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RESUMEN
En el presente documento se estructurd la investigacion, analisis detallado y desarrollo
de un proyecto de disefio a partir de la empresa Gerencia y Disefio donde me encontraba
haciendo préacticas empresariales. Empresa que me permitié fundamentar la aplicacion de
metodologias de micro aprendizaje en diversos escenarios tematicos y educativos. Para ello, la
construccién de este documento recurre a una planificacion y diagnéstico de los contenidos en
busca de garantizar la validez y eficacia del proyecto con respecto a las necesidades y

determinantes identificadas.

Primeramente, se realiz6 un andlisis de los recursos disponibles, la accesibilidad de las
plataformas educativas y las principales tendencias en educacion, ya fuese digital o no. Esto
permitié definir un marco propicio para implementar estrategias de disefio. A continuacién, me
enfoqué en explorar las metodologias empleadas en los procesos de ensefianza y aprendizaje
dentro de un contexto que resultaba de mi interés. Analizando las dindmicas formativas, los
habitos de los usuarios y la efectividad de los métodos tradicionales, con el objetivo de resaltar
los beneficios del micro aprendizaje en aspectos como la flexibilidad, la accesibilidad y la

retencion del conocimiento.

A partir de estos estudios, defini el contexto de mi proyecto y estableci los lineamientos
para desarrollar un sistema de aprendizaje centrado en micro contenidos, disefiando la
estructura de aprendizaje para la posterior implementacion de materiales y estrategias

educativas ajustadas a poblacion estudiantil, asegurando objetivos basicos de aprendizaje.
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Palabras clave: Micro aprendizaje, herramientas de aprendizaje, educacion bésica,

disefio industrial, aplicativo, estudiantes, modelo de aprendizaje.

ABSTRACT
This document structured the research, detailed analysis, and development of a design
project at the Gerencia y Disefio company where | was doing my internship. This company
allowed me to base the application of microlearning methodologies in various thematic and
educational settings. To this end, the construction of this document uses content planning and
diagnosis to ensure the project's validity and effectiveness with respect to the identified needs

and determinants.

First, an analysis was conducted of available resources, the accessibility of educational
platforms, and the main trends in education, both digital and offline. This allowed me to define
a favorable framework for implementing design strategies. Next, | focused on exploring the
methodologies used in teaching and learning processes within a context that interested me. |
analyzed the training dynamics, user habits, and the effectiveness of traditional methods, with
the aim of highlighting the benefits of microlearning in aspects such as flexibility, accessibility,

and knowledge retention.

Based on these studies, | defined the context of my project and established guidelines
for developing a micro-content-centered learning system, designing the learning structure for
the subsequent implementation of educational materials and strategies tailored to the student

population, ensuring basic learning objectives.
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Introduccion

A lo largo de este escrito se detalla lo realizado durante la practica profesional en
Gerencia y Disefio como disefiador industrial. Sirviendo para fortalecer los conocimientos
adquiridos en la academiay el rol del disefiador dentro de un entorno laboral y empresarial.
De esta forma, a través de la recopilacion de informacion y su posterior anélisis durante el
periodo de practica, este documento tiene por objetivo demostrar la capacidad del disefiador
industrial de gestionar, planificar y ejecutar proyectos que vayan alineados al contexto
empresarial y de valores de la institucion académica.

Partiendo del analisis empresarial de la practica profesional en G & D (Gerencia y
Disefio), se decide estructurar sus contenidos en cuatro apartados que facilitan el
entendimiento del contexto empresarial, las competencias adquiridas y su posterior aplicacion
en un proyecto de disefio a fin. Primeramente, se desarrolla un diagndstico de la empresa que
permite estructurar un marco teérico del funcionamiento, organizacién y posicionamiento en
el sector al que pertenece; con la finalidad de hallar posibles puntos estratégicos que deriven
en oportunidades de disefio que recaen en la practica. De forma consecutiva, se hace un
seguimiento a la practica, donde se examina el desempefio del practicante y su impacto
dentro de los procesos internos y responsabilidades asignadas de su trabajo a partir de las
dinamicas de trabajo en su area asignada. Seguidamente se presenta un diagnostico formativo
que da paso a reflexionar sobre los lazos entre la formacion académica y el contexto
empresarial colombiano, tomando de punto de partida los componentes de ensefianza y las
competencias adquiridas a lo largo del estudio de la disciplina y su posterior aplicacion en el

area laboral.
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Finalmente, el documento pretende concluir con un proyecto de disefio que busque
generar una propuesta aplicable en el contexto empresarial de G & D, que derive en un
posible escenario de negocio para la empresa o0 que permita optimizar sus procesos actuales.
Gracias a un enfoque sistémico, capaz de generar procesos de aprendizaje y adaptacion de la

practica que buscan potenciar el impacto dejado por la préctica profesional.

Objetivo general del proyecto
Objetivo general
Contribuir en procesos de ensefianza en estudiantes de bachillerato a través del uso de
micro aprendizaje como herramienta que fortalezca fases de comprension, anélisis y de
relacion haciendo uso de una estructura sencilla y clara durante la adquisicion o refuerzo de

nuevos contenidos.

Objetivos especificos
e Desarrollar una herramienta que alivie la carga cognitiva y facilite la comprension,
retencién y analisis de sucesos bajo un esquema de microaprendizaje.
e Construir un puente entre el modelo de aprendizaje tradicional con un modelo de
micro aprendizaje propio.
e Evaluar la efectividad de los recursos a través de pruebas con los estudiantes,

recopilando informacion para mejorar contenidos y experiencia de aprendizaje.
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1. DIAGNOSTICO EMPRESARIAL

1. Sector Econémico

Gerencia y disefio es una empresa colombiana que pertenece al sector servicios, con un
fuerte ADN en la prestacion de consultorias y micro aprendizaje para la capacitacion,
aprendizaje y certificacion en la industria aeronautica. Cuyo enfoque consta de la planificacion,
desarrollo y ejecucion de estrategias que permiten a su actual cliente alcanzar sus objetivos y
mejorar en su desempefio. A traves de un equipo de trabajo adaptativo y flexible en la ejecucién
de tareas, aportando valor a partir de puntos clave como la gestion empresarial, disefio
estratégico y gestion organizacional.

En conclusion, gerencia y disefio es una empresa nacional que brinda servicios tales
como lo son consultorias y micro aprendizaje en la industria aeronautica, lo que optimiza la

practica de sus usuarios finales utilizando estrategias de gestion y disefio organizacional.

1.1.1 Contexto Empresarial

Con un enfoque en el desarrollo de microlecciones y el disefio estratégico G & D
(Gerencia y disefio) busca contribuir junto a Empresa Americana a optimizar, innovar y
garantizar los mas altos estandares de calidad y cumplimiento normativo de pilotos y aerolineas
que pide la industria aeronautica.

En un sector tan especializado como lo es la ensefianza en el sector aeronautico G & D
busca liderar por medio de la mejora de la experiencia que tienen los pilotos y aerolineas con

los contenidos que requieren para su formacion y actualizacion. Desarrollando competencias
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en los pilotos e implementando metodologias que faciliten la interpretacion y recordacion de
los mismos en su proceso de ensefianza.

Adicionalmente, la empresa incorpora activamente el uso de herramientas tecnolégicas
especializadas para la capacitacion, promoviendo el uso de plataformas digitales y
metodologias basadas en el disefio UX y Ul. Denotando su experiencia, compromiso y
excelencia de sus procesos de produccion en un socio clave para quienes buscan entrenar,
capacitar y garantizar la formacion de pilotos de todo tipo de aeronaves.

Se deduce que Gerenciay Disefio se centra en el disefio estratégico y las micro lecciones
lo que le permite trabajar junto a Empresa Americana para la formacion de pilotos y sus
aerolineas. A Través de nuevas modalidades y de artefactos tecnoldgicos, la empresa genera

experiencias satisfactorias que enriquecen los estandares a cumplir de la industria aeronautica.

1.1.2 Cambios Historicos y adaptacion a los cambios globales
Para comprender por qué la empresa esta en el sector del micro aprendizaje hay que
remitirse a los inicios de la empresa misma y como esta fue evolucionando a medida de su

crecimiento con respecto a su contexto.

Después de graduarse, William Castiblanco Disefiador Industrial de la Universidad
Nacional de Colombia comienza a trabajar con la Camara de comercio de Bogota con enfoque
en la exhibicion comercial, donde gana experiencia y contactos que a futuro le interesarian.
Tiempo después para el afio 2.000 entra en el posgrado en “Gerencia y disefio” en la
Universidad Jorge Tadeo Lozano en el cual se gradua con capacidades de con las cuales podria

organizar y liderar procesos de gestion, innovacion y desarrollo de productos a través de la
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gerencia de disefio, sin embargo, habia una constante pregunta que le surgia “;Por qué el disefio
industrial no prospera en Colombia?” Decidid junto a un colega de profesion fundar “Gerencia
y Disefio” para dar oportunidades a los disefiadores industriales emergentes y con ello dar
visibilidad a la profesion, diferenciandose de otras carreras y mostrando su importancia no solo
en productos tangibles sino en la creacion y gestion de proyectos en diferentes dmbitos.
Teniendo en cuenta lo anterior, “Gerencia y disefio” se fundamenta en tres vertientes: Branding,
gestion organizacional y el pilar de la empresa que es el disefio estratégico con el que buscan
encontrar oportunidades que no han sido solucionadas efectivamente, solventandolas a largo

plazo.

Dentro del nucleo de la empresa hubo personas que se fueron y otras que a su vez

entraron, lo que llevo a que sus socios fueran William, Fernando y Liliana.

Gerencia y disefio comenzo trabajando junto a la Camara de comercio de Bogota
gracias a los contactos proporcionados por William tiempo atréas, alli la empresa se enfoco en
dar consultorias de disefio y de producto. Ademas de aplicar a varias convocatorias de la misma

Camara de comercio.

En vista de su paso por la U Tadeo y de como la universidad capacitaba a los futuros
disefiadores ante su entorno y las tendencias, William propuso trabajar con estudiantes quienes
se animaron a entrar al proyecto. Al comienzo los contratos que les llegaban los posicionaban
como marca en el mercado de la gerencia, hasta cierto punto donde dichos contratos eran cada

vez mas escasos, por lo cual internamente se realizo un analisis para asi encontrar el punto en
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el que la empresa estaba fallando; en dicho andlisis descubrieron que al tercerizar sus
actividades con los practicantes algunos de ellos facilitaban material confidencial hacia
empresas competidoras quienes con esa informacion pudieron diferenciarse y ganar nuevas
ideas. Ante esto Gerencia de disefio dio a conocer a la universidad los comprobantes de dicho

plagio.

La institucion educativa estando al tanto de esta situacion decidi6é dar una disculpa
formal ante William y la empresa, e invit6 a William a dar una conferencia en las instalaciones

de la universidad acerca del disefio estratégico.

Pasado un afio después se estrechan los lazos entre la universidad y William que en
consecuencia le ofrecen ser profesor a lo que él acepta. Mientras tanto en G & D presentaban
las mismas problematicas: fuga de ideas, y menores contratos con las empresas aliadas a la
Camara de comercio, lo que llevo a que bajaran sus costos en los procesos de disefio y que a
su vez se desviaran de su mision. Al estudiar mas a fondo sus procesos internos localizaron
falencias en sus contactos vigentes y pasados, dando como resultado el endurecimiento de los

contratos.

En 2008 al estabilizarse las cosas, consiguen un futuro contrato con la empresa Avianca,
no obstante, presentaron dificultades en la contratacion debido a influencias de agentes
externos de los cuales se omite la profundizacion del tema. EI contrato mencionado se lo lleva
la empresa americana quienes a su vez terminan conociendo a G & D, contratandolos y

obteniendo contratos de exclusividad un afio después en 2009.
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Por dicha razon G & D decidié no trabajar para empresas colombianas, teniendo en
cuenta el enfoque que tiene el pais conforme al comercio, la desindustrializacion del mismo y
sobre todo la cultura laboral tomando en consideracion problematicas pasadas antes

mencionadas.

En el momento en el que se termina el contrato de Empresa Americana con Avianca, G
& D sigue trabajando como consultores para la Cdmara de comercio, lo que ocasiona que su

plantilla variara de entre 3 a 14 personas, esto de acuerdo a proyectos que surgieran.

En simultdneo G & D se dispuso a especializarse en formatos como Power Point y
Excel, lo cual se consideraba contra marea ya que el contexto se concentraba en plataformas
de motor de programacion como lo era Flash. Esto Gltimo ayud6 considerablemente a G & D
teniendo en cuenta que esta plataforma tiempo después se considerd obsoleta. En 2012 la
Empresa Americana propuso un modelo de negocio con trabajos exclusivos con ellos el cual

se mantiene en la actualidad.

En 2020 G & D emprende un nuevo proyecto llamado “Red gurd” aparte de su contrato
con Empresa Americana. Durante la pandemia se incrementd la transicion global hacia los
sitios webs y las aplicaciones lo que causaba la sobreestimulacion de datos, la disminucién en
la retentiva de aprendizajes y en el aumento de la frustracion, estos vistos como crisis en el
modelo educativo, lo que llevo a gerencia y disefio a proponer una alternativa para la educacion

superior en Colombia. Esta plataforma basada en la automatizacion de procesos técnicos con
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ayuda de Inteligencia artificial que era enfocada hacia los ndmadas digitales y en su formacion
de habilidades para futuros trabajos. Al cabo de 2 afios Red gur( se mantiene en Stand By, y al

mismo tiempo William termina su docencia en la universidad Tadeo Lozano.

En la actualidad 2025, G & D mantiene contratos exclusivos con Empresa Americana,
sin embargo, estos se ven en un estado vulnerable ante la relacion entre Colombia y Estados

Unidos en cuestiones politicas y econémicas.

Por ultimo, se puede recalcar que teniendo en cuenta la evolucion de la empresa desde
su fundacion, esta ha adquirido cambios conforme su movimiento en el mercado fijandose en
el sector del micro aprendizaje en la aviacion. Tras diversos obstaculos G & D logré un contrato

de exclusividad con Empresa Americana centrandose en un mercado internacional.

1.2 Tipos de productos o servicios

Dentro del catdlogo de productos que ofrece G & D a sus clientes, se destaca el micro
aprendizaje donde trabaja de la mano con Empresa Americana y del cual no se ondea al
respecto debido a temas de confidencialidad con la compafiia. A pesar de ello, se puede
enunciar que las bases del servicio que brinda Gerencia y Disefio son las micro lecciones en
funcion de capacitar y certificar a pilotos, esto con base a los estandares aeronauticos

internacionales que se encuentran en diferentes ambitos de la misma industria.
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Otra manera de describir el tipo de producto que prestan al mercado, consiste en
entender que es el micro aprendizaje. El cual busca dentro de su estructura la fragmentacién de
contenidos y su posterior relacionamiento para generar modulos teméticos que derivan del tema
principal (en este caso, tema relacionado a la industria aeronautica). De esta forma, al poseer
el contenido se establece la clave del proceso de formacion, es decir, ¢qué se quiere aprender?
0 ¢que quiero que aprenda la persona que va a verse envuelta en las diferentes lecciones que se
construyan? Con esto en claro y con ayuda de un experto que guia a los desarrolladores en el
proceso de desarrollo de herramientas, estas permitirdn interactuar con contenidos previamente
fragmentados y escogidos para establecer una narrativa frente a la temética de aprendizaje.
Ofreciendo al mercado una dinamica y metodologia de aprendizaje completamente
personalizada al publico/usuarios a los que esté enfocado el curso. En gerencia y disefio, hacia
pilotos y demas actores que puedan requerir de estos conocimientos; para una escuela, por
ejemplo, este contenido iria ligado para los estudiantes del grado A o grado B, construyendo
un modelo de aprendizaje centrado al tipo de contenidos que verian en un aula de clase, como

lo es aprender sobre ciencias 0 matematicas.

Para concluir, el micro aprendizaje trabajado de cerca con la Empresa Americana
coopera en la preparacion de futuros pilotos dentro de la industria de la aviacion a través de

cursos que implementan el micro aprendizaje como modelo de ensefianza.
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1.2.1 Linea de producto

Gerenciay Disefio cuenta con cuatro tipos de productos que proporcionan a sus posibles
clientes, de los cuales se encuentran: Mercadeo y Publicidad encargado de establecer
estrategias con el fin de promover productos y/o servicios de manera satisfactoria hacia el
mercado objetivo. Imagen Corporativa, responsable de generar, consolidar y posicionar
diferentes tipos de marcas conforme al publico correspondiente. Desarrollo de Producto que
genera articulos y sistemas objetuales en funcién de las necesidades del proyecto en el cual se
desarrolla. Proyectos Especializados el cual propone trabajar en temas super especializados
como lo es el caso del aprendizaje en la aeronautica. En consonancia a esta Ultima linea de
producto, que es en la que actualmente Gerencia y Disefio se encuentra centrando sus esfuerzos,
todas las demas lineas de producto se encuentran suspendidas y sin nadie quién centre esfuerzos
en seguir desarrollando y trabajando en ellas. Debido principalmente al interés de G&D de

trabajar Unicamente con su linea de proyectos especializados.

1.2.2 Clientes

En la actualidad Gerencia y disefio cuenta Unicamente con un cliente, Empresa
Americana con quienes han mantenido un contrato de exclusividad frente a los diferentes

proyectos que le son encargados a Empresa Americana por parte de sus contratantes.

Hoy por hoy la empresa sostiene exclusividad con Empresa Americana manteniendo

su contrato vigente tanto para sus proyectos actuales como los del porvenir.
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1.2.3 Usuarios

Debido a la superespecialidad del trabajo de G & D los usuarios del producto entregado
por la empresa suelen ser pilotos comerciales y relacionados a la industria aeronautica y uso de

aparatos aéreos.

Los usuarios de los productos que ofrece Gerencia y Disefio se centran en pilotos en
formacion y aerolineas. Aunque cabe recalcar que gracias al adn de la empresa centrado
fuertemente en microlecciones, es posible que en el caso de ampliacion o desarrollo de nuevos
proyectos relacionados al aprendizaje en linea la empresa pueda adaptarse y tener otro grupo

mas grande de clientes y usuarios.

1.2.4 Competencia

G & D como empresa con sede en Colombia no cuenta con una competencia
realmente clara frente a su modelo de negocio en la produccion y disefio de lecciones de
microaprendizaje para la industria aerondutica. Ya que empresas como Coursera, E-Group o
Domestika centran sus modelos de aprendizaje y ensefianza en métodos tradicionales de

aprendizaje digital y a campos menos superespecializados.

Por ejemplo, el abordaje del método de ensefianza de plataformas como Coursera o E-

Group se focaliza en otros campos y disciplinas relacionadas a la contabilidad, Data Science,
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salud, negocios, entre otros. Cuya forma de aportar a su mercado objetivo se basa en
especializar y complementar estudios de quienes ingresan en su modelo de formacién (a
diferencia de G & D que centra el micro aprendizaje en capacitaciones especificas y
aprendizaje de componentes Unicos en el campo de la aviacién). Por otro lado, Domestika
tiene su forma de ensefianza ligada a la formacion de saberes técnicos de distintas
profesiones, como lo es aprender a programar en un sistema hasta a desarrollar habilidades en

animacion e ilustracion.

Ahora bien, lo mas cercano a competidores de G & D es una subseccién de las
academias de aprendizaje de las Fuerzas Aeroespaciales de Colombia (FAC) o ToT. La
primera siendo una empresa estatal colombiana que solo centra sus esfuerzos en la
capacitacion de sus pilotos en las maquinas militares aéreas del pais. Y el segundo, enfocando
su proceso de disefio de ensefianza a la simulacion de cabinas y escenarios de vuelo de
aerolineas comerciales, teniendo un mercado de nicho dentro del contexto empresarial de la
industria aeronautica.

Dentro del mercado nacional Gerencia y Disefio no posee una competencia directa
con respecto al microaprendizaje en el interior de la industria de la aviacion. Sin embargo,
organizaciones similares como Coursera, Domestika y ToT suelen ser su competencia mas

cercana gracias a usar modelos de aprendizaje similares.

1.3 Flujograma productivo
Internamente la compariia cuenta con un proceso SCRUM que le permite a las

diferentes plantillas ver el avance y proceso de las tareas que se estan desarrollando en la
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empresa. Esto facilitaa G & D modificar y dar paso a cambios en su proceso de produccion de
forma eficiente, adaptando su esquema principal a los diferentes estados y escenarios que se

puedan dar.

La plataforma en la cual lleva seguimiento de lo previamente mencionado es JIRA, ya
que esta pensada para la administracion y seguimiento de este tipo de procesos. Ahora bien,
comprendiendo los términos de confidencialidad firmados con Gerencia y Disefio solo se daré
abordaje a un esquema superficial del flujograma del proceso productivo para el desarrollo de
una micro leccion. Mismo que cuenta con una cadena de 23 eslabones dividida en 7 fases
denominadas como: Investigacion, Disefio de Ensefianza, Produccion de Gréficos, Disefio de

Interaccion, Control de Calidad, Entregado - Listo y Terminado - Archivado.

La fase de investigacion abarca del eslabon 0 al 4, aqui se recoge los distintos
contenidos y saberes que van a ser ensefiados mas adelante en el producto final. A continuacion,
esta la fase de Disefio de Ensefianza que centra su labor en identificar, determinar y clasificar
el uso de informacion recabada en la primera fase del proceso en los eslabones 5 al 8 para
planear el como se piensa exponer esta informacion para que su entendimiento sea el mas claro
posible para el usuario final; a su vez, es importante recalcar que estas fases iniciales trabajan
en estrecha relacion ya que son los que tienen mas cercania a los diferentes aparatos y aeronaves
en los cuales se busca capacitar a los pilotos, es por esto que esta fase suele contar con

profesionales especializados en esta u otras areas relacionadas al contenido aeronautico.
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Acto seguido, los eslabones 9 al 12 reciben la informacion filtrada por las anteriores
etapas del proceso para construir los elementos gréaficos necesarios para la elaboracion de la
micro leccion que se esté trabajando. A esta etapa llevara por nombre “Produccién de
Graficos”, aqui se hace uso de herramientas como illustrator, photoshop y rhinoceros para
reproducir con exactitud las estancias, ubicaciones y aparatos que hay dentro como fuera de
una aeronave comercial, adicionalmente en este punto se crean archivos de audio y similares
que se vayan a implementar. Enlazado a este proceso viene el trabajo de los siguientes
eslabones del 13 al 15, en esta fase se hace el disefio de interaccion apoyado en los diferentes
activos y materiales digitales creados anteriormente. En esta etapa del proceso se desarrolla el
cdmo se visualiza y se interactia con la micro leccion, para que durante su ejecucion los
contenidos sean faciles de aprender para los pilotos. En la siguiente fase que abarca del 16 al
20 es el control de calidad y de acabados de la leccion, se observa y se une a la totalidad del

capitulo que comprenda esa leccion para garantizar el resultado que seria el aprendizaje.

Por tltimo, estan las fases de “Entregado y Listo” y “Terminado y Archivado”. Como

lo indica el nombre, en estas fases ya el producto esta terminado y listo para ser entregado al

cliente.

Figural
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Diagrama aislado del proceso de disefio y produccion de lecciones dentro de G & D.
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Nota: Aqui es evidenciable como todo el modelo parte y es supervisado gracias a la

plataforma JIRA, conteniendo los procesos pertenecientes a cada eslabon.

En paralelo a este proceso SCRUM, la empresa G & D se apoya de registros diarios de
las actividades y tareas desarrolladas por la plantilla. Estos registros se llevan a cabo en una

tabla de datos del software de Excel y que sirven para validar lo hecho durante cada mes.

Este método paralelo da la impresion de no ser importante para el modelo ya aplicado,
pero sirve para que Gerencia y Disefio pueda identificar oportunidades y cuellos de botella del

proceso de forma mas focalizada en el personal que se encuentra dentro de Colombia.

Figura 2

Diagrama aislado del proceso de disefio y produccion de lecciones dentro de G & D.
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Nota: A continuacion, se visualiza como de forma paralela, el registro de actividades se lleva
a cabo en Microsoft Excel. La finalidad es llevar un seguimiento mas estadistico del proceso

que sirva como respaldo de lo visualizado en JIRA.

Ahora bien, una forma mas sencilla de visualizar el proceso se da tras dividir este en 13
etapas de las cuales 5 de estas suceden de forma simultanea (ver figura N°3). Siendo las
primeras fases de este flujo de trabajo las que tienden a requerir mas tiempo para su

culminacioén y asi dar paso a los siguientes procesos.

Figura 3

Flujograma simplificado del modelo de produccion.
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Nota: Este esquema busca facilitar el entendimiento del sistema de montaje al lector para que
asi comprenda sin la necesidad de la segmentacion por eslabones y equipos el proceso de

construccion de lecciones.
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Aunque cabe recalcar que debido al modelo Scrum que maneja la empresa, puede que
a lo largo de esta forma de produccion simplificada los cuellos de botella tiendan a cambiar,
siendo las etapas intermedias y finales aquellas que requieren méas tiempo para ser terminadas.
Siendo de esta forma como la empresa logra llevar con control su plan de actividades y
proyectos asignados con eficacia. Permitiendo ser flexibles y dindmicos en su propia toma de

decisiones.

1.4 Tecnologias, instalaciones y herramientas

G & D gracias al contrato de exclusiva y a su decision de especializar su
conocimiento en la soft de Office permite a la empresa una facil adaptacion a una plataforma
perteneciente a Empresa Americana que debe enormemente de la estructura y disefio de

Power Point.

Sumado al uso de esta plataforma (no es posible dar mas detalles sobre la misma por
contrato de confidencialidad), el uso de Excel es vital para la empresa para llevar a cabo
registro de sus procesos y hacer un analisis de big data de lo que sucede dentro de la
ejecucion de los proyectos en los que estén actualmente trabajando. En complemento a Excel,
se encuentra la plataforma Jira que permite a Gerencia y Disefio llevar un registro compartido
del estado del proyecto con su cliente Empresa Americana (al igual que la primera plataforma
mencionada su uso exacto no puede ser compartido en este documento més alla de mencionar

su uso para el seguimiento de actividades).

Por otro lado, también se hace uso de programas de modelado 3D para representar

elementos y aparatos que hacen parte de los contenidos de las micro lecciones. Ademas, se
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apoya enormemente de herramientas de disefio como lo son Adobe Illustrator y Photoshop,
los cuales son utilizados para la construccion de activos digitales clave que posteriormente

serén usados para su metodologia de aprendizaje.

Para concluir, debido a la profundizacion de la empresa en herramientas en el
software de Office, su manejo de diferentes programas de Adobe y el uso de su plataforma
digital Jira, ayudan a Gerencia & Disefio a mantener un seguimiento en sus labores de

cumplimiento con Empresa Americana.

1.5. Proyeccién de la empresa y prospectiva

A futuro Gerencia y disefio busca una forma de poder retomar el proyecto Red Guru e
implementarlo ya en el mercado. Aunque la empresa tiene un enfoque centrado en seguir su
crecimiento y modelo de negocios en conjunto al crecimiento y cooperacion que Empresa
Americana decida tener con ellos.

Como se puede evidenciar G & D desea reanudar con el segmento Red Gurd, no
obstante, cabe recordar que su crecimiento esta ligado a los proyectos en conjunto con

Empresa Americana.

1.6 Ecosistema empresarial
Ahora bien, Gerencia y Disefio cuenta mas alla de lo previamente mencionado con un
contexto corporativo que le permite consolidarse como la Unica empresa encargada de su

sector aqui en Colombia, como le permite moldearse acorde a lo que su mismo espacio y
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estructura se lo permite. A continuacion, se evidencia de forma total el entorno de G & D (ver
figura N°4).

Para la lectura de este mapa de relaciones vamos a dividir su lectura en los modulos
maés importantes: esencia / enfoque, modelo de trabajo, equipo de trabajo y Micro-
Aprendizaje. Partiendo de estos 4 pilares se daré la explicacion a la organizacion de esta

empresa.

Figura 4

Ecosistema del contexto empresarial de Gerencia y Disefio.
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Jp———

Nota: Laformaen cdémo los colores agrupan y separan conceptos dentro del mapa se cataloga
en verde (relacion con cliente estadounidense), azul (relacién con proceso productivo),
naranja (relacion con LMS y aprendizaje), rojo (relacion de estructura interna de la empresa),

morado (relacion del ADN de la empresa) y amarillo (niveles de disefio de la empresa).
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Para iniciar, la esencia y enfoque de G & D se encuentra fuertemente entrelazada al
disefio estratégico junto al Business Design (ver figura N°5). Con estos dos enunciados la
empresa busca una gestion de proyectos &gil, con la capacidad de hacer una planeacion
adaptativa de sus procesos para sus productos y con prioridad en las personas e interacciones

que Ileguen a tener durante su experiencia.

Figura 5

Relacién del ADN de la empresa.
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Nota: Aspectos como la decision de no trabajar con empresas colombianas, el disefio de las
3B (bueno, bonito y barato) y la forma de pensarse como empresa junto a sus valores esta

plasmada en este apartado.

Siguiendo el hilo de los 4 pilares de este ecosistema previamente mencionados, vemos
que hay una estrecha vinculacién con la forma en cémo piensan llevar a cabo sus proyectos
con su modelo de produccion (ver figura N°6). En este apartado, se cuenta con un esquema que

se retroalimenta de forma constante desde su inicio a fin, donde de ser necesario y gracias a la
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segmentacion de sus procesos, se puede ajustar el flujo de trabajo para que, si se presenta un
corto o cuello de botella durante el proceso de disefio la totalidad de la empresa se pueda
acoplar a los nuevos requerimientos y asi evitar crisis o problemas que se extiendan mas de lo
inicialmente previsto en la fase de planeacion (ver figura N°7).

Figura 6

Diagrama aislado del proceso de disefio y produccion de lecciones dentro de G & D.
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Nota: La forma en como estan contenidos los procesos de cada tarea en una sola
plataforma permite que se ajuste el modelo para que se termine potenciando aquellos

procesos que requieren mayor atencion.

Esta manera de atender a los cuellos de botella no seria posible si la plantilla del equipo
de trabajo no lo permitiera. Es importante mencionar que la empresa como lo dice su nombre
es fundamentalmente de disefio, es decir, que quienes estan encargados de producir, ejecutar,
supervisar y administrar tiempos son personas con conocimientos en el area del disefio. Por
esto, si se requiere reforzar algun proceso dentro del modelo de produccion, la “cadena de

montaje” puede ajustarse de forma versatil, cambiando de puesto de forma temporal a parte de
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los equipos de trabajo o en su totalidad para que hagan parte de los otros equipos y contribuyan

en aquellas actividades y tareas en las que estan trabajando (ver figura N°7).

Figura7

Estructura de los equipos de trabajo.
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Nota: El area roja de la empresa muestra como se divide la empresa internamente pero
también vislumbra las actividades que se llevan a cabo méas concretamente en el equipo de

Invent.

Y por ultimo pilar, del cual no se puede separar la empresa ya que hace parte de su
ADN actual y de lo que estan ahora enfocados en elaborar son las micro - lecciones que

producen para la empresa americana.

Figura 8

Estructura del modelo de trabajo en micro lecciones.
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Nota: Modelo de micro aprendizaje aplicado en la empresa G & D relacionado a la industria

aerondutica, donde se sitla su nicho de mercado.

En este Gltimo pilar cabe recalcar la importancia de conocer realmente qué es el micro
aprendizaje del cual surgen las lecciones que luego son producidas para ser entregadas a su
principal cliente. Como indicador general, el concepto de micro aprendizaje habla de un
modelo de ensefianza, cuya funcion principal es ayudar a adquirir conocimiento a partir de la
fragmentacion del mismo para su entendimiento. La estrategia que usa la empresa Gerencia y
Disefio parte de lecciones que se integran y relacionan entre si para reforzar la retencion de
informacidn a partir de herramientas digitales.

Es decir, la forma en como el ecosistema arroja informacién que se va relacionando

continuamente entre las diferentes areas no hace mas que demostrar que pese a lo adaptativo
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que pueden llegar hacer los procesos de produccion, de tamafio de plantilla y elementos mas
administrativos tienden a estar segmentados pero que requieren de forma constante de ellos

mismos para potenciar los productos que de la empresa salen al mercado.

1.7 Metodologias y herramientas de la empresa

De la misma forma en como se logra ver como la empresa G & D se estructura en un
esquema de relacion de sus diferentes factores en su escenario de accion, los productos que
derivan del proceso productivo de la empresa provienen de un trabajo estructurado bajo un

modelo definido que aplica diferentes metodologias.

En este caso, es facilmente evidenciable que la metodologia mas usada va ligada al
modelo Scrum, donde los procedimientos implementados en la empresa parten de: 1.
Comprender la magnitud del proyecto asignado, 2. Plantear una estructura, parametros y guias
de trabajo por tiempo (sean dias, semanas o meses) con el fin de delimitar el proyecto, 3.
Investigar sobre el conocimiento que se debe adquirir para desarrollar contenidos, 4. Designar
a los diferentes equipos de trabajo segmentos del proyecto (repartiendo aquellas partes
distribuidas acorde a la especialidad de cada grupo dentro de la empresa) 5. Revision
sistematica de los procesos de forma semanal, 6. Comprobar el estado del producto respecto al
punto namero dos, 7. Finalizacién y entrega del producto y por Gltimo, un procedimiento que
va de forma transversal a los que se encarga de reestructurar los procesos de trabajo acorde al

flujo de actividades del proyecto con respecto a cuellos de botella que se llegue a presentar.
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Para hacer més facil el entendimiento de cada fase se dard una aclaracion de cada una

a continuacion:
1. Comprender la magnitud del proyecto asignado: Como punto inicial, la parte
encargada del disefio estratégico de la empresa (William y Liliana) se encargan de
recibir el proyecto, definir con el cliente que es lo que se busca, cual es el tiempo

que se estima para su desarrollo y cudl sera el entregable final.

2. Plantear una estructura, parametros y guias de trabajo: En este segundo punto
se basa en planificar el trabajo de la empresa. Ya que en el punto anterior se acuerda
un tiempo estimado para el proyecto, el trabajo aqui visto va de la mano en analizar
los procesos de la empresa por parte de sus distintos grupos de trabajo y asi ajustar
la estructura de la empresa para desarrollar los entregables acorde al tiempo

designado.

3. Investigar sobre el conocimiento que se debe adquirir para desarrollar
contenidos: Esta fase ya hace parte de los procesos relacionados a la produccién y
aungue aun conserva parte de la planeacion del modelo de trabajo. Aqui se busca e

indaga en toda aquella informacién que se requiere para producir el producto.

4. Designar a los diferentes equipos de trabajo segmentos del proyecto: La forma
en como trabaja Gerencia y Disefio va acorde a fragmentar las actividades para que
estas puedan ser asignadas aquellos grupos que poseen un caracter diferenciador

con respecto al de los otros. Es decir, entregar a produccion de graficos todo lo
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relacionado con aquellas imégenes y renders que se necesitan para la construccion
de la leccion. De esta forma a cada departamento se le es asignado un grupo de

tareas e insumos para desarrollar y colaborar en la produccién del proyecto.

5. Revision sistematica de los procesos de forma semanal: El desarrollo de las
tareas debe ser constantemente monitoreado para mantener y controlar que lo
producido por cada equipo se alinee a los pardmetros y guias establecidas en el
punto nimero dos. De no ser asi, este punto se focaliza en notificar a los grupos que
no estén siguiendo los lineamientos del proyecto para que corrijan su forma de

trabajo y asi se produzca unidad en los entregables.

6. Comprobar el estado del producto: Este punto puede llegar a ser confuso por su
similitud con el quinto de la lista. Pero este se diferencia respecto al anterior en que
este se produce en etapas finales del proyecto, donde la totalidad o la gran mayoria
de los entregables ya han sido finalizados para comprender el estado de estos y su

pertinencia en conjunto.

7. Finalizacién y entrega del producto: Si el punto nimero seis logra terminar
satisfactoriamente se da paso a una ultima revision del producto (conjunto de micro

lecciones) para ser entregado al cliente.
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Si todo sale acorde a lo planeado durante las 3 primeras fases de este método de trabajo
no haré falta recurrir a la fase denominada como “transversal” y que no hace parte de las siete

anteriores.

En el caso de que presente un error, dafio, mala prevision, recortes en tiempos o
similares, la empresa cuenta con una herramienta de sondeo (microsoft excel y registros
internos) para determinar en cual(es) proceso(s) entrar a intervenir para evadir extender
tiempos y por consiguiente costos. La forma que se ha encontrado para atacar este tipo de
situaciones consta de instrumentalizar a la plantilla (altamente adaptativa a las distintas fases
de un proyecto) para que ingresen apoyar y a reforzar en la cadena de produccion gracias a que
en su gran mayoria la empresa esta conformada por disefiadores, que pese a estar especializados
en diferentes areas debido a sus conocimientos, conocen las bases y son féciles de capacitar en
aquellos procesos hermanos.

Para finalizar, la empresa cuenta con un par mas de herramientas que ayudan a
fortalecer sus procesos de creacion. Entre estas estan sus modalidades de trabajo presencial y
virtual. La primera garantizando que dado el caso de una intervencion inmediata en el proceso
por parte de la parte gerencial y de control se pueda llevar a cabo de forma rapida y efectiva
(esto también aplica en el modo virtual pero la primera area de intervencion se da en las
oficinas). Y el modo virtual que segun los tiempos que decida tomar la empresa, permita seguir
trabajando en diferentes procesos en horarios que no son comunmente relacionados a una
jornada laboral habitual, evitando que los empleados e involucrados pierdan tiempo
relacionado a transporte u otros que se dan en el modo presencial. Adicionalmente, la empresa

cuenta con canales de contacto que no complejizan la comunicacion entre equipos, permitiendo
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que aquella informacién valiosa para la produccion de lecciones llegue de forma directa a cada

persona dentro de la empresa.

1.8 Disefio en la empresa

El disefio en la empresa de Gerencia y Disefio es evidenciable en cada uno de los
equipos de la empresa, mas cabe recalcar, que el accionar de este disefio se encuentra
directamente enfocado en el nivel operativo de la empresa. En otras palabras, lo que usualmente
es el aspecto creativo mayoritariamente asociado a la profesion se termina dejando en un
segundo plano, en contraste con aquellas habilidades y saberes técnicos propios del disefio y
de la profesion de disefiador industrial. Esto se debe principalmente a que G & D no centra sus
esfuerzos en crear nuevos productos que se diferencien de lo ge ya hacen, sino, de reforzar su
proceso y asi ganar una ventaja competitiva frente a su competencia; desarrollando proyectos
similares gracias a su principal cliente y mejorando constantemente las fases de planificacion,
desarrollo y de acabados para que sus productos terminan siendo aln mas relevantes y

competitivos.
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2. DIAGNOSTICO DE LA PRACTICA

2.1 Enfoque de disefo y planes de actividades

G & D lleva el disefio a cada area de su empresa, esto sin importar en cual se especialice.
Los elementos visuales realizados por el area de graphics son quienes producen una parte de
los componentes méas importantes de las micro lesiones que Gerencia y Disefio entrega a sus
clientes, estos cumplen la funcion de mejorar el entendimiento en sus usuarios finales dando
una perspectiva mas realista en cuanto a su futuro desempefio en la industria aeronautica. La
experiencia es otra area la cual G & D planea con mucho detalle, puesto que la interaccion
entre la plataforma y el piloto debe ser satisfactoria, por ello el micro aprendizaje esta
organizado de tal manera que toda la experiencia resulte coherente, accesible y centrada en el
usuario, permitiendo asi una asimilacion més efectiva del contenido y una mejor preparacion

frente a los retos reales del entorno aeronautico.

2.2 Enfoque de disefio en la empresay area a la que pertenece

Las funciones del disefiador industrial dentro de Gerencia y Disefio pasan a estar ligadas
a las necesidades del proyecto en el que se esta trabajando actualmente dentro de la empresa.
Aunque en este caso, el disefiador se encuentra principalmente en el grupo de disefio Invent,
encargado del disefio Ul y montaje de las lecciones en la plataforma de aprendizaje de la
empresa norteamericana. Agrupando la informacion recabada y archivos digitales finalizados
de procesos anteriores del flujograma de trabajo para desarrollar el contenido final que sera
entregado a los clientes (pilotos/aerolineas). Es decir, que su grupo de funciones estan

relacionadas con el cumplimiento de los estdndares de calidad que maneja G & D maés la
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necesidad de producir contenidos comprensibles para los futuros “lectores” y “estudiantes” de

las lecciones.

En adicion y relacionado a lo previamente dicho (el area y funciones de trabajo varian
acorde a lo que se requiera dentro de la empresa en ese mismo instante). El disefiador industrial
también tiene las funciones de programar y producir esquemas, material digital o similares en
el equipo de Smart Objects. Ya que esta area se apoya enormemente en herramientas de
software tales como Adobe illustrator o Adobe photoshop, el disefiador industrial se ve capaz

de trabajar y ser parte de las tareas que son designadas al equipo de SMO.

Como aclaracidn, en el equipo de SMO no se hace produccion de elementos gréaficos
dentro de la empresa, esta labor se lleva a cabo en el equipo de Graphics (area al que también

podria aplicar el disefiador ya que goza conocimientos en modelado 3D y render).

Es decir, originalmente el disefiador fue contratado para el area encargada del disefio
Ul, pero gracias a los conocimientos y habilidades blandas que adquiere el disefiador dentro de
su proceso de formacidn, este puede desempefiar tareas en diferentes equipos dentro de la

empresa si la gestion del proyecto asi lo necesita para apoyar el progreso de las actividades.

2.3 Rol del disefio y sintesis del plan de actividades
G & D es una empresa la cual se centra en el disefio, si bien es cierto que convergen
diferentes ramas, todas sus areas trabajan en conjunto para llevar a cabo un mismo producto.

Para poder cumplir con dicho objetivo Gerencia y Disefio utiliza la metodologia scrum, famosa
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en la gestion de proyectos que se basa en un trabajo agil que conlleva al trabajo en equipo y
que a su vez la entrega productos sea de forma eficiente. Lo anterior le permite a la empresa
adaptarse en cuanto a los requisitos que se les soliciten, considerando que no posee una
estructura rigida de trabajo y que los criterios generales que manejan generan micro tareas que

en cuanto se acoplan dan los resultados que posteriormente entregan a Empresa Americana.

Adicionalmente, el fuerte lazo que tiene la empresa con el disefio estratégico lleva a
que actividades mayoritariamente consideradas en el disefio tradicional como la fase de
bocetacion, construccién de planos técnicos, prototipado y semejantes pase a un segundo plano.
Ya que las bases giran en torno agregar valor por medio de una planificacion de las actividades
que diferencian el trabajo realizado por la empresa de otras, garantizando rapidez, eficiencia y

calidad en el proceso.

En conclusion, Gerencia y Disefio es una empresa que se enfoca en que el disefio se
encuentre en cada una de sus areas pero que en conjunto se llegue a un mismo objetivo, esto

debido a su metodologia implementada.

2.4 Conocimientos y habilidades que tiene el rol de disefiador como valor diferencial en
el campo de accion en la empresa
El rol diferenciador que el disefiador desempefia dentro de Gerencia y Disefio se

sustenta en lo adquirido a lo largo de su carrera universitaria.
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Dentro del ejercicio académico la atencion al detalle distingue un boceto o idea en un
disefio de calidad, por ello los proyectos realizados dependen de una precision en cuanto a la
investigacion, conformacion o producto. Esto justificado por una materia en el semestre, sin
embargo, los estudiantes dentro de su proceso de aprendizaje deben aprender la autogestion,
ya sea en los diversos trabajos que deben realizar como en sus actividades fuera de la
institucion, esto ayuda grandemente a una organizacion eficiente con tiempos de entrega

determinados.

Tomando en consideracion lo anterior, hay que destacar el aprendizaje adaptativo
contemplando el mismo trabajo del disefiador al lograr adecuarse ante nuevos retos,
herramientas o fuentes de informacion dado que su principal funcién radica en aprender
constantemente de su entorno.

El manejo de un segundo idioma es importante en todos los aspectos, en este caso ayuda
a la apertura de nuevas oportunidades laborales, adquiriendo conocimiento nuevo sin dejar que
la barrera del idioma sea un problema. A nivel educativo, la institucion promueve que el
disefiador obtenga como minimo B1 en inglés con lo cual pueda desempefiar diversas

actividades.

Si bien el relacionarse es una habilidad que se deberia desempefiar en cualquier ambito,
dentro del disefio industrial se convierte en una base para ejercer proyectos y que dentro de la
empresa G & D se convierte en algo fundamental para la comunicacion exitosa de todas las

areas.
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En resumen, las habilidades que posee el disefiador que aportan valor a la empresa se
establecen en lo aprendido principalmente durante su preparacion profesional, dichas aptitudes
se reconocen como la atencién al detalle, la autogestion, aprendizaje adaptativo, dominio del
inglés y relacionamiento con el entorno, estos en convergencia dan como resultado el aumento

de valor en los productos y servicios que ofrece Gerencia & Disefio.

2.5 Habilidades y conocimientos necesarios en la préactica

Para la realizacién de la préactica empresarial dentro de Gerencia & Disefio el
practicante debe contar con ciertas habilidades que le permitan llevar a cabo un trabajo
satisfactorio dentro de los cuales se encuentran: en primera instancia la atencion al detalle, la
cual es importante al tener que mantener altos y rigurosos estandares a los productos que
proporcionan. El sentido estético compete a todas las areas que G & D maneja, lo que conlleva
a que sitla una marca y reconocimiento personal teniendo en cuenta los clientes con los cuales
trabaja. Al realizar diversas tareas dentro del area de invent o tarea adicional, se requiere que
el disefiador sepa manejar dichas asignaciones conforme a la prioridad de ellas con el derecho

de elegir cual realizar primero.

Una de las bases para el desempefio exitoso de G & D es su dominio con diversos
softwares, lo cual esperan que en su mayoria el disefiador haya aprendido a lo largo de su
carrera, dichos programas como Adobe illustrator, photoshop y productos office generan
confianza y entendimiento rapido a las tareas que se le asignen. Sin embargo, es su proceso de
adaptabilidad a nuevas plataformas lo que potencia el trabajo en conjunto con las demas areas

de la empresa. A su vez, se destaca la forma de pensamiento de los disefiadores y como han
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desarrollado su pensamiento mecanico para la ejecucion de actividades, el pensamiento
tridimensional para aportar en aquellas areas de disefio que requieran de construccion de
modelos y renders en el trabajo (a la vez que se usa para disefiar lo que sera visualizado en la
pantalla de los usuarios/clientes que accedan a las lecciones) y el pensamiento abstracto que
permita discernir en aquellos momentos que no se acoplen a la estructura de trabajo planteada
en primer lugar, facilitando una comunicacion con otros grupos para asi retroalimentar lo hecho
hasta el momento. Por Gltimo, esta el dominio del inglés, esto debido a que Gerencia y Disefio
en la actualidad labura con Empresa Americana una empresa norteamericana de habla inglesa,
el dominio del idioma ayuda a que tanto las micro lecciones como las retroalimentaciones sean

de manera satisfactoria con un entendimiento bilateral.

Para concluir, el disefiador debe contar con habilidades como lo son la atencidn al
detalle, sentido de la estética, autogestion, manejo de diferentes software y dominio del inglés,

estos le brindan comodidad y confianza a la empresa a la hora de realizar sus productos.

3. DIAGNOSTICO FORMATIVO

3.1 Andlisis del plan de estudios

A lo largo del desarrollo de la carrera profesional, el plan de estudios se convierte en la
columna vertebral del crecimiento del disefiador industrial proporcionando herramientas y
conocimientos que a futuro le serviran para la implementacion de proyectos. Esta guia fue
disefiada con el objetivo de que en cada etapa se reforzara cada aspecto necesario para formar

a un nuevo profesional capaz de afrontar las demandas del mercado ademas de contar con las
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capacidades y habilidades de su sector. De esta forma se hizo un repaso al plan de estudios

PEPA del 2020 aun vigente para la carrera de Disefio Industrial para el afio 2025.

Dentro de este documento se hace la aclaracion del perfil de ocupacién profesional,
siendo este el de proyectista, capaz de desarrollar proyectos por medio de esquemas
tradicionales para la ejecucion de un proyecto o de modelos y puntos de actuacién alternativos
que apoyan sus esfuerzos en toda clase de recursos de investigacion, construccidn y exposicion

de elementos tecnolégicos y/o digitales.

Como proyectista, se abre un abanico de areas donde la intervencién del disefiador
puede entrar a ejercer su profesion como lo es Comunicacién y servicios; Educacién y cultura;
Mobiliario y espacios; Medios e interfaces; Estado y sociedad; Tecnologia y Produccion, entre
otros. De esta forma, sea cual sea el contexto en el que se vea envuelto el disefiador de la Tadeo,
este sea capaz de actuar de forma transversal en los procesos inmersos en cada escenario.
Siendo capaz de identificar oportunidades, definir objetivos y etapas de trabajo, de desarrollar
e implementar herramientas de trabajo, sumado al planteamiento, validez y comprobacién de

la(s) propuesta(s) desarrollada(s), hasta las etapas de produccién y comercializacion.

La Universidad de Bogota Jorge Tadeo Lozano orienta su programa de Disefio
Industrial en tres rutas de profundizacion que comprenden la linea objeto, de interaccion y de
contexto. Mismas que tienen por finalidad aportar a la formacion de cada estudiante de una
forma maés personalizada, permitiendo seleccionar uno o mas talleres de cada ruta para

especializar su perfil acorde a los conocimientos y habilidades que buscan desarrollar cada ruta.
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Ruta Objeto: Encargada principalmente de fortalecer habilidades y de adquirir mayor
conocimiento en el desarrollo objetual de un producto. Es decir, orienta sus esfuerzos en
desarrollar artefactos de caracter material, comprendiendo aquellos requerimientos de

espacialidad, produccidn, ciclo de vida, ergonomia y normatividad para su elaboracion.

Ruta Interaccion: Orientada en comprender las interacciones de los usuarios con los
productos analogos o digitales, esta ruta busca desarrollar habilidades para entender y elaborar
experiencia que vayan acorde al grupo de usuarios que vayan hacer uso de los artefactos y
dispositivos disefiados; comprendiendo su contexto, cultura 'y demas factores que caracterizan

su forma de interactuar con su entorno.

Ruta de contexto: Busca comprender de forma sistémica las dinamicas sociales de un
contexto especifico. Propone enfoques criticos que sugieren formas de intervencion que

transformen la relacién del ser humano con su entorno fisico y social.

Abarcando asi estos tres ejes tematicos, se abre paso a comprender de forma mas

detallada cual es el perfil de disefiador de la Tadeo.

3.1.1 Asignaturas que fortalecieron el pensamiento critico en disefio para
proponer y aportar a los procesos empresariales
A su vez, en el plan de estudios se puede rescatar la relevancia de las asignaturas

cursadas en el programa. Mismas que han contribuido a formar pensamiento critico en
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ambientes donde se necesita el accionar de un disefiador. A continuacion, se adentrara en cada
una explicando su peso dentro de la formacion y por qué contribuye a los procesos

empresariales.

e Disefio e innovacion 1y 2
El planteamiento de la clase en torno al syllabus del curso 1 iba enfocado a
desarrollar aquellas habilidades que se consideran innatas, pero requieren de una estructura
para potenciar su uso. Fue asi como en este curso se trabajo sobre como potenciar procesos de
pensamiento a través de esquemas que daban una guia de como aplicarlos en un proyecto,
generacion de ideas junto con su posterior analisis para aplicacion. De esta forma lo que

buscaba el primer curso era allanar las bases para los contenidos vistos en el segundo curso.

Ya en la segunda clase, el objetivo iba encaminado en proseguir con todas estas
técnicas, aunque implementando un escenario de proyecto ligado a un contexto real. Haciendo
uso de la mirada ya mas propositiva del disefiador, la intencidn del curso era agrupar nuevos
conocimientos que se vinculen con empresas, organizaciones, instituciones y normativas
locales como internacionales para la generacién de modelos de negocio viables. Incluyendo

una mirada innovadora, resolutiva y sostenible en el proyecto u producto.

e Procesos del disefio industrial 3
En este taller el objetivo es el de adquirir aquellas habilidades y destrezas mas
orientadas a procesos técnico operativos. Procesos que abarcan desde entender ritmos de

trabajo, cadenas de produccidn, esquemas organizacionales y division del trabajo importantes
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para la realizacion de cualquier proyecto y producto. Sumando conocimientos transversales
que permiten conocer el estado y uso de maquinaria acorde a los factores de produccion u otros
determinantes criticos como el tiempo, mano de obra, logistica de transporte, almacenamiento,

entre otros.

e IPG practicas

El primer taller de practicas o Investigacion de Proyecto de Grado por sus siglas,
permite trabajar en simultaneo en una variedad de proyectos que se trabajan en conjunto con
empresas nacionales. Ademas de trabajar con la ruta de Tadeo en Territorio, donde se trabaja
a su vez con comunidades en la resolucion de problematicas o identificacion de oportunidades
de disefio con el fin de ayudar y complementar en sus comunidades. Siendo este taller
importante para la adquisicion de conocimientos en técnicas de recopilacion de datos,
desarrollo de herramientas y ejecucién de cronogramas para la elaboracién exitosa de distintos
proyectos que ocurren de forma simultanea. Permitiendo que el disefiador fortalezca
habilidades de resolucion de problemas, produccion y, ante todo, de pensamiento sistémico
para la caracterizacion de cada proyecto en su escenario para asi llegar a una implementacion

oportuna dentro del contexto trabajado.

Cabe recalcar que, en su conjunto, estas asignaturas permiten dentro del plan de
estudios tener una formacion integral del disefiador; ya que promueven el pensamiento critico,
estratégico y sistémico utiles en un entorno empresarial, ademas de fortalecer habilidades

técnicas y operativas. De esta forma se consolida un perfil de Disefiador Industrial con
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capacidades de intervenir en diversos entornos empresariales, institucionales y sociales con

criterio y responsabilidad.

3.1.2 Asignaturas que permitieron construir una estructura de pensamiento en
disefio

Al realizar un anélisis de las distintas asignaturas del programa, es clave mencionar
cuales fueron importantes dentro de la formacion para el desarrollo de estructuras de
pensamiento ligadas al disefio. Por esto, se resaltan los siguientes cursos debido a su peso y

contribucion en esta estructura de pensamiento.

e Fundamentacion bésica
Pese a no ser una asignatura en concreto, el conjunto de estas dentro del programa de
disefio industrial busca familiarizar al estudiante con aquellos conocimientos, métodos y
problemaéticas esenciales que dan forma al Disefio Industrial, introduciendo ademéas nociones
clave como qué es disefio, objeto, espacio, creacién, visualizacion, arte y comunicacién
esenciales en cualquier producto, los cuales sirven como base para las asignaturas de
Fundamentacion Especifica. Estas asignaturas brindan una primera aproximacion a los

conceptos fundamentales del disefio, orientados hacia una perspectiva proyectual.

e Representacion
Los tres cursos de representacion con los que cuenta el programa buscan ensefiar un
conglomerado de técnicas de representacion grafica analoga y digital, que permitan formalizar

conceptos, ideas y prototipos en modelos graficos y tridimensionales.
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e Procesos del Disefio Industrial
El objetivo de estos talleres, es el de adquirir y reforzar habilidades tedrico operativas
de procesos técnicos que se desarrollan en espacios de taller. Sumergiendo a los estudiantes en

distintas técnicas de produccion ligadas al tipo de materiales usados en cada proyecto y técnica.

e Factores Humanos
Estos espacios buscan comprender al usuario desde sus caracteristicas antropométricas
y ergondmicas, proporcionando herramientas para identificar las dimensiones corporales que
inciden de manera directa en las actividades y en la forma en que se utilizan las propuestas de
disefio. Aunque, también se hace una aclaracion a esto Gltimo debido a que se interna en
aquellos elementos y factores que pueden llegar afectar al usuario de forma sensitiva.
Aprendiendo conceptos clave como manejo de luz, texturas, colores, olores, entre otras

combinaciones para garantizar un disefio 6ptimo y acorde al contexto y sus requerimientos.

e Disefio e innovacion
Nuevamente mencionada, la asignatura cuenta con un fuerte peso en el programa
debido a su syllabus, centrado en estimular, desarrollar y potenciar habilidades que todo
disefiador deberia interiorizar para la ejecucion de cualquier proyecto en el que se ve inmerso

para contribuir con una mirada sistémica y propositiva.

e Teorias del disefio industrial 3
Las asignaturas de Teorias buscan fomentar una comprension teorica de referentes

bibliograficos relacionados al Disefio Industrial, ademas de indagar en aquellas dinamicas
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sociales en las que este interviene o puede llegar a intervenir. Su enfoque parte del interés por
fortalecer una actitud reflexiva y propositiva en los futuros disefiadores, promoviendo una
lectura critica y analitica del pasado de la profesion a través de diversas voces que enriquecen
la comprension historica del oficio. Aunque hago énfasis en la tercera y Ultima teoria debido a
su objetivo de expandir los horizontes de la profesion, demostrando la capacidad del disefio
industrial de actuar en escenarios tan dispares como abiertos que se escapan de la comprensién
tradicional de la disciplina. Denotando la importancia del Disefio Industrial como una profesion
capaz de comprender cualquier contexto, poblacion y escenario para la construccion de una

solucién.

e Taller de Actividad y objeto
En este taller se busca que los estudiantes comprendan y construyan un proyecto que
responda a una necesidad de un grupo a partir de un producto objetual. Fortaleciendo la
comprension de artefactos, prototipos y modelos analogos que sean funcionales, que a su vez,
cumplan con elementos de construccion acorde a la actividad con la que se disefia el objeto.
Buscando que el disefiador proponga de una forma innovadora, practica y sostenible un

producto final que esté listo para su fase de produccién.

e Taller de mediaciones
Este taller fomenta en los estudiantes a esclarecer esas conexiones derivadas del uso de
interfaces u objetos en diferentes actividades. Facilitando herramientas que permitan entender
qué tipo de acciones comunicativas se llevan a cabo durante la puesta en escena de un producto

interactivo. Permitiendo a los disefiadores comprender no sélo el objeto sino a sus usuarios
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finales, garantizando asi un desarrollo de la actividad propuesta en los proyectos de manera
Optima.
e Taller Vertical de movilidad
El objetivo de este taller es disefiar un producto evidentemente ligado al tema de
movilidad humana, aunque en un anélisis mas exhaustivo, nos permite condensar, entender e
interpretar flujos humanos y actividades humanas acorde a sistemas masivos integrados en
nuestras ciudades. Reinterpretando el disefio objetual para atender a estas dinamicas sociales

presentes en nuestro y diferentes contextos.

e Investigacion Proyecto de Grado Précticas
Retomando lo previamente dicho en el punto anterior sobre esta asignatura. Lo
destacable de este taller se sitla en centrar al disefiador en un proceso de investigacion y de
produccion que lo ubica como proyectista en distintos proyectos simulados con ayuda de
empresas, dando ese componente empresarial fundamental para esta asignatura. En adicion,
permite incorporar nuevas Yy distintas metodologias a la par que herramientas de investigacion

en los distintos campos de accion.

e Curso Proyecto de Grado Practicas empresariales
CPG Précticas tiene como finalidad que el estudiante desarrolle una vision sistémica de
su rol como disefiador dentro de un entorno empresarial, mas especifico en la practica
profesional a la cual éste haya aplicado; reconociéndose como un proyectista capaz de
identificar problematicas y plantear soluciones de disefio que respondan a altos niveles de

complejidad y a las necesidades de la empresa.
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Adicionalmente, se elaboré una tabla (ver figura N°9) para comprender diferentes
aspectos de la formacion profesional del estudiante acorde a los diferentes talleres con sus
respectivos proyectos realizados. Esto con el fin de analizar diferentes categorias vitales para
Ilevar a cabo un proyecto como proyectista, entre estas se halla la fundamentacion del proyecto,

identificacion de variables, herramientas de investigacion, entre otros.

Figura 9

Tabla de evaluacion de distintos proyectos cursados.
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Nota: En la presente tabla se evalta del 1 al 5 la aplicacién de la categoria e indicadores en
el disefio de los distintos proyectos cursados por el estudiante durante su tiempo de estudios

en la Tadeo.

Pese a un caso puntual dentro de los proyectos elaborados durante el curso de los distintos
talleres, es notable ver que en su mayoria las fases iniciales en recoleccion de informacion y su
posterior anélisis resultan siendo vitales para el desarrollo de herramientas y propuestas que
cumplan con las necesidades de cada caso. Esto debido al enfoque de los distintos talleres y
asignaturas del programa que buscan fortalecer este tipo de competencias y habilidades en los
estudiantes para desarrollar todo tipo de proyectos sin sufrir reprocesos derivados a una

investigacion superficial de los factores que intervienen en los escenarios de proyecto.

3.1.3 Metodologias aprendidas que aplica a los procesos de disefio usados en la
empresa

Pese a la importancia de la implementacion de metodologias que fomenten en los
espacios laborales actitudes proactivas, investigativas y propositivas para captar todas aquellas
oportunidades de intervencion que se dan en las empresas. En la practica de Gerencia & Disefio
debido a su modelo de trabajo, sumado a sus acuerdos de confidencialidad limita el actuar de
los disefiadores a intervenir directamente en la empresa, por esa razon los resultados tan bajos
en categorias de investigacion, anlisis de informacion, implementacion y desarrollo de

herramientas de comprobacion y prototipado (ver figuras N°10 Y N°11).
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Por contraparte, es notable la implementacion y aprendizaje de nuevas metodologias de
trabajo. Esto es por el aprendizaje y aplicacion del modelo Scrum mas el uso de metodologias
aplicadas al modelo de trabajo, enfocadas en la realizacion de actividades mencionadas en la
practica. Aunque cabe recalcar, que este cimulo de métodos y procedimientos no van dirigidos
directamente a procesos de investigacion o de andlisis como se podria esperar, ya que el
objetivo no es investigativo sino de produccion y consolidacion de trabajos. Siendo reconocible
en la forma en cdmo los disefiadores inmersos en esta practica han aplicado diferentes métodos
para lograr cumplir con sus diferentes obligaciones en un entorno digital y a distancia,
agregando el factor de uso apropiado del tiempo de trabajo; ya que la empresa no recomienda
mas no cuenta con un horario laboral tradicional que limite a ciertos bloques de horas al dia al
practicante a ejercer sus funciones, logrando tener una flexibilidad horaria semanal limitada al

namero de horas minimas requeridas.

Figura 10

Tabla de evaluacién del uso de categorias clave en G&D.

PROYECTO DE INVESTIGACION

nomere:  Andrés Camilo Gomez Bothia

empress:  Gerencia & Disefio INVESTIGACION

ANALISIS DE INFORMACION
USO DE METODOLOGIAS
DISENO DE HERRAMIENTAS

DESARROLLO DE PROPUESTAS
HERRAMIENTAS DE COMPROBACION
PROCESQO EVALUARDE1AS PROTOTIPADO
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Nota: De las siete categorias clave para elaborar un proyecto de investigacion en un ambiente
empresarial, es notorio como en el escenario de gerencia y disefio solo se hace uso de

metodologias, aunque ligadas al producto final mas no de investigacion.

Centrando la atencién en la figura N° es notorio como de los 27 indicadores de
evaluacion de procesos en un proyecto investigativo en la empresa de G&D, hay 3 holguras
remarcables donde procesos de consulta, trabajo en equipo y de comprobacion del producto
terminan siendo fundamentales en los procesos de desarrollo de contenidos LMS y de micro

contenidos.

Figura 11

Tabla de evaluacion de distintos proyectos cursados.
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Nota: En conclusion, dentro del conglomerado de indicadores es posible ver que las
metodologias aprendidas dentro de la empresa en conjunto con las adquiridas durante el
proceso de formacion académico en la Tadeo, se hace constante e importante el desarrollar
metodologias de trabajo ligadas al tiempo, trabajo en equipo y comprobaciones del producto

final, mas alla de su comercializacion.

3.1.4 Procesos y herramientas aprendidas dentro de la formacion que aportan
conocimiento a la préactica

Dentro de aquellas herramientas que ayudaron a potenciar los procesos que se llevan a
cabo en la empresa de Gerencia y Disefio, que cuyo uso en teoria debe ser parte de los saberes
de un disefiador industrial es el dominio del software de Adobe. Las diferentes actividades en
las cuales se trabaja dentro de la préctica beben enormemente de elementos y bases de estos
programas. El uso de las herramientas proporcionadas por estos softwares y los alcances mas

las prestaciones que ofrecen a los disefiadores.

El porqué de mencionar este aspecto primero antes de los usuales programas de disefio
que permiten modelar objetos o de los procesos de estructuracion, desarrollo y consolidacion
de un proyecto se debe a que atn en Colombia el disefio industrial es una carrera que se piensa
y compara dentro de una empresa como si fuera disefio grafico (caso realmente erroneo). Y
esto mismo sucede en la empresa de G & D, que ha centrado su forma de disefio mas alla del
disefio estratégico en primera parte en el disefio de elementos graficos 2D que sirvan para
alcanzar el objetivo de la empresa que es dar un contenido de aprendizaje web de facil

recordacion.
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En adicion, y ya retomando lo que se considera como programas de disefio industrial
“tradicionales”, la implementacion de programas de modelado como rhinoceros, blender,
fusion 360, keyshot, entre otros permite que dado el caso (dentro del contexto empresarial de
gerencia y disefio) la construccion de contenidos 3D que hace la empresa para sus lecciones se
pueda llevar a la realidad. Puesto que, debido a lo especifico del tema en el que la empresa
trabaja (industria aeronautica) se debe alcanzar un realismo en los modelados que solo un
disefiador industrial con conocimientos en programas de modelado y render puede llegar hacer,
manteniendo estandares, disefios e interacciones originales de lo que se reproduce internamente

en la empresa.

Por ultimo, la estructura mental del disefiador y procesos que determina después de un
andlisis sistémico de un proyecto es fundamental para que el disefiador dentro de la practica
gestione el nimero de tareas que le son asignadas diaria y mensualmente. Que si bien no se
equipara al planteamiento de un modelo y esquema de trabajo macro en cuestion de los
proyectos que maneja la empresa, permite que el disefiador se familiarice en escenarios mas
practicos que usualmente son facilmente omitidos dentro de una plantacion a gran escala.
Conocimientos de gestién que provienen de lo ensefiado en la academia en materia como

procesos del disefio industrial o los talleres de proyecto.

En forma de cierre, el disefiador previamente ha de desarrollar habilidades en aquellas

herramientas ligadas en mayor medida al campo gréafico (illustrator y Photoshop), en aquellos
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programas de modelado y en tener una metodologia de trabajo que permita llevar procesos

flexibles en el quehacer de actividades.

3.1.5 Competencias de aprendizaje y rol del disefiador formado a través del
proceso de aprendizaje académico
En cuanto a las competencias que se han venido construyendo dentro del aprendizaje
académico de la Tadeo, se puede resaltar las siguientes:
1. Gestion de proyectos: Capacidad de trabajar en un espacio (sea virtual o
presencial) que demande atencion a diferentes procesos simultaneos en

relacion al tiempo y actividades.

2. Adaptabilidad: Habilidad de ajustar su modelo de trabajo de forma répida
y &gil en funcién de cumplir con el proyecto asignado sin entrar en retrasos

o demoras por la imposibilidad de adaptacion al cambio.

3. Atencidn al detalle: Aptitud del disefiador en la que él esté orienta su vision
en los mas minimos detalles que son importantes para mantener una
identidad clara en la composicion del proyecto. Es decir, es capaz de
entender de forma clara las claves y determinantes de un proyecto para asi

mantener su linea de disefo intacta.

4. Escucha activa: Facultad para recibir informacion por parte de otros y de

normativas para Su posterior implementacion sin llegar a solicitar
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nuevamente la misma informacion, facilitando el flujo de informacion clara

y concisa.

5. Comunicacion: Importancia en transmitir informacion relevante para un
equipo de trabajo o empresa de forma clara. Esta va estrechamente ligada a

la forma con el punto anterior y viceversa.

6. Gestidn del tiempo: Capacidad de distribuir actividades, tareas, proyectos
y aspectos de la vida cotidiana de forma eficiente durante el dia y en especial

en la jornada laboral.

7. Trabajo a distancia: Habilidad de desarrollar las mismas tareas que se
realizan en un espacio fisico / presencial sin perder eficiencia en la ejecucion
de trabajos o presentar retrasos debido no aplicar de manera correcta canales
de comunicacién y de informacion de la empresa o por agentes externos que

entorpecen el desarrollo de actividades.

8. Resolucién de problemas: Solucionar en poco tiempo o de la forma mas
efectiva aquellas incidencias que aparezcan durante el proceso. Logrando
proponer y corregir desde los parametros iniciales todo aquello que no
estuvo en primer lugar planeado para que el estado del proyecto no se vea

afectado.
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Todas en su conjunto son habilidades que se desarrollan en el ambito de la academia 'y
contribuyen de enorme manera en el rol del disefiador ya en su campo laboral. También hay
que comprender que la academia termina de estructurar y dar métodos a los estudiantes en
competencias y habilidades blandas tales como la creatividad, sintesis de ideas y trabajo bajo
presion. Ejes clave para llevar a cabo cualquier proyecto de disefio y en este caso de disefio
industrial. Ya que fomentar habitos para potenciar el pensamiento creativo en conjunto con
métodos que extienden el tiempo de generacion de ideas es vital para luego ser proactivo en
escenarios laborales. A su vez, en relacion con la generacién de ideas, es relevante el uso de
espacios de convergencia y divergencia de las propuestas en relacion a los determinantes que
se establezcan y asi no limitar ideas o por otro lado implementar ideas cuya realizacion

implique complejizar procesos, incluso su nula puesta en préctica.

Para finalizar, el rol de disefiador que deriva del aprendizaje académico va ligado a la
busqueda de un profesional capaz de intervenir en procesos clave y proyectos de forma agil y
adaptativa con una gran capacidad de gestionar los mismos acordes a las circunstancias del
contexto, tiempo y determinantes que envuelve lo relacionado a un proyecto que precise de una

aplicacion activa del disefio industrial.

3.2 Vacios de conocimiento y de competencias identificados en la practica y estrategias
de resolucion

De los desafios mas importantes del desarrollo de la practica de en Gerencia y Disefio
es la adaptacion a un nuevo programa o motor de disefio Ul aplicado por la empresa.

Usualmente el disefiador consta con una base de conocimientos en diversos programas de la
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industria tales como illustrator, photoshop o procreate para el disefio gréafico y de programas
paramétricos o de renderizado como fusién, rhino lumion o blender; pero dentro de una
empresa tan especializada a un nicho de mercado concreto, donde la implementacion de
tecnologias es mas recelosa, la aparicion de programas nativos de estas empresas y en este caso
de G&D lleva a que el practicante deba capacitarse de forma répida y efectiva en estos.

Otra cuestion a tener en cuenta dentro de los vacios de conocimiento presentes, es el
uso continuo e iterativo de documentos Excel. Esto debido a que parte fundamental de la
comunicacion, registro de tiempo laboral y otros factores resultantes de la ejecuciéon de
proyectos de la empresa quedan registrados en este formato; el mas minimo error puede derivar
en un problema administrativo y de ejecucion de los procesos grupales, por lo que conocer,
hacer uso constante y consciente de estos formatos ayuda a mitigar errores logisticos en la

cadena de eslabones de Gerencia y Disefio.

3.3 De disefiador de sistemas a disefiador de procesos, identificacion de escenarios de
proyectos en la practica

En el escenario de trabajo y enfoque del disefiador de Gerencia y Disefio va enfocado a
cumplir con metodologias de trabajo que agilicen y garanticen la entrega de contenidos en un
perfecto estado acorde a los estdndares internos de la empresa; desarrollando asi una mirada
critica y especializada en la atencion al detalle de un producto final. Ademas de ser lo
suficientemente adaptable para contribuir en otros equipos de la empresa, supliendo asi
necesidades no previstas en la fase de planeacion y garantizando una union cinética con los

comparieros de diferentes areas para la resolucion de procesos internos de la empresa.
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4. ESCENARIO DE PROYECTO

4.1 ldentificacion de oportunidad y problemaética

En Colombia seglin el Ministerio de educacion “...Ia educacion se define como un
proceso de formacidén permanente, personal cultural y social que se fundamenta en una
concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes.”
(Sistema Educativo Colombiano, s. f.). Es decir, que mas alla de ser un derecho, se convierte
en una herramienta de formacion que le permite a cada ciudadano desarrollar y construir
saberes de diferentes areas incluyendo lo social y cultural para formar parte de la sociedad
colombiana. Pero pese a esta definicidén y objetivo por parte del gobierno, mas el aumento al
presupuesto a la educacion que vio de 2023 a 2024 una inversién en méas de 12 billones de
pesos hasta alcanzar a los 70 billones para ese afio, los resultados de aprendizaje hayan
presentado a nivel nacional evidencian que el alcance y nivel de educacion para los
colombianos no resulta ser el mismo. Y su impacto termina disminuyendo con relacién a que
tan apartado este de los nucleos urbanos y de regiones como la andina, pacifica y del caribe
acorde a los datos recopilados por el LEE (Laboratorio de Economia de la Educacién) de la

Pontificia Universidad Javeriana.

En adicion a los datos recabados por LEE, el ministerio de educacion de Colombia en
colaboracion con la OCDE en 2016 publicé “Revision de politicas nacionales de educacion.
La educacion en Colombia "es un libro que nos habla de los retos del sistema educativo
colombiano, tales como lo son el gasto publico anual por cada estudiante (ver figura N°12) o

la tasa de supervivencia escolar acorde a edad y ubicacion geografica (ver figura N°13).
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Factores que desembocan en un agudo problema educativo de saberes considerados basicos en
la formacion de jovenes en Colombia. Y aln mas preocupante es el porcentaje de estudiantes
de 15 afios que repiten por lo menos un afio escolar en Colombia, siendo la mas alta entre paises
como Uruguay, Argentina, Chile o Per(; y estando por encima del promedio de numero de
estudiantes repitentes de la OCDE (ver figura N°14).

Datos més que preocupantes si entendemos los demas conflictos y factores que suceden
a diario en el pais. Trayendo a colacion que la educacién es un derecho para todos los
colombianos y un deber por parte del estado mencionado por el ministerio de educacion.

Figura 12

Gasto publico anual en instituciones publicas por estudiante en Colombia 'y
paises seleccionados (2011).
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Nota: De “Gasto publico anual en instituciones publicas por estudiante en Colombia y paises
seleccionados (2011)” por Mini Educacion, 2016. Revision de politicas nacionales de
educacion. La educacion en Colombia, figura 1.8, p. 49

(https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-356787_recurso_1.pdf).



KLU: Aprende, comparte y transforma. 70

Es a su vez notorio, que pese al gasto en educacion, el gasto anual por cada estudiante
sea el menor en relacion a paises hermanos como México o Brasil. Adicionalmente, es
remarcable el desempefio en pruebas nacionales como las pruebas SABER obtenidos por los
estudiantes en relacion al tipo de escuela a la cual asisten, siendo evidenciable peores resultados

en instituciones publicas que en instituciones privadas (ver figura N°15).

Figura 13
indices de supervivencia escolar.
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Fuente:: MEN (s. d.), "La desercion escolar”, documento sin publicar, Ministeno de Educacion Nacional,
Bogotd, www.mineducacion.gov.co/l1621/articles-293659 archivo pdf abe.pdf.

Nota: De “Indices de supervivencia escolar de un grupo de estudiantes colombianos, por
edad y ubicacion” por MinEducacion, 2016. Revision de politicas nacionales de educacion.
La educacion en Colombia, figura 4.2, p. 230

(https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-356787 recurso 1.pdf).



https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-356787_recurso_1.pdf

KLU: Aprende, comparte y transforma. 71

Figura 14

Proporcion de estudiantes de 15 afios de edad que repitieron por lo menos un

afo, PISA 2012.
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Nota: De “Proporcion de estudiantes de 15 aiios de edad que repitieron por lo menos un ario,
PISA 2012 por Mini Educacion, 2016. Revision de politicas nacionales de educacion. La
educacién en Colombia, figura 3.1, p. 152 (https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-

356787 _recurso_1.pdf).

Figura 15
Desempefio en las pruebas SABER 5y 9 por tipo de colegio/escuela y ubicacién (2009, 2012

y 2013).



KLU: Aprende, comparte y transforma. 72

& Privado rural B FPrivado urbano & Pablico wrbano @ Pdblico rural

Purbuacicn meclio emprodbos S50

A A e L]

i 1
SN SOU SUU (NNY NUNUS SO (- [N OO N ORI O SO SRRSO 1 TUON SO . WO O o
1 H ' ! : H ! H ' '

o 2oz P oamy o2 1oz §oams | 2000 o2 | o2ms f o200 B o2z o2

- ' [ - 5
Girado 5 i Grado 9 Grado 5 Crado §

Lenguaje Materndticas

Fuenie: MEN (2013a), "OECD-Colombia education and skills accession policy review: Country
background report”, Minsteno de Educaciin Macional, Bogota,

Nota: De “Desemperio en las pruebas SABER 5 y 9 por tipo de colegio/escuela y ubicacion
(2009, 2012 y 2013)” por Mini Educacion, 2016. Revision de politicas nacionales de
educacion. La educacion en Colombia, figura 3.2, p. 163

(https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-356787_recurso_1.pdf).

Y es alin mas interesante si cruzamos los datos de los resultados en la prueba saber con
el nimero de instituciones educativas en Colombia de caracter publico y privado acorde al
numero de poblacion estudiantil al que acogen (ver figura N°16). Siendo mayor el nimero de
entidades y sedes de educacion publica frente a la privada, que es a su vez la que absorbe la

mayor demanda de estudiantes en el pais.
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Figura 16

NUmero de sedes escolares y estudiantes (2014).

Sedes escolares Estudiantes
Educacidn Educacdn Educadin Educacion
plblica privada plblica orivada Total
TOTAL 44.416 6.575 6.434.700 1.065.987 7.500.687
Por nivel de educacidn
Basica primaria 43738 £.399 3735902 640 822 4.376.724
Basica secundaria 10,814 3418 2598798 425165 3123963
Por metodologia
Tradicional 16.255 6.542 5.260.949 1.061.978 6322 97
Tradicional y flexible 1.104 12 298506 251 3.7
Eszcuela Nueva 25.318 15 569.525 1.282 570.807
Citross modelos flexibles 1.739 i 305720 156 305 876
Educacian étnica 2588 1 169792 1 164.793
Por ubicacion

Urbana 978 6.256 4.568.827 1.007 453 5.576.285
Rural 34,695 319 1.B65.873 58.529 1.924.402

Mota: la educacion pablica incluye las alternativas que reciben financiacion plblica (escuelas v colegios
pablicos, escuelas concesionadas v matriculas contratadas). Mo es posible totalizar la cantidad de sedes
escolares por tipo de prestacion y nivel educativo ya que podrian ser incluidas en més de una categoria.

Nota: De “Numero de sedes escolares y estudiantes (2014)” por MinEducacion, 2016.
Revision de politicas nacionales de educacion. La educacion en Colombia, tabla 3.1, p. 147

(https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-356787_recurso_1.pdf).

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede ondear acerca de la importancia del
conocimiento como herramienta dentro del desarrollo integral de los jovenes en Colombia, mas
especificamente del conocimiento histérico nacional e internacional con el fin de generar a
futuro conciencia y responsabilidad social.

Para entender la historia de nuestro pais es fundamental remontarse ante las raices de

los conflictos que han marcado el territorio y con ello comprender de manera critica los
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acontecimientos vistos desde diferentes perspectivas, lo que a futuro genera responsabilidad
social y memoria colectiva. Ademas, el contexto internacional ayuda a contextualizar los
acontecimientos en un entorno global donde cada factor esta conectado con otro y a su vez
brindando diversas dinamicas educando a los jovenes con lecciones importantes como la
libertad, la igualdad, la reconciliacion y la memoria. El conocimiento encontrado en la historia
ayuda a fortalecer los mecanismos de participacién en los jovenes aportando positivamente en
la democracia y en el rumbo del pais en los proximos afios, que contribuye en la mejora del
mismo tanto en sus politicas como en la influencia en el cambio de la cultura y en la educacion
Si entendemos que la forma de impartir educacién en el pais es mayoritariamente tradicional
tanto para estudiantes de entidades publicas como privadas, ¢por qué no implementar un
modelo diferente que contribuya en la formacién de los cientos de miles de jévenes que se
encuentran hoy en las aulas colombianas?, ; Una comprension diferente de saberes puede tener
un mayor impacto en la ensefianza de los mismos? Ahora bien, ¢La implementacién de un
modelo de micro aprendizaje de las mismas caracteristicas de G & D puede contribuir en una
mejor ensefianza en este tipo de entornos escolares?

Ciertamente es un reto desarrollar un modelo semejante al de la empresa de Gerenciay
Disefio que enfoque su atencidn en un escenario aparentemente tan distinto como lo es un aula
de clase. Pero, es por el tipo de datos previamente mencionados y por lo investigado del modelo
de micro aprendizaje que una intervencion en pro de la ensefianza de contenidos educativos
puede llegar a ser beneficiosa para la poblacion estudiantil colombiana. Ademas de poseer un

potencial pedagogico enorme para la creacion de contenidos acorde a las necesidades actuales.
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4.1.1 Areas vinculadas con la oportunidad identificada

La oportunidad identificada para asi desarrollar este proyecto estd estrechamente
vinculada al sector académico, enfocandose en el aprendizaje de contenidos provenientes de
los derechos bésicos de aprendizaje del gobierno nacional para instituciones educativas.
Concretamente, en contenidos de basica secundaria para estudiantes de noveno grado. La
seleccion de esta tematica comprende los resultados de pruebas de conocimiento, nimero de
estudiantes repitentes de ciclos escolares y el desarrollo de actividades escolares bajo formatos

académicos tradicionales que afectan de forma sistemaética a los jovenes y su nivel educativo

4.1.2 Indicadores de afectacion del escenario sugerido

El englobar a toda una poblacion estudiantil en un mismo curso puede llegar afectar la
cantidad y calidad del contenido que se pretende impartir o ensefiar en un aula; y lo mismo
podria llegar a pasar con la aplicabilidad del modelo, no porque esto no pueda ser acoplable a
distintos grados escolares, sino por la escala a la que se pretende aplicar, ya que los contenidos
que ve un joven cursando grado 5 no son iguales que los de un chico que este en décimo u
once. En primer lugar, por el objetivo o interés de ensefianza de cada etapa; por la complejidad
implicita del tema a ensefiar o el conocimiento previo necesario y que ha venido siendo
formado por el pasar de cada curso.

Por esto, se decidid hacer uso de las guias sobre los Derechos basicos de aprendizaje
por parte del gobierno nacional y de la pagina web Colombia aprende, ya que segun su propio
portal “Los DBA, en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un
area particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncion de unos conocimientos,

habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural e historico a quien aprende. Son
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estructurantes en tanto expresan las unidades basicas y fundamentales sobre las cuales se puede
edificar el desarrollo futuro del individuo.” (Derechos Basicos de Aprendizaje | Colombia
Aprende, s. f.). Es decir, permiten segmentar el campo de accion del disefiador para establecer
mejor su grupo objetivo y los requerimientos del mismo.

Por esto y para dar inicio a la consolidacion de una propuesta, se decidid trabajar con
una poblacién estudiantil de basica secundaria de grado noveno. Y hacer un repaso sobre
distintas categorias que entran a intervenir directamente en el proceso de ensefianza de los
alumnos en este curso académico. Para ello se hizo la construccion de una tabla evaluativa con
cinco categorias basicas junto a su definicién para determinar el estado actual de la ensefianza
y adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes (ver figura N°17). De las cuales se
tiene la comprension de conceptos vistos en clase, aplicacion del conocimiento, participacion
activa por parte de los estudiantes, organizacion y estudio por fuera tanto dentro de las clases
y, por ultimo, uso de recursos y tecnologia que sirva de apoyo a los temas expuestos en las

clases.

Figura 17

Evaluacion de aprendizaje.
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Comprension de
conceptos

Definicion

Capacidad de entender los
conceptos impartidos en
clase.

No entiende los
conceptos clave vistos
en clase por el
profesor.

- = IHSUfiCiE"tE

3 - Aceptable

Entiende solo partes
basicas y necesita del
profesor.

Comprende lo
esencial con ayuda de
profesor.

Comprende bien con
| poca ayuda del
profesor.

77

e -

Comprende
profundamente y
puede explicarlo sin
ayuda.

Aplicacion del
conocimiento

Capacidad de utilizar lo
aprendido para resolver
problemas o situaciones

No puede aplicar lo
aprendido o le cuesta
enormemente.

Aplica lo aprendido
incorrectamente o con
errores graves.

Aplica lo aprendido
con apoyo del
profesor o en

ejemplos simples.

Aplica lo aprendido
en diversos contextos
con facilidad.

Aplica lo aprendido en
nuevos contextos con
creatividad.

Participacidn activa

Nivel de involucramiento en

clases y actividades

Mo participa o estd
desconectado.

Participa poco o solo
cuando se le pide.

Participa de manera
regular.

Participa con interésy
contribuye al grupo.

Participa
proactivamente y
enriquece el
aprendizaje de otros.

Organizacion y estudio

Habilidades para planear,
organizar el tiempao y
prepararse para aprender

No tiene habitos de
estudio.

Tiene habitos
desordenados.

Tiene una rutina
bésica de estudio.

Organiza bien su
tiempo y recursos.

Tiene estrategias
efectivas y constantes
de estudio.

Uso de recursos y
tecnologia

Capacidad de buscar,
seleccionar y utilizar
materiales o herramientas

No utiliza herramientas
o materiales de
estudio.

Usa pocas
herramientasy
materiales de estudio
sin eficacia.

Usa algunas
herramientas y
materiales de estudio
de forma bésica.

Usa herramientasy
materiales de estudio
variados con criterio.

Integra tecnologia y
herramientas y
materiales de estudio
de forma autdnomay
critica

Nota: La tabla busca agrupar estas categorias para establecer un diagnéstico general del

“escenario proyecto”.

Una vez construida esta matriz, se busco entrevistar a una muestra de 48 estudiantes

de noveno grado de instituciones con metodologias de aprendizaje tradicionales y flexibles

para conocer en qué punto estas categorias estan siendo aplicadas en contextos educativos o

mas precisamente en aulas de clase (ver figura N°18).

Figura 18

Evaluacion de aprendizaje después del ejercicio.
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Comprension de
conceptos

Definicion
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Capacidad de entender los
conceptos impartidos en

clase.

No entiende los
conceptos clave vistos
en clase por el
profesor.

3 - Aceptable
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e -

Entiende solo partes
bésicas y necesita del
profesor.

Comprende lo
esencial con ayuda del
profesor.

Comprende bien con
poca ayuda del
profesor.

Comprende
profundamente y
puede explicarlo sin
ayuda.

Aplicacion del
conocimiento

Capacidad de utilizar lo
aprendido para resolver

No puede aplicar lo
aprendido o le cuesta

Aplica lo aprendido
incorrectamente o con

Aplica lo aprendido
con apoyo del
profesor o en

Aplica lo aprendida
en diversos contextos

Aplica lo aprendido en
nuevos contextos con

problemas o situaciones enormemente, errores graves. . . con facilidad. creatividad.
ejemplos simples.
Participa
R ——— Nivel de involucramiento en| No participa o estd Participa poco o solo | Participa de manera |Participa con interésy| proactivamente y
articipacion activa
B clases y actividades desconectado. cuando se le pide. regular. contribuye al grupo. enriguece el

aprendizaje de otros.

Organizacion y estudio

Habilidades para planear,

organizar el tiempo y

prepararse para aprender

No tiene habitos de
estudio.

Tiene habitos
desordenados.

Tiene una rutina
bésica de estudio.

Organiza bien su
tiempoy recursos.

Tiene estrategias
efectivas y constantes
de estudio.

Uso de recursos y
tecnologia

Capacidad de buscar,
seleccionar y utilizar

materiales o herramientas

No utiliza herramientas
o materiales de
estudio.

Usa pocas
herramientas y
materiales de estudio
sin eficacia.

Usa algunas
herramientas y
materiales de estudio
de forma bésica.

Usa herramientas y
materiales de estudio
wvariados con criterio.

Integra tecnologia y
herramientas y
materiales de estudio
de forma auténoma y

critica

Nota: Después del ejercicio de preguntar a la poblacién muestra de 48 estudiantes sobre
queé tanto se aplicaba cada una de las categorias se obtuvo la siguiente calificacion al

proceso formativo que tienen en sus clases.

Donde el promedio de los resultados arroja que, en aquellas categorias de comprension
y aplicacion de conocimientos vistos en clase, los saberes son aplicados de forma superficial y
con persistencia de problematicas para desarrollarlos. Dentro de lo observado también fue
posible identificar que en aquellas teméticas donde hay una previa repeticion de contenidos o
refuerzo de los mismos, la comprension del tema visto en clase aumentaba frente a un tema de
conocimiento que recién era introducido.

Por otro lado, la percepcion del grupo en categorias clave como la organizacion y
existencia de habitos de estudio sobre contenidos de clase cae drasticamente, revelando una
calificacion deficiente por parte del grupo. Ademas de recalcar una interaccion escasa en
espacios de clase, limitando intervenciones o actividades colaborativas exclusivamente cuando

se solicita.
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4.2 Objetivos del proyecto

Objetivo General:

Disefiar una herramienta de aprendizaje cuya estructura pedagdgica esté apoyada en el
micro aprendizaje y que facilite la comprension critica de los hechos historicos y las
implicaciones sociales de la Masacre de las Bananeras, dirigido a estudiantes de educacion
media que estén cursando grado noveno.

Objetivos Especificos:

e Identificar lo sucedido durante la masacre de las bananeras y aquellas metodologias
de micro aprendizaje que fortalezcan la ensefianza de jovenes de bésica secundaria o
bachillerato.

e Disefar capsulas de microaprendizaje breves y accesibles que aborden los eventos,
actores y consecuencias del hecho histérico de manera clara bajo la estructura de un
modelo de micro aprendizaje previamente planteado.

e Desarrollar una herramienta que alivie la carga cognitiva y facilite la comprension,
retencién y analisis de sucesos bajo un esquema de microaprendizaje.

e Elaborar una interfaz cuyo disefio visual y de navegacién potencien el proceso de
recordacion y comprension de informacion de cada tema.

e Evaluar la efectividad de los recursos a través de pruebas con los estudiantes,
recopilando informacion para mejorar contenidos y experiencia de aprendizaje.

e Adaptar el modelo para que pueda ser usado en otro tipo de contenidos que no

pertenezcan al area de ciencias sociales.
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4.2.1 Disefio metodolégico y herramientas de investigacion

Para este proyecto se adoptd una metodologia de cardcter mixto, centrando en un
enfoque cualitativo, esto permitié entender el contexto y escenario de la oportunidad de disefio
desde distintas perspectivas. El propdsito fue comprender las practicas pedagogicas
implementadas, asi como las vivencias, percepciones y necesidades de los estudiantes y sus
docentes. Es asi como, fue posible identificar oportunidades de mejora en el disefio de
experiencias de aprendizaje, particularmente mediante el uso del micro aprendizaje
fundamentado en principios cognitivo-constructivistas. Para ello, se dividié este proceso en

tres fases:

1. Encuesta diagndstica: Para conocer el estado actual, Se aplicd una encuesta
con preguntas tanto cerradas como abiertas a los estudiantes de curso de noveno
grado. Esta herramienta busco identificar su nivel de satisfaccion con las clases,
su percepcion sobre la claridad de los contenidos, el uso de recursos, su
participacién en las actividades y sus preferencias respecto a formatos y
dindmicas. La informacion obtenida permitié detectar necesidades formativas
especificas tales como una necesidad de estructurar y organizar un esquema de
refuerzo y aprendizaje por fuera de clase. Adicionalmente, sobre la busqueda
de una participacion activa frente a los contenidos, debido a la poca
socializacion o intervencion de los alumnos frente a los contenidos que se

suelen impartir en el salon de clases.
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2. Entrevista al docente: Para obtener una vision detallada y concreta del proceso
de ensefianza y aprendizaje de nuevos contenidos se llevd a cabo una entrevista
semiestructurada con el docente a cargo, a fin de conocer la organizacion del
curso, los criterios utilizados en la planeacion de los contenidos, y las
metodologias que emplea en clase. Asimismo, se exploraron sus percepciones
sobre el uso de herramientas digitales, los retos que enfrenta y su apertura a
implementar nuevas estrategias como el microaprendizaje. De lo cual se logro
extraer el interés de ensefiar de forma dindmica contenidos de ciencias sociales,
ya que, dentro de los retos a enfrentar es visible la densidad de los temas
abordar, mas la dificultad de hacer un proceso de retroalimentacién individual
debido al numero elevado de estudiantes, limitando asi el numero de
intervenciones por estudiante y teniendo que estructurar acorde a las
dificultades del grupo. Por ultimo, enfatizo el interés de desarrollar actividades
de refuerzo y profundizacion de los temas dentro y fuera de la clase que

contribuyan a llevar a cabo nuevas maneras de impartir conocimiento.

3. Mapeo de la experiencia del estudiante (Journey Map): Para obtener una
vision detallada de aquello que pasa durante las actividades que lleva a cabo el
estudiante a lo largo del dia, asistencia a institucion educativa y el curso, se
construyd un journey map que representd las distintas etapas, pasando desde
que inicia el dia, al del proceso aprendizaje en su lugar de estudio, desde el
primer contacto con los contenidos hasta la evaluacion, su regreso al hogar y

realizacion de actividades de ocia y académicas. Esta visualizacion permitid
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identificar momentos en los que se generan emociones negativas como
frustracion o desconexion, entre estas, en aquellas fases donde se ven obligados
a repasar contenidos vistos en clase con fines evaluativos. Aunque es importante
también destacar que no solo se ve este punto de inflexion cuando hay una fase
evaluativa posterior al refuerzo, también la neta profundizacién de contenidos
vistos superficialmente tiende a frustrar y generar desconexion de los
estudiantes frente al curso; agudizado mayormente por tiempos de realizacion
superiores a 30 0 45 minutos, propiciando el espacio adecuado para ocasionar

un burnout.

Gracias a la combinacion de estas técnicas, fue posible construir una comprension
holistica de la dindmica de ensefianza-aprendizaje observada que se suele llevar a cabo en aulas
de bésica secundaria. Esto sirvié de base para disefiar una propuesta metodoldgica que busca
transformar la experiencia del estudiante mediante una intervencion pedagdgicas mas
dinamica, flexible, iterativa y, sobre todo, capaz de optimizar al maximo los tiempos de

exposicion al contenido para su posterior recordacion.

4.2.2 Aplicacién de herramientas de investigacion y conclusiones
Con la finalidad de seguir con este escenario y de plantear una propuesta, se hizo uso
de los instrumentos previamente descritos para entrar aun mas a fondo en el contexto y asi

entrar a disefiar a partir de una base lo suficiente solida para estructurar el proyecto.
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Para dar inicio, dentro del proceso de investigacion y aplicacién del journey map, fue
evidenciable un par de etapas que afecta positivamente al desempefio de actividades durante y
por fuera de clase relacionadas a la adquisicion y profundizacion de contenidos. Pero en primer
lugar se centr6 la atencidn en el segmento perteneciente a las actividades llevadas a cabo

durante clase (ver figura N°19).

Figura 19

Fragmento del journey perteneciente a una clase visto desde la perspectiva de un alumno.

Conoentrasian Apurada

Nota: En este fragmento del dia de un estudiante, es posible evidenciar que en las Gltimas
fases de la clase empieza a decaer el estado de confort del estudiante. Curiosamente esta

ligado a tres puntos clave: profundizaciéon, evaluacion y tarea.

Del ejercicio de journey map se logré extraer:
e Durante el transcurso de una clase tradicional bajo métodos de ensefianza

habituales, los estudiantes no presentan algun pico de interés o de satisfaccion por
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atender a la clase. En otras palabras, el interés por el curso puede llegar a variar
acorde a distintas variables como tipo de contenido, docente u otros.

e Es en las actividades finales de la clase donde empiezan a generarse “dolencias”,
en su mayoria, generadas por actividades evaluativas. Que conducen a que las
emociones predominantes en esta fase sean de angustia, preocupacion y confusion.
Posiblemente el detonante de la actividad que busca evaluar lo aprendido de los
anteriores 30 a 40 minutos de clase.

e Lasactividades de casa o tareas resultan siendo otro de los factores de incomodidad
dentro y fuera del salén de clases. Ya que cuando el estudiante regresa a casa, su
curva de emociones baja cuando tiene que iniciar la actividad destinada a

produccion de tareas y trabajos (ver figura N°20)

Figura 20

Fragmento del journey perteneciente a la fase de casa.

Desplazamienta Liegada a¢asa Merienda Comid: i Darmir

120 minuas S-10minutas 30 minutes 60 minutes 40-120 minutes F0minutes B0 minutes 30minutes Indisfinide

Fundamental para Acencién 2 las diferentes:

H 4 dis. Di
. tipa de idad alllegar 3l euin atoda costa profesares sobretemas de.
12 .

d panida yllegada. deseanso. pot
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Nota:

En este fragmento del final del dia de un estudiante es evidenciable que su estado de

emociones tiende a ser mayoritariamente positivo con respecto al fragmento de estancia en

clases.

Por otra parte, y evidenciando el comportamiento que toma el estudiante respecto a su regreso,

estancia en casa y actividades que desarrolla en ella, el punto critico que afecta

significativamente su estado de emociones es la realizacion de trabajos o tareas asignadas en

su horario de clases. Este comportamiento y emocidn negativa contrasta si se observa que

aquellas actividades anteriores en conjunto con las posteriores a la continuacién de tareas y

actividades académicas son actividades que generan en el estudiante emociones positivas.

Conclusiones preliminares

Una posible intervencion que alivie este tipo de dolencias sin tener que
reconfigurar el esquema de clases podria empezar por la organizacion y disefio de
actividades, tareas y trabajos que son asignados en las distintas clases para ser
elaboradas en casa, fomentando una estrategia de aprendiza autonoma que contribuya
a fortalecer el desarrollo de estas actividades. Pensando a su vez, en su aplicabilidad y
adaptabilidad en casa como en salones de clase, promoviendo asi una continuidad
pedagdgica entre ambos espacios, permitiendo que los estudiantes sigan desarrollando

habilidades, adquiriendo contenidos y fortaleciendo conocimientos previos.

A su vez, es visible la falta de conexidn entre trabajos y demas actividades de

casa con respecto a las clases, mismas que generan estos puntos criticos en el journey
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map donde el estudiante se siente desconcertado, angustiado y preocupado.
Posiblemente a la falta de conexion y de relacion con los contenidos vistos en clase
durante su jornada académica. Comprendiendo que esta fragmentada en distintas areas

con distintos temas que el estudiante debe aprender.

4.3 Desarrollo de la propuesta

De esta forma y partiendo de las conclusiones preliminares anteriores, la necesidad de
optimizar la forma en que los estudiantes gestionan sus conocimientos, tareas y actividades
tanto en casa como en el aula de sus instituciones educativas, surge la propuesta de disefar
una herramienta o aplicativo digital pedagdgico. De esta forma, se busca facilitar la
organizacion, desarrollo y seguimiento de las actividades de los estudiantes incluyendo la
figura del profesor dentro de este entorno. Permitiendo un aprendizaje dinamico y conectado a
los contenidos vistos durante y después de clases, garantizando el desarrollo de actividades,
promoviendo un aprendizaje autonomo por fuera del aula pero facilitando al equipo docente
hacer un seguimiento del alcance de sus estudiantes con respecto al contenido visto para su
posterior retroalimentacion y actuacion en una busqueda de mejorar, fortalecer o potenciar su

proceso académico.

Para ello se planteo el desarrollo y posterior uso de cuatro fases que permiten al modelo
complementar los contenidos que sean introducidos dentro del aplicativo, que cuyo uso esta
pensado para ser usado en casa después de la jornada de clases. Acorde a lo visto en el journey
map, el desarrollo de actividades en clase puede llegar a ser frustrante para los estudiantes, pero

en estos espacios gozan con el pleno acompafiamiento del profesor, a diferencia de cuando
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estan en sus hogares y se ven en la tarea de desarrollar sus actividades académicas tales como
tareas, talleres, entre otros. Mismas actividades que no estan enfocadas ni acompafiadas y que
terminan siendo actividades inconexas a las clases y sus contenidos, perdiendo asi la opcion de

vincular y fortalecer lo aprendido.

De esta manera, disefiar una herramienta digital (aplicacion) que pueda ser usada por
jovenes en sus hogares, a la par que los profesores generan contenidos relacionados con la clase

que permiten desarrollar los contenidos y reforzar puntos clave del aprendizaje.

4.3.1 Comportamiento tedrico de la propuesta

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, el microaprendizaje se encuentra
intrinseco en la estructura de la aplicacion. Dentro de los cursos de Klu, se encuentran 4 fases
que llevan el proceso de conocimiento del estudiante de los cuales se desarrollaron teniendo en
cuenta las necesidades, posibilidades de mejora y complementar el proceso de formacién con

apoyo de profesionales.

1. activacion

En esta primera fase se busca preparar al estudiante para poder realizar el curso y
comprender sus contenidos. Es por esto que al ingresar en la leccion el apartado visual busca
ser lo suficientemente “amigable” para captar la atencion del usuario, esto por medio de una
interfaz con colores frios y no transgresores al 0ojo humano. Haciendo uso de los codigos de
color HEX ( Referencia del codigo: #RRGGBB) de un azul medio #00489A y un color

semejante al azul turquesa con el codigo de color #5DEOEG6 (Ver figura N°21), y su posterior
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combinacion y degradado con intencion de generar una identidad visual propia del aplicativo
KLU (ver figura N°22). Ademas de garantizar una dominancia del color blanco #ffffff para

evitar saturar el canal visual y permitir contrastar la informacion vista en la pantalla del celular.

Figura 21
Codigos de color base de KLU.

00489A 100 %

@) soeoes 100 %

Nota: Uso de codigos de color junto a su porcentaje de opacidad.

Figura 22

Fusion o degradado colores KLU.

Nota: Uso de codigos de color para generar degradado.

A su vez, esta primera fase en términos de contenido cuenta con apartados especificos
que no solo hablan de contenidos préximos a ver sino de aquellos vistos previamente que
pueden llegar a contribuir significativamente en el desarrollo de esta actividad (desarrollo de
la leccidn y sus contenidos intrinsecos). Para esto, se contempla unas etapas que hablen de los
objetivos generales del curso y especificos de la leccion; de introduccién, donde se expande la
informacion inicial de curso y donde se lleva a cabo un sondeo de tematicas previamente vistas

y por ver para el posterior desarrollo de la leccion. Y por dltimo, una activacion de esquemas
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mentales previamente construidos en clase y en anteriores lecciones por medio de

identificacion de caracteristicas del tema aprender.

En su conjunto, buscan que la primera fase denominada activacion introduzca, involucre y
genere de forma satisfactoria una integracion del conjunto de saberes previos del estudiante
con vista al aprendizaje o refuerzo del contenido de la leccion (ver figura N°23).

Figura 23

Resumen de la primera fase.

Fase 1: Entrada y Activacion

En esta fase se enlaza al estudiante con
contenidos que ya ha visto de antes y
que le han de servir para comprender el
curso a continuacion.

@ L2

Activacion de Sondeo de Atractivo de
esquemas tematicas interfaz

10:48 o 68

g Masacre Siguiente
pantalla

Introduccién

iQué fue la masacre de
las Bananeras?

Caracteristicas

Este curso tiene por objetivo Que representa el hecho

explorar los hechos que
rod la
de 1928 en

de Colombia

. ‘:.v&n-iﬂm de roivindicacisn
chrara y sociol.
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Nota: Pequefia explicacion de la fase de entrada y activacion con ejemplo del curso de

aprendizaje sobre la masacre de las bananeras.

2. Contenidos

Para la segunda fase de la metodologia de aprendizaje del curso se hace un mayor
enfoque en la implementacién del microaprendizaje para desarrollar las teméticas de la leccion
y en general del contenido que se quiere aprender o reforzar. Para ello, esta propuesta busca
una fragmentacion del contenido que vaya ligada a un posterior relacionamiento e interaccién
de estas denominadas capsulas de contenido para que el estudiante o usuario pueda de manera
agil y rapida adquirir conocimientos. Para ello, se hace un manejo de la cantidad de informacion
vista en pantalla, el apoyo visual y su relacion con la misma. Para ello se plantea que KLU

contenga en cada una de sus lecciones un orden interno de:

Titulo: Usado principalmente para identificar el tema o subtema del que va a tratar

ese fragmento de la leccion.

Recurso visual: Aqui se hace uso de cualquier recurso que pueda contribuir a la
informacion que va adquirir el estudiante en su curso. Podemos hacer uso de imagenes png o

jpg, uso de gifs o videos que apoyen y estimulen el aprendizaje de los estudiantes.

Bloque de informacién: Como recurso para reforzar y dejar constancia de lo visto en
el recurso visual- Este blogue de informacion que busca no superar el nimero de 50 palabras

por cada uno de estos inmerso en la leccidn, trata de resumir o especificar la informacion mas
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importante del tema evitando asi confusiones por redacciones que complejizan o dificulten su

comprension por extensiones mayores a la previamente descrita de 50 palabras.

Hibridacién de recurso visual y escrito: En esta parte, que no necesariamente tiene
que ir de cuarta dentro del orden. Busca trabajar iconografia o imagenes en conjunto con
pequefios bloques de texto que no superen las 8 a 10 palabras. Siendo otro refuerzo y forma
de fragmentar y concretar el contenido a la vez que se relaciona de forma visual para que el

usuario pueda comprender su importancia.

Por otra parte y reforzando la idea de la fragmentacién de contenido para la elaboracion
de capsulas breves pero con la suficiente informacion relevante para el aprendizaje de los
estudiantes, viene consigo el desarrollo de las mismas. Entiéndase que para logra evitar saturar
al estudiante se ha decidido tener en promedio lecciones que duren unos 15 minutos, donde
cada pildora pueda tomarle al estudiante entre 1 minuto a 2 minutos comprendiendo la
complejidad y las necesidades que tenga de relacionar la informacién vista en la pildora con

otras.

De esta manera, convierte el aprendizaje en un esquema dindmico que permite a
cualquiera entender lo que esta leyendo por medio de informacion clara, concisa o sintetizada
acorde a lo que se requiera en cada uno de los casos. Dejando de lado el uso de libros de texto
0 documentos PDF, word o similares cuyos contenidos no se encuentran adaptados para una

comprension rapida y agil (ver figura N°24).
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Figura 24

Resumen de la segunda fase.

Fase 2: Contenidos

Durante esta fase, el modelo se encarga
de estructurar el contenido en un
formato rapido, conciso y dinamico.

D a
: J
D (]
—
Ed

a0 .
Fragmentacionde  Breve tiempo Pildoras de
Contenidos de estudio aprendizaje

10:48

PTRRTNY ekl Siguiente
pantalla

Contexto
Hegemonia Conservadora

COMPOSICION  SOCIAL  DIVERSA ¥
DESIGUAL:

Desarrollo
Cémo sucedié todo

ACTORES PRINGPALES

Para entender como se desarrollo
tedo, »s vitel comprander cuales
G-Tu- aqualies epse hiceran partic
iz el o
La pobl estaba P —

per :ampelin_zl. A eLI?ms

« Migvel  Abadia  Méndes
{Ukine  procidere do o
gemona conservadora)

et

mig:vntes de o::'c'! regiones,

Dié lo orden de reprimic las
huelgos que estaban surgiendo
e Ciénago.

Marcado divisién entre las élites y Beshowiurmmenke; . mmmsie -, b
la clase trabojodora, que vivia en ,',.“.,’.:'::u o Py -2
ondiciones precarias.

Nota: Pequefia explicacion de la fase de contenidos con ejemplo del curso de aprendizaje

sobre la masacre de las bananeras.

3. Refuerzo
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En esta fase de refuerzo o también de evaluacion, se busca fortalecer aquellos procesos
interactivos de los que se hablaba anteriormente con el relacionar las diferentes pildoras de
informacion unas con otras. De esta forma se intensifica el uso de diagramas, esquemas o
graficos que permitan al estudiante entender de forma sistémica y a la vez mayoritariamente

visual el contenido previamente visto en la leccion.

La principal finalidad es poder garantizar que el estudiante no se vaya sin terminar de
comprender y relacionar los elementos que hacen importantes aspectos unicos del tema que

acaban de ver y que le van hacer de utilidad en proximas fases.

Por otra parte, esta tercera fase también contempla un componente evaluativo, que
permite a los estudiantes poner a prueba sus conocimientos (en especial los adquiridos durante
la leccion). Siendo vital para el equipo docente que también tiene acceso a estos contenidos el
identificar posibles puntos de intervencion para solucionar debilidades en el aprendizaje de los
estudiantes cuando desarrollen este tipo de actividades en casa como en en el saldn de clases.
Es por esto que esta fase resulta vital al igual que la segunda para que los estudiantes puedan
desarrollar y adquirir de forma eficiente nuevos conocimientos (ver figura N°25).

La parte evaluativa se ve estructurada bajo el modelo y estructura de un quiz, con un
enunciado que no supere las 25 palabras, acompariado de un recurso visual que complemente
0 no la pregunta y un conjunto de 3 preguntas que al seleccionar dan una pequefia
retroalimentacion a la respuesta si esta fue incorrecta, esto con el fin de apoyar al estudiante a
comprender cual pudo haber sido aquel elemento clave que permite diferenciar y entender la

respuesta correcta de las otras.
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Figura 25

Resumen de la tercera fase.

Fase 3: Refuerzo o evaluacién

Esta fase se puede ver de dos formas,
ambas buscan reforzar y afianzar lo visto
de la fase 3. Pero se abre el espacio a que
se realice una evaluacion del

conocimiento.
0/;’00

O oJ

Menor carga Procesos
cognitiva iterativos

«ll .
Masacre siguionte

= pantalla

Contexto
Repasemos juntos
iQué caracteristica definié a la

Hegemenin  Censervadora  en
Colombia?

Contexto
Reposemos juntos

£Qué raracteristico definiéd a o
Hegernonin  Conservad

INCORREC
RE: Cortrall
alare:

A S;p-r-ciln total entre Iglesia y
Estado

B. Gobierno liberal y centralizado. gérnﬂ:r&n tatal antrs |ghosia y
o

C. Centralizacién del poder y . Gabisene libaral y cantralzade.
walores tradicionales.

©. Cenwolzogen del poder y
walores trodiconales.

Nota: Pequefia explicacion de la fase refuerzo y evaluacion con ejemplo del curso de
aprendizaje sobre la masacre de las bananeras, de forma mas especifica, con uno de sus

quiz.

4. Conexion



KLU: Aprende, comparte y transforma. 95

En esta ultima fase, se busca dar cierre parcial al contenido. El por que de un cierre
parcial va ligado a que est& pensada para que se relacione o conecte con la primera fase de
activacion. Es decir, esta fase permite al estudiante concluir e incluso sintetizar lo visto en la
leccion, permitiendo identificar lo mas importante de esta y asi poder relacionarla a posteriori
con otras lecciones que empiecen con una fase de activacion que requiere recordar o trabajar

sobre los conceptos vistos anteriormente (ver figura N°26).

Figura 26

Resumen de la tercera fase.

Fase 4: Conexion

Los contenidos no suelen Ir nunca por
separado, siempre seran parte de un
todo. Por esto, esta fase busca conectaro
dejar la puerta ablerta a otros cursos que
tengan de antecedente a este Inicial.

W’.::;::r.:

Conclusiones
Lo que quedd —
Veive K

Hictoria de Colombia
del siglo XX

+ Indignacién popular: Crecié
el rechazo al gobierne y a
las empresas extranjeras.

+ Crisis del gobierno: Se
debilité e? régimen
conservador.

* Organizacién  obrera:  Se
fortalecieron los sindicatos y
protestas laborales.
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Nota: Pequefia explicacion de la fase refuerzo y evaluacion con ejemplo del curso de
aprendizaje sobre la masacre de las bananeras, de forma més especifica, con uno de sus

quiz.

Por Gltimo, y de forma simultanea a todo este proceso y centrado en el equipo docente,
esta el aplicativo en su version docente. Esta version de KLU permite a los profesores subir a
la plataforma aquellos contenidos relacionados a la clase y hacer un seguimiento de sus
alumnos dividiendo estos por sus grados académicos, grupos y nombres; Siendo de esta forma,
maés facil distinguir y Ilevar un proceso relacionado a la clase y a los temas que en esta suelen

VEr.

Para la identificacion de esta version se ha decidido hacer diferenciable la aplicacion a
su parte estudiantil, por eso el apartado visual de la version docente y en especial de sus colores
va ligado a los colores coral #FF914D y otro semejante al crimson de cédigo HEX #FF3131
(ver figura N°27) y su version en gradiente que al igual que su contraparte estudiantil, sirve

como identificador visual de la herramienta KLU (ver figura N°28).

Figura 27
Codigos de color base de KLU.

B Fro1ap 100 %

FF3131 100 %

Nota: Uso de codigos de color junto a su porcentaje de opacidad.
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Figura 28

Fusion o degradado colores KLU.

Nota: Uso de codigos de color para generar degradado.

Ligado a lo dicho previamente, esta versién de KLU para docentes cuenta con la misma
ruta de navegacion que la version de estudiantes, exceptuando los apartados que permiten a los
profesionales conocer el estado de las lecciones por cada estudiante y su desarrollo en estas
teniendo en cuenta tiempo de realizacion mas la nota. Junto a un apartado de creacién que
facilita al equipo docente crear lecciones nuevas que luego seran desarrolladas por sus
estudiantes (ver figuras N°29 y N°30).

Figura 29

Ejemplo de visualizacion de estudiantes del curso Noveno A.

Noveno A

[Q Estudiantes




KLU: Aprende, comparte y transforma. 98

Nota: Es evidenciable como se puede desplegar mas informacién de cada estudiante, donde
se encuentra el curso que actualmente se encuentra haciendo mas cuél ha sido su progreso.
Sin dejar de lado su nombre y a qué grado pertenece.

Figura 30

Ejemplo de visualizacion del disefio y creacion de un curso desde cero.

Nombre curso
Subtitulo del curso

Agregar Imagen

_-_—_-_———--.--'

+

o= —---

L1
Agregar Texto )

Nota: En la imagen se puede ver como se mantiene la estructura descrita previamente de la
fase nimero 2 de contenidos. Permitiendo asi llevar un orden y coherencia en los contenidos

ademas de permitirle al docente tener una base en la cual apoyarse y asi desarrollar el hilo

conductor de sus contenidos.
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4.4 Propuesta final

Para desarrollar KLU se decidi6 construir en primer lugar la construccion de la
aplicacion que posteriormente lleva a su navegacion y curso inicial para desarrollar. Por esto,
se propone un desarrollo del recorrido para facilitar a los estudiantes y docentes su
interaccion con los contenidos (ver figura N°31). A su vez, de generar el ingreso a la app por
medio de un usuario y contrasefia para que cada quien (profesores y estudiantes) tenga un
acceso Unico y privado a los contenidos de KLU; categorizando su ingreso por medio de dos
opciones “Estudiante” o “Docente” con la intencidén de guiar su ingreso en la app y
evidentemente, marcando un cambio en el tipo de funciones y herramientas a las cuales
puedan hacer uso. (ver figuras N°32, N°33 y N°34).
Figura 31

Flujograma planteado para el recorrido de la app.

FLUJOGRAMA DEL APLICATIVO
LECCIONES ESPECIFICA
INI@ L L CREACION DE |

LECCION
DOCENTES ESTUDIANTES
POR TEMA

Nota: En la imagen se puede ver las dos rutas que se puede tomar, ya sea por parte de un

i

LECCION
ESPECIFICA POR
ESTUDIANTE Y
GRUPO

il

estudiante o un docente y qué semejanzas o diferencias puede llegar a tener cada linea con

respecto a la otra.

Figura 32

Inicio de sesion uno (seleccidn de usuario).
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Bienvenido a

KLU

Selecciona tu
usuario

(/ Estudiante w

(‘8’ Docente w

Nota: En esta fase el usuario puede escoger a qué grupo pertenece para asi pasar a
registrarse.

Figura 33

Inicio de sesidn dos (ingreso estudiante).
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Inicia sesiéon

Usuario

¢ )

Contraseia

¢ )

tolvidaste tu contrasefia?

éno tienes una cuenta? crea una ahora

Volver

Nota: En esta fase el usuario ha escogido la opcién de estudiante, por lo cual, la app conserva
sus azules caracteristicos y conduce al estudiante a ingresar sus datos de usuario para el
ingreso a la app. Dado el caso que sea la primera vez y el estudiante no cuente con una cuenta,

este podra crearla dando click en la funcion de “crear una ahora’.

Figura 34

Inicio de sesion dos (ingreso docente).
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Inicia sesidon

Usuario

N

Contrasena

. J

tolvidaste tu contrasefia?

éno tienes una cuenta? crea una ahora

Nota: En esta fase el usuario escogio la opcion de docente,por lo tanto, la app procede hacer
un cambio en su paleta de colores. De esta forma se identifica sin tener que ingresar los datos
de usuario si se esta en ingreso docente como lo es en este caso 0 en ingreso estudiante. A su

vez, este cuenta con la funcién de crear una cuenta si no se goza de una.

Después del ingreso de estudiante (donde nos vamos a enfocar en primer lugar para
posteriormente explicar el recorrido docente), la primera pantalla que se observa tan pronto
termina de cargar son las areas de aprendizaje. Estas areas estan pensadas de la misma forma

que como se plantean en los derechos basicos de aprendizaje, es decir, un area que abarca
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asignaturas de historia o filosofia llamada “Ciencias Sociales”, otra que contiene materias como
quimica y biologia llamada “Ciencias naturales” y lo mismo con asignaturas que entran en el
area de “Matematicas y fisica” como de “Idioma extranjero” (ver figura N°35). De la misma
forma, contempla funciones basicas como una barra de busqueda para hallar el area de estudio
deseada, un botén con opcién de para retornar a la pantalla anterior (mismo que se repite en
futuras pantallas para no limitar movilidad del usuario), una barra de herramientas/opciones
que permiten llevar al usuario a diferentes pantallas de usuario, calendario, opciones y de
retorno al menu principal que termina siendo la pantalla de “areas de aprendizaje” (ver figuras

N°36 y N°37).

Figura 35

Menu principal (areas de aprendizaje).
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10:48

Volver KLU MENU

Areas de Aprendizaje

[C)\ Buscar

L1J

Ciencias Ciencias
Sociales Naturales

Matematicas Idioma
y Fisica Extranjero

® O

Nota: Vistazo de como luce la pantalla de menu de KLU llamada “area de aprendizaje”.

Figura 36

Ubicacion de funciones.
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10:48

Botén de regreso Volver KLU MENU

Areas de Aprendizaje

. (
Barra de blisqueda — | Buscar

M\ &
& J
Ciencias Ciencias
» = o \ Sociales Naturales
Areas de aprendizaje— "
) D E.
I +
[ %
Matematicas Idioma
y Fisica 4 \Extrcmjerov

Barra de opciones —>@ U @

Nota: En esta pantalla se remarca en que parte se encuentran las funciones previamente

descritas.

Figura 37

Distintas pantallas a las que redirecciona la barra de opciones.
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Areas de Aprendizaje

10:48

Volver  Calendario

Mayo 2025

LU MA MI JU VI SA DO

IDIOMA

106

[O\ Buscar ] 2629 30 1 2 3 4 m
L NOTIFICACIONES
- W [ Sonido1
(-]
m g;g Andrés Géme conneo
Ciencias Ciencia andresc. gomezb@utodes.edu.co andrsc zb
ociales Naturale (s o
Actividades
e DISPOSITIVOS VIN.
=2 B - = B
iR
SEGURIDAD
Matematicas Idioma W Asignaturas
a» O —
Martes 20 Geografia
o
PO 0000 0000 000e
OV OF JOXO @OO® @Oe e

Nota: Podemos ver como existen distintas pantallas que complementan el flujograma visto en
la figura N° 30. Sumado a ello podemos ver cambios en la seleccion de la barra de opciones

que remarca en color azul la pantalla que se esté visitando.

Del conjunto de pantallas adicionales encontramos la de calendario que permite al
estudiante situarse en su semana a la vez que esta pantalla permite un scroll de un tipo de
bandeja de tareas por dia que muestra el dia y fecha de la semana junto a las actividades /
lecciones que debe presentar ese dia. Esto garantiza que pueda ingresar a conocer y después
trabajar en aquellas lecciones que requieran de su realizacion sin que este tenga que verse en
la tarea de entrar una por una en las areas de estudio (ver figura N°38). Por otra parte, esta
misma opcion de visualizar las materias se ve presente en la pantalla de perfil; en esta pantalla
se puede ver el nombre de cada asignatura junto a su promedio de nota. Aunque también cuenta
con opcidn de mensajeria para poder hablar via correo con los docentes y compafieros llegado

el caso.La opcion de calendario, siendo asi otra forma de ingresar a este y por Gltimo la de ver
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participantes del grupo, es decir, compafieros de clase para poder socializar y hacer trabajos

colaborativos (ver figura N°39).

Figura 38

Pantalla de calendario.

10:48

Volver Calendario

Mayo 2025

LU MA MI JU VI SA DO
28 29 30 1 2 3 4

5 6 7 (8 9 10 n
12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25

Actividades

Jueves 15
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Nota: Visualizacion del calendario mostrando fechas de actividades acorde a su dia y
asignatura.

Figura 39

Pantalla de perfil.

Andrés Géomez

andresc.gomezb®@utadeo.edu.co

EIEIE

Asignaturas

a:E» o
> m

Nota: Visualizacion de la pantalla de perfil de usuario. Aqui se muestran funciones de

mensajeria, notas por asignaturas, entre otras.
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Por altimo se tiene la pantalla de configuraciones que permite al usuario ajustar
elementos tales como el idioma, sonido de notificaciones, su propio correo de ingreso, el
dispositivo en el que se encuentra conectada su cuenta, si puede cambiar su contrasefia, entre

otros (ver figura N°40).

Figura 40

Pantalla de configuraciones.

10:48 ol 4B

Volver Configuracién Menu

IDIOMA

NOTIFICACIONES

CORREO

DISPOSITIVOS VIN.

Iphone 14

SEGURIDAD

MODO
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Nota: Visualizacion de la pantalla de configuracion de usuario. Aqui se muestran funciones

de seguridad, correo vinculado, entre otros.

Volviendo al recorrido de la aplicacion, si se selecciona cualquiera de las areas nos
Ileva a una nueva pantalla centrada en aquellas asignaturas pertenecientes al area seleccionada.
En este caso, la seleccion es del area de Ciencias Sociales (ver figura N°41) para asi centrarnos
en la asignatura de historia (ver figura N°42). En la cual podemos ver como se despliega en la
pantalla un grupo de informacion general de la asignatura que habla del nimero de lecciones y
cuantas se han realizado, la nota promedio del estudiante y en qué puesto se encuentra de
acuerdo a los deméas compafieros de su clase; a su vez, también se cuenta con otra barra de

busqueda que permite identificar de forma mas facil cual es la leccion que se desea realizar.

Como una nota adicional, si la asignatura no se cuenta actualizada por el docente con
el minimo de una leccién la aplicacion KLU redirigira al usuario a una pantalla donde le
informa lo sucedido e que espere la instruccion de su docente asignado para empezar el

desarrollo de actividades tan pronto esté habilitado (ver figura N°43).

Figura 41

Pantalla del area de Ciencias Sociales.
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Ciencias Sociales

[Q Buscar

- y
=3
HISTORIA
\_ J
e \
L 1
) GEOGRAFIA
\ v,
— “
\'\ f’
~Q— FILOSOFIA
\ J

@OO®

Nota: Visualizacidn de asignaturas pertenecientes a esta area.

Figura 42

Pantalla del area de Ciencias Sociales.

111
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10:48

Volver

1/5

Lecciones

42.5

Nota

== 5

Top
HISTORIA

Contendios de clase

i 1
Q Buscar

>

= p
Historia de Colombia
del siglo XX
\_ J
(
=| Historia Universal
del siglo XX

@0 ® G

Nota: Visualizacion de asignatura de Historia, con su respectiva barra de busqueda mas un

¥
~

scroll donde el usuario podra hallar las distintas lecciones a realizar.

Figura 43

Pantalla de desarrollo.



KLU: Aprende, comparte y transforma. 113

Contendios de clase

[Q Buscar ]

Aun no hay centenidos en
asto dose, espero o que tu
profeser agregue nueve
cartenids,

Q

W &) &) &
Nota: Visualizacion de asignatura de geografia, como es visible aln se espera la creacion de

contenidos para esa clase, por lo cual los demés datos no estan actualizados.

Por dltimo paso, antes de ingresar al contenido de cada leccién, al seleccionar
cualquiera de los cursos (en este caso el de Historia de Colombia del siglo XX) KLU nos llevara
a una pantalla donde se presentan las iniciales de los cursos activos en la plataforma (ver figura
N°44). Como es primera vez, se inicia por las siglas MB que nos conducen al curso de la

masacre de las bananeras.

En este curso podemos evidenciar la estructura tedrica de la aplicacion con sus 4 fases
enmarcadas, adicionando el componente de contenidos de historia perteneciente a esta leccion.

Es por ello que vemos la fase de activacidn con las pantallas de objetivos, introduccion y
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caracteristicas sobre el suceso que afectd a la poblacion de Ciénaga en el afio de 1928 (ver
figura N°45).
Figura 44

Pantalla de curso.

10:48

Volver KLU

Historia de Colombia

del siglo XX

= N

Q
A

@OE®®

Nota: Visualizacién de lecciones por medio de sus iniciales pertenecientes al curso de Historia
de Colombia del siglo XX.

Figura 45

Pantallas pertenecientes al curso de Masacre de las Bananeras.
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10:48 10:48

10:48

Masacre
Volver  Bananeras

Masacre Masacre
Volver  Bananeras Volver  Bananeras

Objetivos Introduccién Caracteristicas
Que representa el hecho

Objetivo general éQué fue la masacre de

las Bananeras?
Comprender el contexto, causas

y consecuencias de la masacre
de las bananeras de 1928 en Este curso tiene por objetivo
Cienaga, Magdalena. explorar los hechos que
rodearon la matanza de obreros
Sy 3is de 1928 en Cienaga,
Objetivos especificos Magdalena.

¢ Identificar las condiciones

sociales, econdémicas y
laborales que llevaron al 7 b
conflido. ona bananera

de Colombia CARACTERISTICAS PRINCIPALES
¢ Comprender los detonantes

de la masacre. s Zona cultivable extensa
(Previo a ingreso de

* Analizar el papel del estado L"‘;L:}:;“w""'e‘ era  zona
colombiano en la masacre. . Pobl;ci;’»n deskiuid

s (terratenientes  duefios de
¢ Evaluar la comprensién del tierra y clase obrera).

suceso y sus implicaciones. * Desconexién con respecto al

¢ Econémia precaria (sector

SIS primario).
S'g""ente @ e Movimiento de reivindicacién

obrera y social.
¢ Presentacién del “pliego” de 9
peticiones.

Modulo1/ 2 @

Nota: Estas pantallas corresponden a la primera fase de activacion del modelo de aprendizaje,
en este ejemplo, estas pantallas buscan contextualizar al estudiante con respecto al momento

historico.

Posterior a la lectura de estas pantallas se da paso a la segunda fase del modelo, donde
por facilidad para mostrar el contenido se muestra el scroll de la pantalla completo sin el marco
de una pantalla de celular (ver figura N°46). De esta forma es identificable los 4 componentes
que se hablaban previamente de esta fase, titulo, recurso visual, bloque de textos y su
hibridacién. Que en conjunto conforma el total de la fase mas densa en cuestion de contenidos

de la leccion y por lo tanto del tema de la masacre de las bananeras (ver figura N°47).
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Figura 46

Pantallas pertenecientes al curso de Masacre de las Bananeras fase de contenidos.

atl . 048 o - 10:48 ) -
Mosocre Mosocre Masocre
Bananeras Vaberr  Bowaneres Wobvet  Boowneros

Contexto
Hegemonia Conservadora

Lo Hegemenia Conservoders en
Colombio fue un perfodo historico
i

ante ol cval ol Portide
Consarvedsr domin la politica
national.

Caracteristicas
CENTRALIZACON DEL PODER:

2 @

Cemﬂtuunn de Cmvol 'luuuno'

CONSERVADUNISMO POLITICO:

5 ’. ‘.'1- " f
AR

Promacién de valores trodicionales
toles come

T Morol cristiona

E - Unidad naciancl
F= (macionalisma)

Ordan y auteridod
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come e Portido Secichite
Revelutianerie

Cansure y rapruién poltica por
parte a. goblorme ccompalids
de nstituciones de poder
{estods, |n| o y ejercto)

Contexto
Hegemonia Conservadora

ECONSMIA AGROEXRONTADORA

Ecansmica previaments afectada
par la guerra de les mil dias entrs
censervaderes y liberales.

Dependencia de lo  explotetion
rurol y productos genaderes,

S Cok @

- . &
o o &
o) Algedsn 7=

v Bienes

primarios

Desurrolle de lo primera mose
Industricl de Colombia

Forvocariles

Fabricos

Camunicaciones

Ingrese de  multinacioncles
territorio pore lo expletacién de
recursos

EXCLUSION FOLITICA ¥ SOCIAL:

* Sisteme electoral limitado y
exduyente

. (o«m-l de ehites consarvederos
o

L AR R
deria ded tarritenic

+ Desarrolie limitode & zema

onding de colembia y nides

whunes

Contexto
Hegemonia Conservadora

COMPOSICION  SOOML  DIVERSA ¥
DTHGUAL

La poblacién sstabo compessto
ar compesinos, coreras
eres. dto(ule-wbmvun
indigenos, Lerroteniente:
migrontes de etras regenes.

Marcada diviién entre las 4ites y
In cluse trobo . que vivia en
tondicionas y-cu‘n

ECONOMIA SANANERA:

La regién girabe en tomo of
cultivo 7 expor i Pl i

Anteriarmante lu extracclon  de

estos recwrses se haclo con obra
de mana ssclova.

2

(fn  Terrateminotes
ot

(w4 Esclavos y

BH canpesines

CONDICIONES DE VIDA DIICILES:

* Lo moyoris vivie en umo-nm

+ Lo salubridod ara boa y los
snfermedades tropicales eran
communes.

CONDICIONES DE VIDA DIFICILES:

Jornedos larges, bajes solorios,
folte  de estobil ‘wboral ¥
pasiemas condiciones de

Nota: Estas pantallas corresponden a la segunda fase, donde el contenido se centra en el tema
y se desarrollan los ejes tematicos del mismo. Esta fase tiende a ser la méas extensa debido a

su importancia de contener el contenido central de cada leccion.

Figura 47
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Elementos pertenecientes a la construccion de contenido.

Titulo y subtitulo

Recurso visual
(imagen png)

o Contexto
de la leccion. Hegemonia Conservadora

ECONGOMIA AGROEXPORTADORA

Econémica previamente afectada
por la guerra de los mil dias entre
conservadores y liberales.

Bloque de texto —

Dependencia de la explotacién
rural y productes ganaderos.

Sy cafe
Hibridacion de B noe 3,

recursos v

% Banano

117

Nota: En esta pantalla es posible identificar el uso de los diferentes recursos como los bloques

de texto, imagen, iconos y titulos que en su conjunto forman un hilo conductual sobre la

informacion perteneciente a la masacre de las bananeras.

Por ultimo, tenemos las fases de refuerzo y de enlace. En este caso, la fase de refuerzo

fue orientada hacia un ejercicio calificativo de lo visto durante la leccion, por lo que podemos

evidenciar la pregunta y su posteriores opciones de respuesta mas el resultado de escoger

correctamente o no la opcién indicada (ver figura N°48). A la par que, la fase de enlace
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desarrolla un conjunto de conclusiones sobre lo visto, que luego podran ser usadas como

caracteristicas previas a otros sucesos en distintas lecciones en su fase inicial (ver figura N°49).

Adicionalmente, se distingue lo previamente descrito de la propuesta del aplicativo,

mostrando de forma general los segmentos pertenecientes a cada fase (ver figura N°50).

Figura 48

Visualizacion de quiz.

Causas
Repasemos juntos
iCuél(es) fueron la(s) principal(s)

causa(s) que levo a los
trabajadores o manifestarse?

Causas
Repasemos juntos
i{Cuél(es) fueron |¢I|'('s) principal(s

causa(s) que vo a los
trabajadores a manifestarse?

A. Lo exigencia de oautonomia

litica por parte de lideres locales
rente al gobierno central y de las
empresas.

B. Las protestas de los
trabajadores contra la United Fruit
Company por condiciones
laborales injustas y falta de
derechos.

C. El rechazo de la comunidad a la
expansién del ferrocarril en zonas
agricolas tradicionales.

Figura 49

Visualizacion de fase de enlace.

A. La exigencia de auvtonomia
olitica por parte de lideres locales
ente al gobierno central y de las

empresas.

B. Las protestas de los
trabajadores contra la United Fruit
Company por condiciones
laborales injustas y falta
derechos.

C. El rechazo de la comunidad a la
expansién del ferrocarril en zonas
agricolas tradicionales.

Causas
Repasemos juntos

iCual(es) fueron la(s) principal(s
causa(s) que llevoe a los
trabajadores a manifestarse?

-~ V:_.,v‘.;.','.,:' |

iINCORRECTO!
RC: Las protestas de los

trabajodores contra la United
Fruit Company por
condiciones laborales injustas
y falta de derechos.

SRR e BP0l
z'-nle al gobierno central y de las
empresas.

B. Las protestas de los
trabajadores contra la United Fruit
Company condiciones
laborales injustas y falta de
derechos.

C. El rechazo de la comunidad a la
expansién del ferrocarril en zonas
agricolas tradicionales.

Nota: Pantallas pertenecientes a la estructura de un quiz dentro de la app.
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10:48

Masacre
Volver  Bananeras

Conclusiones
Lo que quedéd

¢ Indignacién popular: Crecié
el rechazo al gobierno y a
las empresas extranjeras.

e Crisis del obierno: Se
debilité e régimen
conservador.

¢ Organizacién obrera: Se
fortalecieron los sindicatos y
protestas laborales.

Disefiado por
Andrés Gomez

Nota: Pantalla de la fase de enlace y cierre de la leccion.

Figura 50

Visualizacion de todas las fases.
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Nota: De color azul el apartado de inicio; verde: navegacion de app y funciones extra; rojo:

fase de activacion; naranja: fases de contenido; amarillo: fase de refuerzo o evaluacion y vino

tinto: de enlace.

En relacion a la figura N°49, la version docente de KLU comparte en su mayoria las
mismas fases que la estudiante, con la excepcion de incluir fases de seguimiento y construccion
de nuevos contenidos (ver figura N°51). Centrado en aquellas actividades y funciones propias

de un docente dentro de un salon de clases.

Figura 51

Visualizacion de pantallas propias del equipo docente.
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Noveno A Noveno A Nombre curso

] Subtitulo del curse

lq Estudiantes |Q Estudiantes

)
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Agregar Imagen

Progress actual
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+
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+

-
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Nota: Las primeras dos pantallas muestran las pantallas que hacen seguimiento de las
actividades de los estudiantes. Y en la tercera podemos ver la estructura base de la creacion

de una leccién.

4.5 Comprobacion e indicadores

Comprendiendo la importancia de introducir una nueva herramienta dentro de un
proceso académico, se llevaron a cabo dos encuestas a un grupo de estudiantes (48) que
hicieron uso de KLU, en la primera de ellas se presentaron preguntas con respecto al
aprendizaje, estética, comodidad y retentiva dentro de la plataforma. Es decir, enfocandose mas
en aspectos globales de la app que contribuyen a la experiencia de aprendizaje de KLU (ver

figura N°52).
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Figura 52

Grupo de preguntas de la primera encuesta.

¢, Qué tan atractivo te parecio el disefio visual de la app?

. ¢Qué tan facil fue navegar por la app y encontrar lo que buscabas?

. ¢,Qué tan clara te parecio la organizacion del contenido de aprendizaje?

¢Qué tan util fue la app para aprender nuevos conceptos o habilidades?

. ¢,Qué tan satisfecho/a estas con la interactividad que ofrece la app (quizzes, juegos, ejercicios, etc.)?
¢ Qué tan bien se adapto la app a tu ritmo y estilo de aprendizaje?

. ¢,Qué tan confiable te parecio el funcionamiento de la app (sin errores, buena velocidad, etc.)?

. ¢Qué tan motivado/a te sentiste para continuar usando la app tras la primera sesién?

. ¢,Qué tan clara fue la retroalimentacion que recibiste tras cada actividad o evaluacion?

0. ¢Qué tan probable es que recomiendes esta app a otras personas interesadas en aprender?

SO R WM

Nota: Las primeras 10 preguntas eran evaluadas en una escala del 1 al 5 siendo el 1 muy malo

y 5 muy bueno.

De entre estas preguntas se logro extraer diferentes ventajas y oportunidades de mejora
con respecto a KLU. En primer lugar, se resalto el atractivo visual y la facilidad con la que
contaban los estudiantes para navegar y encontrar diferentes herramientas y funciones de KLU,
de lo cual un 83,7% de los usuarios respondieron de forma positiva (bueno y muy bueno) el
atractivo visual de la app, teniendo un 31,3% de los encuestados que afirmé que KLU y su
disefio grafico eran sobresalientes acorde a la escala de medicion de la encuesta (ver figura
N°53). A su vez, 72.9% de los encuestados afirm6 encontrar de forma sencilla aquellas

funciones que buscaban dentro de la app y navegar por la misma (ver figura N°54).

Figura 53

Resultados sobre atractivo visual.
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1. ¢Qué tan atractivo te parecio el disefio visual de la app?
48 respuestas

o1
9?2
[ K]
@4
@5

Nota: Resultados finales de la pregunta 1 sobre atractivo visual.

Figura 54

Resultados sobre navegacion.

2. ¢Qué tan facil fue navegar por la app y encontrar lo que buscabas?
48 respuestas

[}
@2
®3
@4
@5

Nota: Resultados finales de la pregunta 2 sobre facilidad de navegar en las distintas pantallas

de la app.

En linea a las caracteristicas positivas del aplicativo, las preguntas 3, 4 y 6 refuerzan la

idea de KLU de intervenir positivamente en el proceso académico de los estudiantes, de forma
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tal que, para la pregunta namero tres el 72,9% de los encuestados resalté que la forma en como
esta organizada y dispuesta la informacion de la app y méas concretamente de los contenidos
aprender dentro de ella resulté siendo positivo y de su agrado; con un 22.9% que califico la
estructura con la valoracion “muy buena” (ver figura N°55). Para la pregunta niumero cuatro,
aquella que hablaba sobre la utilidad de la app para adquirir y aprender nuevos conocimientos
0 dado el caso reforzarlos, los usuarios respondieron al igual que la pregunta anterior con un
72,9% que indica que para adquirir nuevos conocimientos el aplicativo contribuyd en su
proceso de aprendizaje; mas cabe recalcar que hubo un porcentaje pequefio de la muestra que
arrojo tener dificultades con KLU para aprender estos contenidos expuestos en la app,
representado por un 2,1% que es igual a 2 estudiantes de los 48 que presentaron la encuesta
(ver figura N°56). Por ultimo, la respuesta 6 remarco que pese a ser la primera vez de uso por
parte de este grupo, el 47,9% de los encuestado resaltod que logré adaptarse de buena manera a
al ritmo y estilo de aprendizaje propuesto por el modelo KLU, en adicién al 18,8% que se
mostro satisfecho con el ritmo de aprendizaje logrando adaptarse a su forma de aprender.
Aunque cabe recalcar que una tercera parte de los encuestados, es decir un 33,3% o 16 de los
48, afirmaron estar neutros frente al ritmo de KLU y su metodologia de aprendizaje (ver figura

N°57).

Figura 55

Resultados sobre navegacion y flujo de la app.
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3. ;Qué tan clara te parecio la organizacion del contenido de aprendizaje?

48 respuestas

Nota: Resultados de la tercera pregunta.

Figura 56

Resultados sobre aprendizaje de nuevos contenidos.

4. ¢Qué tan util fue la app para aprender nuevos conceptos o habilidades?

48 respuestas

Nota: Resultados de la cuarta pregunta.

Figura 57

Resultados sobre adaptabilidad del ritmo.
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6. ¢Qué tan bien se adapto la app a tu ritmo y estilo de aprendizaje?

48 respuestas

@1
o2

04
@5

Nota: Resultados de la sexta pregunta.

Ahora bien, como aspectos de mejora que también surgieron de esta encuesta
encontramos las preguntas 9 y 10. En las cuales los usuarios no se mostraron satisfechos con
las retroalimentaciones recibidas por el curso, por lo que una posible mejora al feedback
proveniente de los quiz de cada leccion podria fomentar a que el refuerzo de cierta informacion
Ilegue de mejor forma a los estudiantes (ver figura N°58). Y en la 10 pese a que la mayoria de
los encuestado se mostré de acuerdo (64,6% si recomendaria la aplicacion) y a gusto con
compartir la app a nuevos usuarios, un 27.1% reportd que se mostraria indiferente a recomendar

KLU mas un 8,3% que no la recomendaria para su uso académico (ver figura N°59).

Figura 58

Resultados sobre retroalimentacion.
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9. ;Qué tan clara fue la retroalimentacidn que recibiste tras cada actividad o evaluacion?
48 respuestas

o1
o
o3
04
@5

Nota: Resultados de la novena pregunta que habla de la retroalimentacion recibida en la

tercera fase de refuerzo y evaluacion.

Figura 59

Resultados sobre recomendacion.

10. ¢Qué tan probable es que recomiendes esta app a otras personas interesadas en aprender?
48 respuestas

o1
o
o3
04
®5

Nota: Resultados de la décima pregunta, donde la opinion del grupo se vio mayoritariamente

dividida, ya que la intencién de recomendar la app para cierta parte de la muestra no resultd

de su agrado o0 como una buena idea.
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Adicionalmente, se realizé una segunda encuesta hacia los estudiantes, al cabo de 1
semana de utilizar App en simultaneo con sus clases regulares, en ella se evaluaron las
nuevas mejoras a partir de la encuesta anterior, y ademas de comparar el tiempo de

aprendizaje entre las lecciones de la App con las de una clase regular.

Figura 60

Grupo de preguntas de la segunda encuesta.

¢, Sentiste que pudiste mantener tu atencidn en el contenido durante la leccion?

¢ Qué tan claro y fécil de seguir fue el contenido de la leccién?

¢, Slentes que aprendiste algo nuevo o reforzaste conocimientos con esta leccion?

¢ Recomendarias esta leccidén a otros estudiantes para aprender de este tema?

Comparando esta leccion (15 minutos) con una clase tradicional (45 minutos), ¢como percibiste la duracion?
¢,Cual formato prefieres para aprender este tipo de contenido en casa?

e ad

Nota: Grupo de preguntas pertenecientes a la segunda encuesta

De esta segunda encuesta se pudo entender mas a fondo acerca de la obtencion del
conocimiento de una leccion en KLU frente al método tradicional (clases regulares con
duracién de 45 minutos). Teniendo inicialmente que el 46.9% estuvo completamente atento
durante la leccion (ver figura N°61); con base en ello, en la pregunta siguiente se evidencia
que un 69.4% de los encuestados entendié con claridad, teniendo en cuenta el dato anterior el
32.7% de ellos les quedo “Muy claro” el contenido dentro de la leccion (ver figura N°62).
Adentrandose en el contenido del curso, la pregunta 3 muestra como el 71.5% de los
estudiantes aprendieron nuevos conceptos y reforzaron aquellos que ya tenian, dando un
claro contraste con el 4.1% que no aprendio nada, llevando consigo un 96% logro adquirir
algun conocimiento (ver figura N°63). Para la pregunta 4, se les cuestiond si recomendaria la

App a otros estudiantes por lo cual la respuesta fue positiva arrojando un 35.4% de jovenes
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que sugeriria el servicio, y un 31.3% que probablemente lo haria, estos datos se entrelazan
con los obtenidos en la encuesta anterior, donde si bien hay un alto porcentaje de buenas
referencias con recomendacion “segura”, hay que tener presente que existe este otro
porcentaje con diferentes probabilidades de sugerencia (ver figura N°64) (ver figura N°59).
Ante la comparacién de estos dos modelos educativos, donde se sugirieron 15 minutos para
completar el curso y 45 minutos de una clase tradicional, se comprob6 que un 67.3% del
grupo entrevistado les parecio efectivo el tiempo que requirieron al estar presentando el
curso, ademas un sorprendente 14.3% de estudiantes quienes les sobr6 el tiempo durante la
leccion y un 18.4% que necesité méas tiempo para completar el curso (ver figura N°65). Por
altimo la pregunta 6 daba a elegir a los estudiantes qué tipo de formato les favorecia para
aprender este tipo de contenidos en sus casas, a lo cual un 46.9% respondid que prefieren las
lecciones cortas (15 minutos), y un 26.5% prefiere una combinacion entre las el modelo de

microaprendizaje y las tareas regulares que proporciona el colegio (ver figura N°66).

Figura 61

Nivel de atencién durante el curso.

Pregunta sin titulo ; Sentiste que pudiste mantener tu atencion en el contenido durante la lecciéon?

49 respuestas

@ Si, completamente
@ En su mayoria
A veces me distraia
@ Me costé mantenerme atento
@ No preste atencion
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Nota: Resultados de la pregunta 1 en la segunda encuesta.

Figura 62

Claridad durante la lecc

¢Qué tan claro y facil de seguir fue el contenido de la leccion?

49 respuestas
@ Muy claro
@® Claro
@ Neutro
‘ @ Poco claro
P @ Confuso

Nota: Resultados de la pregunta 2 en la segunda encuesta.

Figura 63

Conocimientos adquiridos durante el curso

¢Sientes que aprendiste algo nuevo o reforzaste conocimientos con esta lecciéon?
49 respuestas

@ Aprendi varias cosas nuevas
@ Aprendi algo nuevo

@ Aprendi poco

@ No aprendi nada

Nota: Resultados de la pregunta 3 en la segunda encuesta.
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Figura 64

Recomendacion del curso

¢Recomendarias esta leccion a otros estudiantes para aprender de este tema?
48 respuestas

@® Si, sinduda
® Talvez
@ Probablemente no

® No

Nota: Resultados de la pregunta 4 en la segunda encuesta.

Figura 65

Comparacion de modelos educativos

Comparando esta leccion (15 minutos) con una clase tradicional (45 minutos), ;cémo percibiste la
duracion?

49 respuestas

@ Me parecié perfecta
@ Me parecid suficiente
@ Me falto tiempo

@ Me sobrd tiempo

Nota: Resultados de la pregunta 5 en la segunda encuesta.



KLU: Aprende, comparte y transforma. 132

Figura 66

Preferencia de formato

¢Cuadl formato prefieres para aprender este tipo de contenido en casa?

49 respuestas

@ Lecciones cortas (15 min)

@ 'Clases tradicionales" (45 min)
Una combinaciéon de ambos

@ Depende del tema

Nota: Resultados de la pregunta 6 en la segunda encuesta.

De esta forma, se puede argumentar que KLU como herramienta termina por potenciar
el aprendizaje de nuevos contenidos en los estudiantes; en este caso, la implementacion de un
curso de historia que va acorde a los lineamientos de aprendizaje que solicita el gobierno por

medio de los derechos basicos de educacion.

Sumado a ello, el disefio del aplicativo logro atraer la atencion de los estudiantes bajo
el modelo de microaprendizaje por cuatro fases propuesto anteriormente. Mejorando la
experiencia de aprendizaje por medio de informacién relevante y concisa en un marco de
tiempo menor al que un estudiante se podria ver expuesto en su dia a dia sin que haya una
intervencion como KLU. Virtud que se remarca en la percepcion de los estudiantes sobre la
adquisicion de un nuevo aprendizaje y su relacion al tiempo dedicado a su aprendizaje (ver

figuras N°63 y N°65). Ademas de ser una de las opciones mas votadas por parte de los
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encuestados referente a que formato de aprendizaje prefieren para llevar a cabo sus estudios

académicos (ver figura N°66).

A su vez, la integracion del equipo docente con el proceso de cada estudiante y
construccion de contenido dentro de KLU también se vuelve vital para fortalecer la
metodologia de trabajo y de aprendizaje de diversos temas académicos. Por lo que permitir que
el equipo docente pueda monitorear y apoyar el proceso de cada alumno dentro del aplicativo
fortalece la union entre institucion y actividades para el hogar como tareas y trabajos. Sumado
a ello, la opcion de que los contenidos puedan ser disefiados y creados bajo los estandares
propuestos por KLU por parte de los docentes y profesores permite que cada clase o leccion
sea lo suficientemente adaptable al tipo de contenidos a exponer, estableciendo el
microaprendizaje como prioridad en el aprendizaje de quienes ingresan a KLU aprender. Por
otra parte, es importante volver a mencionar la importancia de reforzar en este tipo de
aplicativos como KLU, que en aquellas fases, etapas, niveles o similares a la de refuerzo o
retroalimentacion la informacion suministrada por parte del equipo docente y de la app sea lo
mas clara posible (ver figura N°58) y ayude a identificar aquellas claves que permitan guiar a

los estudiantes en su proceso académico en el aprendizaje o refuerzos de nuevos contenidos.

Como cierre, es importante valorar en paises como Colombia donde su modelo de
ensefianza sigue siendo a esquemas tradicionales de clases magistrales de 45 minutos a mas, la
implementacion de nuevos modelos o agregar a las metodologias existentes procesos
complementarios que potencien el aprendizaje de la masa estudiantil en clases como en la casa

en el caso de KLU. La finalidad ultima es lograr que los estudiantes se sigan formando bajo
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estandares de calidad y comodidad, donde su educacion siga progresando generacion tras
generacion para hacer una sociedad més culta, informada y capaz de tomar acciones en pro de

todos en su entorno.
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