizarlo debe tener fundamentos, resoluciones, conciencia creativa, esto se desprende de un
proceso investigativo. Esta metodologia fomenta la interaccion entre individuos, ademas de la
colaboraciéon de un trabajo en equipo para la toma de decisiones, desarrollando un trabajo
organizado que orienta la comprension de saberes ademas de guiar un aprendizaje activo que

favorece a la experiencia educativa. (Morales Bueno , 2018)

Figura 3. Variable — Metodologia ABP — Dimensién — Adaptabilidad — Indicador — Estilo

de Aprendizaje (item 3).
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10% proyectosproductivos?
0,

(]
o Docent germetodologia del ABP en el desarrollo de proyectos productivos mejora
la capggigiad de los estpdjaptes? Algo Bastante Mucho

En la dimensién de adaptabilidad, figura 3 corresponde al indicador de personalizacion
de los estilos de aprendizaje (item 3), es importante que un profesional tenga la capacitaciéon y
desarrollo de habilidades necesarias para la aplicacion de disefios que logren el objetivo

planteado, notando en el figura que es necesaria la aplicacion de la metodologia en este aspecto
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Figura 4. Variable — Pensamiento Creativo —
Dimensién — Resolucion de Problemas — Indicador
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Estudiantes - ¢ Consideras que las actividades son
adaptadas a tu necesidad de aprendizaje?
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son adaptadas a la necesidad del aprendizaje?

Figura 5. Variable — Pensamiento Creativo —
Dimensidn — Resolucion de Problemas — Indicador

— Eficacia en el contexto (item 4).

— Eficacia en el contexto (item 5).
tanto los estudiantes (37%) como docentes (56%) consideran indispensable la aplicacion de la

metodologia en el desenvolvimiento de las habilidades, las mismas que puedan ser significativas
para la opiniéon publica, ademas de ser un motor importante en el desarrollo de la sociedad.

Mejorar el desarrollo de habilidades es primordial en el médulo de disefio grafico, ya que basa

su experiencia desde la parte abstracta hasta la concreta en cada modelo de realizacion,
podemos presentar a Kolb (1984) como un mentor en la parte metodolégica de esta asignatura,
ya que su modelo de aprendizaje que se establece en la experiencia se desarrolla en cuatro
fases 0 momentos; concreta, abstracta, experimentacion, reflexion. Si se aplica este estilo de
aprendizaje dentro de la metodologia del disefio grafico no solo se puede mejorar el rendimiento

académico, se potencian las habilidades del estudiante de forma individual y colaborativa.

En la dimensidn de resolucidn de problemas, figuras 4 y 5 corresponde al indicador de la
eficacia en la forma de abordar el contexto real e implementar soluciones apropiadas contando
con los recursos disponibles (item 4-5), incluye la aplicacion de otras ciencias en la perspectiva
de llevar lo ingenioso de un proyecto a la realidad, se evidencia en el desarrollo de actividades
enfocadas a la realidad tanto para estudiantes (48%), como para docentes (67%), cabe recalcar

que el disefio parte de la factura humana que se integra a una vision interdisciplinar. (De la
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Barrera Medina, 2019). La revolucion industrial, la mecanizacién artesanal, son agentes que
consolidan el pragmatismo del disefio buscando responder a la proyeccion o manifestacion de la
subjetividad, se agrega a esto los materiales, producciones culturales que aproximan el arte
como propio de la vida. Teniendo en cuenta que cada actividad es enfocada al estilo de
aprendizaje propio tanto de estudiantes en su mayoria (44%), como docentes (56%) adaptando
a la necesidad del saber hacer responde a los sentidos acogiendo lo legitimo y significante de
las piezas particulares considerando el tiempo y espacio en cada una. Contar con la eficiencia
de un individuo al momento de elaborar un disefio es validado en su desarrollo profesional,
ademas que desprende preparacién en su arte, otro aspecto que deben enfrentar esta en la

resolucion de problemas, es necesaria esta caracteristica, percibir la informacion del usuario y

convertirla en una solucién es de vital importancia, para este proceso intervienen dos factores
esenciales; la orientacion hacia los problemas presentados y las habilidades que determina el
individuo para resolverlas. (Bados & Garcia Grau , 2014). Se debe recordar que el sistema no
debe sustituir el automatico por la experiencia que imprime calidad, disponiendo de recursos
adecuados y todos los elementos que colaboran en la autosuficiencia en la aplicacion de técnicas

y procesos, resaltando no solo el rol profesional docente sino también el desempefio estudiantil.

Figura 6. Variable — Pensamiento Creativo — Dimensién — Innovador — Indicador —

Estrategias para la comprension (item 6)
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Estudiantes - ¢Consideras que la tecnologia determina la seleccién de materiales en
la aplicacién de nuevos proyectos productivos?

== Docentes - ¢ Consideras que las estrategias actuales determinan la seleccidn de
materiales en la aplicacion de nuevos proyectos productivos?
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Figura 8. Variable — Pensamiento Creativo —
Dimension — Originalidad - Indicador —

Figura 7. Variable — Pensamiento Creativo — ) ) -
J Perspectiva al comunicar (Item 8).

Dimension — Originalidad — Indicador —
Perspectiva al comunicar (Item 7).

En la dimensién de innovacion, figura 6 corresponde al indicador de la evaluaciéon de
estrategias y comprender la realidad lograra profundizar acciones en la opciéon de materiales
adecuados para la elaboracion de nuevos productos (item 6), evidenciando que la tecnologia
influye en la contextualizacién de proyectos productivos tanto para estudiantes (56%), como para
docentes (72%), la esencia, visualizacién y transformacion implica configurar todo un escenario
artistico, como un acto que orienta sentimientos, emociones y deseos, logrando ingresar a la
medula social como una alternativa de produccién concreta, la misma que hace parte de una
comunicacion en cualquier entorno. Por tanto, es necesario saber que el disefio grafico cumple
un papel importante en el arte de la comunicacién y visualizacion que parte de la calidad que
exige su publico o consumidor. Considerando que la creatividad es el motor de toda actividad
humana, debemos tomar muy en serio los aportes que se han realizado a lo largo de la historia
como desarrollo individual y colectivo de varios hechos, destacar la importancia de la imaginacion
de transcender de lo imaginario a lo real impulsando a romper varias limitaciones como el

conformismo, denotando un caracter interdisciplinariedad. (Almansa Martinez, 2012).
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En la dimension de originalidad, figuras 7 y 8 corresponde al indicador que los estudiantes
pueden cambiar las perspectivas adaptando las ideas y soluciones Unicas que permitan un buen
fluido comunicativo en su producto (item 7-8), evidenciando que la comunicacién asertiva en el
proceso de aprendizaje es primordial tanto para estudiantes (96%), como para docentes (100%),
determinar la asertividad es una arista dentro del proceso que constituye el estilo en el que se
proporciona el respeto a otros, teniendo la confianza de desenvolverse en un ambito comercial
es necesario marcando la diferencia entre la impresion relevante de emociones tal como la
apreciacion de una pieza disefiada, estimulando en el usuario una experiencia de emociones, de
ahi que se expresa que esta figura profesional del disefio gréafico es un engranaje de varias
aristas de formacién. (Bernal y otros, 2022). Agregamos otro aspecto que es el trabajo
colaborativo dentro del proceso profesional, sabemos que el disefio es una formacién o
experiencia de vida, la misma que satisface a cada persona a través de varias herramientas,
tomando en cuenta la figura 8, tanto estudiantes (44%) como para docentes (40%), es un
compromiso en las expectativas del individuo orientandolo al disfrute, el mismo que nace de
principios y fundamentos especializados y disefiados para cumplir con el interés de la sociedad,
parte de esto se fundamenta en el paradigma positivista, ya que en el ambito educativo la
obtencion de informacion debe ser precisa y objetiva, al verificar datos a través de utilizacion y
técnicas rigurosas que permiten evidenciar la implementacion de estrategias aplicadas,
considerando el trabajo en equipo y colaborativo en los diversos enfoques y perspectivas de
estudio en la aplicacién de problematicas que parten de la realidad. (Herrera Castrillo , 2024). La
era digital ha logrado dominar varios campos de profesionalizacion, es necesario contar con los
recursos en aplicaciones y software adecuados en el proceso de elaboracion, patentes ademas
de legalizacién de produccién competitiva en el mercado, de acuerdo con las exigencias del
cliente se debe fijar una serie de fundamentos que no solo beneficien la proliferacion de un
producto o servicio en el mercado, sino también trascienda en el mundo como un elemento

icdnico que genere una gran capacidad competitiva.
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Figura 10. Variable — Pensamiento Creativo —
Dimension — Visién — Trabajo con prototipos
(Item 10).

En la dimensién de visién, figuras 9 y 10 corresponde al indicador que al trabajar con

prototipos productos novedosos, los estudiantes desarrollan habilidades creativas obteniendo

una vision integral de lo abstracto a lo concreto (item 7-8), poniendo en evidencia que el

pensamiento educativo se puede adquirir a partir de estrategias pedagdgicas adecuadas por

parte de estudiantes (42%) como docentes (61%) que hacen posible aquello, lo que se puede

plasmar con un producto elaborado partiendo del arte conjugado con varios aspectos lineales

que provienen de un sistema de formacion profesional, es un concepto que conecta a las

personas con una experiencia de satisfaccion que no solo suple la visualizacién sino también

induce a una necesidad. (V. Ridge, 2023). Ahadimos que al trabajar con prototipos se logra

propuestas y proyectos productivos valederos en los estudiantes (46%) y en los docentes (44%),

ya que la relacion entre lo empirico y lo cientifico establece un consecuente de innovacion que

implica jugar con lo creativo del pensamiento abstracto poniendo en evidencia sus habilidades

de forma concreta. (Castillo Castro & Cruz Vargas , 2020).
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Tabla 2. Propuesta de Estrategia Metodolégica

Implementar el aprendizaje basado proyecto para fortalecer el
Objetivo General pensamiento creativo estudiantii en el médulo de disefio
grafico.

Componentes de la estrategia

Analizar aspectos primordiales en el
proceso de aprendizaje, utilizando
herramientas favorables para fortalecer
el pensamiento creativo.

-Encuestas y entrevistas a docentes y

estudiantes.

Herramientas: -Observacion de practicas educativas.
-Evaluacion del acceso a infraestructura
tecnoldgica.

-Metodologia del ABP en el proceso de
aprendizaje de Disefio  Gréfico.
-Influencia del pensamiento creativo en

Indicadores clave: el proceso de aprendizaje.
-Percepcion de docentes y estudiantes
acerca del pensamiento creativo y su
influencia en el Disefio Grafico.

Metodologia del ABP

Contenido: Fortalecimiento del  Pensamiento
Creativo

Propdsito:

1. Diagnostico inicial

Desarrollo de actividades pedagoégicas

2. Disefio del programa de adecuadas a la metodologia del ABP.
formacion Proyectos colaborativos que
Estrategias: promuevan el aprendizaje y trabajo en
equipo.

Formacion contextualizada a partir de
la realidad, segun las necesidades de
los estudiantes.
Influencia de la metodologia de
aprendizaje ABP en el proceso de
aplicacion de proyectos productivos.
Tutorias personalizadas para docentes
3. Implementacion Metodologia: con menor experiencia en el ABP y
trabajo colaborativo.
Creacion proyectos productivos en
vinculacién con la comunidad para el
intercambio de conocimientos.
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-Acceder a plataformas que permitan el
desarrollo del pensamiento creativo en
los estudiantes.
-Adquirir licencia y permisos de
programas que permitan el dominio de
habilidades en Disefio Grafico.

Medir el impacto de la estrategia en la
integracion de la IA en la enseflanza
técnica y el desarrollo de competencias
digitales.

Autoevaluaciones y pruebas
diagnésticas.

Observacion de clases para analizar la
Instrumentos: integracion la metodologia del ABP en

Recursos:

Propdsito:

4. Evaluacién formativa y

sumativa el pensamiento creativo.
Encuestas a estudiantes para evaluar
mejoras en el aprendizaje.
Nivel de integracion del pensamiento
. creativo en el Disefio Gréafico.
Indicadores: . ——
Fortalecer el entusiasmos y conviccion
al profesorado.
Incluir la formacion de proyectos
productivos en la formacion profesional
Politicas docente.
institucionales: Establecer alianzas con empresas
tecnoldgicas para garantizar acceso a
5. Sostenibilidad y mejora plataformas y licencias.
continua Adaptar los contenidos de formacion a

las nuevas tecnologias mediante un
Retroalimentaciéon proceso de analisis y actualizacion.
periodica: Revisar y modernizar el material
educativo para adaptarlo a las
necesidades estudiantiles.
Desarrollar la fluidez y flexibilidad en el pensamiento creativo,
permitiendo la aplicaciéon de ideas originales.
Capacidad de expandir sus conocimientos al aplicar
metodologias a partir de la realidad, para | resolucién de
problemas.
Trabajar de forma colaborativa y adquirir la habilidad de la
comunicacion asertiva en el desarrollo de proyectos
productivos.
Fortalecer el pensamiento creativo a partir de situaciones e la
vida cotidiana para un mejor desenvolvimiento profesional.

Resultados esperados

La propuesta de fortalecer el pensamiento creativo a través de la metodologia del ABP

en la asignatura de Disefio Gréafico se determina y valora tedricamente bajo la técnica de IADOV
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(Técnica de Evaluacion de Vladimir A. ladov), modelo evaluativo que se establece a través de un
analisis l6gico que demuestra si la propuesta es efectiva, manteniendo un enfoque a partir de la
teoria de la actividad, que se implementa por medio de estrategias didacticas, con despliegue de
acciones pensadas de forma adecuada teniendo en cuenta el objetivo y proceso. (Arias Verdecia
& Valdés Pérez , 2022). Segun el indice de satisfaccion la aceptacion de las actividades
realizadas por los estudiantes durante el proyecto productivo vinculado con la comunidad para
demostrar sus habilidades en el pensamiento creativo fue relevantes y satisfactorias en su gran
mayoria (46%), la implementacion de la metodologia del ABP como una herramienta
indispensable para la creacién de recursos a través de la asignatura de Disefio Gréfico fue de
gran impacto en los estudiantes, por parte de los docentes resulto el encuentro de nuevas
propuestas didacticas que favorecieron no solo el rendimiento estudiantil sino también el
desempefio de los mismos (38%), teniendo una vision positiva frente a cambios y propuestas
innovadoras. Considerando que esta propuesta se implementa de forma paulatina existe cierta
contradiccién debido a la continuidad e integracion de herramientas pedagdgicas, sin embargo,
la percepcion a futuro promete mejores resultados incluida la observacion del desarrollo de las

primeras actividades realizadas.
Conclusiones

El arte como parte primordial en el desenvolvimiento del disefio grafico va mas alla de
solo lo visual o el disefio de artefactos, se expresa la esencia, es el acto creativo que apunta a
la produccion e interpretacion de un disefio de arte en si, dentro de lo cual estan involucradas la
complejidad y la independencia de cada articulo. En lo que respecta al disefio en el arte se ha
destacado como un campo pragmatico, es decir un area de estudio primordial que pone a
consideracién varios elementos expresivos, tomando en cuenta teorias que enfatizan el accionar
en su realidad de lo que desea dar a conocer, aumentando su relevancia en la aplicacion de

habilidades.
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Sabemos que el disefio gréfico exige una actualizacion constante, a esto le agregamos
la adquisicién de material y recursos digitales como softwares y demas aplicaciones que generan
un gasto dentro del sistema educativo, el mismo que se debe tomar en cuenta para que la
profesionalizacion se exponga de una forma real y continua, al aplicar sus conocimientos en las
practica de vinculacién que tienen en instituciones o comunidades que se gestionen por parte de

la institucion.
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