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RESUMEN 

 

El presente proyecto tiene como principal foco el Desarrollo de una herramienta 

pedagógica para asistir el aprendizaje en el módulo de Dibujo Tridimensional perteneciente 

al curso de Dibujo Básico, llamado Dibujo para la Creación, para el Departamento de 

Ingeniería de Diseño de Producto. 

 

La herramienta propuesta en este proyecto se encuentra enmarcada en un programa de índole 

presencial, por lo que desde su planteamiento ésta debe apoyar al docente en sus momentos de 

interacción con el estudiante en el aula, y consiste en un recurso para el aprendizaje efectivo de los 

educandos de los cursos de Dibujo Básico para Ingeniería de Diseño de Producto.  

 

La relevancia de este proyecto radica en facilitar el aprendizaje para el estudiante, partiendo de un 

modelo pedagógico centrado en los mismos estudiantes, entendiendo sus problemas relacionados 

al dibujo tridimensional y definiendo la manera más asertiva que permita el aprendizaje significativo 

de la temática del Dibujo Tridimensional en perspectiva en el curso de Dibujo para la Creación.  

 

Con esta herramienta como soporte al sistema de enseñanza y aprendizaje, se tendrá un módulo 

completo en el que profesor puede avanzar en sus temáticas y lograr la evolución y adquisición de 

competencias en el dibujo tridimensional en perspectiva.  

 

Para el desarrollo de este Recurso Pedagógico, se considera en primera instancia cuál es Modelo 

Pedagógico acogido por la Universidad Eafit y el Programa (Micro-Currículo) de Dibujo Básico en 

Ingeniería de Diseño de Producto de la misma. También son sujeto de investigación y análisis los 

Programas Académicos de Dibujo para el Diseño de Productos que existen en la comunidad 

académica a nivel global, cuáles son las herramientas para la Enseñanza y Aprendizaje del dibujo 

tridimensional en perspectiva y cuáles son los actores y sus roles dentro de los modelos de 

enseñanza/aprendizaje tradicionales y actuales.  

 

Este proyecto también encuentra argumentación en la identificación de las principales dificultades 

que presentan los estudiantes del curso Dibujo para la Creación, las cuales inhiben su evolución en 

habilidades y competencias en el Dibujo. Igualmente, para ejecución de este trabajo, se recopilan 

opiniones de expertos sobre el micro-currículo de Dibujo y hacia dónde debería evolucionar.  

 

El proyecto, según lo anteriormente expuesto, consta de los siguientes ejes temáticos: 

 Identificación de los principales problemas que presentan los estudiantes que cursan 

Dibujo para la Creación, que inhiben su evolución en habilidades y competencias. 
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 Desarrollo de una herramienta de soporte para el aprendizaje presencial del Dibujo 

Tridimensional en Perspectiva Lineal, enmarcada en el modelo pedagógico para el curso 

de Dibujo Básico en Ingeniería de Diseño de Producto.  

Es importante destacar aquí, que esta investigación, a pesar de poder tener un interés más 

generalizado, ha sido llevada a cabo con el propósito específico de mejorar la enseñanza del 

Dibujo Tridimensional a través de una propuesta de herramienta para un grupo de alumnos 

específico, en circunstancias particulares, que para el caso son los estudiantes de primer semestre 

de Ingeniería de Diseño de Producto, que ingresan al primer curso de Dibujo “Dibujo para la 

Creación”.  

 

Palabras Clave: Dibujo Tridimensional, Dibujo en Perspectiva, Aprendizaje Significativo, Ingeniería 

de Diseño de Producto, Herramienta Pedagógica, Diseño, Design Thinking, Modelo Pedagógico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



IV 
 

GLOSARIO DE TÉRMINOS 

 

A continuación, se enuncian con su respectivo significado, las palabras claves en el marco de este 

proyecto.  

 

Aprendizaje: El aprendizaje se concibe como la reconstrucción de los esquemas de conocimiento 

del sujeto a partir de las experiencias que éste tiene con los objetos -interactividad- y con las 

personas –intersubjetividad - en situaciones de interacción que sean significativas de acuerdo con 

su nivel de desarrollo y los contextos sociales que le dan sentido (Segura, 2003) (Salas Zapata, 

2005).  

 

Aprendizaje Presencial: En el marco del proyecto se define Aprendizaje Presencial como aquel 

que ocurre en el aula de clase, en los tiempos estimados por el programa de Dibujo para la 

Creación y en presencia y con el apoyo del profesor asignado para impartir los conocimientos. 

 

Aprendizaje por Recepción: se le da al estudiante el contenido como un producto ya terminado, 

como un resultado final para que éste lo archive, lo acumule y lo incorpore (como una teoría, una 

ley, una fórmula matemática) (Ausubel, 1963). 

 

Competencia (En el Contexto de la Educación): Competencia puede definirse de manera 

sencilla como “el resultado de un proceso de integración de habilidades y de conocimientos (Salas 

Zapata, 2005).  

 

Currículo: Es el medio, la vía, el instrumento del cual depende el proceso educativo (De Zubiría 

Samper, 1999). “Conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologías, y procesos 

que contribuyen a la formación integral y a la construcción de la identidad cultural nacional, 

regional y local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y físicos para poner en 

práctica las políticas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional” (Ministerio de Educación 

Nacional República de Colombia, n.d.).  

 

Destreza: Habilidad, Arte, primor o propiedad con que se hace algo. (Real Academia Española, 

2016).  

 

Dibujo Tridimensional: Gráfico en el que las figuras o elementos tienen un espacio de tres (3) 

dimensiones: Largo, Ancho y Alto. Esta representación se realiza en un medio bidimensional como 

lo es el papel o pantalla de una tableta. También se describe como “representaciones Efectivas de 

la Forma” en las que algo específico puede ser reconocido e interpretado por un observador (John 

Willats).  
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Habilidad Cognitiva: Las habilidades cognitivas son operaciones del pensamiento y facilitadoras 

del conocimiento, por medio de las cuales el sujeto puede apropiarse de los contenidos y del 

proceso que usó para ello (Santillana, 2008) y, posteriormente, poder recuperarlos y utilizarlos 

dónde, cuándo y cómo convenga. 

 

Herramienta Pedagógica: Es todo aquel medio o elemento que interviene en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de los estudiantes y facilita y optimiza la calidad de la información que se 

está impartiendo, a saber: el diseño del currículo; los métodos, los modelos pedagógicos, y los 

recursos didácticos usados por el docente; la motivación, el contexto en el que se desarrolla el 

proceso de enseñanza y las evaluaciones. (Patiño, 2014) 

 

Inteligencia Visual Espacial: Es la habilidad para imaginar rotaciones de objetos o sus partes en 

un espacio tridimensional (Burnet & Lane, 1980) (McGee, 1979). Es fundamental tener en cuenta 

que éste tipo de inteligencia está presente en toda actividad humana (Lugo, 2008).  

 

Machote: [cosa, persona] Que sirve de patrón, dechado o modelo (Real Academia Española, 

2016). En el contexto del periodismo, es un prototipo del documento con los temas que contendrá, 

también se conoce como “dummy”.   

 

Micro Currículo: Nivel áulico de concreción curricular. Es el programa específico que desarrollan 

los docentes como parte de su responsabilidad académica. (Cuervo, Uribe, Gutiérrez, Ramírez, 

Gómez, & Hurtado, 2016).  

 

Modelo Pedagógico: Un modelo Pedagógico es una herramienta conceptual inventada por el 

hombre para entender mejor la educación, es la representación del conjunto de relaciones que 

describen un fenómeno. “Un modelo pedagógico es una representación de las relaciones que 

predominan en el fenómeno de enseñar” (Aja Fernández, 1990) Comprende los procesos relativos 

a las cuestiones pedagógicas de cómo se aprende, cómo se enseña, las metodologías adecuadas 

para la asimilación significativa de los conocimientos, las aplicaciones didácticas, el currículo y la 

evaluación de los aprendizajes. (Universidad Mariana, 2008) 

 

Pensum: Plan de estudios de una carrera Universitaria (Real Academia Española, 2016). 

 

Perspectiva Lineal: También Perspectiva Cónica. Técnica que describe, a través de un conjunto 

de reglas, la forma en cómo se deben dibujar los objetos sobre una superficie plana, para que se 

parezcan con los objetos observados en la realidad tridimensional. 
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Tabla Digitalizadora: También Tableta Digitalizadora, Tablet Digitalizadora, Tablet Gráfica. Es un 

dispositivo que permite al usuario introducir gráficos o dibujos a mano, tal como lo haría con lápiz y 

papel. También permite apuntar y señalar los objetos que se encuentran en la pantalla (Fontanills 

Gómez & Franquesa Ferrer, 2011).  

 

 

ABREVIACIONES 

 

CAD: Computer Aided Design.  

DPC: Dibujo para la Creación 

DPF: Dibujo para la Formalización 

EDP_ Especificaciones de Diseño de Producto 

IDP: Ingeniería de Diseño de Producto 

PDS: Product Design Specifications 

3D: Tres Dimensiones, Tridimensional. 

2D: Dos Dimensiones, Bidimensional. 

P123: “Perspectiva en 1, 2, 3” 
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1 

1. INTRODUCCIÒN 

 

1.1 LA IMPORTANCIA DEL DIBUJO EN EL PROCESO DE DISEÑO 

 

El dibujo es una actividad que toma lugar a lo largo del proceso de diseño y es de gran 

valor para capturar y comunicar ideas de diseño. Es así que se constituye como el primer lenguaje 

del diseño de productos, donde hay un diálogo sostenido entre el diseñador con sus 

representaciones y que trasciende barreras lingüísticas y culturales. Es también el principal medio 

de pensamiento y la forma más rápida y eficiente para definir, organizar, clarificar y registrar 

problemas de ideación y desarrollo de la forma y la función. (Do & Gross, 1996) (Technical 

University of Denmark, 2011) (Yang & Cham, 2006).  

 

La habilidad para articular ideas y el acto de diseñar a través del dibujo es una de las 

herramientas más valiosas que un Ingeniero de Diseño de producto puede poseer. “Para los 

diseñadores, el dibujo es un vehículo para razonar el diseño, por lo que las marcas espontáneas 

hechas en papel mediante el dibujo conforman un registro parcial del pensamiento del diseñador” 

(Do & Gross, 1996). La Imagen [1]. El Dibujo en el proceso de Diseño, muestra cómo el dibujo 

suporta el proceso de diseño desde el nacimiento de la idea o concepto, hasta llegar a un producto 

final detallado.  

 

 

 

Imagen [1]. El Dibujo en el proceso de Diseño. Imagen Tomada del Libro Design Sketching 

(Sjölen & Olofsson, 2007) Pág. 22-23. 
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Al afirmar que el dibujo es el primer lenguaje del diseño, puede decirse que la competencia 

en este lenguaje puede impactar tanto el proceso de diseño como el desempeño del diseñador. 

Esto mismo es afirmar que existe una interacción entre la habilidad del diseñador para dibujar y su 

habilidad para visualizar sus ideas. (Yang & Cham, 2006).  

 

Los dibujos, específicamente con fines exploratorios o de investigación, usualmente son 

trazados a mano y con rapidez, para su uso por diseñadores o un equipo de diseño. Estos dibujos 

juegan un rol decisivo en el proceso de diseño en cuanto muestran las bases sobre las cuales se 

tomaron decisiones y explican la secuencia de trabajo a otros. La naturaleza rápida de estos 

dibujos hace posible la generación de múltiples alternativas, permitiendo diversidad de soluciones 

para ser evaluadas.  (Lambert & Firth, 2006) 

 

En el sector empresarial del diseño de productos, se requiere que los diseñadores sean 

cada vez más hábiles en dibujo. En el ámbito global se encuentran diversos testimonios, como es 

el de Colin Burns (2006), Consultor de Martach y ex miembro de IDEO quien expresa que, “lo que 

se busca en los graduados es habilidad para pensar y dibujar. Si sus habilidades en CAD son 

débiles, se pueden enviar a un curso de dos semanas para que aprendan el software de cada 

empresa. Sin embargo lo mismo no puede decirse del dibujo: Esta habilidad requiere de varios 

años y mucha práctica para su desarrollo”. En el ámbito local, el coordinador de Proyectos de 

Diseño en la empresa colombiana de manufactura de artículos plásticos Industrias Estra®, Juan 

David Guerrero (2016), afirma en su testimonio que “el dibujo es una competencia fundamental 

para el proceso de diseño, ya que es con esta habilidad que se piensa, se expresan las ideas, se 

comunica, exploran formas, analizan opciones y se presentan propuestas de producto o mejoras 

del mismo”
1
. 

 

 

1.2 EL DIBUJO TRIDIMENSIONAL 

 

Cuando se habla de un dibujo o representación tridimensional, se hace referencia a aquel 

gráfico en el que las figuras o elementos tienen un espacio de tres (3) dimensiones: Largo, Ancho y 

Alto. Esta representación se realiza en un medio bidimensional como lo es el papel o pantalla de 

una tableta.  

 

La relevancia del Dibujo Tridimensional radica en lo que John Willats (1997) describe como 

“Representaciones Efectivas de la Forma”, esto es, representaciones en las que algo específico 

puede ser claramente reconocido e interpretado por un observador. Así mismo, el autor define el 

                                                           
1
 Entrevista vía telefónica sostenida con Juan David Guerrero, Coordinador de Proyectos de Diseño de Industrias Estra® 

(28/02/2016).  
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dibujo como una forma funcional y exacta de representación, en oposición a las definiciones que le 

atribuyen funciones más expresivas y artísticas. La definición presentada previamente será la más 

acertada del dibujo tridimensional en el contexto del presente proyecto, buscando un tipo de dibujo 

netamente funcional, para representar un objeto comprensible a los ojos del observador. Lo 

anterior dista del dibujo designado como artístico, el cual no se contempla en este proyecto.  

 

 

1.2.1 LA PERSPECTIVA LINEAL  

 

La perspectiva es una invención extraordinaria del ingenio humano: Desde el punto de 

vista histórico del colectivo humano, tuvo que ser ‘descubierta’ antes de ser entendida (Kunz, 

2011). A través de un conjunto de reglas, la perspectiva describe la forma en cómo se deben 

dibujar los objetos sobre una superficie plana, para que se parezcan a los objetos observados en la 

realidad tridimensional y, en palabras más técnicas, es un sistema de representación gráfica 

basada en la proyección de un cuerpo tridimensional sobre un plano auxiliándose en rectas 

proyectantes que pasan por un punto. 

 

Las normas de este sistema sirven esencialmente para reglamentar las observaciones que 

se hacen de la realidad, partiendo de la constatación de que los objetos disminuyen de tamaño 

según se alejan del observador (Kunz, 2011). Concretamente, el sistema de la perspectiva 

presupone que las líneas que delimitan las aristas de los objetos son percibidas como 

convergentes, y que el lugar en el cual se encuentran se llama punto de fuga (sea visible o no). 

Dependiendo de las características y localizaciones de los objetos en una escena, pueden existir 

varios puntos de fuga, pues estos están relacionados con las direcciones específicas de las aristas 

en cada uno de los objetos. El resultado de la construcción se aproxima a la visión del ojo humano 

situado en dicho punto. Ver Imagen [2]. Representación de un cubo en Perspectiva Lineal. 
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Imagen [2]. Representación de un cubo en Perspectiva Lineal de dos puntos de fuga. 

 

El diseño de la herramienta se enfocará en la enseñanza/aprendizaje específicos de la 

perspectiva lineal, en el marco del módulo de dibujo tridimensional, perteneciente al programa de 

Dibujo para la Creación de la carrera Ingeniería de Diseño de Producto de la Universidad Eafit.  

 

 

1.2.2 PARÁMETROS DE UN BUEN DIBUJO 

 

Para el presente proyecto, se considerará un buen dibujo aquel que transmite con 

exactitud las formas, dimensiones y distancias entre los objetos representados.  

 

En este contexto, un dibujo no será considerado agradablemente estético, sino 

correcto (como correcto, debemos entender fiel a la realidad, y cumpliendo con las normas 

convencionales del Dibujo), en relación al objeto que se pretendía representar con él, esto 

implica seguir las reglas de la perspectiva y lograr realismo en la presentación.  
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Se considerará sólo el dibujo de línea, no se incluirá manejo de sombras y tonificación con 

colores. Esta restricción obedece a un interés por el dominio de los principios básicos del 

dibujo antes que del dominio de una técnica, teniendo en cuenta que, si el estudiante se 

apropia de los conceptos básicos del dibujo tridimensional, éste podrá aplicarlos con cualquier 

recurso que se le presente (Velásquez, 2016) (Peñaloza, 2016) (Sierra, 2015).  Una limitación en 

los materiales usados permite también que los alumnos se concentren en la representación óptima 

y legible de la forma.  

 

 

1.2.3 HABILIDADES INVOLUCRADAS EN EL ACTO DE DIBUJAR 

 

El acto de dibujar requiere la integración simultánea de la memoria, el sistema perceptual, 

la inteligencia espacial, las habilidades motoras, la experiencia, la imaginación y la observación 

(Brooks, 2009) (Cohn, 2012). El dibujo es entonces, más que nada, una actividad mental. Un modo 

de percibir, pensar e interpretar. La habilidad con las manos puede ayudar con la precisión, pero el 

dibujo se crea con y desde la cabeza. 

 

La Inteligencia espacial o habilidad Espacial es relevante en el marco de la Perspectiva 

Lineal, puesto que es una habilidad típica de los dibujantes (Yang & Cham, 2006) que les permite 

percibir con precisión el mundo visual, imaginar cuerpos geométricos y su rotación o de sus partes 

en el espacio tridimensional (Burnett & Lane, 1980)(Kunz, 2011) (Antunes, 2003) (Cohn, 2012) 

(Contero, Naya, Company, & Saorián, 2006) Ver Figura [1]. Habilidades involucradas en el acto de 

dibujar. 

 

 

Figura [1]. Habilidades involucradas en el acto de dibujar. 
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1.3 MODELO PEDAGÓGICO DEL DEPARTAMENTO DE INGENIERÍA DE DISEÑO DE 

PRODUCTO DE EAFIT 

 

El modelo pedagógico implementado por el departamento de Ingeniería de Diseño de Producto 

describe una estructura pentagonal compuesta por los elementos (i) currículo, (ii) profesor, (iii) 

estudiante, (iv) estrategia y (v) entorno (Martínez, 2010). Si lo anterior se fusiona con las preguntas 

básicas del currículo (Coll, 1991) se tiene que:  

 

 (i) Currículo: (¿Qué, cuándo y para qué enseñar?) Hace referencia al programa diseñado 

para el curso. 

 (ii) Profesor: (¿Quién enseña?) Docente encargado de impartir las nociones estructuradas 

en el currículo. 

 (iii) Estudiante: (¿A quién se le enseña?) Persona que recibe e interpreta los conceptos 

mediante el aprendizaje. 

 (iv) Estrategia: (¿Cómo y con qué enseñar?) Son los medios y maneras en que se enseñan 

los conceptos. 

 (v) Entorno: Ambiente y espacio físico en el que se desarrolla la interacción de los 

anteriores elementos. Ver Figura [2]. Elementos del Sistema Académico del departamento 

Ingeniería de Diseño de Producto Universidad Eafit.  

 

 

Figura [2]. Elementos del Sistema Académico del departamento de  

Ingeniería de Diseño de Producto Universidad Eafit. (Martínez, 2010). 
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La universidad EAFIT en su plan de desarrollo 2012-2018, expresa la preocupación por 

“pasar de un modelo pedagógico centrado en la enseñanza y en la transmisión de conocimientos 

del profesor, a otro centrado en el alumno, en su capacidad de aprender a aprender y en sus 

intereses académicos individuales” (Universidad Eafit). Así mismo habla de una gran 

responsabilidad por parte de las directivas y docentes por diseñar de manera responsable y 

eficiente el plan de estudios y cada programa teniendo en cuenta las nuevas pedagogías y 

herramientas que permitan avanzar hacia ese objetivo. (Patiño, 2014) 

  

La flexibilización de las instituciones de Educación Superior para adaptarse a las 

necesidades de los estudiantes, pasa por el aprovechamiento de las tecnologías de la información 

y la comunicación en los procesos de formación. El volumen de información, la calidad y el tipo 

aumenta cada día en distintos medios (videos, páginas web, paginas especializadas), pero dificulta 

que los estudiantes puedan encontrar los conceptos esenciales y poder estudiarlos de manera 

autónoma, necesitando una orientación sobre la información (Patiño, 2014) y obligando a refrescar 

el currículo y sus recursos pedagógicos para atender las necesidades de aprendizaje (Harm 

DeVries).  

 

Lograr que esos procesos de formación sean de calidad, implica cambios en la concepción 

de los elementos del Sistema académico, en los estudiantes, en los profesores y en lo relacionado 

con el diseño y distribución de la enseñanza (referente a los elementos currículo y estrategia). 

Todo ello implica cambios metodológicos hacia un modelo más flexible. (Salinas Ibañez).  

 

 

1.3.1 CURRÍCULO DE DIBUJO DE INGENIERÍA DE DISEÑO DE PRODUCTO EN EAFIT 

 

Con el fin de contextualizar el presente proyecto en el marco del Modelo Pedagógico del 

departamento IDP, se hace énfasis en la variable Currículo perteneciente al sistema académico del 

departamento de IDP. El Programa completo de Dibujos de la Universidad EAFIT consta de tres (3) 

cursos con diferentes aproximaciones al tema del dibujo, cada uno correspondiente a un semestre 

académico. En la Figura [3]. Programas de dibujo de la Universidad EAFIT, se puede observar los 

tres (3) cursos de Dibujo y sus ejes temáticos.  

 



8 
 

 

 

Figura [3]. Programas de Dibujo de la Universidad EAFIT. 

 

 

Con una clara responsabilidad ejercida sobre el cuerpo docente de ofrecer siempre 

pedagogías, programas y herramientas enfocadas al aprendizaje efectivo y centrado en el 

estudiante, se diseña un programa de dibujo para cada curso (micro-currículo) con módulos 

temáticos específicos. La duración de cada curso es de 17 semanas académicas con clase 

magistral de tres (3) horas semanales y un espacio de monitoría (a cargo de un estudiante tutor) de 

dos (2) horas a la semana adicionales a la clase magistral.  

 

El foco curricular de la Herramienta Pedagógica a diseñar es el Dibujo para la Creación, 

por lo que es importante identificar cuál es su micro-currículo educativo y hacerlo sujeto de análisis. 

Para estos efectos, a continuación, se describe: 

 

El curso “Dibujo para la Creación” correspondiente al Pensum de Ingeniería de Diseño de 

Producto de la Universidad Eafit, se dicta en el primer Semestre Académico del estudiante. La 

estrategia actual de impartir los conocimientos en este curso es mediante el aprendizaje por 

recepción, basado en las clases teórico prácticas cuya extensión horaria es de 3 horas a la 

semana durante 17 semanas, en las que “el profesor argumenta la importancia del tema y explica 

paso a paso los ejercicios para luego realizarlos en clase” (Sierra, 2015). Dada la evidente falencia 

en la competencia del dibujo tridimensional en los estudiantes de Dibujo para la Creación de 
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Ingeniería de Diseño de Producto, se demuestra que este tipo de aprendizaje no es eventualmente 

significativo.   

 

El micro-currículo de Dibujo para la Creación está segmentado en cuatro (4) diferentes 

etapas llamadas “fases”, se realiza un seguimiento continuo y evaluación a través de la 

recopilación de trabajos hechos en clase y tareas y un trabajo final
2
 (Fase 5 del curso) que compila 

todos los conocimientos adquiridos en el curso (Ver Tabla [1]. Micro-currículo del programa Dibujo 

para la Creación).  El curso de Dibujo para la Creación además de contar con la figura del profesor, 

tiene también la asistencia de un monitor, estudiante de la carrera Ingeniería de Diseño de 

Producto y con buenas habilidades en Dibujo, quien asesora a los estudiantes en un horario 

asignado por fuera de la clase y equivalente a dos horas semanales. Los estudiantes cuentan 

además, con un aula de tabletas digitalizadoras Marca Wacom® Cintiq disponibles para realizar 

sus dibujos a mano alzada y con ayuda de un lápiz especial para guardar y perfeccionar sus 

ilustraciones de forma digital.  

 

Cabe agregar que, el módulo destinado a la enseñanza/aprendizaje del Dibujo 

Tridimensional (Fase 3) tiene una duración total de 5 semanas académicas (de las 17 semanas 

totales del curso), lo que equivale al 30% del programa DPC. 

 

 

Tabla [1]. Micro-currículo del programa Dibujo para la Creación. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
2
 Tomado del Programa Académico de Dibujo para la Creación, Versión 2014.  
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1.4 MODELO PEDAGÓGICO CONSTRUCTIVISTA 

 

Es una de las corrientes más representativas del pensamiento pedagógico en el tercer 

milenio y una de las más aceptadas en los últimos tiempos (Sanabria, n.d). 

 

En un modelo Constructivista, el conocimiento es el resultado de un proceso de 

construcción o reconstrucción de la realidad que tiene su origen en la interacción entre las 

personas y el mundo. Es un modelo en el cual el aprendizaje es enfocado en el estudiante y se 

construye a través de la experiencia, generando modelos mentales que se almacenan en la mente. 

Este modelo es compatible con aquel del departamento de IDP de la universidad EAFIT y su plan 

de desarrollo 2012-2018.  

 

Según el autor Giovanni Iafrancesco (1997), es propio de un modelo pedagógico 

constructivista que: 

 Sea destacado el rol activo del individuo en el proceso del aprendizaje, esto es que “Los 

estudiantes son responsables de su propio aprendizaje, sólo ellos pueden dirigir su 

atención hasta la tarea del aprendizaje y generar relaciones entre los estímulos y la 

información acumulada, para poder construir por sí mismos los significados”. (Iafrancesco, 

1997) Este postulado está totalmente alineado con el significado del Aprendizaje 

Significativo y un modelo pedagógico centrado en el estudiante, ya que para que su 

aprendizaje sea efectivo y con significado, debe ser el estudiante quien viva y experimente 

el proceso de aprendizaje y así construya conocimiento.   

 “El profesor será un facilitador del aprendizaje, encargado de crear y diseñar situaciones 

de aprendizaje adecuadas”.  

 “El aprendizaje previo y los esquemas conceptuales preexistentes son importantes para el 

aprendizaje significativo” 

 “En un ambiente generalizado de actitudes negativas de rechazo al aprendizaje no es 

posible la construcción de conocimientos”. Este punto entra en coherencia con la noción de 

que la motivación es imprescindible para el aprendizaje.  

 Esté presente el Aprendizaje Significativo.  

 El conocimiento sea adquirido por medio de un proceso de construcción y no de absorción 

o acumulación de información proveniente del exterior. La Figura [4]. resume de manera 

gráfica los aspectos clave del modelo constructivista mencionados previamente. 
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Figura [4]. Aspectos Claves del Modelo Pedagógico Constructivista. 

 

 

1.5 EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 

 

1.5.1 ¿QUÉ ES EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO? 

 

“Si tuviese que reducir toda la psicología educativa a un solo principio, enunciaría éste: El 

factor más importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averígüese esto, 

y enséñese consecuentemente.” (Ausubel, 1963) .  

 

El Aprendizaje Significativo “genera una apropiación de la información más prolongada. 

Cambia la estructuración del conocimiento del estudiante realizando realineaciones o 

reagrupaciones de la información para realizar una integración con los contenidos nuevos y una 

retención más duradera de la información” (Ausubel, 1963) (Díaz Barriga & Hernández, 1998).  

 

Ausubel (1963) afirma que el conocimiento debe ser aprendido de manera relevante; el 

estudiante debe poseer en su estructura cognitiva los conceptos utilizados, previamente formados, 

de manera que el nuevo conocimiento pueda vincularse con el anterior; el estudiante debe 

manifestar una actitud positiva hacia el aprendizaje y demostrar una disposición para relacionar el 

material de aprendizaje con la estructura cognitiva particular que posee. Estas condiciones, en su 

conjunto, garantizan aprendizajes significativos (Días, 2002).  

 

El conclusión, el aprendizaje significativo se da cuando existe una relación entre los nuevos 

contenidos y lo que el estudiante ya posee como conocimiento, El ser humano tiene la disposición 

de aprender -de verdad- sólo aquello a lo que le encuentra sentido o lógica (en cuanto lo puede 
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relacionar con algo ya conocido) y tiende a rechazar aquello a lo que no le encuentra 

sentido. (Ausubel, 1963) (Ausubel, D., Novak, J. y Hanesian, H., 1978).  

 

 

1.5.2 ¿CÓMO APRENDEMOS? 

 

El aprendizaje es sistemático y organizado. El conocimiento nuevo encaja en el 

conocimiento viejo, pero este último, a la vez, se ve reconfigurado por el primero . 

(Ausubel, 1963) (Ausubel, D., Novak, J. y Hanesian, H., 1978) (Escudero, 1981).  

 

El aprendizaje significativo puede desglosarse en tres fases de transición gradual:  

 

 Fase inicial: El aprendiz percibe el aprendizaje como constituido por piezas aisladas sin 

conexión conceptual, es por esto que él tiende a memorizarlas a través de su conocimiento 

esquemático.  

 

 Fase Intermedia: El estudiante comienza a entrar similitudes y relaciones entre las piezas 

aisladas y empieza a configurar esquemas y mapas cognitivos sobre el material y el 

dominio del aprendizaje en forma progresiva. 

 

 Fase Terminal: Los conocimientos que comenzaron a ser elaborados en esquemas o 

mapas cognitivos en la fase anterior, llegan a estar más integrados y a funcionar con 

mayor autonomía. Ver Figura [5]. Fases del Aprendizaje Significativo. 

 

Durante este proceso de aprendizaje, se utilizan dos tipos de memoria y el proceso de 

memorización mejora sensiblemente cuando se combinan las dos:  

 

 Memoria Visual: Le permite al estudiante recordad lo que ve. 

 Memoria Verbal: Le permite al estudiante recordar lo que lee.  

La combinación de estos dos tipos de memoria permite que la información sea procesada 

simultáneamente por los dos hemisferios del cerebro, que utiliza la memoria verbal o lógica del 

hemisferio izquierdo y también dispone la creatividad de la memoria visual hallada en el hemisferio 

derecho. Ver Figura [5]. Fases del Aprendizaje Significativo. 

 

Esto es importante a la hora de construir una herramienta pedagógica, utilizando textos, 

dibujos, esquemas y colores, aumentando así la probabilidad de que se registre la 

información y esta sea almacenada a largo plazo. La asociación entre concepto y una 
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imagen debe usarse siempre que sea posible, en cuanto esto potencia y enriquece el proceso 

de aprendizaje. Por ejemplo, al resaltar una idea principal con un color el cerebro recibe dos 

estímulos y procesa dos informaciones a la vez, al leer el concepto lo archiva en la memoria verbal 

y al ver el color retiene la importancia en la memoria visual. La utilización de estos dos canales de 

información permite que el estudiante interiorice de manera natural la asociación entre la imagen y 

el texto objeto de estudio (Amador, 2007) (Acosta, 2002).  

 

 

 

Figura [5]. Fases del Aprendizaje Significativo. (Acosta, 2002) (Amador, 2007) (Ausubel, 1963) 

(Ausubel, D., Novak, J. y Hanesian, H., 1978) 

 

 

1.6 LA HERRAMIENTA PEDAGÓGICA 

 

1.6.1 ¿QUÉ ES UNA HERRAMIENTA PEDAGÓGICA? 

 

Las herramientas pedagógicas son todos aquellos medios, elementos y/o materiales que 

intervienen en el proceso de enseñanza/aprendizaje de los estudiantes y facilitan y optimizan la 

calidad de la información que se está impartiendo, a saber: el diseño del currículo; los métodos, los 

modelos pedagógicos, los recursos didácticos usados por el docente, la motivación, el contexto en 

el que se desarrolla el proceso de enseñanza y las evaluaciones (Patiño, 2014). Una herramienta 

pedagógica tiene como objetivo presentar conceptos de un tema concreto con claridad, objetividad 

y fácil comprensión, estimular el interés sobre el tema, incentivar al estudiante y ayudar a retener el 

conocimiento (Castro F., 2011)  (Gutierrez V., 2007) (Florez Ochoa, 2000) (Roth, 1970).  
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1.6.2 REQUERIMIENTOS DE UNA HERRAMIENTA PEDAGÓGICA PARA UN APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO  

 

Uno de los retos implícitos en los procesos de mejoramiento de la calidad en educación 

desde la óptica del aprendizaje significativo, es la rectificación y perfeccionamiento de los 

materiales didácticos. En la medida que estos faciliten el aprendizaje significativo, tendrán mayor 

relevancia dentro del proceso. 

 

Se debe considerar entonces, los requisitos pertinentes que debe cumplir una herramienta 

pedagógica para lograr el aprendizaje significativo: 

 

 Significatividad lógica del material: La herramienta se debe estructurar de forma tal que 

se presente al estudiante conceptos generales y vaya avanzando hacia conceptos 

específicos y de mayor complejidad. Así mismo los ejercicios deben evolucionar de lo 

simple a lo complejo. Es una estructura jerárquica para el aprendizaje significativo. 

 

 Significatividad psicológica del material: Los conceptos se deben enseñar a través de 

imágenes y ejemplos cotidianos y familiares para el estudiante, además de ejercicios para 

practicar el concepto, de forma que sean comprensibles para éste y le permitan, mediante 

la experimentación, conectar la nueva información con nuevos conocimientos (Ausubel, 

1963) (Gagné, 1970). (Ver Figura [6]. Requisitos de una Herramienta Pedagógica desde la 

significatividad del Material). 

 

 

Figura [6]. Requisitos de una Herramienta Pedagógica desde la significatividad del 

Material. (Ausubel, 1963) (Gagné, 1970) 

 

En la construcción de un material didáctico que afirme el aprendizaje deben ser considerados 

los elementos que puedan facilitar este proceso. Las imágenes visuales y los colores son ayudas 

didácticas de comprobada eficacia (Palomino, 2001) (Ausubel, 1963) (Gombrich, 1987), lo cual se 

explica con lo siguiente: 
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 Las ilustraciones (fotografías, esquemas, medios gráficos, etcétera) son una estrategia de 

enseñanza ampliamente utilizadas. Las ilustraciones son más recomendables que las 

palabras para comunicar ideas de tipo concreto, conceptos de tipo visual o espacial y 

también para ilustrar procedimientos o instrucciones procedimentales. Las funciones de las 

ilustraciones en un texto de enseñanza son: Dirigir y mantener la atención de los alumnos, 

permitir la explicación en términos visuales de lo que sería difícil comunicar en forma 

puramente verbal, favorecer la retención de la información, permitir integrar, clarificar y 

organizar la información. (Harley & Trueman, 1985) (Díaz Barriga & Hernández, 1998).  

 

 El uso adecuado del color comunica hechos e ideas más rápidamente y más estéticamente 

al usuario. El color también puede ayudar a la memoria del usuario y desarrollar modelos 

mentales eficientes y factibles si se siguen las pautas de simplicidad, consistencia, claridad 

y lenguaje del color. (Perales, Hita, Sáenz, & Iglesias, 1984) (Ortiz, n.d). 

En un nivel más detallado de los requisitos de Significatividad lógica y Psicológica (contenido y 

forma) de la herramienta pedagógica, se despliega una serie de conceptos descritos en la Tabla 

[2]. Requerimientos Específicos de Herramienta Pedagógica Según Contenido y Forma.  (Ogalde & 

Bardavid, 1991) (Parcerisa, 1996) (Wade). 

 

 

Tabla [2]. Requerimientos Específicos de Herramienta Pedagógica Según Contenido y Forma. 

(Ausubel, 1963) (Ogalde & Bardavid, 1991) (Parcerisa, 1996) (Wade). 
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1.6.3 CLASIFICACIÓN DE HERRAMIENTAS PEDAGÓGICAS PARA LA 

ENSEÑANZA/APRENDIZAJE DE LA PERSPECTIVA LINEAL 

 

Con el fin de analizar la información encontrada relacionada a las herramientas 

pedagógicas para enseñanza/aprendizaje de la perspectiva lineal, se realizó una clasificación de 

acuerdo al (i) usuario, al (ii) momento de uso y al (iii) medio. La Figura [7]. Taxonomía Clasificación 

de Herramientas Pedagógicas para Enseñanza/Aprendizaje de Perspectiva Lineal, muestra la 

taxonomía resultante de esta clasificación. 

 

 

 

 

Figura [7]. Taxonomía Clasificación de Herramientas Pedagógicas para Enseñanza/Aprendizaje de 

Perspectiva Lineal. 

 

 

 (i) De acuerdo al usuario: Las Herramientas Pedagógicas pueden dividirse en aquellas 

para el docente y aquellas para el estudiante. Las herramientas del docente comprenden 

todas aquellas ayudas didácticas que soportan la exposición de un tema. El docente debe 

conocer perfectamente la herramienta y darle utilidad adecuada con dominio y destreza en 

su uso. Las del estudiante son para consulta permanente y repetitiva a lo largo del curso y 

deben tener coherencia y pertinencia dentro del programa de estudios (Castro F., 2011) 

(Gutierrez V., 2007).  

 

 (ii) De acuerdo al momento de uso: Debido a la información encontrada en la literatura, 

se hace necesario clasificar las herramientas de acuerdo a dos momentos de uso: 
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Aprendizaje de Perspectiva y Construcción de Perspectiva. Se entiende una herramienta 

para el Aprendizaje de Perspectiva como aquella que promueve el aprendizaje y 

entendimiento de los conceptos y su aplicación, y Herramienta de Construcción de 

Perspectiva como aquella que no promueve el aprendizaje, sino que facilita la ejecución de 

la perspectiva. Para esta última herramienta es importante contar con nociones previas de 

Perspectiva.  

 

 (iii) De acuerdo al medio: Existen diferentes tipos de Herramientas Pedagógicas y se 

hace pertinente mencionar cuáles son las más utilizadas y definirlas, para comprender su 

incidencia en la educación. De acuerdo a la literatura investigada, se realizó una 

clasificación de las Herramientas Pedagógicas según el medio de entrega del contenido: 

Medios impresos (libros, cartillas, tutoriales), Medios audiovisuales (videos, audios), 

Medios tecnológicos (Hardware, Software y contenidos en la web como tutoriales). 

En la siguiente Tabla se puede apreciar la clasificación realizada de acuerdo al medio y al 

usuario, con ejemplos relevantes encontrados y su momento de uso. (Ver Tabla [3]. Tipos 

de Herramientas Pedagógicas para Perspectiva Lineal).  
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Tabla [3]. Tipos de Herramientas Pedagógicas para Perspectiva Lineal. 

(Segmento 2 de 2) 
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Tabla [3]. Tipos de Herramientas Pedagógicas para Perspectiva Lineal. 

(Segmento 2 de 2) 
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Las herramientas expuestas anteriormente son los materiales pedagógicos más usuales en 

el aprendizaje y práctica de la perspectiva, si bien ello no agota el abanico de posibilidades.   

Este punto responde al Objetivo Específico #2 del proyecto. 

 

 

1.7 ANTECEDENTES 

 

1.7.1 MODELOS PEDAGÓGICOS EN EL DIBUJO  

 

Como parte de la fase de Exploración, Reflexión inicial y Entendimiento del problema, se 

realiza un Estado del Arte del proyecto y, con el fin de indagar en los diferentes programas en 

Dibujo Básico alrededor del mundo, se efectuó una investigación y análisis de Modelos 

Pedagógicos de Dibujo en diferentes universidades que tomaron la iniciativa de repensar su 

programa de Dibujo Básico y generar un nuevo programa de dibujo de la mano con nuevas 

herramientas pedagógicas. Ver Tabla [4]. Modelos pedagógicos de dibujo en el mundo y Figura [8]. 

Hallazgos Comunes en los Modelos Pedagógicos de Dibujo en el Mundo. Para conocer mayor 

detalle acerca de cada modelo y sus características, ver el Anexo 1: Modelos pedagógicos de 

dibujo en el mundo.  

 

 

Tabla [4]. Modelos pedagógicos de dibujo en el mundo. 
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El análisis comparativo de los anteriores modelos expuestos, lleva a tener como resultado 

una compilación de hallazgos comunes y buenas prácticas de modelos pedagógicos de Dibujo a 

nivel mundial. Este punto responde al Objetivo Específico #1 del proyecto. 

 

 

Figura [8]. Hallazgos Comunes en los Modelos Pedagógicos de Dibujo en el Mundo. 

 

 

Los anteriores hallazgos acerca del programa de Dibujo Básico en diferentes universidades 

del mundo, como los perfiles de profesor y estudiante que se plantean, serán considerados en el 

diseño de la propuesta de herramienta de Dibujo Tridimensional que aquí se desarrolla. Este 

punto da cumplimiento al Objetivo Específico #1.  

 

 

1.7.2 BARRERAS EN EL APRENDIZAJE DEL DIBUJO  

 

Los docentes de las asignaturas Dibujo para la Creación, Dibujo para la Formalización, 

Presentación de Proyectos y los diferentes Proyectos del Pensum de Ingeniería de Diseño de 

Producto, coinciden en que los estudiantes de los cursos relacionados al Dibujo Básico presentan 

falencias en sus habilidades y competencias (o la no existencia de las mismas) relacionadas 
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al dibujo y la expresión gráfica como herramienta de comunicación. Ver Figura [9]. Barreras 

en el Aprendizaje del Dibujo. 

 

 

Figura [9]. Barreras en el Aprendizaje del Dibujo 

 

 

Esta dificultad en el aprendizaje del Dibujo por parte de los estudiantes ha sido detectada 

también por diversos autores a nivel mundial y la relacionan con diversas causas, como son de 

índole personal, intimidación por falta de experiencia, falta de motivación, experiencias negativas 

con el dibujo en la infancia y la creencia de que el dibujo es sólo reservado para los talentosos 

(Kunz, 2011). Pero aquella dificultad que puede mitigarse desde la enseñanza en los cursos de 

dibujo, es que el aprendizaje de los conceptos no sucede de manera jerárquica, de modo que si el 

estudiante no consolida a plenitud sus conocimientos sobre un concepto, le impedirá aprender los 

conceptos siguientes (Abd. Hadi 2005, Mohd. Safarin 2008). Una estrategia es que el estudiante 

pueda conocer y vivir un problema enunciado en el curso y se vea en la necesidad de resolverlo a 

través del dibujo, para lo cual exigirá los conocimientos necesarios y logrará la resolución de la 

problemática. Lo anterior se encuentra profundamente ligado a un modelo pedagógico 

constructivista (ver punto 1.4. Modelo pedagógico constructivista). 

 

Otro tipo de limitaciones están relacionadas con que aún no existe mayor claridad en los 

estudiantes de “Dibujo y Expresión” de Ingeniería de Diseño de Producto sobre el verdadero valor 

del “Dibujo para la Creación”  (Sierra, 2015) y un sentimiento de frustración al momento de 
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desarrollar sus dibujos de forma análoga, encontrando en las opciones digitales, herramientas de 

gran valor por sus resultados realistas, perfeccionistas y profesionales
3
 (Lambert & Firth, 2006).  

 

Para el sector Industrial y Empresarial del Diseño de Productos significa un gran problema 

y miran con preocupación la ausencia de habilidades en Dibujo en los Egresados de Ingeniería de 

Diseño, traduciéndose en un proceso de diseño más lento debido a una cantidad de ideas 

limitadas y una inadecuada capacidad para expresarlas (Schenk, 2005). Autores como Lambert & 

Firth (2006) hacen un llamado a las instituciones educativas para tomar cartas en el asunto, 

afirmando que “el proceso cognitivo (de pensamiento) y visual (de comunicación) del diseño se 

está convirtiendo en una habilidad sumamente rara en los diseñadores graduados, y esto es un 

problema que requiere atención en la academia”. 

 

Se desea aclarar que, para el proyecto en cuestión, se parte del principio de que todos los 

alumnos poseen una capacidad visual media o buena y que no tienen ningún tipo de deficiencia 

motora.  

 

 

1.7.3 TEST DE DIAGNÓSTICO DE DIBUJO EN PERSPECTIVA LINEAL 

 

Por disposición de la coordinación de los programas de Dibujo en IDP se definió, a partir de 

las dificultades evidenciadas en los estudiantes, que “Dibujo para la Creación se enfocará en el 

desarrollo de habilidades tridimensionales y su principal objetivo será que los estudiantes al 

finalizar el semestre estén en capacidad de realizar figuras en perspectiva convergente” (Peñaloza, 

2016) (Sierra, 2015). El reto del programa Dibujo para la Creación es entonces dar las habilidades 

necesarias para comprender el mundo tridimensional y saberlo representar, lo que es vital para 

cualquier persona que se enfrente a un problema proyectual.  

 

Teniendo en cuenta lo anterior y con el fin de corroborar las falencias en el dibujo en 

perspectiva en los estudiantes de los cursos de dibujo DPC y DPF, se recurre a una investigación 

práctica que consta de la utilización de un test de Diagnóstico enfocado en Dibujo Tridimensional 

en Perspectiva y el análisis del mismo, efectuado en un grupo de estudio que consta de dos 

públicos: Estudiantes que recién comienzan el curso de Dibujo para la Creación (DPC) y 

Estudiantes egresados del curso Dibujo para la Creación que cursan el segundo programa de 

Dibujo (DPF). Ver Imagen [3]. Estudiantes durante realización del Test de Diagnóstico.  

 

                                                           
3
 Tomado del Informe presentado por Maria Isabel Toro sobre su experimento acerca del uso de 

Herramientas Pen&Touch en la Universidad Eafit. Ver Bibliografía. 
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Imagen [3]. Estudiantes durante realización del Test de Diagnóstico. 

 

 

El test de diagnóstico es una adaptación del Test diseñado por la autora Sahra Kunz (2011) en 

su tesis doctoral “Formas Básicas de Representación y Ejercicios de Aprendizaje en Dibujo: Un 

Estudio Basado en la Observación de un grupo de Alumnos Adultos”. El test consta de 3 ejercicios 

en los que se pide al estudiante que dibuje figuras tridimensionales recurriendo a dos tipos de 

dibujo: Dibujo de Memoria y Dibujo por Observación a partir de fotografía de sólidos geométricos 

sencillos. A continuación se presentan los hallazgos y conclusiones más relevantes obtenidas en el 

estudio: (para más información sobre este punto, ver Anexo 2: Test de Diagnóstico de dibujo en 

perspectiva lineal). 

 

 Los estudiantes pertenecientes al grupo de DPF continúan cometiendo errores de 

perspectiva que, con base en el programa de la asignatura (y el que ya vieron el semestre 

anterior), ya deberían haber sido eliminados. Este hallazgo de que una de las 

competencias más relevantes del Dibujo para un IDP aún no haya sido consolidada por 

parte del 67% de los estudiantes del segundo semestre (12 de 18 estudiantes del curso 

DPF no tienen nociones de perspectiva), indica que el primer programa de dibujo 

ofrecido “Dibujo para la Creación” debe ser modificado para corregir dicha situación 

y reforzar el módulo de la Perspectiva lineal para que los alumnos se familiaricen 

más con la perspectiva a través de la construcción de objetos sencillos en 

perspectiva geométrica. 

 

 La mayoría de los estudiantes (71%, o 27 de 38 estudiantes en total que se ubican en los 

perfiles 1-3) presentan desconocimiento de la perspectiva aplicada hasta en sólidos 
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simples como los prismas rectangulares. Este problema va más allá de la mera dificultad 

de dibujar estos objetos y abarca el desconocimiento de las necesidades de la perspectiva 

como modo de representación de lo real (Kunz, 2011). No sólo estos alumnos no saben 

cómo dibujar en perspectiva, sino que tampoco ‘creen’ en ella o le encuentran 

relevancia, incluso después de haber visto el módulo de Perspectiva Lineal (en el 

caso de estudiantes DPF). 

 

 La aproximación y el aprendizaje del Dibujo es, de acuerdo a las cifras encontradas, 

una responsabilidad que recae en los hombros de la Universidad y de sus 

programas de Dibujo. En estos se incluyen los docentes, el micro currículo y toda 

estrategia y herramienta diseñada para el curso. Una cifra correspondiente al 70% de los 

estudiantes evaluados, indica que no han tenido experiencia alguna con el Dibujo. 

Sólo un 30% de los estudiantes que ingresan al primer semestre de IDP y al curso de 

Dibujo DPC, afirman tener experiencia y el 100% de los estudiantes de DPF afirma 

haber tenido experiencia en dibujo, pero ésta es atribuida al curso de Dibujo para la 

Creación.  

 

 La falta de experiencia y conocimiento en la gran mayoría de estudiantes que ingresan a 

los programas de Dibujo, obliga al ente educativo a responder con programas de 

formación supremamente básicos en Dibujo.  

 

 La taxonomía realizada de seis (6) tipos de perfil de estudiante de acuerdo al tipo de 

representación gráfica que realizan, permitió esclarecer qué causas hay asociadas cuando 

los alumnos no implementan la perspectiva. De lo anterior se puede afirmar que el 37% de 

los casos es debido a un esquema isométrico de representación sumamente arraigado en 

la mente de los estudiantes como único y más fiel sistema de representación de la 

realidad. Otras causas son el desconocimiento en la materia, o un reconocimiento de la 

perspectiva inconsciente en lo que ve, pero no en lo que realiza (La reconoce cuando la ve, 

pero no puede construirla). Ver Figura [10]. Taxonomía de Perfiles del Estudiante de 

acuerdo al tipo de dibujos realizados. 
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Figura [10]. Taxonomía de Perfiles del Estudiante de acuerdo al tipo de dibujos realizados. 

 

 

 Los estudiantes se han acostumbrado tanto al esquema isométrico de dibujo, que 

reconocen éste como aquel más aproximado a la realidad y es el que usan en sus 

representaciones. Cuando se les pide que dibujen los objetos en una perspectiva lineal 

tienen dificultades y rechazan esta representación como la correcta. Incluso en 

situaciones reales (como son los dibujos de muestra de un objeto real, es incapaz de 

reconocer cómo se comporta tridimensionalmente e incluso tergiversa la información 

recibida, puesto que realiza una perspectiva invertida, en la que las líneas en vez de 

converger a un Punto de Fuga, parecieran ser divergentes.  

 

 Los estudiantes alegan tener dificultad en temas de Dibujo principalmente en el trazo, sin 

embargo, al calificar los test de diagnóstico, es evidente que la principal dificultad está en 

la representación tridimensional, antes que en el trazo, el cual en la mayoría de ocasiones 

se ve fluido y adecuado. Esto significa que los estudiantes alegan una dificultad diferente a 

la que sus ejercicios evidencian. 
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1.8 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

Para contextualizar el problema, se realizó una reunión con actores y expertos en el Dibujo 

Básico de Ingeniería de Diseño de Producto de EAFIT. El objetivo era encontrar, uniendo 

experiencias y conocimiento de los asistentes, las posibles causas del bajo nivel en competencias 

de dibujo presente en los estudiantes del programa de IDP. Como resultado se elaboró una Matriz 

de Ishikawa, en la que se visualizan las cinco (5) variables encontradas que intervienen en el 

suceso que se investiga: Estudiante, Profesor, Método, Entorno y Tecnología, que entre todas ellas 

conforman a su vez el modelo pedagógico de la Universidad Eafit. Ver Figura [11]. Matriz Ishikawa 

con posibles causantes del Bajo Nivel de Dibujo en los estudiantes IDP. La realización de una 

matriz Ishikawa en este punto responde al objetivo específico #1.  

 

 

Figura [11]. Matriz Ishikawa con posibles causantes del Bajo Nivel de Dibujo  

en los estudiantes IDP. 

 

 

El presente proyecto se enfoca específicamente en resolver la variable Método, centrado 

específicamente en el módulo de Dibujo Tridimensional. Partiendo de lo anterior, surge la pregunta 

de investigación:  

 

¿Cómo mejorar la enseñanza/aprendizaje del Dibujo Tridimensional en Perspectiva mediante una 

herramienta Pedagógica en el ámbito presencial de la asignatura de Dibujo para la Creación del 

programa Ingeniería de Diseño de Producto de Eafit? 
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Es así como se identifica la necesidad de diseñar una herramienta pedagógica para el 

módulo Presencial de Dibujo Tridimensional en Perspectiva Lineal, que incluya en su propuesta 

conceptos teóricos y ejercicios prácticos que permitan consolidar el conocimiento mediante el 

aprendizaje significativo y enmarcada en un modelo constructivista centrado en el estudiante.  

 

Este proyecto hace principal enfoque en lo más importante que tiene el curso de Dibujo 

Básico para ofrecer: El dibujo tridimensional. El porcentaje de tiempo destinado a este módulo en 

el programa de Dibujo para la Creación nos demuestra como el dibujo tridimensional es el centro 

del programa (5 semanas de duración frente a 17 semanas de duración total del curso, esto es el 

30% del curso y el módulo con mayor duración).  

 

 

1.8.1 OBJETIVO GENERAL 

 

Desarrollar una herramienta para el aprendizaje en el ámbito presencial del módulo Dibujo 

Tridimensional en Perspectiva Lineal del Curso Dibujo para la Creación, que soporte el modelo 

pedagógico del área de Dibujo y Expresión Gráfica de la Universidad Eafit.  

 

 

1.8.1.1 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

1. Realizar una comparación cualitativa de los Modelos Pedagógicos del programa de Dibujo 

a nivel mundial, mediante exploración y revisión de literatura en fuentes primarias y 

secundarias, para detección de buenas prácticas y recopilación de ideas para la propuesta 

de la herramienta.  

 

2. Identificar las diferentes Herramientas Pedagógicas para el Dibujo tridimensional en 

Perspectiva, con la finalidad de encontrar buenas prácticas para implementación en la 

propuesta de herramienta.  

 

3. Definir los ejercicios prácticos y contenidos que debe incluir la herramienta para el 

aprendizaje efectivo del módulo del dibujo tridimensional, con base en los hallazgos de 

Modelos Pedagógicos y Herramientas Pedagógicas. 

 

4. Desarrollar la propuesta de una herramienta para el aprendizaje del Dibujo Tridimensional 

en Perspectiva para el micro-currículo de Dibujo para la Creación, que permita el 

entendimiento y la comprensión de dicho módulo. 
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5. Realizar un ciclo de validación de la herramienta, mediante evaluación de usabilidad por 

parte de los actores relevantes (estudiantes y profesores) en la comunidad de Dibujo 

Básico de la Universidad Eafit.  

 

6. Refinar la herramienta propuesta con base en las observaciones y correcciones 

encontradas en la validación para entregar en el informe presentado.  

 

 

1.8.2 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 

 

1.8.2.1 RIESGOS METODOLÓGICOS 

 

 La muestra de personas invitadas para la validación de la herramienta propuesta es 

limitada debido al nivel de especificidad del tema que aborda esta herramienta y su 

contexto.  

 

 La metodología Investigación Acción Participativa es de índole cualitativa, por lo cual debe 

contar con opiniones, percepciones y experiencias de los agentes involucrados en el 

problema a resolver. Lo anterior puede generar en los actores involucrados privación de 

sus opiniones o miedo a sentirse contradichos por otros actores presentes. Es importante 

expresar a los participantes a lo largo de la investigación que todas las posturas son de 

igual validez e importancia para la solución del problema.  

 

 La autora de este proyecto es profesora cátedra de la Universidad Eafit en el programa 

Dibujo para la Creación. Es probable que ocurra un sesgo en los estudiantes al desarrollar 

test de diagnóstico y validación de la herramienta para la profesora que es evaluadora del 

curso. Para mitigar este riesgo se debe advertir que el propósito de las actividades son 

únicamente investigativas y hacen parte del proyecto de Maestría del profesor. También se 

debe hacer énfasis en que no constituyen actividades con carácter evaluativo.  

 

1.8.2.2 ALCANCE 

 

El alcance de este proyecto es la entrega de: 

 

 Una herramienta de soporte para el micro-currículo de Dibujo Para la Creación, enfocada 

en el módulo básico del Dibujo Tridimensional, específicamente en Perspectiva Lineal. 
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Esto implica una propuesta que aborde los conceptos básicos de Perspectiva y 

construcción de sólidos básicos en perspectiva con 1,2 y 3 puntos de fuga. 

 La implementación de la herramienta en un grupo controlado de actores relevantes 

(Profesores, Monitores, Estudiantes) para, a partir de observaciones de mejora, realizar un 

refinamiento y obtener una propuesta evolucionada.  

 Informe de la investigación realizada.  

 

 

2. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

 

 

2.1 FUNDAMENTOS TEÓRICOS PARA LA CONSTRUCCIÓN DE LA METODOLOGÍA DE 

INVESTIGACIÓN 

 

Con el fin de tener bases teóricas y conceptuales para el desarrollo de esta propuesta de 

herramienta, se identificaron fundamentos teóricos esenciales en cuanto a la Metodología de 

Investigación y para el diseño y desarrollo de la propuesta. A continuación, se listan los 

fundamentos requeridos.   

 

 

2.1.1 METODOLOGÍA INVESTIGACIÓN ACCIÓN PARTICIPATIVA (ACTION RESEARCH) 

 

Esta metodología se elige en los casos en que un problema real e inmediato requiere 

flexibilidad para su solución, así como la participación de los actores decisivos en el tratamiento del 

problema, quienes actúan como investigadores y objetos de investigación de forma simultánea (lo 

que la hace una metodología participativa y colaborativa). Los actores decisivos son entonces, 

todos cuanto han sido parte del problema porque han vivido su evolución y consecuencias, por lo 

tanto, tienen la experiencia, conocimiento, observaciones y postulaciones pertinentes que pueden 

aprovecharse para encaminar a una solución conjunta. Es también una metodología cualitativa y 

de reflexión crítica sobre el problema, la información recopilada, las posibles soluciones y los 

resultados obtenidos.  

  

En términos concretos, la definición de la metodología Investigación Acción Participativa es 

“aprender haciendo”, una unión y permanente retroalimentación de la teoría y la práctica, apoyada 

en un grupo de personas involucradas que, de forma colaborativa y permanente participación, 

identifican un problema y buscan resolverlo al dirigirlo hacia la dirección deseada (O'Brien, 1998).  
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Dentro de la Investigación Acción Participativa, se encuentra una rama conocida como 

Educational Action Research (Investigación Acción Participativa Educacional). Esta rama 

específica hace un llamado a los educadores para involucrarse en la solución de un problema 

particular en la comunidad de educación. La anterior descripción hace de esta metodología una 

escogencia idónea para el desarrollo de este proyecto.  

 

La Investigación Acción Participativa se constituye de un ciclo con posibilidad de iteración 

del mismo hasta obtener el resultado deseado (hasta que el cambio o mejora se introducen 

satisfactoriamente). Cada ciclo se compone de cuatro (4) fases: Planeación (Detección del 

problema para elaborar un plan de acción), Acción (Implementación y Ejecución del Plan), 

Observación, y Reflexión (Retroalimentación). Ver Figura [12]. Ciclo de la Metodología de 

Investigación Acción Participativa.  

 

 

Figura [12]. Ciclo de la Metodología Investigación Acción Participativa. 

 

 

2.1.2 METODOLOGÍA DESIGN THINKING 

 

Esta metodología se enfoca en la generación de ideas partiendo del entendimiento y 

solución a las necesidades reales de los usuarios. La metodología “Pensamiento en Diseño” 

(Design Thinking) es ideal para su aplicación en el proyecto por ser una disciplina que usa la 

sensibilidad y los métodos de los diseñadores para hacer coincidir las necesidades de las personas 

con lo que es tecnológicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios puede 

convertir en valor para el cliente, así como en una gran oportunidad para el mercado. (Brown, T. y 

J. Wyatt, 2010) (Design Thinking, 2016).  
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El proceso de Pensamiento de Diseño se compone de cinco (5) etapas clave: (1) 

Descubrimiento (Generación de Empatía), (2) Definición, (3) Ideación, (4) Experimentación 

(Prototipado), (5) Evaluación. Cada una de estas etapas puede ser asistida por una variada opción 

de herramientas. 

 

 

2.2 DISEÑO DE LA METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN  

 

Debido a la naturaleza de este proyecto, se implementó una investigación de índole 

cualitativa, integradora e interpretativa. (Hernández S., R., Fernández C., C., Baptista, L., Pilar., 

2006). De manera adicional se utilizó dos tipos de estudios: (1) Estudio Exploratorio de 

Conceptos, Modelos y Herramientas Pedagógicas que fundamenta la propuesta de Herramienta 

Pedagógica identificando las mejores prácticas de los mismos y generando especificaciones de 

diseño de Producto (Fases 1 y 2), (2) Estudio Descriptivo (Fases 3 y 4) partiendo de la 

observación participativa (etnográfica) del grupo de estudiantes en el cual se implementó la 

herramienta, recolección de información y evaluación de usabilidad con expertos.  

 

La metodología Pensamiento de Diseño (punto 2.1.2. Metodología Design Thinking) se 

utiliza en este caso para los procesos puntuales de (1) recolección de información de los usuarios 

(para entendimiento de sus necesidades) (2) proceso de co-creación de la herramienta con los 

mismos (3) Desarrollo de Prototipo de la herramienta y (4) Herramientas de Evaluación de diseño 

propias de esta metodología.  

 

 

2.3 PROCEDIMIENTO 

 

2.3.1 FASE 1: EXPLORACIÓN Y REFLEXIÓN INICIAL DEL PROBLEMA 

 

Durante la fase de exploración se realizó lo siguiente: (i) se realizó una revisión 

bibliográfica sobre los Modelos Pedagógicos en Dibujo y se analizó la situación actual de los 

programas de Dibujo en IDP en el mundo, (ii) se realizaron entrevistas a profundidad con actores 

relevantes en el proceso de enseñanza/aprendizaje del Dibujo (iii) se revisó bibliografía sobre 

conceptos y modelos de aprendizaje y diseño de herramientas pedagógicas, (iv) se realizó un test 

de diagnóstico para detectar los conocimientos en Dibujo Tridimensional en los estudiantes de 

DPC y DPF, y (v) se recopiló estado del arte de Herramientas Pedagógicas en Dibujo en 

Perspectiva Lineal para captar las mejores prácticas. Ver Tabla [5]. Fase 1 de la Metodología de la 

Investigación. 
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Tabla [5]. Fase 1 de la Metodología de la Investigación. 

 

 

2.3.1.1 REVISIÓN BIBLIOGRÁFICA DE MODELOS PEDAGÓGICOS EN DIBUJO 

 

Para la realización de la búsqueda de información se recurrió a las bases de datos: (i) 

SCOPUS, (ii) Science Direct y (iii) ISI Web of Science, en las cuales se buscó diversa información 

relacionada con modelos de enseñanza/aprendizaje del dibujo. Se desea informar que esta 

revisión bibliográfica, debido a su baja participación en bases de datos, se limitó principalmente a 

la bibliografía resultante en contados papers, artículos y conferencias de diferentes Universidades 

del Mundo que reportaron dificultades en las competencias del dibujo en sus estudiantes y cómo 

solucionaron este problema. Esta información recopilada se compila y analiza junto con las 

entrevistas a profundidad realizadas a profesores expertos en Dibujo en IDP.  

 

A la documentación encontrada se efectuó lectura y posterior filtro para realizar un análisis de 

la información que resultara relevante para el proyecto. Una vez depurada la bibliografía permitió 

detectar: 

 

 Qué Universidades del Mundo están investigando en el tema de Modelos Pedagógicos 

para sus programas de Dibujo en IDP.  

 Propuestas de Modelos Pedagógicos en Dibujo que ofrecen las diferentes Universidades. 

 Rol del Profesor y del Estudiante en los Modelos propuestos.  
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El análisis de esta recopilación de información se enfocó en determinar hallazgos comunes en 

los Modelos Pedagógicos de Dibujo en el Mundo, así como buenas prácticas para implementar en 

la propuesta de la herramienta. (Ver punto 1.8. Planteamiento del problema y Figura [11]. Matriz 

Ishikawa con posibles causantes del Bajo Nivel de Dibujo en los estudiantes IDP). Con esta 

actividad se obtuvo como resultado un Estado del arte de Modelos Pedagógicos de Dibujo en IDP 

en universidades del mundo.  

 

 

2.3.1.2 ENTREVISTAS EN PROFUNDIDAD CON EXPERTOS 

 

 Con el fin de identificar qué variables impactan el problema detectado en los estudiantes en 

cuanto a sus bajas competencias en Dibujo, se realizó una sesión de entrevistas con los 

profesores expertos en el tema de Dibujo y Modelo Pedagógico de la Universidad Eafit, y se 

detectaron las siguientes 5 variables: Estudiante, Profesor, Método, Entorno y Tecnología. Todas 

ellas se consignaron en una matriz de Ishikawa. El resultado de esta actividad es un entendimiento 

de las variables y causas que inciden en el bajo nivel de competencias de los estudiantes en 

Dibujo, así como la visibilidad de los actores en el proceso de enseñanza/aprendizaje del Dibujo.  

 

 

2.3.1.3 REVISIÓN BIBLIOGRÁFICA DE CONCEPTOS RELACIONADOS  

 

 Se efectuó una búsqueda en fuentes primarias y secundarias, Bases de Datos y 

bibliografía relacionada a conceptos como Aprendizaje Significativo, Dibujo Tridimensional, 

Modelos Pedagógicos y Diseño de Herramientas Pedagógicas, con el fin de dar soporte teórico al 

desarrollo del proyecto. El resultado de esta actividad es el marco teórico del proyecto para 

desarrollo de la propuesta de herramienta.  

 

 

2.3.1.4 TEST DE DIAGNÓSTICO 

 

En el caso de este trabajo, al igual que con la investigación acción participativa, para el 

acercamiento al objeto de estudio se parte de un diagnóstico inicial. Se realiza entonces un Test de 

Diagnóstico para ver las habilidades en el Dibujo Tridimensional en Perspectiva Lineal en los 

estudiantes de DPC y DPF. El test realizado es una adaptación del Test propuesto por la autora 

Sahra Kunz en su tesis doctoral. Es necesario este test para corroborar la hipótesis de que el 

Dibujo Tridimensional es el módulo que causa mayor dificultad en los estudiantes, además de ser 

un módulo de vital importancia para la comunicación de sus ideas a través del dibujo en futuros 

proyectos como profesional. El resultado de este test de diagnóstico es un panorama de cómo se 



35 
 

encuentra la habilidad del Dibujo Tridimensional en los estudiantes de DPC y DPF. Ver punto 1.7.3 

Test de diagnóstico de dibujo en perspectiva lineal y Anexo [2].Test de diagnóstico de dibujo 

tridimensional en perspectiva lineal. 

 

 

2.3.1.5 REVISIÓN BIBLIOGRÁFICA Y RECOPILACIÓN DE DIFERENTES HERRAMIENTAS 

PEDAGÓGICAS  

 

 Se efectuó una búsqueda en fuentes primarias y secundarias, Bases de Datos y material 

relacionado con Herramientas Pedagógicas para el aprendizaje puntual del Dibujo en Perspectiva 

Lineal. Se definió una clasificación de acuerdo al (i) Tipo de usuario, (ii) Momento de Uso y (iii) 

Medio (Impreso, Audiovisual, Tecnológico). El resultado de esta actividad es el estado del arte de 

las herramientas Pedagógicas para enseñanza, aprendizaje y construcción de la Perspectiva 

Lineal. Ver Tabla [3]. Tipos de Herramientas Pedagógicas para Perspectiva Lineal. 

 

 

2.3.2 FASE 2: PLANIFICACIÓN Y CONSTRUCCIÓN 

 

Considerando que el objetivo principal de la investigación es desarrollar una propuesta de 

Herramienta Pedagógica para la enseñanza/aprendizaje del Dibujo en Perspectiva Lineal, para uso 

de profesores y estudiantes de DPC, la cual ayude al entendimiento y apropiación del Dibujo en 

Perspectiva lineal como medio de comunicación de ideas, se tendrá como principal insumo un 

Checklist de requerimientos que debe cumplir la herramienta entorno a las siguientes premisas: (i) 

La opinión y conocimiento de Expertos en Dibujo (profesores, monitores), (ii) Los resultados de la 

fase de exploración: Estado del arte (de Modelos Pedagógicos en Dibujo y en Herramientas 

Pedagógicas) y Marco teórico. Es importante también, en el marco de este proyecto, definir la 

Metodología a usar para el DISEÑO DE HERRAMIENTAS PEDAGÓGICAS DE DIBUJO.   En esta 

fase se realizaron actividades clave como: Co-Creación con Estudiantes/Monitores, Entrevistas a 

Profundidad con Expertos en Dibujo, Planteamiento de la Metodología para el desarrollo de 

Herramientas Pedagógicas de Dibujo y generación de propuesta de diseño de Herramienta 

Pedagógica. Ver Tabla [6]. Fase 2 de la Metodología de la Investigación. 
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Tabla [6]. Fase 2 de la Metodología de la Investigación. 

 

 

2.3.2.1 CO-CREACIÓN  

 

 Se planeó y ejecutó una sesión de Brainstorming con los monitores de Dibujo para la 

Creación. Esta sesión tiene como objetivo recopilar insights, conocimientos y experiencias de los 

participantes relacionadas con el Dibujo Tridimensional los cuales en la misma sesión fueron 

enfocados hacia la generación de propuestas y conceptos de material didáctico para la 

enseñanza/aprendizaje del Dibujo Tridimensional.  

 

 

2.3.2.2 ENTREVISTAS EN PROFUNDIDAD CON EXPERTOS 

 

Con el fin de identificar qué consideran los expertos relevante a la hora de generar material 

didáctico para el aprendizaje del dibujo en Perspectiva Lineal, así como experiencias relacionadas 

en desarrollo de contenidos de programas y determinar qué contenidos son relevantes para 

cumplir con el objetivo del programa IDP y del módulo de Dibujo en Perspectiva Lineal. El resultado 
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de esta actividad es un entendimiento de los temas relevantes del Dibujo en Perspectiva Lineal 

para cumplir con el objetivo del módulo de Dibujo Tridimensional en DPC. 

 

 

2.3.2.3 PLANTEAMIENTO DE METODOLOGÍA PARA DESARROLLO DE HERRAMIENTAS 

PEDAGÓGICAS EN DIBUJO 

 

Para asistir el proceso de Diseño de una Herramienta Pedagógica para 

aprendizaje/enseñanza de la Perspectiva Lineal, se planteó una Metodología que permite llevar a 

cabo el objetivo. Esta Metodología le da, a quien desee hacer uso de ella, una guía para 

desarrollar propuestas de diseño de herramientas pedagógicas en el marco de los programas de 

Dibujo Básico de IDP.  

 

La Metodología propone unos objetivos específicos que son, a su vez, etapas de ejecución 

diferenciadas a saber: (i) Exploración, (ii) Desarrollo, (iii) Evaluación y (iv) Refinamiento. Cada una 

de las anteriores se compone de actividades claras y se encuentran enmarcadas en dos etapas de 

Estructuración e Implementación. Ver Tabla [7]. Metodología planteada para Desarrollo de 

Herramientas Pedagógicas de Dibujo. Esta metodología se explica con más detalle en el punto 3.1 

Metodología para el desarrollo de herramientas pedagógicas para el programa de dibujo en IDP.  

 

 

Tabla [7]. Metodología planteada para Desarrollo de Herramientas Pedagógicas de Dibujo. 
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2.3.2.4 ESTRUCTURACIÓN DE LA HERRAMIENTA, CONTENIDOS Y EJERCICIOS. 

 

 Se define en esta actividad los contenidos y ejercicios pertinentes para la herramienta 

pedagógica a diseñar. Se considera aquí el aporte de los expertos captado en las entrevistas a 

profundidad, la sesión de Co-creación, así como el análisis del material pedagógico revisado y 

condensado en el Estado del Arte de las Herramientas Pedagógicas. El resultante de esta 

actividad es un derrotero de Contenidos y Ejercicios estructurados por orden jerárquico para ser 

incluidos en la herramienta pedagógica (Ver Figura [17]. Mapa Libro teórico-práctico de la 

Herramienta P123. 

 

2.3.2.5 IDEACIÓN: GENERACIÓN DE PROPUESTA DE DISEÑO DE HERRAMIENTA 

PEDAGÓGICA 

 

 En esta actividad se recopila en un diseño de producto (herramienta pedagógica) todos los 

requerimientos resultantes de los análisis de las revisiones bibliográficas, hallazgos comunes y 

buenas prácticas de Modelos Pedagógicos en Dibujo y Herramientas Pedagógicas para 

aprendizaje/enseñanza/construcción de Perspectiva Lineal, lineamientos para un aprendizaje 

significativo y un modelo constructivista, lineamientos para el diseño de una Herramienta 

Pedagógica y la sesión de co-creación realizada con monitores de Dibujo (Anexo 4: Sesión 

creativa con monitores de dibujo básico.).  Los resultados que tiene esta fase son un listado de 

Requerimientos de Diseño de la Herramienta Pedagógica (EDP o PDS), la propuesta de diseño de 

dicha herramienta (asegurando el cumplimiento del listado de requerimientos) y un prototipo para 

ejecutar pruebas de usabilidad.  

 

 

2.3.3 FASE 3: ACCIÓN E IMPLEMENTACIÓN 

 

Aquí se realizó la validación del prototipo de herramienta pedagógica con los usuarios 

implicados en la solución que se está desarrollando. Esta fase permite, a través de la entrega del 

prototipo a los actores, la identificación de mejoras significativas, fallos a resolver y posibles 

falencias. Durante esta fase se evoluciona la idea hasta perfilarla en la solución final. 

 

Para poder evaluar la herramienta pedagógica desarrollada en la fase anterior, se definió 

implementarla en un grupo de estudiantes piloto, en el cual se haría un acompañamiento durante la 

sensibilización de herramienta y su implementación en el grupo de DPC compuesto por 20 

personas.  Se formuló la implementación de tal manera que a cada estudiante se le hizo entrega 

de los contenidos y ejercicios prácticos a manera de cartilla, para trabajar de manera presencial en 
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clase durante 5 semanas del módulo de Perspectiva Lineal, como se estima que funcione la 

herramienta.  Posterior a la utilización de la cartilla y haber visto los contenidos del módulo, se pide 

a los estudiantes del grupo piloto y a estudiantes de otro grupo de DPC que no tuvieron la 

herramienta durante el módulo de Perspectiva lineal, que realicen un mismo ejercicio, con el fin de 

ser calificado por expertos para validar la funcionalidad de la herramienta Anexo 6: Evaluación de 

Usabilidad. En paralelo, se realizó con profesores expertos en Dibujo, que a su vez son actores del 

proceso, sesiones individuales para hacerles una demostración de cómo funciona y qué incluye la 

herramienta (con el prototipo) y realizar una evaluación de usabilidad.  

 

Como resultado de estas actividades se obtuvo: (i) Un registro del caso de implementación 

de la herramienta en un grupo de estudiantes Piloto, (ii) Resultados de Evaluación de Usabilidad 

por expertos y (iii) compilación de resultados y derrotero de posibles mejoras para implementar en 

un rediseño de la herramienta. Ver Tabla [8]. Fase 3 de la Metodología de la Investigación. 

 

 

 

Tabla [8]. Fase 3 de la Metodología de la Investigación. 
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2.3.3.1 IMPLEMENTACIÓN DE LA HERRAMIENTA PEDAGÓGICA 

 

La herramienta Pedagógica desarrollada se entregó en forma de cartilla física a los 

estudiantes, con todos los contenidos y ejercicios propuestos, incluyendo el diseño gráfico 

planteado. La implementación de esta herramienta con 20 estudiantes del grupo de DPC se llevó a 

cabo en las instalaciones de la Universidad Eafit en la fecha correspondiente al inicio del módulo 

de Perspectiva Lineal, cuya duración total es de 5 semanas. A lo largo de este tiempo se 

desarrollaron todos los conceptos y ejercicios teórico-prácticos propuestos, a medida que se hacía 

un seguimiento del grupo de estudiantes Piloto.  

 

 

2.3.3.2 EVALUACIÓN CUALITATIVA DE USABILIDAD 

 

En paralelo con la actividad de Implementación y Sensibilización de la herramienta, se 

realizaron cinco (5) sesiones individuales con expertos en Dibujo y en desarrollo de herramientas 

pedagógicas para evaluar la herramienta en cuanto a usabilidad. Luego de tener todas las 

consideraciones y calificación realizada por expertos, se tiene como resultado de esta actividad un 

derrotero de posibles mejoras para implementar en un rediseño de la herramienta. 

 

 

2.3.3.3 EVALUACIÓN DE EXPERTOS MEDIANTE RÚBRICAS DE CALIFICACIÓN 

 

Al final del módulo de Perspectiva Lineal se solicitó a los estudiantes que participaron de la 

implementación de la herramienta, que realizaran un ejercicio de Perspectiva Lineal en Dos Puntos 

de Fuga (2PF). El mismo ejercicio se solicitó a otro grupo diferente de DPC que NO se incluyó en 

la implementación de la herramienta, con el fin de contrastar los resultados obtenidos por ambas 

partes y determinar si la herramienta es funcional. Se solicita posteriormente a diferentes expertos 

en Dibujo (3 en total) que califiquen los ejercicios de acuerdo a la tabla de rúbricas generada para 

el caso (Ver Anexo 6: Evaluación de Usabilidad.). Se desea aclarar que se presentó a cada experto 

un total de 10 ejercicios realizados por los estudiantes, cinco (5) de ellos aprendieron Perspectiva 

Lineal con la herramienta propuesta y cinco (5) de ellos sin la herramienta. La selección de estos 

estudiantes fue aleatoria y se presentó de forma anónima a los expertos para que no fuese una 

variable que impactara los resultados. El resultante de esta actividad es una tabla con el total de 

las calificaciones obtenidas discriminadas en estudiantes de DPC que aprendieron con la 

Herramienta y aquellos que no, para comprobar la relevancia del diseño realizado y su 

funcionalidad.  
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2.3.4 FASE 4: OBSERVACIÓN Y REFLEXIÓN 

 

Durante la última fase se realizó lo siguiente: (i) la implementación de mejoras en la 

herramienta con énfasis en Diseño Gráfico y Re-organización de los contenidos, que da como 

resultado una propuesta final de Diseño y (ii) la realización de los entregables de la investigación. 

Ver Tabla [9]. Fase 4 de la Metodología de Investigación. 

 

 

Tabla [9]. Fase 4 de la Metodología de Investigación. 

 

 

3. RESULTADOS 

 

3.1 METODOLOGÍA PLANTEADA PARA DESARROLLO DE HERRAMIENTAS PEDAGÓGICAS 

DE DIBUJO EN IDP 

 

Se propone en el marco del presente proyecto, con el fin de abordar de forma 

metodológica el diseño de la propuesta de herramienta pedagógica, desarrollar una Metodología 

que atienda específicamente este proceso. Así entonces, la utilización y seguimiento de esta 

tendrá como resultante la propuesta de la herramienta pedagógica para aprendizaje/enseñanza del 

Dibujo en Perspectiva Lineal. El objetivo de generar esta metodología es, además del ya expuesto, 

permitirle a quien la utilice, generar propuestas de Herramientas Pedagógicas para el programa de 

Dibujo Básico en IDP.  

 

Se propone una metodología compuesta por dos etapas (i) Estructuración e (ii) 

Implementación. Ambas contienen en su estructura fases secuenciales y actividades 

determinadas. Ver Tabla [10]. Metodología para Diseño y Desarrollo de Herramientas Pedagógicas 

de Dibujo en IDP. 
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Tabla [10]. Metodología para Diseño y Desarrollo de Herramientas Pedagógicas de Dibujo en IDP. 

 

 

3.1.1 ETAPA 1: ESTRUCTURACIÓN Y DISEÑO DE LA HERRAMIENTA 

 

La etapa de Estructuración y Diseño supone una serie de fases secuenciales que guían 

hacia la obtención de una propuesta de diseño de herramienta pedagógica. Esta etapa incluye: 

 

 

3.1.1.1 FASE 1: EXPLORACIÓN  

 

Consiste en entender el desafío que se resolverá, en encontrar un verdadero “problema” 

que requiera ser resuelto. Es también una fase de revisión detallada y exhaustiva de literatura y 

material pedagógico existente y entendimiento del usuario a través de herramientas para generar 

empatía (como las entrevistas a profundidad y sesión de Brainstorming entre otros). Todo lo 

anterior conlleva a la actividad hito de la fase, que es el establecimiento de hallazgos comunes y 

buenas prácticas a implementar. Ver Tabla [11]. Etapa de Estructuración y Diseño de la 

Herramienta – FASE 1: Exploración. 
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Tabla [11]. Etapa de Estructuración y Diseño de la Herramienta – FASE 1: Exploración. 

 

 

3.1.1.2 FASE 2: DESARROLLO  

 

La fase de desarrollo es un espacio para la co-creación con los actores del problema. Ya 

desde una primera fase de EXPLORACIÓN se propone involucrar y entender a los actores, para 

que sean parte esencial del diseño de la herramienta pedagógica. Es también una fase de 

convergencia de los hallazgos, percepciones, insights, ideación y buenas prácticas encontradas 

en la revisión literaria, de material pedagógico y sesiones de empatía con los actores del 

“problema”. La recopilación de los hallazgos comunes se resume en una lista de comprobación de 

producto, también conocida como Especificaciones de Diseño de Producto EDP O PDS (Product 

Design Specifications) (Sermon, 2013). Aquí queda registrado un derrotero con todo aquello que 

debe tener la herramienta pedagógica de acuerdo a la investigación realizada. El PDS junto con la 
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estructuración de contenidos y diseño de producto de la herramienta constituyen los HITOS de 

esta fase, puesto que se tiene un input optimizado de requerimientos que determinan los 

contenidos y el diseño de la herramienta.  

 

La propuesta de diseño de la herramienta debe tener un cuidado riguroso de los contenidos y 

ejercicios que ofrecerá, basados en hallazgos y literatura encontrada, además del material 

pedagógico disponible. Una vez se tiene esta estructura se puede definir la FORMA que tomará la 

herramienta (diseño de producto). Con lo anterior puede establecerse un PROTOTIPO funcional 

para seguir a una fase de EVALUACIÓN. Ver Tabla [12]. Etapa de Estructuración y Diseño – FASE 

2: Desarrollo. 

 

 

Tabla [12]. Etapa de Estructuración y Diseño – FASE 2: Desarrollo. 
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3.1.2 ETAPA 2: IMPLEMENTACIÓN DE LA HERRAMIENTA 

 

 La etapa de Implementación de la Herramienta contempla la propuesta realizada en un 

contexto real donde pueda ser validada y evaluada por los actores relevantes dentro del 

“problema” que resuelve. Una vez inmersa en este contexto y sujeta a validación, se obtiene el 

feedback necesario de los actores para detectar mejoras a realizar en la herramienta.   

 

 

3.1.2.1 FASE 3: EVALUACIÓN 

  

La etapa de Evaluación requiere que la herramienta pedagógica sea puesta en uso en un 

contexto lo más real posible, tomando como escenarios grupos de estudiantes piloto y que se 

pruebe la herramienta en tiempo real (durante el tiempo que se estima que deba ser utilizada). 

También requiere ser revisada y validada en cuanto a usabilidad por los expertos involucrados en 

el desafío desde la fase 1 de Exploración. Debe comprobarse la efectividad de la herramienta 

siendo contrastado el grupo de estudiantes que la usó, con otro que no lo haya hecho, y ser 

calificados por expertos imparciales que reciben de manera anónima los ejercicios desarrollados 

por ambos grupos para ser calificados bajo rúbricas específicas.  En esta fase también se analizan 

todos los resultados obtenidos con el fin de consolidar una actividad HITO dentro de la Fase, que 

es definir los aspectos que deben ser mejorados en la herramienta. Ver Tabla [13]. Etapa de 

Implementación – FASE 3: Evaluación. 
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Tabla [13]. Etapa de Implementación – FASE 3: Evaluación. 

 

 

3.1.2.2 FASE 4: REFINAMIENTO 

 

 La última fase de refinamiento se destina a implementar las mejoras detectadas en la fase 

anterior de EVALUACIÓN. El resultante de esta última fase será entonces una propuesta final de 

herramienta pedagógica, ya validada por todos los actores del proceso y con potencial de ser 

implementada en el programa de Dibujo Básico. Ver Tabla [14]. Etapa de Implementación – FASE 

4: Refinamiento. 
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Tabla [14]. Etapa de Implementación – FASE 4: Refinamiento. 

 

 

3.2 GENERACIÓN DE REQUERIMIENTOS DE DISEÑO 

 

3.2.1 ENTREVISTAS CON EXPERTOS 

 

Como parte de la investigación y siendo consecuentes con la metodología Investigación Acción 

Participativa, este proyecto se apoya en todos los actores importantes que puedan aportar 

positivamente en el diseño de esta propuesta. Se realizó entonces dos actividades con los actores 

(i) Entrevista con expertos (profesores, monitores, estudiantes) y (ii) Sesión Creativa con Monitores 

(Punto 3.2.2.).  

La síntesis de los hallazgos resultantes de las entrevistas con los principales ACTORES 

del problema se organiza en un cuadro de aportes de las entrevistas (ver Tabla [15]. Cuadro de 

aportes de las entrevistas), con el fin de visualizar todos aquellos aspectos importantes que 

influirán en el diseño de la herramienta. Ver también Anexo 3: Entrevistas con actores del 

problema. 



48 
 

 

Tabla [15]. Cuadro de Aportes de las Entrevistas. 

 

 

3.2.2 SESION DE CO-CREACION CON ACTORES DEL PROBLEMA 

 

Se realizó una Sesión Creativa (Group Brainstorming) con los monitores de la asignatura 

Dibujo Básico (Llamada en el Pensum actual Dibujo para la Creación). Ver Figura [13]. Sesión 

Creativa con monitores de dibujo básico. El monitor de Dibujo Básico es un estudiante activo y 

matriculado en el pensum de Ingeniería de Diseño de Producto que ya cursó las materias de 

Dibujo que son requisito de la carrera. Un monitor de Dibujo para la Creación se destaca por su 

comprensión y capacidad de aplicar y replicar conocimientos básicos de dibujo, entre los cuales se 

encuentra de manera prioritaria, la teoría y práctica de La Perspectiva. La selección de este 

estudiante destacado se realiza para generar un acompañamiento en los nuevos estudiantes que 

cursan por primera vez (o en algunos casos que repiten el curso) de una figura cercana y accesible 

para ellos, quien pueda hacerles retroalimentación desde la posición de un estudiante y ser un 

apoyo en la resolución de dudas y tareas. El monitor es entonces la mano derecha del profesor 

que imparte conocimiento en el espacio de clase y un apoyo en horas extra-clase.  

 



49 
 

 

Ver Figura [13]. Sesión Creativa con monitores de dibujo básico. 

 

Los objetivos de esta sesión creativa son: 

 

 Conocer la percepción de los monitores del curso Dibujo para la Creación sobre la 

enseñanza de Perspectiva en el curso de dibujo básico y las herramientas pedagógicas 

empleadas actualmente. 

 

 Aprovechar la cercanía de los monitores con los estudiantes para el diseño de una 

herramienta pedagógica “cercana” a los estudiantes y que implemente recomendaciones y 

observaciones positivas y negativas que los monitores han recopilado de los estudiantes 

sobre el material pedagógico.  

 

En la Figura [14]. Hallazgos comunes resultantes de la sesión creativa, se detallan los 

hallazgos recopilados en la sesión creativa que servirán como parte del insumo requerido para la 

conceptualización de la herramienta. Para conocer el detalle de esta sesión creativa, ver Anexo 4: 

Sesión creativa con monitores de dibujo básico. 
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Figura [14]. Hallazgos comunes resultantes de la sesión creativa. 

 

 

3.2.3 LISTADO DE REQUERIMIENTOS DE DISEÑO DE HERRAMIENTA PEDAGÓGICA PARA 

APRENDIZAJE Y ENSEÑANZA DE PERSPECTIVA LINEAL 

 

El listado de requerimientos recopila las especificaciones importantes que el diseño debe 

cumplir para ser considerado exitoso. Este listado describe específicamente todas las 

características que debe cumplir el diseño, por lo que debe ser de consulta permanente al 

momento de diseñar propuestas de producto. El listado se construye a partir del análisis de toda la 

información recopilada sobre el problema, la búsqueda de literatura, pruebas de diagnóstico con 

los estudiantes y entrevistas a los actores involucrados (esta información se encuentra en los 

antecedentes recopilados en los puntos 1.1 al 1.7 y los puntos 3.2.1 y 3.2.2). El cumplimiento de 

este permite alcanzar el objetivo de diseño de la herramienta (Hernández S., R., Fernández C., C., 

Baptista, L., Pilar., 2006).  (Ver también el punto 2.3.2.5 Ideación: generación de propuesta de 

diseño de herramienta pedagógica y el punto 3.1.1.2 Fase 2: desarrollo).  
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Las diferentes fuentes de información y conceptos que originan el listado de requerimientos 

para la herramienta pedagógica se muestran en la figura [15]. Fuentes y conceptos que originan el 

EDP de la herramienta pedagógica. 

 

 

Figura [15]. Fuentes y conceptos que originan el EDP de la herramienta pedagógica. 

 

Los hallazgos de los puntos 3.2.1 y 3.2.2 (Entrevistas con Expertos y Sesión Creativa con 

monitores) se unificaron posteriormente con una compilación de los principales aportes de los 

modelos pedagógicos de dibujo, la teoría del aprendizaje significativo, la teoría de diseño de 

herramientas pedagógicas, el modelo pedagógico constructivista y los fundamentos del dibujo en 

perspectiva lineal (explicados en los puntos 1.2 a 1.7) (ver Figura [15]. Fuentes y conceptos que 

originan el EDP de la herramienta pedagógica.). Esta compilación de requerimientos se divide en 

dos tablas, una relacionada con el contenido de la herramienta y otra con la forma de la 

herramienta (Ver tabla [16]. Síntesis de aportes relacionados al contenido de la herramienta 

pedagógica y tabla [17]. Síntesis de aportes relacionados a la forma de la herramienta 

pedagógica). Estas tablas contienen directrices (que se ejecutan en paralelo) en cuanto a rol del 

profesor, método de enseñanza, objetivo del dibujo básico, qué material didáctico debe diseñarse y 

cuáles deben ser los contenidos de la herramienta.  
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Tabla [16]. Síntesis de aportes relacionados al contenido de la herramienta pedagógica. 
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Tabla [17]. Síntesis de aportes relacionados a la forma de la herramienta pedagógica. 
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 Con las dos tablas anteriores (tabla [16]. Síntesis de aportes relacionados al contenido de 

la herramienta pedagógica y tabla [17]. Síntesis de aportes relacionados a la forma de la 

herramienta pedagógica). Se da forma al EDP que contiene los requerimientos, especificaciones y 

directrices definitivas que debe cumplir la herramienta pedagógica (ver Tabla [18]. Listado de 

Requerimientos de Producto de la herramienta pedagógica). Esto da respuesta a una de las 

actividades planteadas para el cumplimiento del objetivo #4.  
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Tabla [18]. Listado de Requerimientos de Producto de la herramienta pedagógica  

(Segmento 1 de 3). 
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Tabla [18]. Listado de Requerimientos de Producto de la herramienta pedagógica. 

(Segmento 2 de 3) 
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Tabla [18]. Listado de Requerimientos de Producto de la herramienta pedagógica. 

(Segmento 3 de 3) 

 

 

3.3. PROPUESTA DE LA HERRAMIENTA “PERSPECTIVA EN 123” 

 

Una herramienta pedagógica en el contexto de este proyecto, busca comprometer a los 

estudiantes en una experiencia de aprendizaje donde tendrán mayor participación activa (Salinas 

Ibañez) y se minimizará la modalidad magistral en la que el profesor dicta los contenidos.  

 

Se plantea entonces una herramienta que tiene como objetivo pedagógico desarrollar 

conocimientos y habilidades en representación espacial y dibujo (esto es, habilidades viso-

espaciales y cognitivas) (Schaeverbeke, 2012). Si bien esta herramienta no modifica los conceptos 

de la temática, si busca cambiar las estrategias para facilitar el entendimiento y la representación 

de la perspectiva lineal, apoyándose en el aprendizaje por proyectos o problemas y ejemplos 

cotidianos fáciles de asociar (Patiño Santa, 2014).  

 

 

3.3.1 CONTEXTO CURRICULAR DE LA HERRAMIENTA 

 

Para contextualizar la herramienta de manera consecuente en el marco del currículo de Dibujo 

Básico, se enuncian nuevamente las preguntas sugeridas por el autor César Coll (1991) sobre lo 

que debe ofrecer un currículo y los elementos básicos del mismo (Martínez, 2010)  ya citadas en el 

punto 1.3. Modelo pedagógico del departamento de ingeniería de diseño de producto.  

 

 ¿Para qué enseñar?  (i) Para generar conciencia sobre la importancia del dibujo como 

herramienta indispensable para el diseño de productos (punto 1.1. La importancia del 

dibujo en el proceso de diseño). Los estudiantes de Ingeniería de Diseño de Producto 
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tienen como una de sus competencias dentro de su perfil el Dibujo. Se debe tomar 

acciones respecto al problema evidenciado por la jefatura de Ingeniería de Diseño de 

Producto y su cuerpo de profesores respecto al bajo nivel de Dibujo en los estudiantes. 

 

(ii) El dibujo es una herramienta de comunicación no verbal para el Ingeniero de diseño de 

producto, con la cual puede expresar de manera tangible ideas y conceptos de un 

producto. La perspectiva lineal es el dibujo más usado en la práctica profesional por los 

Ingenieros de Diseño de Producto, ya que permite crear con detalles y alta aproximación a 

la realidad un producto tridimensional en un medio bidimensional. 

 ¿Qué enseñar? La herramienta propuesta se concentra en la enseñanza de la Perspectiva 

Lineal, sus conceptos básicos, principios, ejercicios y casos prácticos para la comprensión 

y aplicación de las tres formas de perspectiva y construcción de figuras básicas en 1,2 y 3 

Puntos de Fuga.  

 

 ¿Cuándo y dónde enseñar? La herramienta se propone para ser utilizada en el pensum 

de la materia de primer semestre de Ingeniería de Diseño “Dibujo para la Creación”, 

específicamente en el módulo de 5 semanas dedicado a la Perspectiva Lineal. El uso de la 

herramienta es presencial, en el aula de clases por los estudiantes y guiados por el 

profesor en las temáticas.  

 

 ¿Quién enseña? La persona responsable del aprendizaje del Dibujo en Perspectiva Lineal 

servirá al estudiante como una guía en el entendimiento del dibujo en perspectiva con la 

herramienta pedagógica como instrumento, a la vez que es un apoyo a lo largo de los 5 

módulos con amplios conocimientos en este tipo de dibujo y que motive a los estudiantes a 

la práctica de la perspectiva.  

 

 ¿A quién se le enseña? Los estudiantes son aquellos inscritos en el curso de primer 

semestre de Dibujo para la Creación.  

 

 ¿Cómo y con qué enseñar? Se plantea un diseño de herramienta pedagógica portable, 

con contenidos que van de lo básico a lo complejo, apoyados en situaciones cotidianas 

para su aprendizaje significativo. También incluye ejercicios prácticos de perspectiva 

basados en experiencias que resulten familiares para los estudiantes. El diseño y forma de 

los contenidos se apoyan en el modelo constructivista y el aprendizaje significativo, 

además de los fundamentos teórico-prácticos de la perspectiva lineal. 
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 ¿Qué, Cuándo y Cómo evaluar? El eje temático de la Evaluación de los estudiantes no 

se contempla dentro de los objetivos de este trabajo. Puede considerarse el modelo actual 

de evaluación (talleres y entregas periódicas).  

 

 

3.3.2 ATRIBUTOS GENERALES DE LA HERRAMIENTA PEDAGÓGICA 

 

A continuación se enuncian los aspectos principales que constituyen el diseño de la herramienta: 

 

 La herramienta consiste en una maleta portable con libro de conceptos y ejercicios de 

perspectiva, además de instrumentos y ayudas para construir la perspectiva lineal en 

1,2 y 3 puntos de fuga. 

 

 La herramienta logra combinar en su estructura contenidos teóricos (ya dictados por la 

bibliografía consultada) y prácticos (diseñados para un aprendizaje significativo) y 

cumple con dos funciones de manera simultánea: Guiar al profesor en el proceso de 

capacitación a los estudiantes en el tema de perspectiva lineal y ser para el estudiante 

su medio de consulta y práctica para el aprendizaje de la perspectiva.  

 

 La herramienta propone desarrollar ejercicios prácticos y casos prácticos de cotidianidad 

para fomentar la comprensión del tema de perspectiva, al mismo tiempo que motiva y 

divierte a los estudiantes en el marco de un aprendizaje significativo.  

 

 El profesor es un guía, un facilitador del conocimiento que “se le entrega al estudiante junto 

con la herramienta” (se convierte en un elemento del kit). Él hace un acompañamiento 

constante a los estudiantes, ya que el entendimiento de los conceptos y principios de 

perspectiva puede ser algo complejo. Lo anterior permite ejemplificar en vivo las nociones 

y repetir en caso de que aún no esté clara la información para garantizar el aprendizaje. 

 

 La herramienta resulta ser una forma más personalizada para el aprendizaje, ya que cada 

estudiante cuenta con la información y materiales necesarios en su puesto de trabajo y no 

está supeditado a lo que el profesor dibuje en el tablero. Cada herramienta es 

personalizable por cada estudiante en cuanto pueden dibujar, rayar y escribir en ella. 

 

 Esta herramienta no se enfoca en una perspectiva construida a partir de medición rigurosa 

de las dimensiones del objeto, ya que el principal interés es el desarrollo de habilidades 
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tridimensionales a mano alzada, alentando habilidades adicionales como la proporción de 

las figuras. 

 

 Esta herramienta pretende que el estudiante esté en capacidad de dibujar los sólidos 

básicos (cubo, cono, pirámide cuadrada, pirámide triangular, esfera, cilindro y prisma 

rectangular) en diferentes posiciones o configuraciones de rotación, bajo la técnica de 

perspectiva cónica en 1, 2 y 3 puntos de fuga. Esta herramienta no pretende que el 

estudiante construya otro tipo de sólidos o superficies, pero aporta el manejo y 

representación de los volúmenes básicos como entrada inicial para que luego el estudiante 

en la práctica del concepto de perspectiva cónica, lo lleve a otros ejercicios de diseño 

según su requerimiento.  

 

 Esta herramienta incluye un módulo de construcción física de sólidos, con el fin de que la 

elaboración y exploración de figuras tridimensionales ayude en el proceso de 

representación bidimensional  y ver que el estudiante tenga una muestra física con la que 

pueda interactuar, rotar y posicionar según la necesidad, para así concebir el dibujo. 

“Cuando se esculpe una figura, se está sintiendo, memorizando, visualizando todas sus 

formas. Esculpir es una valiosa herramienta para mejorar en las habilidades de dibujo”. 

(Concept Art, 2015).  

 

 Esta es una herramienta experiencial, con la cual el estudiante debe interactuar para 

obtener de ella el conocimiento sobre perspectiva lineal. Con esto se pretende la 

motivación y el aprendizaje significativo del estudiante.  

 

 Los conceptos y ejercicios son estructurados y relatan locaciones y objetos familiares, para 

facilitar el aprendizaje a través de lo conocido (relacionar un conocimiento nuevo con algo 

ya conocido) y están alineados a temas de diseño, para disparar la motivación y aportar en 

las competencias que el ingeniero de diseño de producto debe desarrollar.  

 

 Para garantizar que la propuesta de herramienta sea generada haciendo partícipe un 

aprendizaje significativo dentro de un modelo constructivista, se sugiere que los ejercicios 

planteados como parte de la herramienta incluyan siempre la explicación de qué hacer, 

cómo hacerlo y por qué hacerlo. Si se conocen estas tres premisas, se creará el hábito y la 

motivación (Ginnis, 2002) (Covey).  

 

 Se desea recordar que, según los lineamientos iniciales para el desarrollo de la 

herramienta, se estableció que el principal énfasis de la misma sería la perspectiva en 2PF, 
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por ser la más utilizada en el contexto del diseño de productos. Por lo anterior la 

herramienta presenta mayor número de casos prácticos y ejercicios prácticos en este 

capítulo.   

 

 

3.3.3 ESTRUCTURA GENERAL DE LA HERRAMIENTA 

 

El nombre de la herramienta es “Perspectiva en 1, 2, 3”, haciendo alusión a que es una 

manera fácil de aprender la perspectiva (“se aprende en 1,2 por 3”), además de ser una implicación 

directa a los tres puntos de fuga, temáticas centrales de la herramienta.  

 

La herramienta “Perspectiva en 1, 2, 3” o “P123”, se compone de dos elementos 

principales: (i) Un libro teórico práctico y (ii) Ayudas a la Perspectiva, ambos enmarcados en un 

diseño de producto (formal) y diseño gráfico que permiten unificarlos en una sola herramienta 

portable y con auto-contenido (ambos elementos se expanden a continuación). La Figura [16]. 

Estructura de la herramienta P123, muestra de manera organizada los dos elementos 

constituyentes de la herramienta y los ítems que los componen. También puede verse cómo ambos 

elementos están unificados por un diseño formal y un diseño gráfico.  

 

 

Figura [16]. Estructura de la herramienta P123. 
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3.3.3.1 LIBRO TEÓRICO-PRÁCTICO  

 

La primera actividad de conceptualización del libro teórico práctico fue la realización de un machote 

o dummy (ver imagen [4]), con los contenidos teóricos que se habían recopilado en la fase de 

exploración de fuentes primarias y secundarias (contenidos de libros, páginas web, video tutoriales, 

etc. Ver Tabla [3]. Tipos de Herramientas Pedagógicas para Perspectiva Lineal) para organizar y 

garantizar que los contenidos esenciales para el aprendizaje/enseñanza de la perspectiva fueran 

incluidos de manera organizada y jerárquica, asegurando así una entrega de contenido que 

garantice el aprendizaje significativo de la perspectiva. 

 

 

Imagen [4]. Segmentos del machote realizado. 

 

 

Para el entendimiento de cómo están distribuidos los contenidos teóricos, los ejercicios y 

los casos prácticos, a continuación se muestra la figura [17]. Mapa del Libro Teórico Práctico. 

Como bien dice su nombre, este gráfico se concentra únicamente en explicar cuáles son los 
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contenidos teórico prácticos del libro, qué ejercicios y casos prácticos se adjuntan para cada eje 

temático y las páginas donde pueden ser encontrados dentro de la herramienta (Ver Anexo 5: Libro 

Teórico-práctico herramienta P123). Posterior a la visualización de este gráfico se expande con 

mayor detalle los contenidos del libro. Este punto, así como el desarrollo del libro teórico 

práctico dan cumplimiento al Objetivo específico # 3.  

 

 

Figura [17]. Mapa Libro teórico-práctico de la Herramienta P123. 
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3.3.3.1.1 EJES TEMÁTICOS INTRODUCTORIOS 

 

 Este segmento del libro está dedicado a explicar al estudiante de manera breve, el por qué 

es importante aprender a dibujar en perspectiva lineal en el contexto del diseño de productos. 

Continúa con un ejercicio didáctico de reconocimiento del observador, reconocimiento del concepto 

Línea de Horizonte, la explicación de los tres (3) principios básicos de la perspectiva y las 

principales definiciones de los elementos gráficos de la perspectiva. Para ver en detalle cada hoja 

del libro teórico práctico y sus contenidos, se recuerda ver el Anexo 5. 

 

 Ejercicio didáctico de reconocimiento del Observador: Es importante que el estudiante 

reconozca que es él quien toma la posición de observador de los objetos, y que depende 

de su ubicación se interpretará la perspectiva del objeto. Para esto se diseñó un ejercicio 

en el que a través de calcomanías, el estudiante puede personalizar el dibujo y hacer una 

“réplica” de su rostro. (Ver Imagen [5]) 

 

 

 

Imagen [5]. Ejercicio didáctico de reconocimiento del Observador. 

 

 Reconocimiento de la Línea de Horizonte: Para entender el concepto y lograr el 

aprendizaje significativo, se presentan al estudiante imágenes y ejemplos de fácil 

asociación con su día a día (se da cumplimiento a requerimientos de EDP 2.2, 2.8, y 5.1). 

(ver Imagen [6]) 
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Imagen [6]. Páginas asociadas al reconocimiento de la Línea de Horizonte. 

 

 Los tres (3) principios básicos de la perspectiva: En este apartado se presentan los 

principios de Disminución, Acortamiento y Convergencia. A cada principio se asocia un 

ejemplo cotidiano, de la ciudad de Medellín para que el estudiante pueda ubicarse en su 

contexto e identificar los principios en un entorno que le resulta familiar y así construir 

conocimiento nuevo sobre cosas que ya conoce (cumple con lineamientos 4.2, 4.3, 3.3 y 

4.5 de las especificaciones EDP). (Ver Imagen [7]) 

 

 Conceptos básicos de Perspectiva: En esta hoja se pueden encontrar todas las 

definiciones asociadas a la perspectiva y sus elementos gráficos de construcción 

(lineamiento 4.1 de requerimientos EDP).  
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Imagen [7]. Páginas del libro teórico práctico que describen los principios de perspectiva. 

 

 

3.3.3.1.2 EJES TEMÁTICOS CENTRALES 

 

 Definición y Tips: Cada eje temático central comienza definiendo el tipo de perspectiva 

que se verá a lo largo de la sección y tips para reconocerla y poder construirla. Se 

acompaña con un gráfico de una casa, cuya intención es ir mostrando cómo cambia según 

el tipo de perspectiva que se utilice para dibujarla o bien, cómo se modifica la forma de 

visualizarla de acuerdo a la ubicación del observador. (Ver Imagen [8]) 

 

 Tutoriales Paso a Paso y “Hazlo tú mismo”: Es importante que el guía dé el primer paso 

hacia la construcción de la perspectiva. La práctica comienza entonces con el guía 

ejemplificando paso a paso en el tablero cómo debe ser construida, a la vez que el 

estudiante puede ratificar el procedimiento en su herramienta. La herramienta presenta los 

instrumentos requeridos para construir la perspectiva de manera clara y organizada.  

  

 Una vez el estudiante pudo ver cómo el guía construye la perspectiva, es su turno 

para construirla en su herramienta, mientras el guía sirve como apoyo para la resolución de 

dudas. Esta sección de Tutorial Paso a Paso y “Hazlo tú mismo” cuenta con códigos QR 

que re-dirigen al estudiante a video-tutoriales previamente grabados por el guía y en los 

que se presenta nuevamente cómo construir la perspectiva (Imagen [9]). Esto permite que 
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el estudiante pueda repasar cuantas veces desee el paso a paso de la construcción de la 

perspectiva, esto alivia la carga del guía y lo enfoca a resolver dudas puntuales que tenga 

cada alumno con el suficiente tiempo para que la atención sea personalizada (esto da 

cumplimiento a los puntos 3.3, 2.3, 2.6, 1.1 y 1.2 del listado EDP). En los tutoriales también 

se indica qué debe evitarse al momento de construir la perspectiva, dando claridad a los 

lineamientos y evidenciando de manera gráfica qué debe y no debe hacerse para cumplir 

con una perspectiva adecuada. 

 

 

Imagen [8]. Secciones de Definición y Tips en el libro teórico-práctico.  
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Imagen [9]. Algunos ejemplos de hojas con “Tutoriales paso a paso” y “Hazlo tú mismo” 

 

 Ejercicios Prácticos: Los ejercicios prácticos ponen a prueba la comprensión del 

estudiante y ponen en práctica lo aprendido. Cada ejercicio práctico presenta el enunciado 

de su objetivo (¿Qué hacer?), para qué hacerlo y cómo debe hacerlo. Se desea recordar 

que siempre cuenta con el apoyo y seguimiento del guía y del monitor durante las clases.  

Cada ejercicio práctico presenta una fila de íconos indicando qué instrumentos puede usar 

para graficar la perspectiva y cómo debe realizar el ejercicio (ver imagen [10]). (Cumple 

con los puntos 2.3, 2.4, 2.5, 3.5, 4 de EDP). 

 

 

Imagen [10]. Algunos de los ejercicios prácticos propuestos en el libro. 
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 Construcción de sólidos básicos: El objetivo pedagógico de la herramienta es el 

aprendizaje de perspectiva lineal y de cómo construir sólidos básicos en los tres tipos de 

perspectiva. Con la finalidad de cumplir este propósito, se desarrollan tutoriales sobre 

cómo construir cada tipo de sólido y se alienta al estudiante a apoyarse de los volúmenes 

plegables para visualizar de manera tridimensional lo que graficará en un medio 

bidimensional (Ver imagen [11]). (esto da cumplimiento a los puntos 3.1 y 5) 

 

 

Imagen [11]. Tutoriales sobre construcción de sólidos.  

 

 Casos Prácticos de diseño: El caso práctico sugerido en la herramienta para la 

aplicación de perspectiva en un (1) punto de fuga es sobre el diseño de interiores. Todos 

los casos prácticos se encuentran relacionados con el diseño de producto en diferentes 

sectores, y la finalidad es ejemplificar al estudiante con un caso típico que se le podría 

presentar en su vida laboral, a la vez que le presenta diversas posibilidades para ejercer su 

profesión. Cada caso práctico comienza con un contexto, un poco de información sobre la 

temática del caso y posteriormente procede a explicar qué se debe hacer y cómo debe 

hacerlo. Para ampliar la información sobre cada caso de diseño se agregan códigos QR 

con direccionamiento a páginas web de las compañías, artículos, etc. (esto va enfocado a 

la claridad de los ejercicios y da cumplimiento a los puntos 2.1, 2.3, 2.7, 2.9, 2.10, 3.2, 3.3 

y 3.5 del listado de requerimientos) Ver Imagen [12]. 
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Imagen [12]. Casos prácticos del libro. 
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3.3.3.2. AYUDAS A LA PERSPECTIVA 

 

 Plastilina: “Cuando se esculpe una figura, se está sintiendo, memorizando, visualizando 

todas sus formas. Esculpir es una valiosa herramienta para mejorar en las habilidades de 

dibujo”. (Concept Art, 2015). El elemento plastilina se incluye con el fin de que el estudiante 

pueda realizar sólidos básicos tridimensionales y combinaciones de estos (integración de 

volúmenes) y sirva como ayuda al proceso mental de concebir la figura en un espacio 

tridimensional, para observar con detalles y como muestra física para graficar el sólido en 

perspectiva. (Ver Imagen [13]). 

 

 

 

Imagen [13]. Construcción de sólidos con plastilina incluida en la herramienta (“How to 

make clay basic shapes”, tomado de https://www.youtube.com/watch?v=Oka-sK7rqvg) 

 

 Volúmenes Plegables: Los volúmenes plegables (cubo, cilindro, cono, pirámide cuadrada, 

pirámide triangular) vienen contenidos en una carpeta, hechos en un papel más grueso 

que permite que el estudiante los recorte y los arme/desarme cuantas veces sea necesario 

a lo largo de los ejercicios prácticos (Imagen [14]). La inclusión de estos sólidos y la 

plastilina en la herramienta da cumplimiento a los puntos de la Tabla EDP 2.9.1, 2.9.2, 

2.9.3 (asociados a los lineamientos de Modelo Constructivista), 3.1.1, 3.1.2 (asociados a 

requerimiento de Volúmenes básicos tangibles), 3.3.1 (requerimiento de disponibilidad y 

autosuficiencia), 5.1.2, 5.1.4 (requerimiento de Ayudas a la perspectiva). 
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 Lapiceros de colores: Se disponen en la herramienta lapiceros de color rosado, verde, 

azul, naranja y negro para generar mayor recordación y organizar la visualización de los 

elementos constituyentes de la perspectiva (puntos de fuga, línea de horizonte, líneas de 

convergencia) y el sólido tridimensional a través del color.  

 

 Marcador Negro: Se suministra uno en el kit para dar el toque final a las líneas de 

contorno del sólido tridimensional construido, y así darle relevancia y distinción sobre las 

demás líneas construidas para generar la perspectiva (Imagen [15]).  

 Lápiz: Se incluye para ser utilizado durante el proceso de construcción de la perspectiva. 

Usualmente se utiliza el lápiz para dibujar las líneas sutiles del sólido tridimensional a 

construir, para luego ser remarcadas con lapicero o marcador negro, dependiendo del peso 

que se desee dar a la línea.  

 

 Regla: La regla tiene un único propósito dentro del kit, y es el de garantizar que las líneas 

de convergencia se tracen de manera precisa. La regla no es para la construcción de las 

líneas del sólido, es sólo para construcción de las líneas de convergencia.  

 

 

Imagen [14]. Ejemplo de volúmenes plegables que incluye la herramienta. 
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Imagen [15]. Lapiceros, Marcador y regla incluidos en la herramienta. 

(Imágenes tomadas de www.walmart.com) 

 

 USB y retículas de apoyo: La USB contiene planillas en diferentes tipos de perspectiva 

(Planillas de 1 punto de fuga, de 2 y de 3) compatibles con Adobe Photoshop, con el fin de 

que el estudiante haga uso de ellas en las tabletas Wacom como punto de partida, guía y 

apoyo para construcciones digitales de sólidos tridimensionales y la ejecución de los 

ejercicios prácticos en las tabletas Wacom propuestos en el libro. (es una necesidad del 

estudiante aprender también dibujo en medios digitales)(Ver Imagen [16]). Estas planillas 

son una ayuda para la construcción de la perspectiva y su inclusión da cumplimiento a los 

puntos del listado de requerimientos de la herramienta: 2.2.1, 2.3.1, 2.3.2, 2.4.2, 2.7.1, 

2.9.1, 2.10.2, 3.3.1, 3.5, 5.1.1, 5.1.4.  

 

 

Imagen [16]. Retículas de apoyo que vienen incluidas en la USB. 

http://www.walmart.com/
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 Tableta Wacom: Aunque ésta no viene dentro de la herramienta, la universidad Eafit 

dispone de una salón con tabletas Wacom Cintiq® disponibles para uso de los estudiantes. 

La tableta se incluye como instrumento para la construcción de perspectiva de manera 

digital, poniendo al servicio del estudiante todos los medios para que él construya las 

perspectivas. A lo largo de los ejes temáticos se pedirá al estudiante que desarrolle los 

ejercicios de manera análoga (en el sketchbook) y de manera digital (en la tableta wacom 

y, si lo requiere, con ayuda de las retículas de perspectiva que puede encontrar en la 

USB). Esto da cumplimiento a los lineamientos 3.2, 3.3, 3.5 y 5.1 del listado EDP. 

 

 Sketchbook: Es un cuadernillo con hojas en blanco para que el estudiante tome apuntes 

durante los módulos de perspectiva y así mismo realice los ejercicios propuestos en la 

herramienta.  

 

 Plano del Cuadro: El plano del cuadro es un acetato transparente con bordes de 

diferentes colores. Esta ayuda permite al estudiante visualizar las líneas de convergencia y 

los objetos en diferentes perspectivas de acuerdo a cómo se ubiquen respecto al plano.  

 

 Guía: El guía se incluye dentro de la herramienta, puesto que su rol en conjunto con la 

herramienta diseñada, son entorno al estudiante. El profesor es un apoyo, un “elemento” 

que dirige los contenidos y resuelve inquietudes, es un facilitador del conocimiento al 

momento de explorar la herramienta y las temáticas de la perspectiva. (Este punto resuelve 

el requerimiento 1 del listado EDP).  

 

 

3.3.4 DISEÑO FORMAL DE LA HERRAMIENTA  

 

La herramienta consiste en un maletín portable, de 40cm largo x 25cm ancho x 5cm de 

altura (Imagen [17]). La idea de que esta herramienta sea un maletín portable surge del recuerdo 

emocional positivo que genera en los estudiantes y monitores del curso aquellas maletas que 

tenían en sus casas llenas de implementos de arte, como acuarelas, crayones, colores y hojas 

para dibujar (incluso en la actualidad pueden encontrarse en algunos almacenes de arte). Estos 

kits de arte representan para ellos una manera divertida de aprender a dibujar.  
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Imagen [17]. Ejemplo Maletín Set de Arte (Etsy, 2007). 

 

 

 También se definió una maleta portable como elemento unificador de todos los elementos 

del kit, puesto que es de uso presencial y para la personalización de cada estudiante, por tanto es 

indispensable que pueda cargarla y desplazarse con ella.  

 

El maletín tiene el diseño gráfico acorde con el diseño del libro para crear un lenguaje coherente y 

unificador.  

 

 

3.3.4.1 PROTOTIPO DE LA HERRAMIENTA 

 

 El siguiente grupo de imágenes (Imagen [18]) muestran el prototipo de la herramienta 

pedagógica P123. Este prototipo cuenta con los detalles finales del producto, como son la maleta, 

las ayudas a la perspectiva y el libro teórico práctico. Este prototipo de experiencia se llevará a los 

expertos que evaluarán la funcionalidad de la herramienta. 
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Imagen [18]. Prototipo de la herramienta pedagógica P123 

(Segmento 1 de 3) 
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Imagen [18]. Prototipo de la herramienta pedagógica P123 

(Segmento 2 de 3) 
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Imagen [18]. Prototipo de la herramienta pedagógica P123 
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(Segmento 3 de 3) 

3.3.5 DISEÑO GRÁFICO DE LA HERRAMIENTA 

 

 A continuación se enuncian de manera general, algunas características del diseño gráfico 

de la herramienta. Sin embargo, para conocer todos los elementos gráficos, diagramación y 

lenguaje gráfico de la herramienta, ver Anexo 5: Libro Teórico-práctico herramienta P123. 

 

 El logo símbolo de la herramienta es una P mayúscula junto con los números 1,2 y 3, cada 

uno en un color diferente que indican el color del capítulo en el que se abordan.  

 

 Cada capítulo o eje temático central está diseñado con un color específico, unificando así 

los tutoriales, ejercicios y casos prácticos que corresponden al capítulo. Ejemplo: Al 

capítulo de 1PF corresponde el color verde, al de 2PF corresponde el turquesa y al de 3PF 

corresponde el magenta. Esto da cumplimiento al punto 3.4 del listado de requerimientos 

EDP. 

 

 Amplio uso de imágenes a lo largo de toda la herramienta, para ejemplificar la teoría, guiar 

paso a paso al estudiante en la construcción de las perspectivas y para mostrar casos de 

diseño de productos en el mundo.  

 

 Iconos de instrucción: Los íconos que acompañan cada ejercicio práctico indican qué 

instrumentos de Ayudas a la Perspectiva utilizar, así como qué tipo de dibujo es requerido 

(análogo y/o digital).  

 

 Íconos de guía: A lo largo de la herramienta el estudiante se encontrará de manera 

iterativa con íconos que sugieren la discusión con el profesor. Esto ratifica en el estudiante 

el conocimiento y le brinda espacios de interacción directa con el guía. 

 

 Códigos QR: Se encuentran en los Tutoriales y Casos prácticos, con el fin de repasar el 

procedimiento de construcción de la perspectiva mediante un video pre-grabado por el 

guía, para ampliar información sobre el caso práctico de diseño y dar mayor información 

que pueda conectar de manera emocional al estudiante con el mundo del diseño de 

productos y presentarle diferentes campos de acción en los que puede desempeñarse. 

Esto da cumplimiento a los puntos 3.2 y 3.5 del listado EDP. 

 

El apartado 3.3 y sus secciones dan cumplimiento al Objetivo específico #4.  
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4. VALIDACIÓN DE LA HERRAMIENTA 

 

 Una vez se consolidó el diseño de la herramienta en cuanto a sus contenidos teórico-

prácticos y los elementos que la acompañan en un sistema portable garantizando que cumple con 

los lineamientos del listado de requerimientos para una herramienta pedagógica, se realizó un 

prototipo físico de la herramienta (punto 3.3.4.1) y la validación que consta de (i) una encuesta de 

Usabilidad con el prototipo de experiencia y (ii) la implementación de la herramienta en un grupo de 

estudiantes para calificar mediante rúbricas su funcionalidad. 

 

Este apartado y sus secciones dan cumplimiento al Objetivo específico #5. 

 

 

4.1 PRUEBA DE USABILIDAD CON EXPERTOS 

 

Con el objetivo de consultar y obtener apreciaciones de orden cualitativo con fundamentos 

desde la experiencia en la enseñanza/aprendizaje del dibujo respecto a la herramienta pedagógica 

diseñada, se realizó una entrevista apoyada de una encuesta de usabilidad a cinco (5) expertos en 

el área del Dibujo que cumpliesen con las siguientes condiciones: 

 

 Personas con experiencia mínima de 5 años en la docencia, así como experiencia en el 

desarrollo de micro-currículos y herramientas pedagógicas para los cursos que imparten. 

 Conocimientos en dibujo y específicamente en el programa de Dibujo para la Creación, 

enfocado al dibujo de productos.  

 

 Esta encuesta se apoyó sobre previa contextualización del proyecto y presentación del 

prototipo de la herramienta. Se consideró relevante, a manera de complemento de la información a 

recopilar con los expertos, contar con otro tipo de actores dentro del contexto de este proyecto, que 

son los monitores de dibujo para la creación. Por consiguiente, se solicitó también 

retroalimentación de dos (2) monitores del curso con conocimiento del tema de perspectiva 

además de ser, por su rol, cercanos a los estudiantes.  

 

 

4.1.1 PROTOCOLO PARA LA ENCUESTA DE USABILIDAD 

 

El protocolo de la encuesta de usabilidad consiste en, de manera presencial con el experto, 

diligenciar una encuesta tras observar y explorar con detenimiento el prototipo de la herramienta. 
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La encuesta de usabilidad se diseñó teniendo en cuenta los requerimientos que debe cumplir una 

herramienta pedagógica para garantizar el aprendizaje significativo enmarcado en el modelo 

constructivista. Se enfoca entonces la encuesta a preguntar por aspectos relacionados a la 

significatividad lógica (asociada al contenido) y psicológica (asociada a la forma) de la herramienta 

que propone Ausubel (1963) (1978), junto con otros aspectos como la ergonomía y funcionalidad.  

 

La encuesta presenta la posibilidad de calificar cada uno de sus ítems en una escala de 1 a 5, 

siendo “1” (“NO”) el puntaje más bajo y “5” (“SI”) el puntaje más alto que se pueda conceder a 

determinada característica. Esta encuesta se realiza sólo después de garantizar que el experto 

tiene completo entendimiento de la herramienta pedagógica con base en el prototipo que fue 

presentado junto con la explicación del encuestador. La tabla [19] a continuación, presenta la 

sección de preguntas con calificación de 1 a 5 de la encuesta de usabilidad efectuada: 
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Tabla [19]. Encuesta de Usabilidad, sección calificación numérica de 1 a 5. 
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Además de esta sección de preguntas con calificación numérica, se solicitó a los participantes 

responder las siguientes preguntas abiertas para tener una retroalimentación más profunda y 

abordar observaciones que tal vez no surgieran con sólo responder el cuestionario anterior: 

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en el uso de la herramienta? ¿Cuál? ¿Alguna sugerencia 

para mejorar este aspecto? 

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? ¿Algún 

comentario en cuanto a los ejercicios? 

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? 

 

Después de resolver todo el cuestionario, se tuvo una conversación con cada experto, en la que 

pudo ahondarse aún más sobre los posibles aspectos a mejorar y aquellas características positivas 

de la herramienta. El Punto 4.1.2. Resultados de la encuesta de usabilidad, muestra con detalle las 

encuestas de Usabilidad diligenciadas y los hallazgos y mejoras sugeridas para implementación en 

la herramienta se presentan en el Punto 3.  

 

 

4.1.2 RESULTADOS ENCUESTA USABILIDAD 

 

 Luego de transcribir y organizar las calificaciones asignadas por cada experto, puede 

concluirse que los principales aspectos sujetos de mejora se encuentran asociados con (i) el 

diseño gráfico (con una calificación promedio de 3.9, es decir, una calificación media), (ii) La 

facilidad de uso de la herramienta, asociada a una organización compleja de los contenidos 

(promedio 4.1) y (iii) los ejemplos seleccionados para la aplicación y entendimiento de la 

perspectiva (calificación promedio de 4.3). Para entender a fondo cómo puede mejorarse en estos 

aspectos, se recurre a la sección de preguntas abiertas y a los comentarios captados durante la 

realización de la encuesta. Esta información se recopiló en la Tabla [20] que muestra los aspectos 

sujetos de mejora y, con los comentarios y respuestas textuales de los expertos y actores, se 

comprende la forma adecuada de mejorar el aspecto que presenta falencias logrando la 

optimización de la herramienta en lo que sea requerido.  
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Tabla [20]. Sugerencias de Mejora para la Herramienta Pedagógica P123. 
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Se pueden distinguir entonces, de acuerdo a la tabla [20], cuatro (4) aspectos claros para mejorar 

la herramienta: 

 

 Simplificación y limpieza en el diseño gráfico: Los comentarios y calificación de cuatro 

(4) de los encuestados (calificación numérica promedio de 3.9, lo que la ubica en una 

calificación media y siendo éste el resultado más crítico de todos los obtenidos) apuntan a 

un diseño gráfico más simple en el libro teórico-práctico, esto es, menos recargado de 

ilustraciones y elementos de diagramación como títulos, iconos, fondos, etc. 

 Replanteamiento organización del primer segmento: Esta anotación (con calificación 

promedio de 4.1 y 4.3, es decir una calificación ubicada entre “SÍ” y “MUCHO”), realizada 

por cuatro (4) expertos en diferentes ítems de la encuesta que apuntan al mismo tema de 

organización, sin ser crítica en cuanto a su calificación numérica, es válida porque permite 

replantear una estructura de las temáticas de la herramienta más simple, sencilla y fácil de 

comprender por los estudiantes, apuntando a un orden lógico y jerárquico indispensable en 

el aprendizaje significativo.  

 Diferenciación de los módulos por carpetas: Está directamente relacionado con el 

aspecto anterior, buscando que los contenidos y las ayudas a la perspectiva estén 

ubicados de manera simple a lo largo de la herramienta, mediante implementación de 

carpetas, pestañas y otros posibles elementos de organización del material.  

 Ejercicios Propuestos de Perspectiva: Esta última sugerencia la plantean 2 de los 

encuestados y, si bien la calificación promedio (4.3, entre “SÍ” y “MUCHO”) indica que los 

encuestados tienen una percepción muy positiva de los ejercicios presentados, es 

interesante incluir otros ejercicios que pongan al estudiante en contacto con diferentes 

productos de la industria del diseño y lo enfoquen en la construcción de objetos en 

perspectiva.  

 

 A pesar de que fueron identificados estos cuatro (4) aspectos a mejorar (que obedecen 

más a la forma que al contenido), en general, la calificación y percepción de los encuestados fue 

sumamente positiva, con calificaciones promedio que van de 4.0 (“SÍ”) hasta 5.0 (“MUCHO”), no 

hubo calificaciones de 1.0 (“MUY POCO”) y sólo cuatro (4) de “2” (“POCO”) que se encontró están 

asociadas a los aspectos a mejorar ya identificados. Los altos puntajes obtenidos indican que la 

herramienta cumple satisfactoriamente con los estándares de expertos y los requerimientos que 

debe tener una herramienta pedagógica para el aprendizaje significativo de la perspectiva. Algunos 

comentarios textuales positivos sobre la herramienta se recopilan a continuación: 

 

 



86 
 

 “La herramienta es valiosa para el aprendizaje de la perspectiva del dibujo, súper útil y muy 

motivadora” 

 “Tiene muchos ejercicios muy buenos, mucha información y para el estudiante trabajar”. 

 “Hacía mucha falta. Simple, contemporánea, práctica y llena un vacío en la inteligencia 

viso-espacial”.  

 “Considero que puede ser muy útil como herramienta de aula” 

 “Los ejercicios parecen pertinentes (respecto a lo oportunos) y relevantes (respecto al 

propósito)”.  

 “La herramienta definitivamente ayuda a motivar”.  

 “Las figuras geométricas son súper importantes porque después pueden construir geones 

y también perspectiva con otros sólidos como encuadre”. 

 “Las ayudas a la perspectiva, como las cuadrículas, siempre y cuando uno las sepa usar, 

son una gran ayuda en lo digital”.  

 

Para conocer el detalle de esta evaluación de usabilidad, ver Anexo 6: Evaluación de Usabilidad. 

 

 

4.2 IMPLEMENTACIÓN DE LA HERRAMIENTA EN UN GRUPO DE DIBUJO PARA LA 

CREACIÓN 

 

Para comprobar la efectividad de la herramienta pedagógica en términos de un aprendizaje 

significativo de la perspectiva, se requiere su puesta en uso en un contexto y tiempos reales, para 

lo cual se tomó un grupo de 20 estudiantes de Dibujo para la Creación y se entregó a cada uno de 

ellos el libro teórico-práctico impreso y se solicitó a cada estudiante que llevara a clase durante el 

módulo de perspectiva diferentes lapiceros de colores, regla, hojas en blanco para desarrollar los 

ejercicios y realizar los sólidos plegables (se suministró de manera digital las instrucciones para el 

corte y armado de los sólidos en cartulina).  

 

Con estos elementos y el libro teórico-práctico junto con la dirección del guía, se realizó la 

implementación de la herramienta P123 en el grupo de estudiantes que se denominó grupo A (ver 

imágenes [19] y [20], correspondientes a los ejercicios de la herramienta desarrollados de manera 

presencial durante el módulo de perspectiva por diferentes estudiantes del grupo A). En paralelo, 

otro curso de Dibujo para la Creación estaba viendo el módulo de perspectiva acorde con los 

lineamientos actuales del programa de DPC y sin la herramienta P123 (llamado grupo B), esto con 

la finalidad de contrastar, al terminar el módulo, el aprendizaje de ambos grupos a través de un 

ejercicio práctico que fuese calificado por expertos imparciales.   
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Imagen [19]. Ejercicios del capítulo 1PF realizados por diferentes estudiantes del grupo A.  

(Caso diseño de interiores).  

 

 

Imagen [20]. Ejercicios del capítulo 2PF realizados por diferentes estudiantes del grupo A  

(Caso botellas para agua Dasani). 
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Al finalizar el módulo de Perspectiva, Al final del módulo de Perspectiva Lineal se solicitó a 

los estudiantes que participaron de la implementación de la herramienta, que realizaran un ejercicio 

de Perspectiva Lineal en Dos Puntos de Fuga (2PF) (Ver imagen [21]). El mismo ejercicio se 

solicitó al otro grupo de estudiantes de DPC que aprendió perspectiva lineal sin hacer uso de la 

herramienta P123 (grupo B). Tres (3) expertos recibieron vía documento físico los ejercicios 

desarrollados por ambos grupos para ser calificados con base en rúbricas específicas diseñadas 

considerando la teoría de construcción adecuada de perspectiva lineal. Esta evaluación de los 

trabajos de los estudiantes se realizó de manera individual para no afectar y/o condicionar el juicio 

de los calificadores.  

 

 

Imagen [21]. Ejercicio de evaluación de perspectiva para estudiantes grupo A y grupo B. 
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4.2.1 PROTOCOLO DE EVALUACIÓN PARA EXPERTOS 

 

Se solicita a diferentes expertos en Dibujo (3 en total) que califiquen los ejercicios de 

acuerdo a la tabla de rúbricas generada para el caso (Ver tabla [21]). Se desea aclarar que se 

presentó a cada experto un total de 10 ejercicios realizados por los estudiantes, cinco (5) de ellos 

aprendieron Perspectiva Lineal con la herramienta propuesta y cinco (5) de ellos sin la herramienta 

(Ver imagen [22]). La selección de estos estudiantes fue aleatoria y se presentó de forma anónima 

para que no fuese una variable que impactara los resultados.  

 

 

Imagen [22]. Instrucciones para la evaluación con rúbricas por parte de expertos. 
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4.2.1.1 RUBRICAS DE EVALUACIÓN 

 

 Para que los expertos puedan evaluar los 10 trabajos anónimos que les fueron 

presentados y determinar la funcionalidad de la herramienta P123, se definió una serie de rúbricas 

con base a lo que, según la teoría de construcción de la perspectiva lineal, es un dibujo con una 

perspectiva adecuada. La teoría que respalda los criterios de una perspectiva adecuada se extrajo 

de la revisión bibliográfica y de diversas fuentes para construir a su vez los ejes temáticos de la 

herramienta pedagógica P123. La tabla de rúbricas cuenta con un total de siete (7) criterios a ser 

evaluados numéricamente, siendo 1 la calificación más baja (nivel básico de conocimientos en 

perspectiva), 3 una calificación intermedia (nivel medio de conocimientos en perspectiva) y 5 la 

máxima calificación (nivel avanzado de comprensión de la perspectiva). (Ver Tabla [21]). Cada uno 

de los diez (10) ejercicios de los estudiantes que fueron presentados a los expertos, se 

acompañaron con un formato de las rúbricas para diligenciar, indicando de acuerdo a su juicio y 

conocimiento si la calificación era de 1, 3 o 5.  

 

 

Tabla [21]. Rubricas para calificación del ejercicio de perspectiva realizado por grupos A y B.  
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4.2.2 RESULTADOS 

 

A continuación se muestra la compilación de las calificaciones de los expertos asignadas a 

cada estudiante clasificadas acorde a grupo A y grupo B. Se resalta en amarillo aquellas 

calificaciones obtenidas inferiores a un nivel medio, es decir, correspondientes a un nivel básico de 

perspectiva, que dista del nivel deseado, esto es, superior a medio o avanzado (calificaciones 3 a 

5).  

 

 

4.2.2.1 ANÁLISIS DE RESULTADOS GRUPO A 

 

 

Tabla [22]. Resultados calificaciones del grupo A. 

 

Cuando se aíslan sólo los resultados del grupo A para su análisis, con base en la tabla [22], puede 

concluirse que: 

 

 Los expertos ubicaron, de acuerdo a sus calificaciones, a la totalidad de estudiantes del 

grupo A en un nivel medio-avanzado. El 40% de los estudiantes obtuvieron una calificación 

de 5, lo que los ubica en un nivel avanzado de conocimientos en perspectiva. El 60% 
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restante se consolidaron en una calificación de 4, lo que los posiciona en un nivel superior 

al medio y muy cercano al avanzado (ver fila “Nivel estudiante según experto).  

 

 Sólo un criterio (proporción del encuadre) fue calificado como básico (1) por el experto #2 

en la evaluación del estudiante #5. Los otros dos expertos calificaron este mismo criterio 

en 3 (nivel medio), lo que dio como resultado una calificación promedio para ese criterio de 

2. Esta fue la única calificación inferior a un nivel medio.  

 

 La calificación total promedio obtenida en los exámenes (columna promedio, última fila), 

indica cómo los estudiantes, promediando las calificaciones de los tres expertos en cada 

criterio, demuestran con el desarrollo de sus ejercicios un nivel avanzado en un 60% 

(calificación promedio de 5) y medio-avanzado de 40% (calificación promedio de 4). 

 

 

4.2.2.2 ANÁLISIS ESTUDIANTES GRUPO B 

 

 

Tabla [23]. Resultados calificaciones del grupo B. 
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Por otro lado, al aislar sólo los resultados del grupo B para su análisis, con base en la tabla [23], 

puede concluirse que: 

 

 Los expertos ubicaron, de acuerdo a sus calificaciones, a la totalidad de estudiantes del 

grupo B en un nivel básico-medio. El 60% de los estudiantes obtuvieron una calificación de 

3, lo que los ubica en un nivel medio de conocimientos en perspectiva. Un 20% se 

consolidó en una calificación de 2, lo que los posiciona en un nivel inferior al medio y muy 

cercano al básico (ver fila “Nivel estudiante según experto”). Sólo un estudiante (20%) 

obtuvo una calificación de 4, que lo ubica en un nivel medio-avanzado. Lo anterior significa 

que, si bien el aprendizaje de los estudiantes de DPC logra llegar a un nivel medio en el 

grupo B, este nivel podría ser superior e incluso avanzado si se implementara la 

herramienta P123, dados los resultados obtenidos por el grupo A, demostrando su 

efectividad y relevancia en el aprendizaje de la perspectiva lineal.  

 

 Sólo dos criterios (ubicación de los puntos de fuga y encuadre del dibujo) fueron calificados 

como avanzados y medios (excepto para los estudiantes #4 y #9 cuya calificación fue 

básica). En general se perciben falencias y un conocimiento básico aplicado de la 

perspectiva a lo largo de los demás criterios. Puede concluirse que, si bien los estudiantes 

del grupo B saben identificar y ubicar correctamente los puntos de fuga y hacer el 

encuadre del objeto, presentan serias fallas al momento de dotarlo de proporción 

(obedeciendo principios de perspectiva como el acortamiento y la disminución), presentan 

convergencia imprecisa y omiten detalles de composición del objeto.  

 

 La calificación total promedio obtenida en los exámenes (columna promedio, fila final), 

indica cómo los estudiantes, promediando las calificaciones de los tres expertos en cada 

criterio, demuestran con el desarrollo de sus ejercicios un nivel medio en un 80% y básico 

en un 20%. 

 

 Las cifras resultantes del análisis de calificaciones del grupo A y grupo B demuestran cómo 

la herramienta P123 impacta positivamente el aprendizaje de la perspectiva lineal, 

transformando la relación de conocimientos de 80% nivel medio y 20% nivel básico 

(resultados grupo B) a una relación de conocimientos del 60% avanzado y 40% 

medio-avanzado (resultados grupo A) en perspectiva lineal. 

 

 Los resultados de ambos grupos demuestran cómo la herramienta P123 apoya y propicia 

de manera efectiva el aprendizaje de todos los criterios y, con resultados sobresalientes 

(por encima del grupo B), en criterios de: Encuadre, Proporción con base en los 3 
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principios de la perspectiva y en el análisis del objeto en un espacio tridimensional para no 

omitir información del mismo y graficarlo bajo leyes de perspectiva.  

 

Para conocer en detalle el procedimiento y resultados de esta evaluación, ver Anexo 7: 

Implementación de la herramienta en un grupo de dibujo para la creación. 

 

 

5. REFINAMIENTO DE LA HERRAMIENTA P123 

 

 Después de efectuar la validación de la herramienta con expertos y corroborar su 

funcionalidad en un grupo de estudiantes de DPC, se realiza el refinamiento de la herramienta 

P123 tomando como base las ideas propuestas por expertos y participantes del ejercicio de 

Usabilidad. Tomando como referencia la Tabla [20]. Sugerencias de Mejora para la Herramienta 

Pedagógica P123, se revisa cada aspecto sujeto de mejora y a continuación se enuncian los 

cambios realizados que apuntan a la optimización de la herramienta:  

 

 Aspecto 1.0 Simplificación y limpieza en el diseño gráfico: Se revisó jerarquía de 

contenidos y cómo hacer menos densa la diagramación, se reorganizaron los títulos y por 

ende se hace más clara la diagramación y el orden de los contenidos (ver imagen [23]). Se 

separó la hoja de contenido en una hoja independiente como fue sugerido y se separaron 

los capítulos de P1, P2 y P3 con hojas de mayor calibre y dejando libre la hoja (sin 

contenidos en el anverso) con el título del capítulo. Adicionalmente todas las hojas 

migraron hacia una diagramación vertical, facilitando la lectura de todos los contenidos.  

 

 Aspecto 2.0 Replanteamiento Organización del primer segmento: Se unificó en la 

introducción el funcionamiento de la herramienta (¿Cómo funciona este toolkit?), los temas 

del Observador, los tres (3) principios de perspectiva organizados con letras de la A a la C 

y se tomó la sugerencia de unificar los capítulos 2 y 4 en un único apartado dentro de la 

introducción llamado “Fundamentos de Perspectiva”. (ver imagen [23] y [24]).  

 

 Aspecto 3.0 Diferenciación de módulos por carpetas o capítulos: El orden del libro 

teórico práctico se reorganizó de la siguiente manera, (i)Introducción (incluye 

Funcionamiento de la herramienta, El Observador, Los 3 principios de perspectiva y 

Fundamentos de la Perspectiva), (ii) Capítulo 1: Perspectiva en 1 PF (separado de la 

Introducción por una hoja gruesa con el nombre del capítulo), (iii) Capítulo 2: Perspectiva 

en 2PF (separado del capítulo 1 por una hoja gruesa con el nombre del capítulo), (iv) 

Capítulo 3: Perspectiva en 3PF (Separado del capítulo 2 por hoja gruesa con el nombre del 
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capítulo), (v) Ayudas a la Perspectiva (carpeta con Volúmenes plegables y Plano del 

Cuadro). (Para ver en detalle la organización del contenido del libro teórico práctico por 

módulos y carpetas, ver Anexo 8: Refinamiento de la herramienta P123) 

 

 Aspecto 4.0 Perspectiva de Objetos: En el capítulo 2 correspondiente a la perspectiva en 

2PF se incluyó un nuevo caso práctico relacionado con el diseño de productos de la marca 

Braun®, esto refuerza el contacto del estudiante con compañías enfocadas al diseño de 

productos y con filosofías claras de productos estética y funcionalmente concebidos. Se 

define la inclusión de este ejercicio en el capítulo 2 por ser este tipo de perspectiva la más 

usada por los diseñadores de producto (Ver Imagen [25]).  

 

 

Imagen [23]. Refinamiento en el diseño gráfico. 
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Imagen [24].Refinamiento Organización primer segmento del libro teórico-práctico (Introducción). 
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Imagen [25]. Refinamiento inclusión ejercicios de perspectiva con diseño de productos. 

 

Este último punto 5 da cumplimiento al Objetivo específico # 6. 
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

6.1 CONCLUSIONES 

 

A continuación se concluye y reflexiona sobre el presente proyecto, con base en los 

objetivos específicos propuestos en un comienzo.  

 

Realizar una comparación cualitativa de los Modelos Pedagógicos del programa de Dibujo 

a nivel mundial, mediante exploración y revisión de literatura en fuentes primarias y secundarias, 

para detección de buenas prácticas y recopilación de ideas para la propuesta de la herramienta.  

 

 Este estudio permitió evidenciar cómo la necesidad de evolucionar el programa de dibujo 

en el diseño de productos no sólo es una cuestión local, sino global. La evolución de estos 

programas y la necesidad de repensar su programa de dibujo básico responde a la iniciativa de 

ajustar contenidos, actividades y programas al estudiante.  En general se encontraron cinco (5) 

iniciativas de evolución en los modelos pedagógicos de dibujo: (i) Sketchtube, (ii) Self-Confidence 

in Product Design, (iii) Sketchfest, (iv) One shade of grey y (v) Methods for improving 

undergraduate students’ sketching skill. Se encontró que todos estos modelos avanzan hacia una 

enseñanza centrada en el estudiante, reconociendo que éste presenta pocas o nulas habilidades 

en el dibujo para así partir de los conocimientos más básicos hasta los más avanzados, diseñando 

contenidos claros que estimulen la motivación, promoviendo la sencillez del material con técnicas y 

ayudas simples, a la vez que se incursiona en nuevos medios de entrega del contenido, como son 

video tutoriales y otras ayudas digitales. Se destaca también el nuevo rol que asume el profesor, 

quien ahora es un facilitador del conocimiento. Estamos en una época en la que el conocimiento 

universal se encuentra en internet, lo que desliga al profesor de ser el único poseedor del 

conocimiento. El llamado del profesor ahora es de canalizar el conocimiento relevante y ser un 

apoyo para los estudiantes para consolidar de manera adecuada este conocimiento. El profesor no 

es la figura protagonista en el conocimiento, ahora lo es el estudiante y el guía es la figura detrás 

del conocimiento consolidado.  

 

 Los hallazgos comunes en los modelos pedagógicos de dibujo en el mundo sirvieron de 

valioso input para desarrollar la herramienta pedagógica, ya que lo anterior asegura que esté 

enmarcada en un nuevo momento de la enseñanza y el aprendizaje: promover momentos de 

experiencia e interacción con los contenidos y con el profesor, mediante contenidos y herramientas 

didácticas que refuercen el aprendizaje de manera significativa y con orden lógico.  Así mismo da 

dirección sobre cuál debe ser el rol del profesor en la herramienta, cómo orientar el material hacia 



99 
 

uno propio de modelos educativos centrados en el estudiante y cómo lograr la auto-motivación a 

través de la claridad en los objetivos propuestos y los contenidos.  

 

 

Identificar las diferentes Herramientas Pedagógicas para el Dibujo tridimensional en 

Perspectiva, con la finalidad de encontrar buenas prácticas para implementación en la propuesta 

de herramienta.  

 

Haber explorado las diferentes posibilidades de herramientas pedagógicas en el marco del 

dibujo en perspectiva para diseño de productos y fuera de él, permitió crear una clasificación lógica 

de todo el material encontrado. Esta clasificación según (i) usuario, (ii) momento de uso y (iii) 

Medio de entrega del contenido, permite emancipar la visión que previamente se tenía sobre las 

posibilidades de una herramienta pedagógica y cómo plantear su diseño de acuerdo a lo que se 

requiere de ella (si es para el profesor o para el usuario, si es para la enseñanza o para la 

construcción de la perspectiva y qué medio utilizar para hacer entrega de la herramienta).  

 

El diseño final de la herramienta pedagógica logra compilar de manera lógica y balanceada 

un contenido apto para el estudiante y para el profesor, compartiendo ambos una herramienta en la 

que el principal ejecutor y lector de los contenidos es el estudiante, y el guía estará para apoyarlo 

en sus inquietudes respecto al contenido. También se incluyó en la herramienta material para la 

enseñanza y el aprendizaje en un libro teórico-práctico y ayudas para la construcción de la 

perspectiva. En cuanto a los medios se logra una propuesta que integra medios impresos (libro), 

audiovisuales (video-tutoriales del profesor), tecnológicos (tableta Wacom®) y otros como las 

ayudas a la perspectiva (elementos didácticos para interacción y construcción).  Es de aclarar que 

todos estos medios son ya existentes, pero lo que es único y novedoso es la combinación de todos 

los anteriores para dar como resultado una herramienta pedagógica enfocada en el aprendizaje y 

la enseñanza de la perspectiva lineal.  

 

 

Definir los ejercicios prácticos y contenidos que debe incluir la herramienta para el 

aprendizaje efectivo del módulo del dibujo tridimensional, con base en los hallazgos de Modelos 

Pedagógicos y Herramientas Pedagógicas. 

 

El cumplimiento de este objetivo, aunque su resultado pareciera sencillo (una tabla con 

contenidos), es su proceso el que requiere de gran exploración de fuentes y análisis objetivo de los 

contenidos y ejercicios que harán parte de la herramienta. Para consolidar los contenidos y 

ejercicios que contendría la herramienta, se requirió de una amplia exploración de literatura 

científica, libros enfocados en el aprendizaje del dibujo y del aprendizaje de la perspectiva, 



100 
 

exploración de diferentes herramientas pedagógicas ya implementadas y el trabajo mancomunado 

con los diferentes actores alrededor de este reto de diseño: Expertos en Dibujo, estudiantes de 

dibujo básico y monitores del mismo programa. Es con la suma de todo lo anterior que se 

construye un contenido lógico, que capture lo más relevante de la perspectiva lineal y con 

ejercicios enfocados en el aprendizaje de la misma. Con esta investigación se encontró que, en 

cuanto a conceptos teóricos no había mucho qué implementar, es decir, la teoría ya existe y está 

bien definida. Son los ejercicios que se plantean los que hacen la diferencia. Estos se ven 

influenciados por el interés de generar en el estudiante experiencias y asociaciones con eventos y 

objetos familiares, buscando su recordación a largo plazo y la motivación durante la ejecución del 

ejercicio.  

 

 

Desarrollar la propuesta de una herramienta para el aprendizaje del Dibujo Tridimensional 

en Perspectiva para el micro-currículo de Dibujo para la Creación, que permita el entendimiento y 

la comprensión de dicho módulo. 

 

 Es necesario construir escenarios donde el estudiante inicialmente este motivado a hacer 

uso del dibujo, entender la transformación del mismo a lo largo del proceso de diseño, y porque 

entiende que su implementación en este último hará más fructífero su resultado. Esto se logra si el 

aprendizaje es divertido y gratificador en sí mismo, lo que origina una motivación intrínseca, 

(Gardner, 2012) que se puede lograr con un buen diseño de las clases y el uso de herramientas 

pedagógicas. (Patiño Santa, 2014) 

 

Cuando se habla de desarrollar una herramienta pedagógica, el término desarrollar abarca 

varias actividades críticas, como son la definición de requerimientos que debe cumplir la 

herramienta, definir la estructura y contenidos de la misma, para luego realizar el prototipo físico de 

la herramienta. Al definir el listado de requerimientos de la herramienta pedagógica, se encontró 

toda una teoría desarrollada por Ausubel (1963) (1978) sobre el aprendizaje significativo, la 

manera cómo aprendemos y la significatividad lógica y psicológica del material. Esto fue un valioso 

hallazgo que dio, en términos de lo que debe cumplir una herramienta en el marco de un modelo 

pedagógico constructivista, las pautas para su desarrollo. Los requerimientos concernientes a los 

contenidos teórico-prácticos y los ejercicios fueron encontrados en los modelos pedagógicos del 

mundo, así como las entrevistas y sesión creativa ejecutadas con los actores del problema. Esto 

último fue clave para encontrar aspectos de mejora en el módulo de perspectiva actual y definir un 

derrotero acertado con ejercicios y teoría que promoviera el aprendizaje de la perspectiva.  

 

El desarrollo del prototipo fue clave y esencial a la hora de validación de la herramienta. 

Hacer uso de un prototipo de experiencia permitió a los expertos en el momento de las 
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evaluaciones, tener una idea clara y concisa de lo que ofrece la herramienta, haciendo más 

específicos y valiosos los aportes recibidos, a la vez que permite retroalimentación completa de 

toda la herramienta (diferente a si se mostrase sólo un módulo, o por el contrario no se mostrase 

un prototipo).  

 

 

Realizar un ciclo de validación de la herramienta, mediante evaluación de usabilidad por 

parte de los actores relevantes (estudiantes y profesores) en la comunidad de Dibujo Básico de la 

Universidad Eafit.  

 

Para el ciclo de validación de la herramienta pedagógica P123 se realizó dos tipos de 

evaluación: (i) Encuesta de Usabilidad con expertos y (ii) Implementación de la herramienta P123 

en un grupo de estudiantes de DPC.  

 

La encuesta de usabilidad resultó de gran utilidad para corroborar, acorde con el juicio de 

expertos y monitores, la funcionalidad de la herramienta, así como su relevancia en contenidos, 

ejercicios y en general como producto. En esta evaluación de Usabilidad se encontraron cuatro 

aspectos importantes relacionados con la significatividad psicológica del material (asociados a la 

forma, no al contenido): En general el diseño gráfico les pareció denso y recargado. En su opinión 

debía organizarse los contenidos de una manera más simple y debía incluirse más ejercicios 

asociados con el diseño de productos. Las anteriores sugerencias fueron consideradas e 

implementadas en el refinamiento de la herramienta. La evaluación de usabilidad realizada es 

considerada exitosa porque, a pesar de tener cuatro aspectos sujetos de mejora, estos se asocian 

principalmente a la forma, al diseño gráfico del material, más no al contenido de la herramienta. En 

general la herramienta tuvo comentarios altamente positivos y es percibida por sus evaluadores 

como un “elemento valioso para el aprendizaje de la perspectiva, simple, contemporánea, clave 

para las clases presenciales, con ejercicios y contenidos pertinentes, relevantes y motivadores, 

centrada en el estudiante y bastante novedosa”.  

 

La implementación de la herramienta en un grupo de DPC se realizó con el fin de 

corroborar la funcionalidad de la herramienta, al ser comparados los trabajos resultantes de un 

grupo DPC que aprendió perspectiva con la herramienta (grupo A) y otro grupo que aprendió sin la 

herramienta (grupo B). Las cifras resultantes del análisis de calificaciones del grupo A y grupo B 

demuestran cómo la herramienta P123 impacta positivamente el aprendizaje de la perspectiva 

lineal, transformando la relación de conocimientos de 80% nivel medio y 20% nivel básico 

(resultados grupo B) a una relación de conocimientos del 60% avanzado y 40% medio-

avanzado (resultados grupo A) en perspectiva lineal. Los resultados de ambos grupos 

demuestran cómo la herramienta P123 apoya y propicia de manera efectiva el aprendizaje de 
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todos los criterios y, con resultados sobresalientes (por encima del grupo B), en criterios de: 

Encuadre, Proporción con base en los 3 principios de la perspectiva y en el análisis del objeto en 

un espacio tridimensional para no omitir información del mismo y graficarlo bajo leyes de 

perspectiva.  

 

 

Refinar la herramienta propuesta con base en las observaciones y correcciones 

encontradas en la validación para entregar en el informe presentado.  

 

 Con las sugerencias planteadas por los expertos, se intervino la herramienta de manera 

que se simplificara su diseño gráfico mediante la organización de tamaños de los elementos 

gráficos y los títulos de cada apartado. Se reorganizó el contenido y el orden de los capítulos, 

implementando también separadores gruesos, para poder manipularse de manera independiente y 

ordenada como fue sugerido. Se añadió en el capítulo 2, perspectiva en 2PF, un ejercicio que 

aborda el diseño de productos para la marca Braun. Este refinamiento logró hacer aún más clara la 

herramienta, más organizada en su lectura y comprensión para el estudiante, así como lo involucra 

más a través de sus casos prácticos al mundo del diseño de productos.  

 

 

6.2 RECOMENDACIONES  

 

 Se recomienda para posteriores trabajos e investigaciones, poder implementar la 

herramienta en su totalidad con el grupo de estudiantes definido. Para el caso sólo se 

implementó el libro teórico-práctico, pero para lograr tener mayor retroalimentación e 

incluso corroborar si la relevancia y funcionalidad de la herramienta incrementa, es 

necesario que cada estudiante pueda contar con la herramienta completa.  

 

 La interacción con la herramienta debe motivarse desde la clase, es trabajo del profesor 

encontrar estrategias que la integren dentro del módulo de perspectiva del curso DPC para 

que los estudiantes la usen activamente. 

 

 Se sugiere ampliar el espectro de los ejercicios para cada capítulo. Es conveniente que los 

ejercicios propuestos en la herramienta sean actualizados de manera frecuente, así como 

tener diversas opciones en caso de que estudiantes con niveles más avanzados de dibujo 

requieran ejercicios de un mayor nivel de complejidad.  
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 Se sugiere llevar la metodología de desarrollo de herramientas pedagógicas a los demás 

módulos y programas de dibujo, para que pueda ser implementado un nuevo modelo de 

aprendizaje centrado en el estudiante y haciendo uso de contenidos y ejercicios didácticos 

cotidianos, organizados de manera jerárquica que faciliten el aprendizaje significativo.  

 

 Se recomienda la metodología para el desarrollo de herramientas pedagógicas no sólo 

para el desarrollo de herramientas en el contexto del dibujo, sino para todo docente que 

desee crear herramientas para soportar sus módulos de enseñanza de determinado curso.  

 

 Los contenidos propios de la herramienta deberían hacerse a nivel local, con profesores, 

egresados y estudiantes con experiencia y conocimientos en el dibujo en perspectiva 

lineal.  

 

 La gran recomendación es dar continuidad a este proyecto, lograr hacer de él una realidad 

cotidiana para los estudiantes que se aproximan al dibujo en perspectiva lineal. Es hora de 

hacer propuestas cuyo centro sea el estudiante y sus verdaderas motivaciones, es hora de 

que el profesor tenga un rol de acompañamiento y se encuentre al servicio del estudiante 

en su proceso de aprendizaje. Es hora de tener herramientas pedagógicas propias del 

programa de Ingeniería de diseño de producto, que generen impacto positivo y logren el 

anhelado aprendizaje consolidado a largo plazo en los estudiantes de Ingeniería de diseño 

de producto.  
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ANEXOS  

 

ANEXO 1. MODELOS PEDAGÓGICOS DEL DIBUJO EN DISEÑO DE PRODUCTO EN EL 

MUNDO 

 

Como parte de la fase de Planeación y de Estado del Arte del proyecto, y con el fin de 

indagar en los diferentes programas en Dibujo Básico alrededor del mundo, se efectuó una 

exploración (“Survey”) que incluye diferentes universidades que tomaron la iniciativa de repensar 

su programa de Dibujo Básico y generar un nuevo programa de dibujo de la mano con nuevas 

herramientas pedagógicas. Las universidades analizadas son: (i) Universidad de Twente (Holanda) 

y sus iniciativas de herramienta pedagógica Sketchtube y fortalecimiento de habilidades a través 

de la autoconfianza, (ii) Universidad Tecnológica de Swinburne (Australia) y su programa 

Sketchfest, (iii) Universidad Tecnológica de Luleå y su iniciativa de Simplificación y Reducción del 

número de materiales de trabajo y, finalmente (iv) Universidad de Brunel (Inglaterra) con su Método 

para mejorar las habilidades en Dibujo. La exploración y modelos de diferentes universidades del 

mundo fueron condensados en la tabla [1]. Modelos pedagógicos de dibujo en el mundo.  

 

Con la información recopilada en la tabla [1], se puede analizar y extraer los siguientes 

puntos comunes respecto a todos los modelos considerados: 

 

1. Sobre un nuevo planteamiento del programa de Dibujo Básico y las herramientas 

pedagógicas resultantes: Diversos aportes significativos se perfilan a partir de la similitud en los 

planteamientos de las diferentes universidades. Estos aportes se listan a continuación: 

 

2. Sobre la inclusión de medios Digitales: Se sugiere implementar nuevas metodologías 

digitales de educación, que apoye el desarrollo de las habilidades del dibujo y para llegar a los 

estudiantes que se comunican vía Internet y diversas redes sociales. (Mulder-Nijkamp, M. y Eggnik, 

W. , 2013) (De Vere, I., Melles, G. y Kapoor, A. , 2012).  

 

3. Sobre Ejercicios y Talleres de Dibujo: De forma generalizada, se proponen para el 

aprendizaje del dibujo, talleres intensivos (esto incentiva la repetición y la práctica) y Libros de 

Ejercicios (Workbooks), enfocados en un caso o problema de diseño, abordados en tareas 

estructuradas (en contenidos y tiempo) con una socialización final entre los estudiantes para 

retroalimentación de los demás. (Mulder-Nijkamp, M. y Eggnik, W. , 2013) (Öhrling, J. y Holmqvist 

B., 2014) (Dong,H., Selami C., A. y Fan, Z.).  

 

4. Sobre la claridad en Contenido y Simplicidad en las Técnicas: Hay un evidenciado enfoque 

en promover el uso de técnicas y ayudas simples y familiares para dibujar, así como en la 
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simplicidad de los materiales y estructura de las herramientas con el fin de facilitar el proceso de 

aprendizaje al estudiante (como es el caso de Sketchtube, que a través de Videos y tutoriales de 

Dibujo socializan un tema específico) (Mulder-Nijkamp, M. y Eggnik, W. , 2013) (Öhrling, J. y 

Holmqvist B., 2014) (Dong,H., Selami C., A. y Fan, Z.).  

 

5. Sobre Motivación y Autoconfianza: Se busca también mejorar las habilidades en Dibujo de los 

estudiantes mediante el fortalecimiento de su auto-confianza y promoción de la motivación, 

haciendo uso de definición de objetivos claros, alcanzables y retroalimentación inmediata, así 

como de la experiencia gratificante de aprendizaje (Van Passel, P. y Eggink, W. , 2013) (De Vere, 

I., Melles, G. y Kapoor, A. , 2012) 

 

6. Aprendizaje por Proyectos: Se sugiere incluir como parte fundamental de los ejercicios de 

enseñanza/aprendizaje del dibujo diversos proyectos de diseño, con un Brief del Desafío que se 

plantea (categorías de productos familiares y/o enfocados en la industria) para generar conceptos 

a través del Dibujo (De Vere, I., Melles, G. y Kapoor, A. , 2012) (Dong,H., Selami C., A. y Fan, Z.).  

 

7. Sobre el rol del profesor en un nuevo planteamiento del Dibujo Básico 

“Un buen docente es aquel que sabe escuchar, ofrece una disponibilidad, sabe hacer su trabajo, es 

competente, tiene buen ánimo, una actitud mental positiva y, sobre todo, una metodología precisa”. 

(Bou Pérez) 

 

El rol del profesor que se propone a continuación es el resultado de una compilación no sólo de la 

exploración global de programas y herramientas de aprendizaje del Dibujo Básico, sino de la óptica 

de varios autores sobre el ideal del rol del docente, unido a la opinión de expertos y análisis de las 

necesidades del estudiante de Dibujo en la actualidad: 

 

Con la fácil disponibilidad y alcance de gran cantidad de contenidos hoy en día a través de 

diferentes medios digitales y/o impresos, se podría llegar a cuestionar la labor del docente que se 

encarga de “transmitir información”. El rol del profesor debe modificar su rol de transmisor del 

conocimiento a sus alumnos a ser adaptador de conocimiento, facilitador del aprendizaje, forjador 

de conexiones un guía para discernir contenidos de utilidad, así como un modelo a seguir por sus 

estudiantes. Se trata de una visión de la enseñanza en la que el alumno es el centro o foco de 

atención y en el que el profesor juega un papel decisivo puesto que recae en él la responsabilidad 

del diseño del curso y las herramientas que impactarán el aprendizaje, así como el seguimiento y 

retroalimentación constante a los alumnos. El profesor debe actuar primero como persona, luego 

como experto en contenido. Éste promueve en el alumno el crecimiento personal, la motivación y el 

desafío personal, es facilitador y guía que ayuda en el proceso de aprendizaje antes que sólo 

transmitir información. Así mismo, debe tener destrezas en diseño de cursos en donde los métodos 
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educativos y las técnicas didácticas deben poner énfasis en el desarrollo de habilidades 

intelectuales, priorizar la creatividad, el aprendizaje por descubrimiento y uso de nuevas 

tecnologías de la información y la comunicación (Salinas Ibañez) (Salas Zapata, Formación por 

Competencias en Educación Superior: Una Aproximación Conceptual a Propósito del Caso 

Colombiano) (Mulder-Nijkamp, M. y Eggnik, W. , 2013). (Van Passel, P. y Eggink, W. , 2013) 

 

El docente de Dibujo tiene el rol de formar a sus estudiantes como mejores comunicadores 

visuales, y por ende, mejores pensadores visuales (Baskinger, 2008). Debe convertirse en un 

“investigador activo dentro de su aula” (Kunz, 2011), y corresponder al llamado de ayudar a 

pensar, a hacer conexiones y a discernir la información (Peñaloza, 2016). 

 

Por último, “El profesor de Dibujo tiene como obligación transcender el análisis de las dificultades 

de sus alumnos caso a caso, buscando soluciones y pistas para una estrategia más abierta de 

enseñanza. Por más válido e importante que sea su acompañamiento individual a estos jóvenes 

adultos, con el objetivo de ayudar a cada uno de ellos en particular a superar sus dificultades, no 

puede olvidar su obligación de buscar soluciones y estrategias que sean plausibles de ser 

aplicadas a grupos más generalizados de alumnos. Sólo de esta forma será posible avanzar con 

las estrategias pedagógicas de enseñanza de Dibujo, y transmitir a un mayor número de 

estudiantes las capacidades que les pueden ser tan útiles en el futuro”. (Kunz, Formas Básicas de 

Representación y Ejercicios de Aprendizaje en Dibujo: Un Estudio Basado en la Observación de un 

Grupo de Alumnos Adultos, 2011) 

 

8. Sobre el rol del Estudiante en un nuevo planteamiento del Dibujo Básico 

El aumento en el número de estudiantes y Desarrollo de nuevos cursos ha llevado a un perfil de 

estudiantes más variado, con solicitantes que han tenido menor oportunidad para desarrollar 

habilidades de dibujo, pero con alta alfabetización en ámbitos digitales (Schenk, 2005) (Kunz, 

Formas Básicas de Representación y Ejercicios de Aprendizaje en Dibujo, 2011) 

 

El llamado que se hace al estudiante en un modelo constructivista y para generar el aprendizaje 

significativo, es que sea líder agente de transformación competitivo en la sociedad (Salas Zapata, 

Formación por Competencias en Educación Superior: Una Aproximación Conceptual a Propósito 

del Caso Colombiano) (Días, 1998) (Gómez E., 2002), con creencias en sus propias capacidades 

(competencia cognitiva), persistencia, deseo de éxito, expectativas académicas y motivación. 

(Garbanzo Vargas, 2007) 

 

El estado mental ideal del estudiante durante los cursos de Dibujo es una combinación de 

Motivación Intrínseca, Interés, Concentración, Perseverancia, Entusiasmo y Autoconfianza. (Van 

Passel, P. y Eggink, W. , 2013) Para este estudiante, que es agente transformador, el estudio 
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significa más que una tarea, un disfrute por el saber, puede pasar largas horas desarrollando 

actividades académicas con una gran disposición hacia lo que hacen. (Garbanzo Vargas, 2007). El 

estudiante bebe entender la necesidad de recibir retroalimentación para mejorar sus habilidades y 

desarrollar actitud auto-crítica (Van Passel, P. y Eggink, W. , 2013).  

 

Tanto los aportes generados acerca del programa de Dibujo Básico, como los perfiles de profesor y 

estudiante que se plantean, serán considerados en el diseño de la propuesta de herramienta de 

Dibujo Tridimensional que se desarrolla como proyecto.  
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ANEXO 2. TEST DE DIAGNÓSTICO DE DIBUJO TRIDIMENSIONAL EN PERSPECTIVA LINEAL 

 

 

 

 

1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA Y CONTEXTO 

 

Para corroborar la hipótesis planteada se recurre a una investigación práctica que 

consta de la utilización de un test de Diagnóstico enfocado en Dibujo Tridimensional y el 

análisis del mismo, efectuado en un grupo de estudio que consta de dos públicos: 

Estudiantes que recién comienzan el curso de Dibujo para la Creación (Dibujo Básico) y 

Estudiantes recién egresados del curso Dibujo para la Creación.  

 

El presente test de diagnóstico es una adaptación del Test diseñado por la autora 

Sahra Kunz en su tesis doctoral “Formas Básicas de Representación y Ejercicios de 

Aprendizaje en Dibujo: Un Estudio Basado en la Observación de un grupo de Alumnos 

Adultos”. El test se adecuó con el fin de corroborar las falencias de los estudiantes en el 
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ámbito específico del dibujo tridimensional, a través de 3 ejercicios concretos en los que se 

pide al estudiante el dibujo de figuras tridimensionales, recurriendo a dos tipos de dibujo: 

Dibujo de Memoria y Dibujo por Observación a partir de fotografía de sólidos geométricos 

sencillos.  

 

 

2. MÉTODO EMPLEADO 

 

El TEST DE DIAGNÓSTICO aquí presentado se realizó en dos grupos de estudio: 

Grupo de Estudio de Dibujo para la Creación (Que se denominará GRUPO DPC) y Grupo 

de Estudio de Dibujo para la Formalización (que se denominará DPF). El test se llevó a 

cabo en las respectivas aulas y durante las horas de Clase de Dibujo para la Creación y 

Dibujo para la Formalización. La Figura 1.Formato de Test de Diagnóstico de Dibujo 

Tridimensional, muestra las tres páginas del cuestionario tal y como fue entregado a los 

alumnos. 

 

 

Figura 1.Formato de Test de Diagnóstico de Dibujo Tridimensional 

 

Este Test de Diagnóstico se divide en dos segmentos principales, a saber:  

 

 

2.1 PRIMER SEGMENTO DEL TEST 

 

El primer segmento consta de una serie de preguntas básicas, cuyo propósito es 

identificar la población evaluada y sus características principales para su clasificación y 

análisis, con datos como: Nombre, Edad, Experiencia previa en Dibujo (y de dónde 

viene esta experiencia), Programa de Dibujo que cursa actualmente, Frecuencia de 
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Práctica del Dibujo y el tema de Dibujo que representa mayor dificultad para su 

práctica y/o aprendizaje (entre las opciones está Observación, Fluidez del Trazo, 

Dibujo Bidimensional o 2D y Dibujo Tridimensional o 3D). La Figura 2. Primer 

Segmento del Test de Diagnóstico, ilustra las preguntas en el formato entregado a 

los estudiantes. 

 

 

Figura 2. Primer Segmento del Test de Diagnóstico. 

 

 

2.2 SEGUNDO SEGMENTO DEL TEST 

 

Aquí se solicita a la población seleccionada realizar dibujos de objetos 

tridimensionales en Perspectiva con base en fotografías monocromáticas (Blanco y 

Negro) suministradas como muestra. La decisión de presentar las figuras 

tridimensionales en un medio Bidimensional se argumenta en dos razones: 1. 

Procesamiento de los resultados: Ya que resulta más sencillo cuando todos los 

estudiantes tienen un mismo ángulo y posición frente al objeto, que cuando se debe 

interpretar de forma individual el resultado debido a la variación en la posición frente al 

objeto y 2. Foco del Estudiante: Ya que hay un punto de vista predeterminado, 

facilitando el enfoque del estudiante en replicar la ilustración antes que definir un 

ángulo y/o ubicación para su representación (Kunz, 2011). Este segmento de 

construcción de dibujos por parte de los estudiantes, se compone de tres (3) ejercicios 

básicos, a saber:  
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A. Ejercicio #1: Selección Múltiple de una representación Tridimensional en 

Perspectiva.  

 

En este ejercicio de escogencia múltiple se presenta un prisma de sección 

rectangular en tres (3) posiciones diferentes. Se pide identificar cuál es la 

representación que más se aproxima a la realidad. La escogencia se ubica 

entre las opciones A, B Y C, siendo la respuesta correcta la A, por representar la 

Perspectiva Lineal adecuada de acuerdo a los conceptos básicos de Dibujo. La 

Figura 3. Segmento 2, Ejercicio #1: Selección Múltiple de una Representación 

Tridimensional en Perspectiva, enseña de manera gráfica cómo se presentó la 

pregunta. 

 

Esta pregunta permitirá determinar para los estudiantes que apenas 

ingresan al curso de Dibujo para la Creación si se encuentran ya familiarizados con 

un sistema de proyección tridimensional en perspectiva lineal y, para el caso de los 

estudiantes que ya cursaron el programa, determinar si el proceso de enseñanza 

durante el curso transmitió de forma eficaz el concepto de perspectiva.  

 

El enunciado de la pregunta dice: “Teniendo en cuenta que lo que está 

visualizando es un objeto completamente rectangular (prisma de sección 

rectangular), por favor indique ¿cuál es la representación tridimensional que más 

se acerca a la realidad? (Marque con una X la letra correspondiente a la figura que 

considere correcta)”. 

 

El dibujo considerado correcto en el contexto de la pregunta es el primero 

(A), representando el objeto en perspectiva con dos puntos de fuga. La segunda 

imagen (B) está totalmente incorrecta, pues apenas una de las direcciones de las 

rectas de los objetos tiene punto de fuga, y en la dirección horizontal estas 

permanecen paralelas. La tercera imagen (C), en la cual todas las direcciones 

permanecen paralelas entre sí, estaría correcta en otro contexto (proyección 

isométrica), si no fuera porque la pregunta hecha a los alumnos específica fue 

“¿cuál es la representación que más se aproxima de la realidad?”. 
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Figura 3. Segmento Dos, Ejercicio #1: Selección Múltiple de una Representación 

Tridimensional en Perspectiva 

 

 

B. Ejercicio #2: Construcción de Objetos Geométricos Simples (Dibujo por 

Observación) 

 

En este ejercicio se pide a los estudiantes realizar dibujos únicamente a 

línea (descartando tonificación de las figuras, texturas y nociones de luz y sombra) 

con lápiz (por la familiaridad que significa esta herramienta), en un espacio que les 

fue asignado en la hoja. Se solicitó la construcción de tres (3) objetos geométricos 

sencillos: Dos (2) rectángulos en diferente posición y un (1) cilindro. La Figura 4. 

Segmento 2, Ejercicio #2: Construcción de Objetos Geométricos Simples, 

ilustra los objetos muestra para ser dibujados por los estudiantes. Ya que el 

estudiante cuenta con la muestra fotográfica de lo que debe dibujar, se puede 

referir a este punto como un ejercicio de Dibujo por Observación. Se desea aclarar 

que, debido a que los objetos son fotografías reales, éstos se presentan en 

perspectiva cónica y, la finalidad es que los estudiantes identifiquen e imiten esta 

perspectiva que los objetos muestran.  
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Figura 4. Ejercicio #2 Construcción de Objetos Geométricos Simples. 

 

 

C. Ejercicio #3: Construcción de Objeto Geométrico Sencillo (Dibujo de 

Memoria) 

 

El último ejercicio del Test de Diagnóstico consiste en que los estudiantes, 

sin contar con muestra física alguna del objeto a graficar, logren la construcción 

correcta (esto es, con los parámetros de perspectiva lineal adecuados de acuerdo 

a la teoría) de un objeto cúbico simple con el que se encuentren familiarizados: Un 

Dado de Juegos (para el caso de los estudiantes de primer semestre) y una pieza 

de LEGO® de cuatro (4) pines (para los estudiantes de segundo semestre) (Ver 

Figura 5. Segmento 2, Ejercicio #3: Construcción Objeto Geométrico Sencillo). La 

variación en este último ejercicio para los de primer y segundo semestre obedece a 

que en el Dibujo de segundo semestre los estudiantes comienzan el programa con 

el desarrollo de un dado, por lo cual incluir este objeto para su representación sería 



126 
 

un acto iterativo. En este punto específico se evaluará si el estudiante conoce y/o 

implementa los conocimientos adquiridos en perspectiva cónica. 

 

 

Figura 5. Segmento 2, Ejercicio #3: Construcción Objeto Geométrico Sencillo. 

 

 

A cada estudiante de los dos grupos de Estudio (DPC y DPF) se le hace 

entrega de un formato de Test de Diagnóstico para ser diligenciado por ellos y de 

acuerdo a las instrucciones. Una vez entregado el formato, se lee cada punto en 

compañía de los estudiantes para asegurar completa comprensión de los 

ejercicios. Se informa que el tiempo de desarrollo del test es de una (1) hora y que 

no es de carácter evaluativo, esto último para evitar que el miedo y la inseguridad 

de los alumnos contaminaran las repuestas dadas en los cuestionarios. De esta 

forma, las respuestas obtenidas serían lo más honestas posibles.  

 

 

3. GRUPO DE ESTUDIO 

 

En Julio de 2016, una población total de 38 alumnos realizó este Test de 

Diagnóstico de Dibujo Tridimensional en Perspectiva.  

 

La población evaluada está compuesta por un primer grupo denominado DPC, integrado 

por los alumnos de un grupo de clase que ingresaron al primer curso de Dibujo del 
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programa Ingeniería de Diseño de Producto de la Universidad EAFIT (Llamado “Dibujo 

para la Creación”). El segundo grupo, denominado DPF está compuesto por alumnos que 

se encuentran iniciando el segundo curso de Dibujo (“Dibujo para la Formalización”) de 

Ingeniería de Diseño de Producto y que ya cursaron el primer programa de Dibujo “Dibujo 

para la Creación”. Estos alumnos representan una mezcla única de individuos con poca o 

ninguna experiencia en esta área (Ver Figura 6.Grupo de Estudio Seleccionado). Esta 

mezcla de grupos de estudiantes ayudará a responder estas preguntas que permitirán, en 

última instancia, dar sustento a la hipótesis que se tiene sobre el Dibujo Tridimensional 

como tema de mayor dificultad para los estudiantes de Dibujo. 

 

1. Los estudiantes que ven por primera vez el programa de Dibujo para la 

Creación (DPC), ¿Tienen conocimientos en Perspectiva lineal y los aplican en 

sus dibujos? 

2. Los estudiantes que ya cursaron el programa de Dibujo para la Creación y se 

encuentran cursando el programa Dibujo para la Formalización (DPF), 

¿Aprendieron los conceptos teórico-prácticos de Perspectiva Lineal dados en 

el programa Dibujo para la Creación y los aplican en sus dibujos? Y, si no lo 

hacen ¿Cuál puede ser una hipótesis de este hecho? 

3. ¿Cuál es la dificultad en Dibujo que dicen tener los estudiantes de acuerdo al 

programa de Dibujo que cursan en la actualidad? 

4. ¿Pueden detectarse perfiles de estudiantes que cursan los programas de 

Dibujo “Dibujo para la Creación” y “Dibujo para la Formalización” de acuerdo a 

los hallazgos encontrados?  

 

 

Figura 6.Grupo de Estudio Seleccionado 
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4. EVALUACIÓN 

 

Es importante recalcar que el dibujo que se evalúa en este test, es uno con 

características funcionales, cuya “finalidad es crear una representación lo más correcta 

posible de la realidad (como correcta, debemos entender fiel a la realidad, y cumpliendo 

con las normas convencionales del Dibujo), respetando las reglas de la perspectiva” (Kunz, 

2011).  

 

Para el Primer Segmento, se crean gráficos con los resultados de las preguntas 

escritas y se analiza de forma cuantitativa. Para el Segundo Segmento del Test, se diseñó 

un formato de Rúbricas que permiten calificar los dibujos realizados por los estudiantes de 

acuerdo a criterios enfocados en el Dibujo de Perspectiva Lineal. La Figura 7. Rúbrica para 

Evaluación de Test de Diagnóstico de Dibujo Tridimensional en Perspectiva Lineal, 

describe los diferentes niveles de evaluación y qué debe cumplir cada nivel.    

 

Por la combinación de estos métodos es posible analizar los resultados de los 

cuestionarios de una forma mucho más completa de lo que sería posible si éstos fueran 

meramente observados sin ninguna herramienta adicional.  

 

 

Figura 7. Rúbrica para Evaluación de Test de Diagnóstico de Dibujo Tridimensional 

en Perspectiva Lineal 
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5. HALLAZGOS Y ANÁLISIS DE RESULTADOS 

 

Los resultados de este Test de Diagnóstico se analizan con el fin de sustentar 

cómo el Dibujo Tridimensional representa gran dificultad para el grupo de estudio evaluado 

y evidenciar el bajo nivel de competencia mencionado en los antecedentes del proyecto. A 

continuación se presentan gráficos de los resultados de las preguntas realizadas.  

 

 

5.1 ANÁLISIS CUANTITATIVO PRIMER SEGMENTO TEST DE DIAGNÓSTICO 

 

5.1.1 RANGO DE EDAD   

 

Esta pregunta sirvió para dividir a los estudiantes por grupos de edad. La 

Figura 8. Rango de Edad de los estudiantes en los grupos de estudio, muestra 

la distribución de las respuestas de ambos grupos segmentadas en tres rangos 

previamente definidos: a) Entre 15 y 18 años, b) Entre 19 y 25 años y c) Más 

de 25 años.   

 

Figura 8. Rango de Edad de los estudiantes en los grupos de estudio 

 

En el primer grupo de estudio DPC (estudiantes de primer semestre), se 

tiene que un 15% de los estudiantes se encuentra entre los 19 y los 25 

años. Esta cifra puede significar que los estudiantes tomaron un curso previo, 

un receso, o iniciaron un programa académico antes de ingresar al programa 

de Ingeniería de Diseño de Producto, ya que el curso Dibujo para la Creación 

se dicta en el primer semestre académico. Estas interpretaciones también se le 

pueden atribuir al 5% que cuenta con más de 25 años, y en este caso, se 

puede interpretar incluso que tal vez cuentan ya con un pregrado. Otra 
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interpretación a esta cifra puede ser estudiantes que repiten el curso (por 

primera, o incluso segunda vez) por no cumplir con los requisitos para 

continuar al segundo programa de Dibujo.  Una mayoría del 80% se ubica 

entre los 15-18 años de edad, cifra que se esperaba fuera la mayor, ya que 

es la edad común de ingreso de los estudiantes graduados de educación 

secundaria y que inician educación universitaria. El comportamiento en el 

segundo grupo de estudio, DPF, es similar al grupo DPC, con una mayoría de 

estudiantes en el rango de los 15-18 años. Sin embargo la cifra del rango 

entre 19-25 años aumenta a un 22%, lo cual es previsible una vez que se 

cursa un primer semestre académico y los estudiantes que ingresan 

comúnmente con una edad de 18 años, cumplen años e ingresan al segundo 

rango de edades.  En general los estudiantes de ambos programas de dibujo 

se encuentran en el primer rango de edades entre 15 y 18 años de edad, con 

un 76% de preponderancia. 

 

 

5.1.2 EXPERIENCIA EN DIBUJO  

 

Es importante destacar aquí el porcentaje de alumnos que no cuentan con 

experiencia en Dibujo al ingresar al programa de Ingeniería de Diseño de 

Producto. Una alarmante cifra correspondiente al 70% de los estudiantes, 

indica que no han tenido experiencia alguna con el Dibujo. Sólo un 30% de 

los estudiantes que ingresan al primer semestre de IDP y al curso de Dibujo 

DPC, afirman tener experiencia. Ya en DPF el 100% afirma haber tenido 

experiencia en dibujo, pero ésta es atribuida al curso de Dibujo para la 

Creación (como se verá en la siguiente pregunta, relacionada al tipo de 

experiencia que han tenido) (Ver Figura 9. Experiencia en Dibujo).  
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Figura 9. Experiencia en Dibujo 

 

 

5.1.3 ¿DE DÓNDE VIENE ESA EXPERIENCIA? 

 

Es importante para el análisis de esta pregunta, hacer correlación con la 

pregunta anterior ¿”Cuenta usted con algún tipo de experiencia previa en 

Dibujo”?  

 

Se encontró que el 70% de los estudiantes que ingresan al programa 

de Dibujo DPC, NO tienen experiencia previa con el dibujo. Sólo el 30% de 

los estudiantes han tenido algún tipo de experiencia, y dentro de este 

pequeño grupo el 57% adquirió esta experiencia en el colegio. Está claro 

que en este grupo hay una minoría sobresaliente de  individuos con 

experiencia en Dibujo. Es también curioso que alumnos provenientes del 

mismo sistema educativo puedan presentar diferencias tan grandes en lo que 

se refiere a la preparación relativa al Dibujo. En el grupo de DPF el 100% de 

los estudiantes afirman presentar experiencia previa en Dibujo y el mismo 

100% le atribuye esta experiencia al primer curso de Dibujo que ofrece el 

programa IDP: Dibujo para la Creación. Estas cifras demuestran cómo cada 

vez más desaparece el programa de Dibujo en los colegios y educación 

secundaria haciendo de este primer curso una experiencia difícil para los 

estudiantes. Otra consecuencia es que el aprendizaje del Dibujo recae en una 

importante medida, en los programas de ofrecidos por IDP y es 
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responsabilidad del pensum garantizar que este aprendizaje suceda (Ver 

Figura 10.De Dónde viene la Experiencia en Dibujo).  

 

 

Figura 10.De Dónde viene la Experiencia en Dibujo 

 

 

Lo que resulta evidente en las respuestas a esta variable es que, a pesar 

de que los alumnos están a punto de entrar en un curso de Dibujo, la mayoría 

de ellos responde que no presentan experiencia alguna en el tema. Sólo unos 

pocos afirman que tuvieron experiencia en el colegio. Este hecho tiene un 

efecto importante sobre el rendimiento en las clases de Dibujo, puesto que el 

nivel de exigencia de las clases de Dibujo de primer curso (DPC) tiene que ser 

muy bajo y que los alumnos tal vez tarden mucho hasta adquirir las 

competencias mínimas para ser capaces de ejecutar un dibujo correcto y más 

aún, un dibujo en perspectiva lineal. 

 

 

5.1.4 FRECUENCIA DE PRÁCTICA 

 

Del primer grupo de Dibujo DPC, un 45% de los estudiantes afirman tener 

un hábito de práctica semana, 30% de los estudiantes dicen practicar de forma 

mensual, un 10% lo hace a diario y un 15% no practica Dibujo. Puede 

evidenciarse como, al pasar al segundo curso de Dibujo DPF, la práctica 

semanal aumenta a un 72%, así como la práctica diaria aumenta a un 22% (se 

duplica) y el grupo que no practica disminuye a un 6% (se reduce a la mitad), lo 

cual puede estar relacionado con una adquisición gradual del hábito o con un 
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incremento en la carga de trabajo asignado para fuera de clase (Ver Figura 

11. Frecuencia de Práctica). 

 

Tanto la experiencia de Dibujo como la frecuencia de Dibujo en los 

estudiantes del primer semestre (grupo DPC) indican que, fuera del contexto 

de obligatoriedad de las clases, muy pocos alumnos dibujan o presentan poca 

práctica – un 45% de los estudiantes no practica el dibujo o lo hace de 

manera mensual - hecho que conduce a una dificultad añadida en la 

habituación a esta actividad. 

 

 

Figura 11. Frecuencia de Práctica 

 

 

5.1.5 TEMA DE DIBUJO QUE REPRESENTA MAYOR DIFICULTAD  

 

En este punto del test se pide a los estudiantes que elijan entre unas 

opciones, el tema de Dibujo que les causa mayor dificultad para aprender  y 

aplicar. Las opciones fueron: Observación, Dibujo 2D (Bidimensional), Fluidez 

del Trazo y Dibujo 3D (Tridimensional).  En el primer curso de Dibujo DPC los 

estudiantes afirman en un 50% que su mayor dificultad es la fluidez del 

Trazo. El 50% restante afirma que su mayor dificultad es el Dibujo 

Tridimensional. En el segundo programa de Dibujo DPF se ve cómo aumenta 

a un 67% la cantidad de estudiantes que afirma que su mayor dificultad 

es la fluidez del trazo y aquellos que afirman que su mayor dificultad es el 

dibujo tridimensional disminuyen a un 22%. Esta cifra es interesante 

cuando se correlaciona con los resultados de las evaluaciones y la calidad de 



134 
 

los dibujos de los estudiantes, ya que, aunque afirman que su dificultad es el 

trazo, sus dibujos presentan una línea continua y fluida típica de un buen trazo, 

pero aquello que no afirman como dificultad, es decir el dibujo 3D, evidencia 

grandes falencias e imprecisiones. ¿Desconoce acaso el estudiante, que no 

sabe perspectiva? ¿No sabe que no sabe? y ¿Por qué no sabe que no sabe? 

(Ver Figura 12. Tema de Mayor Dificultad). Tal vez la respuesta a estas 

preguntas se asocie a campos psicológicos y del aprendizaje, temas que 

sobrepasan los límites y el alcance de este Test de Diagnóstico. Sin embargo 

es importante ponerlas en evidencia para inicio de futuras discusiones.  

 

 

Figura 12. Tema de Mayor Dificultad 

 

 

5.2  ANÁLISIS CUANTITATIVO SEGUNDO SEGMENTO TEST DE DIAGNÓSTICO 

 

5.2.1 EJERCICIO #1: SELECCIÓN MÚLTIPLE DE UNA REPRESENTACIÓN 

TRIDIMENSIONAL EN PERSPECTIVA.  

 

En el primer ejercicio del segundo segmento del test, los estudiantes 

debían elegir entre tres representaciones de un paralelepípedo o “caja”. 

Ninguno de los estudiantes eligió como respuesta la B, por lo cual se descarta 

su análisis. En el primer grupo de Dibujo DPC, La mayoría de los estudiantes 

(55%) eligió la respuesta C, correspondiente a un esquema ISOMÉTRICO 

y el 45% restante optó por la opción A. En el segundo curso de Dibujo DPF, 

es decir, estudiantes que ya han recibido el primer programa de dibujo, el 
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número de respuestas correctas aumenta a un 61%, y el de respuestas 

incorrectas, disminuye a un 39%. Podemos concluir que estos alumnos 

cambiaron su visión de este tipo de representación después de las clases. 

 

Aquí resulta inquietante el porcentaje de estudiantes del segundo 

programa de Dibujo (Grupo DPF) que, a pesar de haber visto en el primer 

programa de Dibujo el módulo de Perspectiva Lineal, aún no la reconocen 

como sistema de mayor aproximación a la realidad y siguen “casados” con un 

esquema isométrico. Estos estudiantes equivalen al 39% del grupo DPF. Este 

porcentaje debería ser igual a cero en grupos en los que ya se enseñó la 

teoría y práctica de la Perspectiva lineal. En general, son más los 

estudiantes con una percepción errónea de los esquemas de dibujo 

aproximados a la realidad – 53% contra 47%- Ver Figura 13. Figura Más 

Aproximada a la Realidad.  

 

 

Figura 13. Figura Más Aproximada a la Realidad. 

 

 

5.2.2 CALIFICACIÓN DE EJERCICIOS #1 Y #2 DE ACUERDO A LA RÚBRICA 

ESTABLECIDA Y CORRELACIÓN DE RESULTADOS. 

 

Uno de los hallazgos más relevantes al calificar los test de diagnóstico bajo 

las rúbricas establecidas al comienzo de este escrito, es la definición de tres 

(3) diferentes perfiles de estudiantes que cursan los programas de Dibujo PDC 

y DPF de Ingeniería de Diseño de Producto de EAFIT. Estos perfiles fueron 

tomando forma a medida que se encontraban similitudes en los tipos de dibujo 
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que presentaron los estudiantes en los ejercicios en los que se les pide el 

dibujo de objetos por Observación (Ejercicio #2) y dibujo de objetos de 

Memoria (Ejercicio #3). Ver La Figura 14. Perfiles de Estudiantes de Dibujo 

DPC y DPF de acuerdo a los tipos de dibujo evidenciados.  

 

 

Figura 14. Perfiles de Estudiantes de Dibujo DPC y DPF de acuerdo a los 

tipos de dibujo evidenciados. 

 

Los tipos de perfil encontrados se describen con mayor detalle a continuación: 

 

A) PERFIL 1: DIBUJO EN ISOMÉTRICO 

 

Este perfil tuvo una preponderancia total del 37% en los 

estudiantes. “La perspectiva lineal con puntos de fuga, en la cual el tamaño 

de los objetos representados disminuye proporcionalmente conforme la 

distancia a la que se encuentran, puede ser difícil de aceptar para un 

alumno que pasó mucho tiempo trabajando con proyecciones paralelas” 

(Kunz, 2011). Es exactamente lo que sucede con este perfil de 

estudiantes. Se acostumbraron tanto al esquema isométrico de dibujo 

que reconocen éste como aquel más aproximado a la realidad y es el 

que usan en sus representaciones. Cuando se les pide que dibujen los 
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objetos en una perspectiva lineal tienen dificultades y rechazan esta 

representación como la correcta. Incluso en situaciones reales (como 

son los dibujos de muestra de un objeto real, es incapaz de reconocer 

cómo se comporta  tridimensionalmente e incluso tergiversa la información 

recibida, puesto que realiza una perspectiva invertida, en la que las líneas 

en vez de converger a un Punto de Fuga, parecieran ser divergentes. Ante 

este perfil de estudiantes, se debe responder con explicaciones 

argumentadas y demostraciones hasta que eventualmente sea capaz de 

percibir de forma intuitiva que las dimensiones relativas de los objetos 

deben ser representados en disminución conforme aumenta su distancia 

del observador (Leyes de Perspectiva Lineal). La Figura 15. Ejemplo 

Dibujo de Perfil 1, se muestra cómo un estudiante resuelve los ejercicios 

#2 y #3.  

 

 

Figura 15. Ejemplo Dibujo de Perfil 1, se muestra cómo un 

estudiante resuelve los ejercicios #2 y #3. 

 

 

La pregunta que surge ante el hallazgo de este perfil es, ¿Cómo 

nos estamos aproximando (desde el enfoque de contenidos, estrategia de 

enseñanza y del docente), al tema de Perspectiva Lineal? ¿Está el 

estudiante realmente aprendiendo de manera significativa?  
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Figura 16. Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables 

y Perfil 1 

 

En la Figura 16. Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables 

y Perfil 1, se muestra que, si se correlaciona este tipo de perfil con la 

variable de la Experiencia en Dibujo, se tiene que 9 de 14 estudiantes sí 

tienen Experiencia. Sólo 4 estudiantes de 14 pertenecientes al perfil son 

del grupo DPC, 10 de 14 son del grupo DPF. Esto indica que, en el caso 

del grupo DPC los que tienen experiencia en Dibujo, les fue impartida de 

alguna manera el dibujo isométrico, y en el grupo DPF que ya vieron el 

dibujo isométrico y en perspectiva lineal, el esquema isométrico generó 

mayor recordación.  

 

 

B) PERFIL 2: DIBUJO POR OBSERVACIÓN 

 

Este perfil tuvo una cuota de representación del 21% en los 

estudiantes. Este perfil se caracteriza por tener una sólida competencia en 

cuanto al dibujo por observación pero no tienen competencias en la 

construcción de dibujos en perspectiva lineal sin una muestra real del 

objeto (Pueden replicar pero no construir perspectiva lineal). En el ejercicio 

#2 en el cual se les solicitó dibujar de muestra dos primas rectangulares y 

un cilindro, sus gráficos mostraron proporciones y posición adecuadas 

respecto a la muestra, así mismo indicaban la aplicación de una adecuada 

perspectiva convergente. Sin embargo, al momento de construir un objeto 

de memoria en perspectiva lineal, fallaron en cuanto a la aplicación de 

leyes de este esquema de dibujo. La Figura 17. Ejemplo Dibujo de Perfil 2, 

se muestra cómo un estudiante con este perfil resuelve los ejercicios #2 y 

#3.  
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Figura 17. Ejemplo Dibujo de Perfil 2. 

 

Cuando se correlaciona este perfil 2 con la variable FRECUENCIA 

DE PRÁCTICA, puede intuirse que la práctica puede influir de manera 

positiva en cuanto a la mejora del dibujo por Observación (6 de 8 

estudiantes practican de forma semanal), o tal vez la modalidad de práctica 

de los estudiantes sea mediante la réplica de fotografías de objetos y/o 

muestras reales de los mismos.  

 

Ahora, 4 de 8 estudiantes alegan que su mayor dificultad es el 

trazo, sin embargo desconocen la perspectiva como el mayor tema de 

dificultad aun cuando están catalogados en un perfil que desconoce sus 

leyes y no sabe aplicarla.  6 de 8 estudiantes pertenecen al grupo DPC, así 

que tal vez apenas se estén relacionando con los conceptos de 

perspectiva (Ver Figura 18. Correlación de Calificación de Ejercicios, 

Variables y Perfil 2).  

 

 

Figura 18. Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables y Perfil 

2 
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C) PERFIL 3: DIBUJO EN PERSPECTIVA 

 

El 16% de la población encuestada, se caracteriza por poseer 

bases teóricas de perspectiva lineal y de forma adicional, la aplican en la 

construcción de sus dibujos. La Figura 19. Ejemplo Dibujo de Perfil 3, 

muestra un ejemplo de un estudiante que presenta este perfil.  

 

 

Figura 19. Ejemplo Dibujo de Perfil 3 

 

 

Aquellos estudiantes con buenos conceptos y aplicación de 

perspectiva son consecuentes al momento de  la identificación del objeto 

que más se aproxima a la realidad (Pregunta de selección múltiple cuya 

respuesta correcta es la A). Si se correlaciona el perfil con la variable 

EXPERIENCIA, se encuentra que 5 de 6 cuentan con experiencia previa y 

4 de 6 son de Dibujo para la Creación (aquí puede incidir que el tema haya 

sido explicado recientemente). El único sin experiencia tiene un hábito de 

práctica diaria, comparado con los demás que tienen una práctica semanal 

(4 de 6) y 1 de 6 lo hace mensual. La cifra de estudiantes del grupo DPF 

tan baja (4 de 6) genera preocupación, ya que debía ser el grupo que más 

predominancia tiene al manejo y aplicación de la perspectiva por lo que ya 

vieron el tema (Ver Figura 20. Correlación de Calificación de Ejercicios, 

Variables y Perfil 3). 

 

 

Figura 20. Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables y Perfil 

3 



141 
 

D) PERFIL 4: NO DIBUJO 

 

El 13% de la población estudiada no presenta conocimientos en 

Dibujo Tridimensional, incluyendo Dibujo Isométrico y en Perspectiva línea. 

Los que se encuentran en este perfil reconocen no tener experiencia y en 

el 100% de los casos su mayor dificultad es el dibujo 3D. La Figura 21. 

Ejemplo Dibujo de Perfil 4, muestra un ejemplo de un estudiante que 

presenta este perfil.  

 

Aquí la variable de la PRÁCTICA toma un alto porcentaje (3 de 5 

estudiantes no practican). Esto podría corroborar el hecho de que la 

práctica influye positivamente en el aprendizaje del dibujo. Ver Figura 22. 

Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables y Perfil 4. 

 

 

Figura 21. Ejemplo Dibujo de Perfil 4 

 

 

Figura 22. Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables y Perfil 

4. 

 

 

El 100% de los estudiantes son del curso DPC, lo que es 

consecuente con la afirmación realizada anteriormente de que, en los 

colegios, es cada vez menor la enseñanza del Dibujo y los estudiantes 

ingresan al programa de IDP sin conocimientos previos, lo que exige que el 

curso de DPC tenga un nivel muy básico.  
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E) PERFIL 5: DIBUJO DE MEMORIA, NO POR OBSERVACIÓN 

 

Este perfil presenta nociones básicas de perspectiva lineal 

suficientes como para construirla cuando se les solicita un dibujo de 

memoria. Pero al momento de dibujar por observación, es como si 

olvidaran las nociones de perspectiva y no las identifican en la muestra, las 

descartan llegando a resultados con perspectivas invertidas y 

desproporcionados.  Un 8%, porcentaje muy pequeño de la población (3 

estudiantes de 38 en total), presenta este perfil. Las Figuras 23 y 24 

muestran un ejemplo de dibujo de estudiante con este perfil y la correlación 

entre variables, respectivamente.  

 

 

Figura 21. Ejemplo Dibujo de Perfil 4 

 

 

Figura 24. Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables y Perfil 

5. 

 

 

F) PERFIL 6: DIBUJO EN TEORÍA, MAS NO EN PRÁCTICA 

 

Este último perfil representa a la gran minoría de la población. Sólo 

2 de 38 estudiantes lo presentan y se caracterizan por reconocer la 

perspectiva lineal cuando la ven, pero no la aplican al construir ni por 

observación ni de memoria. La población es muy pequeña para encontrar 

datos concluyentes respecto a este perfil, pero podría afirmarse que las 

respuestas que dieron a la pregunta de aproximación a la realidad se 

hayan dado de manera intuitiva y no racional, pero habría que verificar 
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profundizando en el por qué eligieron dicha respuesta. Las Figuras 25 y 26 

muestran un ejemplo de dibujo de estudiante con este perfil y la correlación 

entre variables, respectivamente.  

 

 

Figura 25. Ejemplo Dibujo de Perfil 6. 

 

 

 

Figura 26. Correlación de Calificación de Ejercicios, Variables y Perfil 

6. 

 

5.2.3 CORRELACIÓN ENTRE OTRAS VARIABLES 

 

5.2.3.1 NIVEL BÁSICO DE PERSPECTIVA, EXPERIENCIA Y PRÁCTICA 

 

 

Figura 27. Correlación de Perspectiva Nivel Básico, Experiencia y 

Práctica. 

 

Puede afirmarse con este análisis que las principales fallas de 

perspectiva encontradas (Corresponde a una calificación básica del Criterio 

#1 de la Rúbrica en todos los ejercicios del segundo segmento) son debido 
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al principalmente a un desconocimiento de leyes de perspectiva, bien sea 

porque aún no están totalmente familiarizados con el tema (estudiantes del 

grupo DPC) o porque no hubo un aprendizaje significativo del mismo 

(estudiantes de DPF), a la falta de experiencia (sólo 6 de 15 estudiantes 

tienen experiencia previa), desconocimiento total de dibujo (5 de 15 nunca 

han estado expuestos al tema), o porque el esquema isométrico prima en 

su representación (10 de 15 aplican esquema isométrico). El 100% de los 

estudiantes que se encuentran en el segundo curso de Dibujo DPF 

fallan en perspectiva porque dan prioridad al esquema isométrico en 

sus representaciones. (Figura 27). En esta correlación se encuentra 

también que 11 de 15 estudiantes afirman que su mayor dificultad es el 

dibujo tridimensional. 

 

 

5.2.3.2 NIVEL BÁSICO/MEDIO DE PERSPECTIVA, EXPERIENCIA Y PRÁCTICA 

 

 

Figura 28. Correlación de Perspectiva Nivel Básico/Medio, Experiencia 

y Práctica. 

 

En un contexto en el que la calificación del Criterio #1 fue 

Básica/Media (entre 1 y 3), en 18 de 38 estudiantes se puede evidenciar 

cómo una construcción de perspectiva inadecuada está relacionada con 

los criterios #2 y #3. En ninguno de los casos una perspectiva 

básica/media condujo a proporción y posición adecuada del objeto, o 

viceversa. Nuevamente las principales causantes de un nivel 

bajo/medio de perspectiva son el desconocimiento del dibujo, así 

como una preferencia por el sistema isométrico de representación 

(Figura 28). 
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5.2.3.3 MAYOR DIFICULTAD EXPRESADA Y PERFIL ENCONTRADO 

 

Una correlación realizada entre el tema que los estudiantes afirman 

les genera mayor dificultad y el perfil de los estudiantes (recordar que los 

perfiles se determinaron con base en las calificaciones de los ejercicios de 

dibujo), muestra que quienes alegan que el trazo es su mayor dificultad (16 

de 38 estudiantes), presentan grandes dificultades al momento de dibujar 

la perspectiva lineal y en sus ejercicios presentan trazos fluidos como se 

muestra en la Figura 30, el ejercicio de un estudiante que demuestra un 

trazo fluido y líneas rectas, pero sin nociones de perspectiva. Esto significa 

que los estudiantes alegan una dificultad diferente a la que sus ejercicios 

evidencian. 9 de 16 estudiantes continúan graficando los objetos bajo 

el esquema isométrico, de los cuales 8 estudiantes ya vieron el tema 

Perspectiva Lineal (Figura 29).   

 

 

Figura 29. Correlación de Dificultad Expresada y Perfil Encontrado. 
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Figura 30. Ejemplo Estudiante que alega tener como mayor dificultad 

el trazo. 

 

 

5.2.3.4 FRECUENCIA DE PRÁCTICA Y PERFIL ENCONTRADO 

 

3 de 4 estudiantes que no presentan conocimientos en dibujo 

tridimensional (ni isométrico ni en perspectiva), evidencian que no ejercen 

ningún tipo de práctica en Dibujo (Figura 31). Al filtrar la frecuencia de 

práctica a una de frecuencia semanal, puede verse cómo cambia el perfil 

del estudiante a uno que maneja como mínimo un esquema isométrico y 

otro que presenta buenos conocimientos de perspectiva y su aplicación 

(Figura 32). Esto puede ser un indicio de cómo la práctica sí impacta 

positivamente las competencias del Dibujo.  

 

 

Figura 31. Correlación de NO Práctica y Perfil Encontrado. 
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Figura 32. Correlación de Frecuencia de Práctica semanal y Perfil 

Encontrado. 

 

 

6. CONCLUSIONES 

 

 Los estudiantes pertenecientes al grupo de DPF continúan cometiendo errores de 

perspectiva que, con base en el programa de la asignatura (y el que ya vieron el semestre 

anterior), ya deberían haber sido eliminados. Este hallazgo de que una de las 

competencias más relevantes del Dibujo para un IDP aún no haya sido consolidada por 

parte del 67% de los estudiantes del segundo semestre (12 de 18 estudiantes del curso 

DPF no tienen nociones de perspectiva), indica que el primer programa de dibujo 

ofrecido “Dibujo para la Creación” debe ser modificado para corregir dicha situación 

y reforzar el módulo de la Perspectiva lineal para que los alumnos se familiaricen 

más con la perspectiva a través de la construcción de objetos sencillos en 

perspectiva geométrica. 

 

 La mayoría de los estudiantes (71%, o 27 de 38 estudiantes en total que se ubican en los 

perfiles 1-3) presentan desconocimiento de la perspectiva aplicada hasta en sólidos 

simples como los prismas rectangulares. Este problema va más allá de la mera dificultad 

de dibujar estos objetos y abarca el desconocimiento de las necesidades de la perspectiva 

como modo de representación de lo real (Kunz, 2011). No sólo estos alumnos no saben 

cómo dibujar en perspectiva, sino que tampoco ‘creen’ en ella o le encuentran 

relevancia, incluso después de haber visto el módulo de Perspectiva Lineal (en el 

caso de estudiantes DPF). 
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 La aproximación y el aprendizaje del Dibujo es, de acuerdo a las cifras encontradas, 

una responsabilidad que recae en los hombros de la Universidad y de sus 

programas de Dibujo. En estos se incluyen los docentes, el micro currículo y toda 

estrategia y herramienta diseñada para el curso. Una cifra correspondiente al 70% de los 

estudiantes evaluados, indica que no han tenido experiencia alguna con el Dibujo. 

Sólo un 30% de los estudiantes que ingresan al primer semestre de IDP y al curso de 

Dibujo DPC, afirman tener experiencia y el 100% de los estudiantes de DPF afirma 

haber tenido experiencia en dibujo, pero ésta es atribuida al curso de Dibujo para la 

Creación.  

 

 La falta de experiencia y conocimiento en la gran mayoría de estudiantes que ingresan a 

los programas de Dibujo, obliga al ente educativo a responder con programas de 

formación supremamente básicos en Dibujo.  

 

La taxonomía realizada de seis (6) tipos de perfil de estudiante de acuerdo al tipo de 

representación gráfica que realizan, permitió esclarecer qué causas hay asociadas cuando 

los alumnos no implementan la perspectiva. De lo anterior se puede afirmar que el 37% de 

los casos es debido a un esquema isométrico de representación sumamente arraigado en 

la mente de los estudiantes como único y más fiel sistema de representación de la 

realidad. Otras causas son el desconocimiento en la materia, o un reconocimiento de la 

perspectiva inconsciente en lo que ve, pero no en lo que realiza (La reconoce cuando la ve, 

pero no puede construirla). 

 

 Los estudiantes se han acostumbrado tanto al esquema isométrico de dibujo, que 

reconocen éste como aquel más aproximado a la realidad y es el que usan en sus 

representaciones. Cuando se les pide que dibujen los objetos en una perspectiva lineal 

tienen dificultades y rechazan esta representación como la correcta. Incluso en 

situaciones reales (como son los dibujos de muestra de un objeto real, es incapaz de 

reconocer cómo se comporta tridimensionalmente e incluso tergiversa la información 

recibida, puesto que realiza una perspectiva invertida, en la que las líneas en vez de 

converger a un Punto de Fuga, parecieran ser divergentes.  

 

 Los estudiantes alegan tener dificultad en temas de Dibujo principalmente en el trazo, sin 

embargo, al calificar los test de diagnóstico, es evidente que la principal dificultad está en 

la representación tridimensional, antes que en el trazo, el cual en la mayoría de ocasiones 

se ve fluido y adecuado. Esto significa que los estudiantes alegan una dificultad diferente a 

la que sus ejercicios evidencian. 
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ANEXO 3. Entrevistas con Actores del problema (proceso Enseñanza/Aprendizaje de Dibujo) 

 

 

 

Entrevista Alejandra María Velásquez Posada 

 

 

 

¿Cómo has estado relacionado con el programa Dibujo para la Creación del  

Programa de Ingeniería de Diseño de Producto? 

 

Llevo 16 años vinculada a la universidad EAFIT. Debido a mi perfil de Diseñadora Industrial fui 

profesora de la materia Dibujo y Expresión Gráfica iniciando en el año 2002. Era una materia de 

primer semestre donde se enseñaban las nociones básicas de perspectiva, puntos de fuga y 

manejo de dibujos tridimensionales y acabados como sombras, brillos y simulación de diferentes 

materiales con marcadores. Era una técnica muy británica, particularmente basada en Dick 

Alejandra María Velásquez Posada 
Diseño Industrial y Especialización en Diseño Estratégico e 
Innovación. Universidad Pontificia Bolivariana. 

Resumen CV / Summary 
Actualmente se desempeña como profesora de medio tiempo y es la 

coordinadora de las materias Modelos, Lenguaje de producto y Proyecto 3. Del 
año 2000 al 2007 es docente de tiempo completo de la Universidad 
EAFIT como profesora de las asignaturas Proyecto 1, Dibujo y 
Expresión Gráfica, Modelos, Proyecto 6, Teoría de la Forma y Taller de 
Diseño (convenio con Industrias ESTRA S.A.).  
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Powell. El libro de este autor se tomó como guía de la materia y se trabajaban las 

actividades. Esto fue durante más de 3 años. Ahora, desde la materia Proyectos, uno solicita que 

los estudiantes hagan los ejercicios de cierta manera y entreguen de determinada manera en 

cuanto al dibujo. Cuando  yo estudié Diseño Industrial todo era a mano. Entonces estoy 

relacionada como docente y como estudiante.  

 

Cuando dictaste el programa de Dibujo y con lo que conoces ahora, ¿Qué temas consideras 

que deben fortalecerse en la materia, cuáles crees que ya no tienen la misma relevancia, o 

cómo crees que deba ser el programa de dibujo para que el estudiante pueda desarrollar 

ciertas habilidades y pueda tener las nociones básicas del dibujo? 

 

Pienso que el tema como tal y los conceptos son los mismos, no porque la historia y la 

tecnología cambien entonces la prioridad tiene que cambiar. La herramienta no es la que 

favorece el aprendizaje, en el dibujo es un asunto mental, de observación, de habilidades y 

aptitudes, razonamiento abstracto, capacidad de ver e imaginarse el volumen. Con las 

herramientas digitales las presentaciones quedan diferentes, eso es claro, pero si no se domina el 

conocimiento y no se comprenden las nociones del dibujo puedo tener la herramienta más 

impresionante, pero no me sirve de nada si yo no tengo la habilidad, el cerebro conectado con la 

mano, o con el computador en este caso. 

 

Yo no hablaría de fortalecer temas, yo he sido partidaria de que para ingresar a esta carrera se 

debería tener examen de admisión, y quien no sepa dibujar no debería ingresar, porque no se trata 

de que en dibujo se les enseñe a dibujar. A uno desde pequeño se le enseña a dibujar, bien sea en 

el colegio, en énfasis de dibujo, o en vertientes como las artes. Me preocupa los estudiantes que 

estamos recibiendo en el programa. Cuando ingresé a Arquitectura había examen de admisión y 

cuando me pasé a Diseño también había examen de admisión en la UPB. Hay que saber dibujar el 

volumen y hay que saber hacer la representación de luces y efectos, ambos son igualmente 

importantes.  

 

¿Cómo ves la tecnología Wacom incluida en los dibujos? 

 

No debería ser en los años primeros ni en los primeros semestres. Yo creo que primero se 

debe dominar la capacidad de saber hacer dibujos bien hechos y después introducir la 

Wacom. Considero que los dibujos cuando se trabajan en la Tablet sin tener consolidada la 

habilidad se ven extraños, de hecho, los vemos en proyecto 3, donde los estudiantes intentan 

hacer su mejor esfuerzo, pero no hay dominio tridimensional de las formas ni del trazo, 

independientemente de si el trazo es digital o a mano, el trazo se ve extraño si no lo sé hacer bien. 

Incluso no haría uso de la Wacom en primer año. Soy muy conservadora. 
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¿Has tenido la oportunidad de estar en otros programas de Dibujo de otras carreras y/u 

otras universidades? 

 

Sí, he estado en Holanda en La Universidad Tecnológica de Delft, así como en Eindhoven también 

en Holanda. He visto muchos programas académicos. Me encanta particularmente la formación 

que reciben en una escuela de diseño en USA, que se llama Savannah College of Art and Design, 

en la ciudad de Savannah, Atlanta. Estuve en Nueva York igualmente visitando la universidad de 

PRATT. 

 

¿Qué tienen ellos en sus programas de lo que nosotros podamos aprender e implementar? 

 

Que el dibujo se ve durante toda la carrera. Casi todos tienen dibujo a lo largo de toda la carrera. 

Enseñan a través de los objetos tangibles y no hay diapositivas, hay productos. Los objetos 

están en el centro del salón y éste se distribuye en forma de mesa redonda.  Hay reflectores, 

pantallas, espejos. Es muy distinto, es más práctico, más tangible. No es proyectar un dibujo y 

copiarlo, sino aprender a dibujar a partir del objeto. 

 

¿Cuál sería el programa ideal de Dibujo a tener en Ingeniería de Diseño de Producto? 

 

Lo primero sería quitar la distribución del salón en filas, promover el espacio que fluya la 

creatividad, trabajarlo en mesa redonda, por grupos. Incluir un pull de productos, por ejemplo 

“batidoras” y que el profesor tome la batidora real y la lleve al centro del salón, así como lo hacen 

en Holanda. Me sueño que dibujo sea toda la carrera y que las tecnologías sofisticadas 

(Illustrator, Photoshop, etc.) sean a partir del tercer semestre, no antes. 

 

¿Cuál debe ser el rol del profesor y el del estudiante en la carrera? 

 

Primero saber dibujar. Pensaría que uno de los roles es la labor demostrativa, que vean el 

trazo, manejo del color, etc. Que evidencie que uno maneja la habilidad para poderla 

transmitir. Más que transmitirla, es uno evidenciar conocimiento pero la habilidad la debe tener el 

estudiante. Es un rol proactivo, dinámico, cambiar tipologías de productos, tamaño, escalas. 

Cuando yo era estudiante nos ponían a hacer planas en formatos grandes. 

 

En cuanto al estudiante, uno se sueña al estudiante interesado, de actitud receptiva, que sepan 

aceptar los comentarios del profesor y no se los lleven al ámbito personal. Cuando uno como 

profesor hace observaciones lo hace sobre el trabajo, no sobre el estudiante.  
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OBSERVACIONES 

 

1. Dibujo para la Creación se basó inicialmente en el libro del autor Dick Powell “Presentation 

Techniques”. “Era una técnica muy británica, particularmente basada en Dick Powell. 

El libro de este autor se tomó como guía de la materia y se trabajaban las 

actividades” 

2. No porque la historia y la tecnología cambien entonces la prioridad tiene que 

cambiar. La herramienta no es la que favorece el aprendizaje, en el dibujo es un 

asunto mental, de observación, de habilidades y aptitudes, razonamiento abstracto, 

capacidad de ver e imaginarse el volumen. Con las herramientas digitales las 

presentaciones quedan diferentes, eso es claro, pero si no se domina el conocimiento y 

no se comprenden las nociones del dibujo puedo tener la herramienta más 

impresionante, pero no me sirve de nada”. 

La herramienta Wacom considero puede estar destinada a un nivel superior de dibujos, en 

los que ya se tenga una habilidad estimulada y nociones básicas de dibujo. De lo contrario 

se van a “SAPOTEAR” varias herramientas pero la habilidad será aún inexistente.  

3. Algo importante para aprender de las demás universidades en las que se ofrecen estos 

programas es su microcurrículo con énfasis en lo práctico más que en lo teórico. “Enseñan 

a través de los objetos tangibles y no hay diapositivas, hay productos” 
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Entrevista Juan Diego Ramos Betancur 

 

 

 

¿Cuál ha sido tu experiencia con el dibujo y con el programa de Dibujos de la Universidad 

Eafit? 

 

Desde muy pequeño fui muy hábil para el dibujo. Todavía tengo los dibujos de kínder, desde los 6 

años e incluso de mi adolescencia. Tengo que decirte algo que sonará metafísico…yo dibujaba 

muy bien sin ser consciente de eso. Era como un don excepcional, venía con el chip instalado ya. 

En cuanto a la perspectiva y el dibujo técnico lo aprendí yo solo, leyendo todos los libros que 

encontrara. En el bachillerato quise ser médico, pero no pasé. Sin embargo en la universidad, me 

pasaba al anfiteatro para dibujar la anatomía humana, dibujaba cadáveres y llevaba mis libros de 

Anatomía hasta que me conocía todo lo del cuerpo humano, me atraía la luz y la sombra, pintaba 

con lápices, pasteles, carboncillo, acuarela, oleo. Eso me dio mis bases como docente. No tengo 

mérito como dibujante, nació conmigo, por lo que no me pertenece. Yo aprendí a “Dibujar sin 

dibujar”, los que dibujamos sabemos cómo es eso. Me gustaba mucho los marcos de Durero y 

los hilos que hacía, era una forma muy bonita de ver la perspectiva, ¡qué tipo tan sagaz! 

 

Me invitaron a dar clases de dibujo y Anatomía humana en la Bolivariana. Esas clases tuvieron 

muy buena aceptación, se desmitificó el hecho de que dibujar un cuerpo era sólo para artistas. Yo 

no había visto Dibujo Técnico en ese momento, pero tuve que aprender para dar más clases, aun 

cuando no tenía profesión. Lo estudié por mi cuenta, me aprendí todas las reglas y comencé a dar 

las clases. En clases descubrí que había un problema de relación entre los ojos y la mano. Ahí 

empecé a crear unos ejercicios mentales de dibujar con el cerebro. Imaginábamos figuras en el 

aire, para visualizarlas, y luego dibujarlas. Había un problema de control muscular evidente, 

relacionado con la falta de práctica. Intentaba ayudar de manera personalizada a cada uno.  

 

Entre los problemas que detecté, Había problemas de proporción, calidad del trazo, 

autoconfianza (en el dibujo se nota claramente la timidez), y problemas en la fidelidad de la 

observación…el objeto estaba ahí, ellos lo veían, yo los hacía notar luces y brillos, pero cuando la 

Juan Diego Ramos Betancur 
Diseño Industrial. Universidad Pontificia Bolivariana. 
Maestría en Ciencias de la Administración. Universidad Eafit. 

Resumen CV / Summary 
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Gerente Tres Asociados 1988-1998 
Coordinador Área Diseño Industrial U.P.B. 1997-98 
Jefe de Carrera Ingeniería de Diseño EAFIT desde el año 1999 hasta el 
2008. 
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persona dibujaba, eliminaba detalles, luces, sombras, líneas….me costaba mucho ayudarles al 

proceso de representación como imitación.  

 

En las clases de Dibujo de la Bolivariana dibujábamos mucho, porque el programa tenía un 

enfoque concebido desde las artes, mientras que el enfoque de los Dibujos en el marco de 

Ingeniería de Diseño viene más desde las Ciencias, así que no se le da el mismo peso al Dibujo.  

 

¿Crees que el acto de construir ayuda a dibujar? 

 

¡Sí! ¡Claro! ¡A eso iba!, yo les pido a los estudiantes que construyan, no que dibujen. Luego 

de que construya, dibuje. Usted no piensa gráficamente, el conocimiento no entra por los 

ojos, entra por las manos. Construya porque no es capaz de procesarlo simbólicamente. 

Debe construir un modelo tridimensional para pensar tridimensionalmente. Construya el 

modelo para que usted entienda el volumen. Cuando uno nace con este don, en el que uno no 

necesita construir para ver, es muy difícil explicarlo, esto no se lo puedo enseñar a los estudiantes.  

 

Mis clases de dibujo como docente eran de 12 horas a la semana, bloques de 4 horas 3 veces a la 

semana. Al comienzo les pedía dibujos para determinar el nivel de cada uno, si sabían o no 

dibujar. En perspectiva, hacía el ejercicio de un objeto en el espacio, figuras geométricas en el 

espacio. “un cubo de 1 metro por 1 metro, medida que todos debemos incorporar…vamos a ubicar 

el cubo en este lugar, ¿se dan cuenta que las líneas no son paralelas? ¿Si miran en esta ubicación 

ven cómo se fugan?” Eso lo hacía sin dibujar, quería que lo visualizaran, que aprendieran a dibujar 

con el pensamiento.  Dibujar y diseñar están conectados, y no se puede dibujar sólo lo que se ve, 

sino lo que se imagina.  

 

¿Cuál debe ser el rol del profesor de Dibujo en la actualidad?  

 

Como profesores debemos usar varios recursos, intentar varias opciones hasta encontrar una con 

la que los estudiantes aprendan. Como profesores, debemos ser más flexibles en cuanto a la 

forma como los estudiantes se aproximan al dibujo. Los estudiantes llegan socialmente 

desmotivados a esta materia. El rol del profesor es casi terapéutico, debe convencer a los 

estudiantes de la importancia del dibujo. Los estudiantes creen que el dibujo es sólo esa clase, 

pero deben entender que es una herramienta mental sofisticada, que es tan valioso como aprender 

tantas otras cosas. El rol pedagógico es muy complejo para el profesor de dibujo porque tiene 

que ser una persona multitarea, debe ser psicólogo, profesor de modelos (para fabricar, construir 

modelos 3D), y de dibujo.  
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El profesor no se puede hacer responsable de que en tercer o cuarto semestre estén dibujando 

precioso. Estamos haciendo lo más que podemos con lo poquito que hay, esos dos cursos no son 

la salvación. Los egresados de Ingeniería de diseño son los que están haciendo consciencia de la 

importancia de dibujar.  

 

¿Cuál sería la forma ideal de enseñarle a alguien a ver el dibujo tridimensional? 

 

Yo estudié perspectiva en arquitectura. Veía estas clases en un salón gigante. Yo ya sabía 

perspectiva pero este profesor hacía perspectiva arquitectónica muy compleja. Un edificio con 

plantas, voladizos. Era otro nivel. Estuve ahí un semestre. En este curso todas las mañanas las 

pasaba dibujando. Luego pasé a estudiar la perspectiva de Escher, él combina hasta 3 puntos de 

fuga y con eso llegué hasta donde podía llegar con la perspectiva. Y estudié porque era para mí, 

porque quería, no por nada más.  

 

En Bolivariana, los profesores de catedra nos quedábamos en la universidad, no como aquí, que el 

profesor entra y se va. En mi caso mis alumnos veían mis ilustraciones, veían cómo practicaba.  

 

Teníamos modelos de los sólidos básicos. En algunas ocasiones, hice ejercicios con arcilla. 

Era muy fácil ir a los talleres, tomar bloques de arcilla para explicar el pensamiento 

tridimensional. Hacíamos cilindros, esferas, conos y demás figuras. Los estudiantes lo 

hacían conmigo. No se trataba de decirles “VEA el cono, sino HAGA el cono”. Yo reconozco 

que hay diferentes caminos para el aprendizaje, para mí son tres: Los ojos porque lo ves, los oídos 

porque lo describen y las manos, por las manos entran información. Tengo que identificar qué 

estudiantes se dejan seducir por lo que ven y quiénes por lo que hacen. Si sabes ver, si sabes 

escuchar o si sabes hacer, en alguno de esos aprendemos. No conozco otros, son los únicos que 

sé que funcionan.  

 

¿Cómo percibes el programa de Dibujos de la Universidad Eafit? ¿Qué sería el ideal para ti? 

 

Siento más afinidad con las clases que dictaba en Bolivariana, eran más bacanas por ser más 

enfocadas al arte y explorábamos el uso del Aerógrafo, trementina, oleos y lápices. 

El Dibujo en Ingeniería de Diseño de Producto en Eafit, se volcó más hacia la ingeniería por la 

llegada de un profesor llamado Santiago Acosta. Es un ingeniero implacable, pero absolutamente 

racional. Hizo un máster  en Diseño Industrial en Inglaterra, así que aprendió a dibujar con el 

modelo de enseñanza de Dick Powell (Presentation Techniques) y así mismo lo implementó 

aquí. Luis Fernando Sierra, actual coordinador, aprendió mucho de este modelo también.  
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Mi percepción de lo ideal sería que tuviéramos dibujo en todos los semestres, al menos hasta 

octavo semestre, pero dudo que el modelo de Eafit permita esto, por un tema de los 18 créditos 

semanales. El core de esta carrera no es el diseño, mucho menos el diseño de la mano del arte.  

 

Me sueño también unas mesas diseñadas especialmente para Ingeniería de Diseño, ajustables, 

desplazables. Tener objetos físicos para ubicar en el centro y alrededor del salón, convivencia de 

lo análogo y lo digital, muestrarios en las paredes del paso a paso de un dibujo, computadores con 

tv, con videos de You Tube en los que expliquen paso a paso todos los temas, para 

mostrarles a los estudiantes que necesitan revisar el tema nuevamente, mientras el profesor 

le explica a otro estudiante. El dibujo debe descargar las responsabilidades del profesor y 

volverlo una experiencia didáctica.  

 

¿Qué le ofrecemos al estudiante de Dibujo con el programa Dibujo para la Creación? 

 

Cuando definimos los programas Dibujo para la Creación y Dibujo para la Formalización, tuvimos 

una discusión con el decano sobre cuál dibujo debe anteceder al otro. Para mí debería ser primero 

Dibujo para la Creación y luego Dibujo para la Formalización, primero un dibujo que concibe las 

formas y cómo se relacionan entre sí, una alfabetización en dibujo, agotar cómo son las formas de 

las cosas, como surgen los volúmenes que dan forma a los objetos y, cuando los estudiantes 

tengan una capacidad de pensamiento tridimensional, venga el Dibujo 2 (para la Formalización), 

donde jueguen con las formas que ya dominan para crear productos. Incluiría un tercer dibujo más 

enfocado a la venta, a impresionar.  

 

¿Cuál es tu opinión sobre la inclusión de las tabletas Wacom en los cursos de dibujo? 

 

Tú puedes dibujar con un pedazo de ladrillo o con un lápiz. Estamos en una transición de lo 

análogo a lo digital. Lo digital no se apoderará del mundo, ayudará al dibujo, pero el análogo 

siempre prevalecerá.  

 

Para mí es una convivencia armónica, como si hablaran de la comunidad LGTB, ¿para qué discutir 

el tema si eso nació con la humanidad? Es parte de lo que somos.  

 

¿Cuál es el perfil del estudiante? 

 

En esa trampa no puedo caer. Tú y yo nos hacemos responsables de ser profesores, pero el 

estudiante tiene que hacerse responsable de sí mismo. Yo hago lo que yo pueda, por mí, no por el 

estudiante, porque a mí me hace feliz, me permite estar tranquilo, hago lo correcto. Les pongo todo 

mi amor, el dibujo para mi es todo en la vida,  
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Entrevista Luis Fernando Patiño Santa 

 

 

 

En la siguiente entrevista, el Profesor Luis Fernando Patiño nos cuenta su experiencia con su 

proyecto sabático, cuyo fin fue el desarrollo de herramientas didácticas para dictar el pensum de 

“Materiales en diseño”.  

 

Las herramientas pedagógicas son un océano, si se trata de copiar todo lo que se dice es muy 

difícil porque ya está dicho, porque se encuentra mucha información de la teoría, mas no como 

aterrizar lo teórico a lo práctico. Luis se concentró en la MOTIVACIÓN para su proyecto. El 

proyecto recoge las buenas prácticas del método de enseñanza anterior, y nuevas 

implementaciones que parten de la investigación. 

 

Realizó revisión de autores afines al tema: Frida Díaz y Barriga (Estrategias de docentes para un 

aprendizaje significativo), Joseph Novak, Julio Pimienta (Estrategias de Enseñanza y Aprendizaje), 

Howard Gardner, Jose Antonio Marina (Motivación), Ken Robins (El Elemento).  

 

Lo importante por encima del tema a dictar, es que los estudiantes encuentren su lugar en el 

mundo, que te ayude a ser mejor persona y mejor profesional, y que sucedan de forma simultánea.   

 

“He realizado simbiosis entre Proyecto y Materiales, me he alejado del modelo magistral, pero es 

un proceso ontológico, me enfoqué en Materiales, pero estando en las otras materias quiero 

volcarlas al mismo modelo centrado en el estudiante”. 

 

“Mi estrategia era matar el Power Point. Quería que aprendieran de materiales sin que yo 

tuviera que pararme a presentar los materiales en Power Point”.  

 

Algunas de sus herramientas son: “Polimeria” (juego para estudiantes reconocer los polímeros 

según sus nombres y propiedades),  “Material Box” (Caja con materiales y elementos para hacer 

Luis Fernando Patiño Santa 
Ingeniería de Producción. Mágister en Ingeniería con énfasis en 
Materiales. 

Resumen CV / Summary 
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2013 y 2014 y con otros premios como la Mención de excelencia académica en 
la docencia en el 2003 en la Colegiatura Colombiana de Diseño y con la 
mención del Maestro Huella, 2002- 2003 en el instituto Politécnico Jaime Isaza 
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visible a los estudiantes las propiedades de los materiales), Videos animados para hablar de los 

tipos de materiales, Infográficos (Comics para explicar las propiedades de los materiales). 

 

 

Entrevista Luis Fernando Sierra Zuluaga 

 

 

 

¿Cuál es tu experiencia con el dibujo? 

 

Desde que tenía 4 o 5 años, yo aprendí a dibujar, me gustaba así que aprendí yo solo. Me 

empeliculaba y me ponía a dibujar los temas que me gustaran, como series animadas, películas. 

Ya con el colegio, incluso en Kínder, la profesora me llamaba al tablero para que le dibujara lo que 

ella necesitaba explicar. En bachillerato mis padres me ingresaron a Bellas Artes a estudiar Dibujo 

y Pintura. Ingresé con pereza, no quería ir allá.  

 

¿Según la experiencia que tienes, qué es lo que representa mayor dificultad en el 

aprendizaje del estudiante al aprender Dibujo básico? 

 

A través de los años, detecté que las habilidades del dibujo eran de un nivel muy bajo. Cuando uno 

está en kínder, casi todo el mundo dibuja igualito y también es la etapa de mayor exploración de la 

técnica. Luego al crecer, no se le da la importancia que el dibujo debería tener. El dibujo necesita 

práctica.  

 

Hay una dificultad asociada al temor que tienen los estudiantes y que va acompañado de la 

motivación propia, si les gusta tienen una mejor disposición al dibujo. Una habilidad que requiere 

práctica, por tanto es importante la dedicación, que también la identifico como debilidad. Hay 

dificultades en la observación y manejo de la motricidad fina, para mejorar el trazo, 

proporciones, construcción, perspectiva y por último la expresión.  

 

Luis Fernando Sierra Zuluaga 
Diseño Industrial, Universidad Pontificia Bolivariana. 
Coordinador Programa Dibujos en Ingeniería de Diseño de 
Producto. Docente Programa Dibujos en Ingeniería de Diseño de 
Producto. 
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grupo de Investigación en Ingeniería de Diseño (Grid), en conjunto con los 
profesores Juan Diego Ramos y Nicolás Peñaloza Hoyos.  
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En el caso nuestro tenemos un reto doble, no sólo de enseñarles a dibujar, sino a usar el dibujo 

como herramienta para poder diseñar.  

 

¿Cuál es tu percepción sobre la inclusión y uso de las tabletas digitales en los diferentes 

niveles de Dibujo? 

 

Las tabletas son un instrumento que lo que requiere es una inducción, una capacitación para que 

se pueda manejar el instrumento. En este caso el lápiz y el software que se puedan usar allí.  

 

¿En qué nivel de Dibujo se debe manejar la tableta digital? 

 

Aprenderla a manejar sí se puede hacer en el primer curso de Dibujo del primer semestre, y es lo 

que estamos haciendo. Porque es que una cosa es aprender a manejarla y otra cosa es 

aprender a dibujar. El aprender a dibujar sí es un problema, porque si yo no sé dibujar en el 

papel, menos voy a dibujar en Wacom®.  

 

La promesa del primer nivel de dibujo “Dibujo para la Creación” es aprender a Dibujar. En 

segundo semestre, para que no tengan que aprender a manejar las tabletas Wacom® desde cero, 

les damos una capacitación en primer semestre mediante monitorías, del manejo instrumental. En 

el software hay comandos que permitan corregir errores, pero no es la misma soltura que sobre el 

papel. Lo que se necesita ante todo es práctica para dominar todos los medios como vidrio, 

papel, Wacom®. ¿Cómo podemos garantizar la práctica en los estudiantes? El que debe 

demandar el uso del dibujo en la carrera como mínimo es el curso de Proyectos, pero si en estos 

Proyectos la demanda del dibujo es entregar 3 propuestas de la semana 3 a la 4, ahí no se está 

desarrollando ninguna habilidad. Están realizando dibujos de lo que ellos creen, pero realmente no 

hay un dibujo. En el modelo que estoy haciendo reviso cómo se piensa en el dibujo para poder 

diseñar.  

 

¿Pensar para Dibujar es de la competencia de un primer nivel de dibujo o de un segundo 

nivel de dibujo? 

 

Del segundo dibujo. Esto debe quedar reforzado y demandado en toda una línea de proyectos. 

Cada vez que lo veo me convenzo de que, para poder diseñar, el dibujo está inmerso en el 

proceso. Sin dibujar no se puede diseñar. Diseñar en la modelación es muy caro y problemático. 

Diseñar en el taller es aún peor. No tiene lógica.  

 

Los tres elementos para un modelo de expresión y de comunicación son: Pensamiento Visual, 

Pensamiento Creativo y el Pensamiento de Diseño (o al menos el proyectual de diseño). Son los 
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pensamientos que deberían estar presentes en un dibujo para el diseño. Todos miramos el diseño 

como forma de expresión, pero no para pensar. 

 

Pero incluso en una etapa previa al dibujo para pensar, ¿cuáles son las habilidades que se 

deben potenciar, desarrollar o “despertar” para poder dibujar? 

 

Lo que tenemos hoy en el programa. Primero la Observación es esencial, ejercicios en los que 

podamos identificar qué ve cuando observa, qué tan detallista es. Yo sé que la observación es 

potencial. El desarrollo de la inteligencia viso espacial, el razonamiento espacial hay que mirar 

a ver cómo metemos esto en el programa, con el limitante de tiempo que no nos da, pero no 

incluirlo como teoría, sino hacer ejercicios en los que ponga en práctica. Hay tests de inteligencia 

viso espacial que uno podría incluirlos y saber con qué nivel llegan los estudiantes. Hay 

estudiantes que no han desarrollado esta habilidad y me reconocen que no practican dibujo desde 

que estaban en kínder. Lo otro es un tema de proporciones y de trazo.  

 

¿De dónde surgen y se identifican estas habilidades? 

 

Hay que revisar los papers que hablan sobre la enseñanza del dibujo. Nosotros tenemos que mirar 

lo que hay del Dibujo incluyendo hasta lo que se tiene del Dibujo Técnico. Lo básico es la 

observación, el trazo, manejo de la proporción.  

 

¿Todas estas son habilidades con el mismo nivel de jerarquía? 

 

Sí. Aunque lo primero que hay que desarrollar es una muy buena observación, que me 

permitirá mejorar mi inteligencia viso espacial en la medida que me hará más detallista. Lo 

que es esencial en diseño porque debo diseñar hasta el más mínimo detalle. Otro tema importante 

es aprender a construir el dibujo a partir de la geometría, que lo vayan armando para irlo 

concibiendo tridimensionalmente.  

 

Veo que definitivamente en los cursos hay que hacer examen. Estoy proponiendo que en primer 

semestre los módulos queden como están, las nociones más básicas. Pero la evaluación de esto 

debe ser, recoger el seguimiento y hacer evaluación para ver si sí se están apropiando del 

conocimiento, porque llegan a segundo semestre y a ellos se les olvidó qué es una perspectiva 

convergente. Lo que yo sugiero para primer semestre es recoger el seguimiento y hacer un 

examen de control, tal vez al final de cada módulo, tal vez no del primero porque es muy básico, 

pero si en los demás, un ejercicio breve, con preguntas, para corroborar que sí se están 

apropiando del conocimiento. En segundo semestre, el parcial de seguimiento sería un rápido de 

diseño, que apliquen los conocimientos allí y exponérselos como problema de diseño.  
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¿Cómo le enseñarías a un estudiante el concepto de Perspectiva? 

 

Primero trataría de verificar que en realidad ese proceso inicial de observación para entender la 

tridimensionalidad de las cosas, sí esté instalado. Después mirar dentro de lo que ya se sabe del 

manejo de Perspectiva, hay demasiados tutoriales, un mar de instructivos, físicos, digitales. Cada 

profesor puede desarrollar el tema como considere que sea la mejor manera de hacerlo, 

habría que hacer un análisis exhaustivo con las herramientas que la gente aprende más. 

Esto es un problema, no he encontrado información sobre herramientas para aprender 

perspectiva. Le enseñaría básicamente cómo construir la perspectiva y por qué se construye así.  

 

¿Qué tipo de ejercicios debería haber en Dibujo para la Creación? 

 

Pienso que debería ser de objetos fáciles de identificar y representar aplicando las técnicas 

enseñadas. El final lo hacemos con el fin de que vean ellos la importancia del dibujo en la 

profesión (aplicación de técnicas en el rediseño de un producto).  

 

En Dibujo para la Formalización (Dibujo de Segundo Semestre) se plantean ejercicios para que los 

estudiantes diseñen y hagan aplicación de lo que vimos. Este ejercicio lo compilan a manera de 

booklet, o a manera de poster o incluso evaluación por galería, y los demás opinan sobre lo que 

ven expuesto. Uno indica qué se va a evaluar y hace partícipes a los demás estudiantes para que 

evidencien qué está fallando, para ver si se están apropiando del conocimiento. Esto se llama co-

evaluar.  

 

 

OBSERVACIONES: 

 

1. “una cosa es aprender a manejarla y otra cosa es aprender a dibujar. El aprender a 

dibujar sí es un problema, porque si yo no sé dibujar en el papel, menos voy a 

dibujar en Wacom”. 

2.  “La promesa del primer nivel de dibujo “Dibujo para la Creación” es aprender a Dibujar”. 

3. Lo que se necesita ante todo es práctica para dominar todos los medios como vidrio, 

papel, Wacom 

4. Las habilidades requeridas en dibujo son: Primero la Observación es esencial 

proporciones y de trazo.  desarrollo de la inteligencia viso espacial 

5. lo primero que hay que desarrollar es una muy buena observación, que me permitirá 

mejorar mi inteligencia viso espacial en la medida que me hará más detallista. 

6. Los ejercicios para primer semestre deben ser: objetos fáciles de identificar y  

representar aplicando las técnicas enseñadas. (igual que opina Alejandra Velásquez) 
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Entrevista Nicolás Peñaloza 

 

 

 

¿Cómo has estado relacionado con el programa Dibujo para la Creación del  

Programa de Ingeniería de Diseño de Producto? 

 

Solamente como jefe. Cuando fui estudiante del programa Ingeniería de Diseño de Producto, la 

materia se llamaba “Dibujo y Expresión Gráfica” que era una materia con una intensidad horaria de 

4 horas semanales (2 veces a la semana con duración de 2 horas) en primer semestre. Era la 

única materia de Dibujo junto con Dibujo Técnico, aunque Dibujo Técnico para efectos 

metodológicos es otra cosa, aunque comparte cierto desarrollo de habilidades. 

 

La nueva concepción que se tiene de las asignaturas de Dibujo partió desde 2007, cuando no me 

encontraba en la Universidad. Hoy soy profesor de Dibujo para la Formalización. En esta materia, 

que se dicta en el segundo semestre de Ingeniería de Diseño de Producto, ha habido algunos 

cambios que han sido consultados con el coordinador de Dibujos Luis Fernando Sierra. Lo que se 

pensó para esta asignatura es qué nivel, capacidades y habilidades mínimas debe tener una 

persona cuando llega a esta materia. Quien no las cumple no pasa, pero aún estamos en el ajuste 

de la evaluación. Tomamos esta premisa y los contenidos que se brindan en Dibujo para la 

Creación (Dibujo dictado en Primer semestre de Ingeniería de Diseño de Producto) como un input. 

Cuando inicié con Dibujo para la Formalización implementé un examen de diagnóstico que nos 

permita tener información sobre qué puede hacer un estudiante desde el primer día que llega al 

segundo nivel de Dibujo.  

 

Mi relación ha sido como acompañante y como jefe. Como jefe si tengo unas preocupaciones, ya 

que tengo la responsabilidad de velar por un cumplimiento de una promesa. Cuando se llega a una 

materia se hacen promesas y, es una promesa en doble sentido porque el estudiante tiene que 

cumplir una promesa enorme, y en dibujo más. Pero también cuando uno es jefe tiene que tener 
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control y velar por estos temas, respetando la forma en que cada profesor hace las cosas. Ha 

habido inquietudes acerca de cómo se hacen las cosas, pero eso se ha trabajado poco a poco.  

 

Una materia debe enfocarse en lo esencial. Nosotros por ejemplo, nos enfocamos en 

superficies complejas y a ellos les da muy duro. Un estudiante debería conocer el concepto 

de perspectiva convergente y particularmente el de dos puntos de fuga que es el más usual 

en diseño, porque ¿para qué perspectiva en 3 Puntos de Fuga?, uno puede contar que 

existe, pero no es el usual.  

 

- ¿Tú conoces el libro “How to Draw”? - Este se convirtió en el libro guía de Dibujo para la 

Formalización. Su autor Scott Roberson parte de los ejercicios más básicos de trazo, los 

ejercicios más básicos de perspectiva, te explica todos los conceptos de perspectiva, no lo 

he leído porque a veces siento que sobra, enseña a dividir, multiplicar el espacio…te enseña 

cómo graficar los sólidos. Hay unos links, videos de clases magistrales con él, explicándote 

cómo dibujar. 

 

¿Cómo fue tu experiencia con el dibujo tridimensional? 

 

Esta pregunta es supremamente interesante. Nosotros tenemos que preguntarnos ¿Cómo 

hacemos para facilitarles a los estudiantes un proceso que para nosotros ha sido muy largo? 

Tengo hermanos mayores, particularmente uno de 8 años mayor, del cual aprendí a tallar madera, 

a dibujar, él era mi héroe. En esta época aún manejábamos tecnologías manuales, como escribir a 

mano. Los problemas de motricidad que veo hoy en los estudiantes son porque ya no escriben a 

mano, y porque los colegios eliminaron la asignatura dibujo.  

Estamos hablando de un bache generacional muy teso. Yo crecí en los 80’s y 90’s, queriendo 

marcar los casetes con los logos de las bandas de música. En el colegio había dibujo con mucho 

enfoque a la ilustración a partir de la observación. Uno empieza a desarrollar la lógica por 

observación de cómo se comporta la perspectiva.  

El insumo en la u era diferente. El profesor era Santiago Acosta, el tema de perspectiva era más 

técnico, trataba de ubicar planos y ejes en el espacio, pero todos veníamos ya con el concepto de 

perspectiva en la cabeza. En realidad se trataba del dominio del espacio, para ubicar elementos en 

un proyecto. Una cosa es hacer dibujos de muestra y lo otro es hacer dibujos propios. Yo vine a 

tener mejor dominio de perspectiva cuando fui profesor de dibujo y me tocó empezar a estudiar. Yo 

ya lo incluía en los dibujos, pero necesitaba hacerlo más consciente, más teórico. Lo otro era de 

sentido común, muy intuitivo.  
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¿De dónde nació tu motivación para dibujar? 

 

Yo soy generalista, yo soy horizontal, me gusta saber de todo un poco, pero no a profundidad. Es 

sumamente complejo. La pregunta es, ¿es posible enamorar a alguien de algo que no le gusta, 

que nunca le ha gustado? ¿Habrá alguien capaz de hacerme tomar a mí gusto por las 

rancheras? Tendría que ser una cosa personalizada, hacerme ver las razones por las que podría 

gustarme. La gran pregunta sería, ¿Cómo hacemos para que los estudiantes se enamoren, y no 

sólo eso, sino que toleren la frustración? Al comienzo ningún dibujo queda bien hecho. Hasta la 

primera arepa que uno hizo se quemó.  

 

¿Hay alguna otra manera en la que se pueda aprender Perspectiva? 

 

Que yo sepa no. En general, en cuanto al aprendizaje del dibujo, hemos descubierto un problema 

en cuanto a la bibliografía científica, ya que se encuentra muy poco. El problema del dibujo ha sido 

más que todo abordado desde el arte. El conocimiento que tenemos aún es intuitivo, falta mucho 

ahí. 

 

La observación, la réplica, el razonamiento espacial, son las bases fundamentales. A mí no me 

preocupa el problema del dibujo como problema operativo, creo que hay muchas herramientas y 

creo que cada quien debe tomar las que les gustan, hay gente que se adapta con un lápiz para 

sacar un tornillo, otros con un destornillador preciso. 

 

Las herramientas hay que pensarlas como una caja de elementos disponibles que tú puedes 

utilizar en un momento determinado. Ahora, que yo sepa, para el aprendizaje de la perspectiva, 

otras herramientas que yo conozca…no. Pero, herramientas para construcción de la 

perspectiva hay muchas.  

 

Sobre la propuesta de hacer un test de diagnóstico. ¿Por qué no ha migrado a Dibujo para la 

Creación cuando ya existe en Dibujo para la Formalización? 

 

Por una razón muy sencilla: Porque nos basamos en cuál es el objetivo de que una persona que 

está estudiando una carrera proyectual de IDP sepa dibujar, y ¿qué tiene que saber dibujar? 

¿Cuáles son las habilidades? 

 

Esencialmente, la gran preocupación con el dibujo en el diseño es: Yo no tengo que ver un 

artista, no tiene que dibujar bonito. La preocupación es que el dibujo me sirva como uno de 

los 3 lenguajes que tengo que tener como ingeniero. Entendamos lenguaje no sólo como medio 
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de comunicación sino como medio de pensamiento. Estos son: Lenguaje Verbal (que día a día se 

va puliendo), el Lenguaje Visual (para pensar las ideas y concebirlas) y el Lenguaje Matemático.  

 

Primero quiero dar contexto a por qué el ejercicio de diagnóstico es así: Detectamos que los 

estudiantes dibujan muy bien en las materias de Dibujo, pero por fuera no es así. La pregunta 

esencial que nos hacemos es: ¿Esto por qué pasa? Y una de las hipótesis que existen y que es la 

más probable hasta que no tengamos otro hecho fehaciente que lo niegue es: Los cursos de 

dibujo tenían un esquema basado en adquisición de conocimientos y un cumplimiento de 

tareas. Y si yo hablo de adquirir un lenguaje, el lenguaje no es sólo para comunicarse, 

también es para pensar. Entonces cuando le pido al estudiante el desarrollo del ejercicio de 

dibujar “X” cosa o diseñar “X” cosa, yo necesito ver cómo el cerebro es capaz de solucionar el 

problema a través del dibujo.  

 

Es entonces así como se diseña el ejercicio de diagnóstico para Dibujo para la Formalización: 

Dibujar un dado en perspectiva convergente, con bordes redondeados y números en bajo relieve. 

Uno mide aquí el conocimiento de las perspectivas convergentes, también la capacidad del 

razonamiento espacial en el sentido de la proporción y otras herramientas como manejo de elipses. 

Es un ejercicio muy sencillo que tiene muchas variables de evaluación. Este ejercicio no es para 

realizarlo en Dibujo para la Creación, y de hacerlo, debería ser diferente.  

 

¿Cuál es la promesa que ofrece el Curso de Dibujo para la Creación? 

 

La promesa del curso de dibujo tal como está propuesta hoy es: Hemos detectado unas 

generaciones que tienen una debilidad (aunque ese nombre no sería el adecuado) o un 

desarrollo más lento de la conexión cerebro/mano. Esto tiene una razón, son generaciones 

nativo-digitales. Inmediatamente se evidencia un cansancio muscular en la mano. En 

generaciones como la nuestra teníamos que marcar casetes y hacer otras actividades que 

desarrollaban la habilidad y entrenaban la mano. Dibujo para la Creación tuvo que retroceder a 

empezar a entrenar un desarrollo psicomotor del dominio de la musculatura de la mano para 

hacer un trazo coherente. En segundo lugar, el tema de la pantalla plana parece ser, tiene una 

consecuencia y es la dificultad del pensamiento tridimensional. Luis Fernando Sierra presenta un 

caso en el que un estudiante no es capaz de visualizar el dibujo de un cubo en isométrico, lo ve 

como una telaraña. Esto evidencia que no hay registro de representación tridimensional. La orden 

que se dio a coordinación del programa de Dibujos desde mi cargo como Jefe de Carrera 

por estas evidencias presentadas fue: Dibujo para la Creación se enfocará en desarrollo de 

habilidades de la mano, desarrollo de habilidades tridimensionales  
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Y que los estudiantes al final del semestre puedan realizar figuras básicas en perspectiva 

convergente. Esto es todo, no más.  

 

Dibujo para la Formalización lo que enseña es a usar las habilidades adquiridas en Dibujo 

para la Creación, para crear y generar formas nuevas. Dibujo para la Formalización es para 

diseñar, para utilizar en el proceso de Diseño de Productos, todas las evaluaciones son 

ejercicios proyectuales. Dibujo para la Creación es un dibujo para aprender a Dibujar.  

 

En Dibujo para la Formalización teníamos un error en la evaluación, Dimos mucho valor porcentual 

a las notas de seguimiento, mientras que los ejercicios proyectuales de mayor rigor y exigencia 

tenía poco peso en la calificación. En un curso como estos hay que tener escalas de valoración de 

la habilidad, en cuyo nivel más básico está la NO HABILIDAD, o “Habilidad 0”, esto sería como 

ingresa el estudiante al pregrado. Lo ideal sería alcanzar un nivel en el que los dibujos me quedan 

bien y logro pensar un concepto, dibujar alternativas, tomar decisiones sobre formas. No queremos 

artistas, sólo que dibujen bien y piensen a través del dibujo. El tema es que el dibujo no debe ser 

sólo para la materia de Dibujo. Hay que trascender las áreas de Dibujos y llevarlo a Proyectos.  

 

El hecho de llevar los dibujos hacia las materias “Proyecto” ha sido una labor complicada. 

En la administración se deben manejar egos, posiciones, estructuras, etc. Evidentemente somos 

un programa ambicioso, cuando prometemos que los proyectos finalizan en un modelo funcional, el 

estudiante se enfoca en la fabricación de un prototipo funcional, no al producto.  

 

Hace poco realicé un cuestionamiento y lo lancé en una reunión con el fin de generar reacciones y 

opiniones: Si los estudiantes han logrado hacer proyectos y productos exitosos sin la 

necesidad de dibujar, ¿Sí es realmente necesario el dibujo para diseñar?  

 

¿Qué renuncias se han hecho en cuanto temas del micro-currículo en las asignaturas de 

Dibujo? ¿Qué deja de ser esencial si se enfoca en la nueva promesa del programa? 

 

En dibujo para la Formalización hemos renunciado a ciertas cosas. Renunciamos al render foto-

realista hecho a mano. Enseñar esto hoy en día es una tontería, es un anacronismo. Dibujo 

para la Formalización se enfoca hacia el sketch y específicamente dos tipos: Un primer sketch muy 

personal y exploratorio, cuya finalidad es razonar a través de él. El segundo es uno de 

presentación. Pero el dibujo de Dick Powell ya no aplica, porque ya es esencial hacer una 

modelación y el software te hace un render superior al que puedes hacer a mano. Ni siquiera en 

Wacom realizamos renders. En Dibujo para la Formalización nos enfocamos en las 

habilidades, no en las herramientas. Trabajamos en marcadores, Lápiz, en Wacom, pero tengo 

que garantizar que un graduado al sentarse frente a un cliente con sólo un lapicero y una servilleta, 
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le pueda presentar y explicar ideas a través del dibujo. “Si yo lo formo solamente para hacer cosas 

en Wacom, lo embalo”. No todas las empresas tienen Wacom. Esto sucedía con el software de 

Modelación 3D “CREO”, que en las empresas no era común tener este tipo de programas. La idea 

es que el estudiante no se “embale”. Para desarrollar la habilidad, se ponen ejercicios en diferentes 

técnicas como papel, marcador, Wacom®, etc.  

 

Para mí el tema del dibujo tiene una razón fundamental, y es económica. Es más barato 

dibujar a mano mil alternativas que desarrollarlas en un software. Esto lo explico en el curso. Los 

estudiantes que manejan la forma de manera avanzada lo entienden. La modelación es para 

realizar diseño de detalle, para parametrizar bien. Antes de esto es el dibujo, que es más fácil, con 

un mínimo de recursos (por ejemplo, no hay pago de licencias). Lo que hace Wacom® es, NO 

REEMPLAZA LA HABILIDAD, tienes que dibujar exactamente igual. Pero te da economía de 

recursos, te permite corregir el error a través de capas. No te exige tener un abanico de 

colores, todo lo tienes en el software. Es más como una herramienta, no una técnica diferente. Tal 

vez lo diga muy a la ligera, pero lo he percibido así y así lo explico a mis estudiantes. El enfoque 

debe ser hacia el desarrollo de habilidades de pensamiento a través del dibujo. Si esto es así, 

te pueden poner una piedra y eres capaz de hacer algo. No importa la herramienta. He percibido 

en los estudiantes que prefieren hacer el boceto a mano y el tema de sombreado y color en la 

Wacom®. Ahí constato que es un tema de ahorro de materiales.  

 

¿Has tenido resultados positivos con estos cambios? 

 

Sí, lo hemos percibido los profesores en cuanto a las habilidades. El principal cambio que hemos 

tenido en dibujo para la Formalización es enfocar los ejercicios a ejercicios de la vida real, ya no 

son abstractos.  

 

Hay un tema que aún está pendiente y no hemos llegado a una solución, y es tratar de no 

condenar el error. El dibujo puede resultar frustrante, el primer dibujo que uno traza no será el 

único ni el perfecto. ¿Cómo plantear un sistema que nos permita evaluar un progreso del 

estudiante sin castigarlo por la equivocación? pero poniéndole un reto, un tiempo límite en el 

cual debe alcanzar la meta. Hacer retroalimentaciones. Intenté algo como esto, con un diario de 

aprendizaje en el que el estudiante reflexione sobre lo hecho.  

 

¿Cómo debe ser la evolución de Dibujo para la Creación? 

 

No tengo la respuesta, pero no me preocupa tanto. Tengo claro el flujo, la primera materia (Dibujo 

para la Creación) debe tomar los estudiantes de un nivel A y llevarla a un nivel B. En el nivel B se 

tienen las habilidades mínimas para representar problemas 3D. Luego dibujo para la Formalización 
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le da un enfoque hacia la carrera. Dibujo para la Creación se tiene que encargar de hablar de la 

ingeniería en general. El problema de Dibujo para la Creación es dar habilidades necesarias 

para comprender el mundo tridimensional y saberlo representar, lo que es vital para 

cualquier persona que se enfrente a un problema proyectual.  

 

¿Hay alguna semejanza entre Dibujo Técnico y Dibujo Para la Creación? 

 

Dibujo técnico hace parte de un lastre de una formación clásica en Ingeniería, con mayor enfoque 

mecánico. Dibujo técnico se enfoca en el plano y lo que puedo representar en él. Ya no estamos 

en una era de tecnología mecánica, no es la que tiene influencia en la cotidianidad de la gente. Yo 

soy partidario de que, una muy buena modelación te genera unos excelentes planos. Para mí el 

dibujo técnico es anacrónico.  

 

¿Cuál debe ser el rol del profesor en la actualidad? 

 

En la Universidad de Purdue se dieron cuenta de que hay materias en las que el profesor da 

contenidos que ya están disponibles en la WEB y de forma gratuita. Se cuestionaron entonces para 

qué estaba el docente si los contenidos de la materia tenían difusión en redes y al alcance de 

todos. La educación no puede continuar así, tenemos abundancia de información. Si quieres 

realizar buenos renders, se puede ingresar a los tutoriales de Robertson, Spencer Nugent  y otros. 

Los contenidos ya existen, no podemos enfocar el curso en esto. 

 

Los profesores deben ayudar a pensar, a hacer conexiones, a discernir de la información 

relevante y la irrelevante, a hacer retroalimentación de los proyectos que realizan. Esta es la 

clave, por lo que ponemos proyectos de diseño en dibujo así parezca extraño. No es normal que 

un parcial de dibujo sea un proyecto de diseño, pero lo que como profesor requiero es evaluar en 

la práctica. Formar seres pensantes. El profesor tiene un rol fundamental que se desglosa en 

varias actividades, a) Hacer conexiones con la profesión, más en los primeros semestres donde no 

es tan claro para el estudiante, b) Retroalimentar y, sobre todo c) Ayudar a cada uno de los 

estudiantes a encontrar su lugar en el mundo. Uno realmente no tiene nada que enseñarles. Solo 

ayudarles a que puedan elaborar sus búsquedas y retroalimentar un trabajo de acuerdo a unos 

estándares que tiene la profesión y la Universidad. 

 

Este rol y la nueva definición del programa de Dibujo se encuentran alineadas completamente al 

proyecto institucional que tiene la Universidad.  
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¿Cuál debe ser el rol del Estudiante? 

 

El estudiante tiene un gran potencial de trabajo colaborativo. Estas redes son efímeras, pero 

tienen gran poder. Los profesores no entendemos esto aún, por esto aún hacemos exámenes en 

los que los estudiantes deben estar vigilados. El examen final de Historia y Teoría se trata de llevar 

y sacar todo lo que usted quiera, para responder dos preguntas, porque el reto está en hacer 

conexiones.  

 

OBSERVACIONES 

1. Verificar dominio de conceptos a través de evaluaciones.  

2. Se recomienda el uso de las tabletas digitales Wacom® para un segundo nivel de dibujo, 

donde el dibujo es para diseñar (en una fase de sketch persuasivo) 

3. Wacom pasa a un segundo plano, porque el enfoque no debe estar en la herramienta, sino 

en la habilidad de pensamiento para dibujar. Pero si se puede plantear su inclusión para un 

dibujo 2 en una fase de sketch de presentación.  

4. Estudiar al estudiante, entenderlo.  

5. Es claro que el acto de dibujar es también un acto de pensar, pero para llegar a utilizar el 

dibujo como lenguaje para representar ideas y pensar a través del dibujar, hay que 

desarrollar antes la habilidad que no presentan los estudiantes que llegan al primer nivel de 

dibujo. En un primer dibujo se desarrolla la habilidad, en un segundo nivel de dibujo que se 

tiene la habilidad, se muestra el para qué, a través de ejercicios proyectuales en los que el 

dibujo está al servicio del proceso de diseño de producto para explicar propuestas de 

diseño.  

6. Dibujo para la Creación tuvo que retroceder a empezar a entrenar un desarrollo 

psicomotor del dominio de la musculatura de la mano para hacer un trazo coherente. 

7. La orden que se dio a coordinación del programa de Dibujos desde mi cargo como 

Jefe de Carrera por estas evidencias presentadas fue: Dibujo para la Creación se 

enfocará en desarrollo de habilidades de la mano, desarrollo de habilidades 

tridimensionales y que los estudiantes al final del semestre puedan realizar figuras 

básicas en perspectiva convergente. Esto es todo, no más.  

8. Dibujo para la Formalización lo que enseña es a usar las habilidades adquiridas en 

Dibujo para la Creación, para crear y generar formas nuevas. 

9. Dibujo para la Formalización es para diseñar, para utilizar en el proceso de Diseño 

de Productos, todas las evaluaciones son ejercicios proyectuales. Dibujo para la 

Creación es un dibujo para aprender a Dibujar. 

10. El hecho de llevar los dibujos hacia las materias “Proyecto” ha sido una labor 

complicada. 
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11. Dibujo para la Formalización nos enfocamos en las habilidades, no en las 

herramientas 

12. “Si yo lo formo solamente para hacer cosas en Wacom, lo embalo”. No todas las empresas 

tienen Wacom 

13. Es más como una herramienta, no una técnica diferente. Tal vez lo diga muy a la ligera, 

pero lo he percibido así y así lo explico a mis estudiantes. El enfoque debe ser hacia el 

desarrollo de habilidades de pensamiento a través del dibujo. 

14. Algo que debe cambiar es el sistema de evaluación, no condenar el error. Hacer al 

estudiante capaz de autoevaluarse.  

15. El problema de Dibujo para la Creación es dar habilidades necesarias para 

comprender el mundo tridimensional y saberlo representar, lo que es vital para 

cualquier persona que se enfrente a un problema proyectual. Luego dibujo para la 

Formalización le da un enfoque hacia la carrera. 

16. Los contenidos ya existen, no podemos enfocar el curso en esto. 

17. Los profesores deben ayudar a pensar, a hacer conexiones, a discernir de la 

información relevante y la irrelevante, a hacer retroalimentación de los proyectos 

que realizan. 

18. El profesor tiene un rol fundamental que se desglosa en varias actividades, a) Hacer 

conexiones con la profesión, más en los primeros semestres donde no es tan claro para el 

estudiante, b) Retroalimentar y, sobre todo c) Ayudar a cada uno de los estudiantes a 

encontrar su lugar en el mundo. Uno realmente no tiene nada que enseñarles. Solo 

ayudarles a que puedan elaborar sus búsquedas y retroalimentar un trabajo de acuerdo a 

unos estándares que tiene la profesión y la Universidad.  
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Entrevista Estudiantes del programa Ingeniería de Diseño de Producto de TU Delft (Holanda) 

 

   

 

¿Can you describe how are 3D and Perspective Drawing lessons in TU Delft? 

 

The Drawing classes at TU Delft are 10 weeks long; we take two courses in 10 weeks. Classes are 

usually pretty long, up to 4 hours with a break. It is because it really takes a lot of time to learn 3D 

and perspective drawing. Also the groups are smaller (compared to groups in Colombia, with 25 

students top).  

 

3D drawing lessons begin with a little bit of context, you get to see an introduction on perspective 

basics, but we don’t spend too much time on it, because we have already seen it in high school. In 

fact, we don’t draw the horizon line and Vanish Points, because we have already seen that in High 

School. The first topic we see in the course is 3D drawing; we start immediately with 3D drawing, 

mostly basic shapes.  

 

Classes are usually about the teacher drawing a product, a real tangible and very simple product 

(i.e. a toaster), and you watch how he does it, he usually asks all to join him over the table so you 

get to watch the step by step procedure of how he would do it. This is how you learn a 

systematic way of drawing. Afterwards, the teacher encourages us all to draw the same 

product. No matter what the outcome is, the teacher is always giving confidence, even if it is the 

ugliest drawing, he would say things like “It’s very interesting, very original. However, ¿do you see 

this movement of the line right here? I think we may improve on that”. It is clear that the aim of the 

course is to learn to communicate, but you do not need to have talent.  

 

Ellipses are free hand drawn, never with template. We learn how to build them. We are also 

taught to “feel the shape”, which is to have control over your lines and strokes. It is also prohibited 

to use a pencil, we only get to use fine line pen, to gain confidence on strokes.  

 

 

Charlotte Geerard and Godelieve Noa 
Franssen  
 
Product Design Engineering’ students. 
TU Delft, Holland. 
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Entrevista Sara Loaiza, Monitora de Dibujo para la Creación. 

 

 

 

¿Cuál ha sido tu experiencia con el dibujo? 

 

Yo creo que yo nací con eso, sobre todo por parte de mi papá, el también pinta. También estuve en 

clases de manualidades, mi mamá quería que estuviera en contacto con las artes y el deporte.  

 

¿Cuál es tu opinión sobre el curso de Dibujo para la Creación? 

 

Como he sido monitora de varios profesores, me parece que algunos profesores deberían ser 

enfocados en el dibujo para la creación, no dibujo técnico porque para esto ya vemos una materia. 

Esta clase siento que es más para aprender a soltarse en el trazo. El tema de las planas de trazos 

es súper chévere e importante, así todos los estudiantes crean que es lo peor, es súper importante 

porque suelta el trazo.  

 

Sobre el módulo de perspectiva, ¿Cómo se la enseñarías a alguien más?  

 

Es importante el tema del encuadre. Yo me creo el cubo en mi mente, pero para quienes no saben 

dibujar puedan proporcionar la figura.  

 

¿Qué ejercicios son útiles para el aprendizaje de la Perspectiva? 

 

He tenido que hacer carros, zapatos, linternas. Me parece chévere, porque eran cosas reales, 

que tenía que llevar a clase. Muchas veces, no somos capaces de imaginar el producto, así 

que es mucho más fácil cuando uno lo tiene en la mano.  

 

 

 

 

Sara Loaiza 
 
Egresada de Ingeniería de Diseño de Producto. Monitora de Dibujo 
para la Creación. Estudiante de Comunicación Gráfica Publicitaria. 
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ANEXO 4.  SESIÓN CREATIVA CON MONITORES DE DPC 

 

 

 

Resumen Ficha Técnica 

Moderador/Facilitador: Maria Fernanda Suescum Quezada 

Fecha de Realización: 29 de Julio de 2016 

Metodología Empleada: Group Brainstorming / Cualitativa (sesión de grupo)  

Población Investigada:  

 Monitores Activos del curso Dibujo para la Creación del programa Ingeniería de Diseño de 

Producto.  

 

Participantes/ Asistentes: 

 Luis Fernando Sierra Zuluaga: Coordinador del Programa de Dibujo en Ingeniería de 

Diseño de Producto.  

 Andrés Felipe Moreno Londoño (Monitor de Dibujo para la Creación) 

 Sara Ángel Gómez (Monitor de Dibujo para la Creación) 

 Andrea Muñoz Pérez (Monitor de Dibujo para la Creación) 

 Juan Manuel Gutierrez Carmona (Monitor de Dibujo para la Creación) 
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Objetivo de la Sesión Creativa: 

 

1. Conocer la percepción de los monitores del curso Dibujo para la Creación sobre la enseñanza 

de Perspectiva en el curso de dibujo básico y las herramientas pedagógicas empleadas 

actualmente. 

 

2. Aprovechar la cercanía de los monitores con los estudiantes para el diseño de una herramienta 

pedagógica “cercana” a los estudiantes y que implemente recomendaciones y observaciones 

positivas y negativas que los monitores han recopilado de los estudiantes sobre el material 

pedagógico.  

 

3. Los monitores tienen formación en Ingeniería de Diseño de producto, así que también se puede 

capitalizar su estructura de pensamiento para aportar ideas que impactarán el diseño de la 

herramienta. 

 

Perfil de los asistentes: 

 

El monitor de Dibujo Básico (Dibujo para la Creación), es un estudiante activo y matriculado en el 

pensum de Ingeniería de Diseño de Producto y que ya cursó las materias de Dibujo que son 

requisito de la carrera. Un monitor de Dibujo para la Creación se destaca por su comprensión y 

capacidad de aplicar y replicar conocimientos básicos de dibujo, entre los cuales se encuentra de 

manera prioritaria, la teoría y práctica de La Perspectiva. La selección de este estudiante 

destacado se realiza para generar un acompañamiento en los nuevos estudiantes que cursan por 

primera vez (o en algunos casos que repiten el curso) de una figura cercana y accesible para ellos, 

quien pueda hacerles un seguimiento desde la posición de un estudiante y ser un apoyo en la 

resolución de dudas y tareas. El monitor es entonces la mano derecha del guía que imparte 

conocimiento en el espacio de clase y un apoyo en horas extra-clase.  

 

Introducción 

 

Como parte de la investigación y siendo consecuentes con la metodología Action Research, este 

proyecto se apoya en todos los actores importantes que puedan aportar positivamente en el diseño 

de esta propuesta.  

 

Se realizó entonces una Sesión Creativa (Group Brainstorming) con los monitores de la asignatura 

Dibujo Básico (Llamada en el Pensum actual Dibujo para la Creación).  A continuación se detalla la 

información recopilada en la sesión creativa, sus hallazgos y conclusiones. 
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Desarrollo 

 

En primer lugar se realizó una introducción del Moderador y el objetivo de la sesión creativa. 

 

Primera Actividad: Story Board 

 

Como primera actividad para desinhibir a los asistentes, se solicitó a cada uno que generaran un 

Story Board que relatara cuál ha sido su historia con el dibujo: ¿Cuál fue su primer acercamiento? 

¿Qué momentos de su vida se relacionan con el dibujo? Este storyboard daría insights importantes 

sobre la educación en dibujo, si desde pequeños cuentan con la habilidad, qué experiencias 

positivas los hicieron permanecer dibujando, qué funcionó para ellos y qué los ha marcado 

positiva/negativamente en su aprendizaje.  Esto también podría llegar a dar pautas de 

herramientas efectivas para el aprendizaje en el dibujo. Para la actividad del Story Board se 

destinaron 15 minutos, ya que la calidad del dibujo no era pioritaria, eran de esperarse sketch 

rápidos y conceptuales cuyo objetivo fuera apoyar la narración de cada asistente.  

 

Luego de la generación de este Story Board, cada uno de forma individual compartió su Story 

Board a medida que lo narraba. A continuación se describe el relato de cada participante sobre la 

experiencia personal con el dibujo: 

 

 

Relato Andrés Felipe Moreno Londoño: 

 

“Cuando estaba pequeño veía mucha televisión, me acuerdo del señor que hacía cuadros muy 

rápido (hace referencia a Bob Ross en su programa “The Joy of Painting”
4
). También desde muy 

pequeño veía a mi hermano que le gustaba dibujar, dibujaba dinosaurios. Mi papá también 

dibujaba y le gusta pintar. En el colegio tuve la experiencia nuevamente con Dibujo técnico y me 

gustaba, pero era muy rígido. Recuerdo mucho el programa de televisión “Art Attack!”
5
 Lo veía 

mucho. En la universidad tuve clases de Dibujo enfocado al diseño de productos…y ahí conocí las 

tabletas Wacom, que para mí, son lo mejor”.  

 

                                                           
4
 The Joy of Painting Fue un programa de television en el que su anfitrión Bob Ross enseñaba técnicas de 

Pintura y Paisajismo. Recuperado de: https://en.wikipedia.org/wiki/The_Joy_of_Painting el 02/05/2017 
5
 Art Attack (o ArteManía en algunos países de Hispanoamérica) fue un programa británico de televisión 

infantil sobre manualidades. Recuperado de: https://es.wikipedia.org/wiki/Art_Attack el 02/05/2017.  

 

https://en.wikipedia.org/wiki/The_Joy_of_Painting
https://es.wikipedia.org/wiki/Art_Attack
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Story Board realizado por el monitor Andrés Felipe Moreno Londoño. 

 

 

El Monitor Andrés Felipe Moreno Londoño realizando su Story Board. 

 

 

Relato Andrea Muñoz Pérez: 

 

“Comencé experimentando con pinturas, en la guardería tuvieron una gran impresión mía porque 

dibujaba a las personas con cuello, algo de lo que mi papá vive muy orgulloso. Mi mamá, que 

también pintaba, me ingresó a clases de pintura con pastel y acuarela. Seguí formándome en 

academia con otras técnicas como óleo. También veía mucho el programa “Art Attack!”, me 

gustaba mucho las manualidades que hacían. Estuve también en un curso para hacer figuras con 
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plastilina y en el colegio me encantaba la clase de artística. Ahora me encanta dibujar en la 

tableta”.  

 

 

Story Board realizado por la monitora Andrea Muñoz Pérez. 

 

 

La Monitora Andrea Muñoz Pérez enseñando su Story Board. 

 

 



180 
 

Relato de Sara Ángel Gómez: 

 

“Todo comenzó cuando era pequeña. Me acostaba en el suelo y hacía dibujos en un cuaderno, 

dibujaba lo que veía, eran dibujos de todo tipo. Cuando entré al colegio yo misma hacía las 

portadas de mis cuadernos. Otro momento que me impactó fue cuando vi la película Mulán y quise 

imitar su maquillaje. Recuerdo que veía mucha televisión (aún lo hago) y no me perdía el programa 

“Art Attack!” en Discovery Kids. También recuerdo la maleta que venía con colores, marcadores y 

acuarelas…Nunca la tuve, pero la amaba. En clases de Biología dibujaba todos los órganos con 

detalle y me encantaba hacerlo. También hice muchas tarjetas y dibujos para regalos con todo tipo 

de motivos, flores, paisajes, animales…”. 

 

 

Story Board realizado por la monitora Sara Ángel Gómez. 

 



181 
 

 

Monitora Sara Ángel Gómez enseñando su Story Board. 

 

 

Relato de Juan Manuel Gutiérrez Carmona 

 

“Comencé influenciado por mi primo, que dibuja súper bien. Empecé a dibujar siguiendo los pasos 

que él me indicaba. Dibujaba también viendo televisión. Rayaba mucho en todos mis cuadernos, 

todos tenían dibujos y siempre eran dibujos a línea, no me gustaba colorear, eso sí, me gustaba 

mucho dibujar figura humana”.  

 



182 
 

 

Story Board realizado por el monitor Juan Manuel Gutiérrez Carmona. 

 

 

El monitor Juan Manuel Gutiérrez Carmona realizando su Story Board. 
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Hallazgos comunes resultantes de la primera actividad Story Board 

 

 Es recurrente en los relatos de los monitores, la presencia de una persona cercana, que 

hace las veces de figura inspiracional e influenciadora en cuanto al aprendizaje del dibujo. 

Es alguien a quien admiran y quieren imitar.  

 

 Rol de la televisión Educativa: Programas de manualidades educativos como “Art 

Attack!” y “The Joy of Painting” del artista Bob Ross, son para este grupo un 

acompañamiento en su educación, así como parte de su entretenimiento al crecer. Estos 

programas significan una manera divertida de aprender a dibujar.   

 

 La verdadera Importancia del programa “Art Attack!”: Lo interesante de este programa 

es que muestra cómo a través de materiales y objetos cotidianos se pueden crear 

manualidades, detonando la creatividad de la audiencia y animando a desarrollar proyectos 

individuales. “El programa tiene un formato muy didáctico. En primer lugar, el presentador 

siempre enseña cuáles van a ser los elementos que se van a necesitar. Luego, empieza a 

hacer la manualidad, siempre paso a paso para que el telespectador no pueda perderse 

ningún detalle”. (Chiguano C., 2015). Cuando se analiza este programa en el contexto de 

un modelo de aprendizaje Constructivista, se entiende por qué genera tanta remembranza 

en su audiencia: El programa está basado en el aprendizaje a través de la experiencia, en 

el “aprender haciendo”, además de construir el aprendizaje a partir de las cosas cotidianas. 

Otro aspecto importante es que muestran una faceta divertida de las manualidades, 

explorando el aprendizaje a través del juego.  

 

 La práctica del dibujo aún continúa con medios físicos como el papel y el lápiz.  

 

 Aproximación al dibujo mediante la experimentación de diferentes técnicas: Es de 

resaltar el caso de la monitora Andrea Muñoz Pérez y el curso que realizó de Plastilina, ya 

que realizó una asociación que le hizo vincularlo a su historia con el Dibujo.  Al preguntar 

en profundidad, expresa que este medio le facilita la visualización del objeto para dibujarlo.  

Y tiene razón, puesto que esto se ve soportado en el hecho de que, construir y/o esculpir 

un objeto es visualizar un concepto o una idea de forma real y tridimensional, que facilita el 

acto de dibujar una vez se tiene el objeto tangible en el espacio. Se pensaría que el acto 

lógico es crear un dibujo (2D) y migrar a la escultura (3D) del mismo, pero un proceso 

inverso ayuda en la visualización del objeto en todas sus facetas para su posterior dibujo. 

“Cuando se esculpe una figura, se está sintiendo, memorizando, visualizando todas sus 
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formas. Esculpir es una valiosa herramienta para mejorar en las habilidades de dibujo”. 

(Concept Art, 2015).  

 

En compañías como IDEO, se ven métodos como “GET VISUAL”, en el que se incorporan 

simultáneamente el Dibujo, la Escultura y la construcción dentro del proceso de Ideación, 

de forma que se pueda expresar y pensar visualmente. El método instiga a quien lo 

practica a expandir su pensamiento visual y no limitarlo sólo a dibujos, también a esculpir, 

construir y usar cualquier forma para visualizar las ideas. (IDEO).  

 

 Es interesante la asociación positiva a implementos de manualidades como la maleta llena 

de herramientas, que simboliza también un recuerdo emocional que los lleva a su niñez y 

con la cual tuvieron mucha diversión.  

 

Segunda Actividad: Generación de Ideas con el método 635 

 

La segunda actividad se realizó en el marco de una adaptación al método 635 que sugiere 6 

participantes, que proponen 3 ideas, cada 5 minutos generando rondas con intercambio de las 

hojas en las que plasman sus ideas para que otro construya sobre ellas generando una serie de 

propuestas/conceptos en un tiempo limitado, con el fin de generar multiplicidad de ideas 

(InnovaForum). 

 

La pregunta que dio inicio a la segunda actividad de la sesión Creativa fue: ¿QUÉ EJERCICIOS O 

ACTIVIDADES SE TE OCURREN PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE DE LA PERSPECTIVA? 

 

 

Desarrollo Sesión Creativa con el Método 635  
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Desarrollo Sesión Creativa con el Método 635  

 

Una vez finalizada la actividad con el método 635, se socializaron las ideas generadas: 

 

 

Generación de Ideas Método 635 – Hoja #1 
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Generación de Ideas Método 635 – Hoja #2 

 

 

Generación de Ideas Método 635 – Hoja #3 
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Generación de Ideas Método 635 – Hoja #4 

 

 

Y finalmente se construyó un Diagrama de Afinidad a partir de los temas comunes encontrados.  

 

 

Temas comunes luego de socialización de las Ideas generadas. 
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Diagrama de Afinidad Sesión Creativa con el método 635. 

 

 

Hallazgos comunes resultantes de la segunda actividad Sesión Creativa Método 635 

 

En el Diagrama de Afinidad se definieron 7 temas importantes para incluir en la propuesta de 

herramienta a diseñar: 

 

Tema #1: Uso de Volúmenes Básicos 

Abarca la importancia de partir de volúmenes básicos y aprender a dibujarlos en perspectiva para 

que, una vez se comprenda cómo graficarlos correctamente, se pueda proceder al dibujo de 

volúmenes más complejos. Igualmente abarca la importancia de un apoyo tangible y 

tridimensional, como son los volúmenes básicos y ayudas como la plastilina para esculpir y hacer 

tangible la idea antes de graficarla.  

 

Tema #2: Inspiración y Motivación a través del Contenido 

Motivar al estudiante en el aprendizaje de la perspectiva a través de actividades y contenidos 

inspiradores, objetos y temas que sean del interés del estudiante para capturar su atención y lograr 

aprendizaje. Se nota una preocupación, una necesidad porque las actividades sean divertidas e 
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inspiradoras. Aquí puede jugar un importante rol el Juego como medio para el aprendizaje. “La 

actividad motivadora funciona como resorte para continuar aprendiendo, ya que los límites no se 

imponen sino que se presuponen: nos divertimos y aprendemos en el camino”. (Gertrudix B. & 

Gertrudix B., 2013) 

 

Tema #3: Contenidos de lo Básico a lo Complejo 

En coherencia con el Modelo Constructivista, surge el Tema #3, cuyo objetivo es manejar una 

estructura de ejercicios básicos que van migrando hacia lo complejo, así como trabajar los 

ejercicios paso a paso.  

 

Tema #4: Apoyo en Medios Audiovisuales 

Este tipo de medios, como tutoriales y videos, motivan e invitan al dibujo como actividad divertida.  

Este tema podría fusionarse con el Tema #2: Inspiración y Motivación, ya que los medios 

audiovisuales pueden ser un vehículo para la inspiración y la motivación. 

 

Tema #5: Ejemplos Conocidos 

También en concordancia con el Modelo Constructivista, el Tema #5 habla de la importancia de 

incluir ejemplos que resulten familiares a los estudiantes, objetos cotidianos con los que puedan 

construir conocimiento mediante relacionamiento directo y la propia experiencia.  

 

Tema #6: Presencia del Guía personalizada 

Contar con el profesor de una manera mucho más personalizada, que sea un guía en el paso a 

paso del aprendizaje de la perspectiva y apoyo constante a través de los ejercicios propuestos. 

 

Tema #7: Dibujo Digital 

Adicional al dibujo análogo debe incluirse el dibujo Digital, en ejercicios propuestos para desarrollar 

bien sea en software CAD o en Tableta Digital (en el caso concreto, se disponen de Tabletas 

Wacom®).  
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ANEXO 5. PROPUESTA LIBRO TEÓRICO-PRÁCTICO HERRAMIENTA P123 
 

 



191 
 

 



192 
 

 



193 
 

 



194 
 

 



195 
 

 



196 
 

 



197 
 

 



198 
 

 



199 
 

 



200 
 

 



201 
 

 



202 
 

 



203 
 

 



204 
 

 



205 
 

 



206 
 

 



207 
 

 



208 
 

 



209 
 

 



210 
 

 



211 
 

 



212 
 

 



213 
 

 



214 
 

 



215 
 

 



216 
 

 



217 
 

 



218 
 

 



219 
 

 



220 
 

 



221 
 

 



222 
 

 



223 
 

 



224 
 

 



225 
 

 



226 
 

 



227 
 

 



228 
 

 



229 
 

 



230 
 

 



231 
 

 



232 
 

 



233 
 

 



234 
 

 



235 
 

 



236 
 

 



237 
 

 



238 
 

 



239 
 

 



240 
 

 



241 
 

 



242 
 

 



243 
 

 



244 
 

 



245 
 

 



246 
 

 



247 
 

 



248 
 

 



249 
 

 



250 
 

 



251 
 

 



252 
 

 



253 
 

 



254 
 

 



255 
 

 



256 
 

 



257 
 

 



258 
 

 



259 
 

 



260 
 

ANEXO 6. EVALUACIÓN DE USABILIDAD CON EXPERTOS 

 

1. PRUEBA DE USABILIDAD CON EXPERTOS 

 

Con el objetivo de consultar y obtener apreciaciones de orden cualitativo con fundamentos 

desde la experiencia en la enseñanza/aprendizaje del dibujo respecto a la herramienta pedagógica 

diseñada, se realizó una entrevista apoyada de una encuesta de usabilidad a cinco (5) expertos en 

el área del Dibujo que cumpliesen con las siguientes condiciones: 

 

 Personas con experiencia mínima de 5 años en la docencia, así como experiencia en el 

desarrollo de micro-currículos y herramientas pedagógicas para los cursos que imparten. 

 Conocimientos en dibujo y específicamente en el programa de Dibujo para la Creación, 

enfocado al dibujo de productos.  

 

Esta encuesta se apoyó sobre previa contextualización del proyecto y presentación del prototipo de 

la herramienta (Ver Imagen [1]. Prototipo de la herramienta pedagógica P123). Se consideró 

relevante, a manera de complemento de la información a recopilar con los expertos, contar con 

otro tipo de actores dentro del contexto de este proyecto, que son los monitores de dibujo para la 

creación. Por consiguiente, se solicitó también retroalimentación de dos (2) monitores del curso con 

conocimiento del tema de perspectiva además de ser, por su rol, cercanos a los estudiantes.  

 

 

 

Imagen [1]. Prototipo de la herramienta pedagógica P123.  
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1.1 PROTOCOLO PARA LA ENCUESTA DE USABILIDAD 

 

El protocolo de la encuesta de usabilidad consiste en, de manera presencial con el experto, 

diligenciar una encuesta tras observar y explorar con detenimiento el prototipo de la herramienta. 

 

La encuesta de usabilidad se diseñó teniendo en cuenta los requerimientos que debe cumplir una 

herramienta pedagógica para garantizar el aprendizaje significativo enmarcado en el modelo 

constructivista. Se enfoca entonces la encuesta a preguntar por aspectos relacionados a la 

significatividad lógica (asociada al contenido) y psicológica (asociada a la forma) de la herramienta 

que propone Ausubel (1963) (1978), junto con otros aspectos como la ergonomía y funcionalidad.  

 

La encuesta presenta la posibilidad de calificar cada uno de sus ítems en una escala de 1 a 5, 

siendo “1” (“NO”) el puntaje más bajo y “5” (“SI”) el puntaje más alto que se pueda conceder a 

determinada característica. Esta encuesta se realiza sólo después de garantizar que el experto 

tiene completo entendimiento de la herramienta pedagógica con base en el prototipo que fue 

presentado junto con la explicación del encuestador. La imagen [2] a continuación, presenta la 

sección de preguntas con calificación de 1 a 5 de la encuesta de usabilidad efectuada: 
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Imagen [2]. Encuesta de Usabilidad, sección calificación numérica de 1 a 5. 



263 
 

Además de esta sección de preguntas con calificación numérica, se solicitó a los participantes 

responder las siguientes preguntas abiertas para tener una retroalimentación más profunda y 

abordar observaciones que tal vez no surgieran con sólo responder el cuestionario anterior: 

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en el uso de la herramienta? ¿Cuál? ¿Alguna sugerencia 

para mejorar este aspecto? 

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? ¿Algún 

comentario en cuanto a los ejercicios? 

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? 

 

Después de resolver todo el cuestionario, se tuvo una conversación con cada experto, en la que 

pudo ahondarse aún más sobre los posibles aspectos a mejorar y aquellas características positivas 

de la herramienta. El Punto 2. Resultados de la encuesta de usabilidad, muestra con detalle las 

encuestas de Usabilidad diligenciadas y los hallazgos y mejoras sugeridas para implementación en 

la herramienta se presentan en el Punto 3.  

 

 

2. RESULTADOS DE LA ENCUESTA DE USABILIDAD  

 

2.1 ENCUESTA DE USABILIDAD EXPERTO #1: LUIS FERNANDO PATIÑO SANTA 

Ingeniero de Producción UPB, Experiencia en docencia 21 años 

 

Observaciones y comentarios:  

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en el uso de la herramienta? Problema de diseño 

gráfico, en cuanto que la organización de los contenidos puede ser más simple. El diseño 

es muy recargado de formas y gráficos.  

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? La herramienta es valiosa para 

el aprendizaje de la perspectiva en dibujo, pero hay que organizar aspectos gráficos del 

proyecto.  

 Especificar cuál es la introducción, ya que no es claro que el primer párrafo corresponde a 

la introducción enunciada en el listado de contenidos.  

 “Me parece muy bacano el nombre, sin embargo le quitaría lo de perspectiva fácil” 

 Sería bueno que, junto con la introducción, estuviera una imagen que muestre lo que es la 

perspectiva. 

 En la introducción, meter “cómo funciona el toolkit” y el Observador. 
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 Darle orden a los íconos por jerarquía: El guía es quizás el elemento más importante, así 

que el ícono debe ser más grande. 

 Explicar en la herramienta cómo funcionan los diferentes íconos que aparecen a lo largo de 

los ejercicios.  

 Agregar información sobre los capítulos en el pie de página para facilitar la localización. 

 Revisar los tamaños de los títulos y cuáles son los elementos principales en cada página 

diagramada para replantear los tamaños.  

 Al final del libro, ubicar la carpeta con todas las ayudas a la perspectiva.  

 Incluir pestañas para fácil y rápida ubicación de los capítulos del libro.  

 Las ayudas a la perspectiva deben salir de manera fácil, así que se puede omitir los 

agujeros en los sólidos plegables para insertarlos en la carpeta.  

 Cada capítulo debería tener una hoja gruesa y una pestaña que lo diferencie. 
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2.2 ENCUESTA DE USABILIDAD EXPERTO #2: ALEJANDRA MARÍA VELÁSQUEZ POSADA 

Diseñadora Industrial UPB, Msc. Ingeniería EAFIT. Experiencia docencia 17 años.  

 

Observaciones y comentarios:  

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en cuanto al uso de la herramienta? La dificultad que 

yo encuentro respecto a la herramienta está en la estructura, es decir, se debería cambiar 

el orden y unir los capítulos 2 y 4. Sugiero el nombre “Fundamentos” para unificar los 

conceptos y principios de la perspectiva. 

 Sugiero también que no se cambie el direccionamiento de las hojas, todas deben ser 

verticales o todas horizontales.  

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? 

Los ejercicios propuestos son útiles. En el de tres puntos de fuga, ampliar un poco más la 

explicación o la actividad. 

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? Súper útil y muy motivadora. 

Sugiero simplificar un poco los elementos de diagramación, como por ejemplo separar los 

capítulos con una hoja en blanco al finalizar, y que cada capítulo empiece al lado derecho 

del libro.  

 En general la herramienta le encantó, aunque ve un poco denso el diseño gráfico.  

 Tiene muchos ejercicios muy buenos, mucha información y para el estudiante trabajar. 

 Faltan algunas tildes en las palabras mayúsculas, tal vez usar bold para distinguir los 

títulos. 

 Agregar una hoja independiente con el contenido. 

 La portada debe tener una hoja única, no usar el reverso. 

 Ubicar la hoja de “percepción visual” después de El Observador.  

 La primera parte es súper enredada, diferenciar los principios con numeración o con letras.  
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2.3 ENCUESTA DE USABILIDAD EXPERTO #3: JUAN DIEGO RAMOS BETANCUR 

Diseñador Industrial UPB, Msc. Ciencias de la Administración. Experiencia docencia 32 años.  

 

Observaciones y comentarios:  

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en cuanto al uso de la herramienta? Se debe ir 

migrando cada vez más de lo análogo a lo digital y virtual.  

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? 

Que los estudiantes participen proponiendo casos y salidas de campo.  

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? Hacía mucha falta. Simple, 

contemporánea, práctica y llena un vacío en la inteligencia viso-espacial.  
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2.4 ENCUESTA DE USABILIDAD EXPERTO #4: NICOLÁS PEÑALOZA H. 

Ingeniero de Diseño de Producto Eafit, Msc. Administración. Experiencia docencia 9 años.  

 

Observaciones y comentarios:  

 

 Este experto omitió su calificación en algunas de las preguntas realizadas en la primera 

sección debido a que encontraba relatividad en ellas (dependientes de diversos factores).  

 ¿Parece haber alguna dificultad en cuanto al uso de la herramienta? Considero que 

puede ser muy útil como herramienta de aula. ¿Qué interesa que sea sólo del docente? 

¿Qué le interesa al estudiante conservar? (probablemente lo que considere útil y  lo que le 

tenga afecto). 

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? 

Me parecen pertinentes (respecto a lo oportunos) y relevantes (respecto al propósito que 

cumplen). ¿se pueden involucrar ejercicios de aplicación e interpretación?  
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2.5 ENCUESTA DE USABILIDAD EXPERTO #5: LUIS FERNANDO SIERRA ZULUAGA. 

Diseñador Industrial UPB. Experiencia docencia 14 años.  

 

Observaciones y comentarios:  

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en cuanto al uso de la herramienta? No veo ninguna 

en particular. Creo que para responder esta pregunta habría que usarla o probarla. 

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? 

Sí, pero deberían haber más ejercicios y ejemplos con objetos y/o productos. 

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? Me gusta, aunque me inquieta 

que sea un poco “infantil” para los usuarios a los que va dirigida 

 La herramienta definitivamente ayuda a motivar. 

 Las figuras geométricas son súper importantes porque después pueden construir geones y 

también perspectiva con otros sólidos como encuadre.  

 Las ayudas a la perspectiva, como las cuadrículas, siempre y cuando uno las sepa usar, 

son una gran ayuda en lo digital. 

 En el “hacer” se puede desarrollar la inteligencia viso-espacial.   
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2.6 ENCUESTA DE USABILIDAD ACTOR #1: MONITOR ANDRÉS FELIPE MORENO 

Estudiante de Ingeniería de Diseño de Producto. Monitor de Dibujo para la Creación. 

 

Observaciones y comentarios:  

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en cuanto al uso de la herramienta? El producto está 

muy bien organizado. Puede haber algún tipo de sobre para separar los dibujos de 1PF, 

2pf y 3PF. 

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? 

Son muy útiles, se puede implementar más ejercicios de productos utilizando sólidos 

básicos para que los estudiantes vean que los objetos son fáciles de plasmar en un papel.   

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? Tiene muchas herramientas que 

hacen el aprendizaje divertido y gradual. Servirá mucho como texto guía en las clases de 

dibujo e incluso en un caso específico, el estudiante puede estudiar o practicar por su 

cuenta, sin necesidad de asistencia.  
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2.7 ENCUESTA DE USABILIDAD ACTOR #2: MONITOR JUAN MANUEL GUTIÉRREZ 

CARMONA 

Estudiante de Ingeniería de Diseño de Producto. Monitor de Dibujo para la Creación. 

 

Observaciones y comentarios:  

 

 ¿Parece haber alguna dificultad en cuanto al uso de la herramienta? No mucho. De 

pronto sería bueno poder manipular cada módulo independiente, ya sea separado por 

carpetas, guías, sobres, etc.  

 ¿Son útiles los ejercicios propuestos para el aprendizaje del dibujo en perspectiva? 

Brutales, deberían haber más ejercicios dinámicos tipo safari (módulo 3PF). Se podría 

fomentar un poco más el uso del sketchbook.  

 ¿Cuál sería su apreciación general de la herramienta? Me parece la herramienta ideal 

para los estudiantes de DPC, podría ser la guía del módulo de perspectiva. Podría haber 

módulos o paquetes para cada tema (dibujo 2D, Renderizado). 
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3. HALLAZGOS 

 

Después de transcribir los comentarios de los expertos y actores entrevistados, se 

recopilaron los hallazgos y se hizo evidente que, en algunos aspectos de la herramienta, de 

acuerdo al juicio de varios expertos y actores , hay aspectos débiles en los que deben hacerse 

mejoras. La Tabla [1] presenta las calificaciones provistas por cada uno de los expertos y actores 

participantes de la encuesta.  

 

Tabla [1]. Calificaciones provistas por los expertos y actores. 

 

 Puede concluirse a partir de la tabla y las calificaciones resaltadas en amarillo, que los 

principales aspectos que son sujetos de mejora se encuentran asociados con (i) el diseño gráfico 

(con una calificación promedio de 3.9, es decir, una calificación media), (ii) La facilidad de uso de la 

herramienta, asociada a una organización compleja de los contenidos (promedio 4.1) y (iii) los 

ejemplos seleccionados para la aplicación y entendimiento de la perspectiva (calificación promedio 

de 4.3).  
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Para entender a fondo cómo puede mejorarse en estos aspectos, se recurre a la sección de 

preguntas abiertas y a los comentarios captados durante la realización de la encuesta. Esta 

información se recopiló en la Tabla [2] que muestra los aspectos sujetos de mejora y, con los 

comentarios y respuestas textuales de los expertos y actores, se comprende la forma adecuada de 

mejorar el aspecto que presenta falencias logrando la optimización de la herramienta en lo que sea 

requerido.  

 

 

Tabla [2]. Sugerencias de Mejora para la Herramienta Pedagógica P123. 
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Se pueden distinguir entonces, de acuerdo a la tabla [2], cuatro (4) aspectos claros para mejorar la 

herramienta: 

 

 Simplificación y limpieza en el diseño gráfico: Los comentarios y calificación de cuatro 

(4) de los encuestados (calificación numérica promedio de 3.9, lo que la ubica en una 

calificación media y siendo éste el resultado más crítico de todos los obtenidos) apuntan a 

un diseño gráfico más simple en el libro teórico-práctico, esto es, menos recargado de 

ilustraciones y elementos de diagramación como títulos, iconos, fondos, etc. 

 Replanteamiento organización del primer segmento: Esta anotación (con calificación 

promedio de 4.1 y 4.3, es decir una calificación ubicada entre “SÍ” y “MUCHO”), realizada 

por cuatro (4) expertos en diferentes ítems de la encuesta que apuntan al mismo tema de 

organización, sin ser crítica en cuanto a su calificación numérica, es válida porque permite 

replantear una estructura de las temáticas de la herramienta más simple, sencilla y fácil de 

comprender por los estudiantes, apuntando a un orden lógico y jerárquico indispensable en 

el aprendizaje significativo.  

 Diferenciación de los módulos por carpetas: Está directamente relacionado con el 

aspecto anterior, buscando que los contenidos y las ayudas a la perspectiva estén 

ubicados de manera simple a lo largo de la herramienta, mediante implementación de 

carpetas, pestañas y otros posibles elementos de organización del material.  

 Ejercicios Propuestos de Perspectiva: Esta última sugerencia la plantean 2 de los 

encuestados y, si bien la calificación promedio (4.3, entre “SÍ” y “MUCHO”) indica que los 

encuestados tienen una percepción muy positiva de los ejercicios presentados, es 

interesante incluir otros ejercicios que pongan al estudiante en contacto con diferentes 

productos de la industria del diseño y lo enfoquen en la construcción de objetos en 

perspectiva.  

 

A pesar de que fueron identificados estos cuatro (4) aspectos a mejorar (que obedecen más a la 

forma que al contenido), en general, la calificación y percepción de los encuestados fue 

sumamente positiva, con calificaciones promedio que van de 4.0 (“SÍ”) hasta 5.0 (“MUCHO”), no 

hubo calificaciones de 1.0 (“MUY POCO”) y sólo cuatro (4) de “2” (“POCO”) que se encontró están 

asociadas a los aspectos a mejorar ya identificados. Los altos puntajes obtenidos (ver la columna 

“promedio” en la Tabla [1]) indican que la herramienta cumple satisfactoriamente con los 

estándares de expertos y los requerimientos que debe tener una herramienta pedagógica para el 

aprendizaje significativo de la perspectiva. Algunos comentarios textuales positivos sobre la 

herramienta se recopilan a continuación: 
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 “La herramienta es valiosa para el aprendizaje de la perspectiva del dibujo, súper útil y muy 

motivadora” 

 “Tiene muchos ejercicios muy buenos, mucha información y para el estudiante trabajar”. 

 “Hacía mucha falta. Simple, contemporánea, práctica y llena un vacío en la inteligencia 

viso-espacial”.  

 “Considero que puede ser muy útil como herramienta de aula” 

 “Los ejercicios parecen pertinentes (respecto a lo oportunos) y relevantes (respecto al 

propósito)”.  

 “La herramienta definitivamente ayuda a motivar”.  

 “Las figuras geométricas son súper importantes porque después pueden construir geones 

y también perspectiva con otros sólidos como encuadre”. 

 “Las ayudas a la perspectiva, como las cuadrículas, siempre y cuando uno las sepa usar, 

son una gran ayuda en lo digital”.  
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ANEXO 7. IMPLEMENTACIÓN DE LA HERRAMIENTA EN UN GRUPO DE DIBUJO PARA LA 

CREACIÓN 

 

1. DESCRIPCIÓN DE LA EVALUACIÓN  

 

Para comprobar la efectividad de la herramienta pedagógica en términos de un aprendizaje 

significativo de la perspectiva, se requiere su puesta en uso en un contexto y tiempos reales, para 

lo cual se tomó un grupo de 20 estudiantes de Dibujo para la Creación y se entregó a cada uno de 

ellos una cartilla, que es el mismo libro teórico-práctico completo de la herramienta, de manera 

impresa para ser trabajada durante las clases del módulo de perspectiva bajo instrucciones del 

guía. Las ayudas a la perspectiva no fueron incluidas con la cartilla, sin embargo se solicitó a cada 

estudiante que llevara a clase durante el módulo de perspectiva diferentes lapiceros de colores, 

regla, hojas en blanco para desarrollar los ejercicios y realizar los sólidos plegables (se suministró 

de manera digital las instrucciones para el corte y armado de los sólidos en cartulina).  

 

Con estos elementos y el libro teórico-práctico junto con la dirección del guía, se realizó la 

implementación de la herramienta P123 en el grupo de estudiantes que se denominó grupo A (ver 

imágenes [1], [2], [3] y [4], correspondientes a los ejercicios de la herramienta desarrollados de 

manera presencial durante el módulo de perspectiva por diferentes estudiantes del grupo A). En 

paralelo, otro curso de Dibujo para la Creación estaba viendo el módulo de perspectiva acorde con 

los lineamientos actuales del programa de DPC y sin la herramienta P123 (llamado grupo B), esto 

con la finalidad de contrastar, al terminar el módulo, el aprendizaje de ambos grupos a través de un 

ejercicio práctico que fuese calificado por expertos imparciales.   

 

 

Imagen [1]. Ejercicios del capítulo 1PF realizados por diferentes estudiantes del grupo A.  

(Caso diseño de interiores).  
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Imagen [2]. Ejercicios del capítulo 2PF realizados por diferentes estudiantes del grupo A  

(Cubos en el espacio y caso de chocolates Garoto). 

 

 

Imagen [3]. Ejercicios del capítulo 2PF realizados por diferentes estudiantes del grupo A  

(Caso botellas para agua Dasani). 
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Imagen [4]. Ejercicios del capítulo 3PF realizados por diferentes estudiantes del grupo A  

(Caso Foto safari). 

 

 

Al finalizar el módulo de Perspectiva, tres (3) expertos recibieron vía documento físico los 

ejercicios desarrollados por ambos grupos para ser calificados con base en rúbricas específicas 

diseñadas considerando la teoría de construcción adecuada de perspectiva lineal. Esta evaluación 

de los trabajos de los estudiantes se realizó de manera individual para no afectar y/o condicionar el 

juicio de los calificadores. De igual manera se omitió el nombre de los estudiantes para que no 

pudiesen ser asociados a un grupo de dibujo en particular ni a sus calificaciones.  

  

 

2. PROTOCOLO DE EVALUACIÓN PARA LOS ESTUDIANTES 

 

Al comenzar el módulo de perspectiva se explicó al grupo A (grupo de estudiantes de DPC 

que aprenderían perspectiva lineal con la herramienta P123) que harían uso de una herramienta 

diseñada por un Ingeniero de Diseño específicamente para el aprendizaje de la perspectiva. Para 
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evitar opiniones y juicios parciales, se omitió que la persona guía era la misma diseñadora de la 

herramienta. Durante cinco (5) clases los estudiantes hicieron uso del libro-teórico práctico y 

desarrollaron los ejercicios y casos de diseño en un contexto presencial en compañía del guía y del 

monitor. Al final del módulo de Perspectiva Lineal se solicitó a los estudiantes que participaron de 

la implementación de la herramienta, que realizaran un ejercicio de Perspectiva Lineal en Dos 

Puntos de Fuga (2PF) (Ver imagen [5]). El mismo ejercicio se solicitó al otro grupo de estudiantes 

de DPC que aprendió perspectiva lineal sin hacer uso de la herramienta P123 (grupo B) para 

contrastar los resultados obtenidos por ambas partes y determinar si la herramienta es funcional. 

Cabe aclarar que el ejercicio se realizó durante el mismo día para el grupo A y para el grupo B, 

esto para evitar comentarios y posibles socializaciones del ejercicio entre los mismos estudiantes. 

Durante la ejecución del ejercicio se prohibió socializar cualquier tipo de comentario así como 

solicitar ayuda de guía y/o monitor.  
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Imagen [5]. Ejercicio de evaluación de perspectiva para estudiantes grupo A y grupo B. 

 

 

3. PROTOCOLO DE EVALUACIÓN PARA LOS EXPERTOS 

 

3.1 DESCRIPCIÓN DE LA EVALUACIÓN 
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Se solicita posteriormente a diferentes expertos en Dibujo (3 en total) que califiquen los 

ejercicios de acuerdo a la tabla de rúbricas generada para el caso (Ver tabla [1]). Se desea aclarar 

que se presentó a cada experto un total de 10 ejercicios realizados por los estudiantes, cinco (5) de 

ellos aprendieron Perspectiva Lineal con la herramienta propuesta y cinco (5) de ellos sin la 

herramienta (Ver imagen [6]). La selección de estos estudiantes fue aleatoria y se presentó de 

forma anónima para que no fuese una variable que impactara los resultados. En el Punto 5. 

RESULTADOS se muestra la tabla con el total de las calificaciones obtenidas discriminadas en 

estudiantes de DPC que aprendieron con la Herramienta (grupo A) y aquellos que no (grupo B), 

para comprobar la relevancia del diseño realizado y su funcionalidad.  

 

 

Imagen [6]. Instrucciones para la evaluación con rúbricas por parte de expertos. 
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3.2 RUBRICAS DE EVALUACIÓN 

 

 Para que los expertos puedan evaluar los 10 trabajos anónimos que les fueron 

presentados y determinar la funcionalidad de la herramienta P123, se definió una serie de rúbricas 

con base a lo que, según la teoría de construcción de la perspectiva lineal, es un dibujo con una 

perspectiva adecuada. La teoría que respalda los criterios de una perspectiva adecuada se extrajo 

de la revisión bibliográfica y de diversas fuentes para construir a su vez los ejes temáticos de la 

herramienta pedagógica P123. La tabla de rúbricas cuenta con un total de siete (7) criterios a ser 

evaluados numéricamente, siendo 1 la calificación más baja (nivel básico de conocimientos en 

perspectiva), 3 una calificación intermedia (nivel medio de conocimientos en perspectiva) y 5 la 

máxima calificación (nivel avanzado de comprensión de la perspectiva). (Ver Tabla [1]). Cada uno 

de los diez (10) ejercicios de los estudiantes que fueron presentados a los expertos, se 

acompañaron con un formato de las rúbricas para diligenciar, indicando de acuerdo a su juicio y 

conocimiento si la calificación era de 1, 3 o 5.  

 

 

Tabla [1]. Rubricas para calificación del ejercicio de perspectiva realizado por grupos A y B.  
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3.3  EJERCICIOS DE LOS ESTUDIANTES DEL GRUPO A Y DEL GRUPO B 

 

 Como ya se ha mencionado anteriormente, los ejercicios realizados por los estudiantes de 

ambos grupos (que aprendieron perspectiva con y sin la herramienta P123) se seleccionaron de 

manera aleatoria y se presentaron a los expertos de forma anónima y mezclados en un orden al 

azar. Para tener seguimiento y determinar hallazgos concluyentes de la evaluación, se realizó una 

lista (para uso y visualización exclusivos de la autora) con la clasificación de los trabajos de 

acuerdo al grupo A o B de estudiantes, la cual se enseña a continuación:  

 

TABLA CLASIFICACIÓN DE EJERCICIOS 

SELECCIONADOS 

No. Estudiante Nombre del Estudiante Usó P123 

ESTUDIANTE 1 ANDRÉS ORTIZ SI 

ESTUDIANTE 2 ANTONIA SALAZAR SI 

ESTUDIANTE 3 ARMANDO PÉREZ NO 

ESTUDIANTE 4 DANIEL LÓPEZ NO 

ESTUDIANTE 5 ESTEBAN LÓPEZ SI 

ESTUDIANTE 6 ISABELA RAMÍREZ NO 

ESTUDIANTE 7 MARIA CAMILA JARAMILLO NO 

ESTUDIANTE 8 RUBÉN ECHEVERRY SI 

ESTUDIANTE 9 SANTIAGO VANEGAS NO 

ESTUDIANTE 

10 VALENTINA SALAS SI 

 

Tabla [2]. Clasificación mix de ejercicios seleccionados grupos A y B. 

 

 Las imágenes a continuación muestran los dibujos realizados para el ejercicio por los 10 

estudiantes seleccionados. Se desea aclarar que en total se recopilaron 40 ejercicios de los 

estudiantes de ambos grupos, pero calificar esta población para los expertos resultaría 

dispendioso, por lo que se seleccionó la muestra representativa de diez (10) estudiantes, cinco (5) 

del grupo A y cinco (5) del grupo B.  
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4. CALIFICACIÓN DE EXPERTOS  

4.1 CALIFICACIÓN DEL EXPERTO #1: JUAN DIEGO RAMOS BETANCUR 
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4.2 CALIFICACIÓN DEL EXPERTO #2: NICOLÁS PEÑALOZA H.  
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4.3 CALIFICACIÓN DEL EXPERTO #3: LUIS FERNANDO SIERRA ZULUAGA 
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5. RESULTADOS 

 

La Tabla [3]. Muestra la compilación de las calificaciones de los expertos asignadas a cada 

estudiante. Se resalta en amarillo aquellas calificaciones obtenidas inferiores a un nivel medio, es 

decir, correspondientes a un nivel básico de perspectiva, que dista del nivel deseado, esto es, 

superior a medio o avanzado (calificaciones 3 a 5).  

 

 

Tabla [3]. Compilación de calificaciones asignadas por los expertos a cada estudiante evaluado. 
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5.1 ANÁLISIS ESTUDIANTES GRUPO A 

 

 

Tabla [4]. Resultados calificaciones del grupo A. 

 

Cuando se aíslan sólo los resultados del grupo A para su análisis, con base en la tabla [4], puede 

concluirse que: 

 

 Los expertos ubicaron, de acuerdo a sus calificaciones, a la totalidad de estudiantes del 

grupo A en un nivel medio-avanzado. El 40% de los estudiantes obtuvieron una calificación 

de 5, lo que los ubica en un nivel avanzado de conocimientos en perspectiva. El 60% 

restante se consolidaron en una calificación de 4, lo que los posiciona en un nivel superior 

al medio y muy cercano al avanzado (ver fila “Nivel estudiante según experto).  

 Sólo un criterio (proporción del encuadre) fue calificado como básico (1) por el experto #2 

en la evaluación del estudiante #5. Los otros dos expertos calificaron este mismo criterio 

en 3 (nivel medio), lo que dio como resultado una calificación promedio para ese criterio de 

2. Esta fue la única calificación inferior a un nivel medio.  

 La calificación total promedio obtenida en los exámenes (columna promedio, última fila), 

indica cómo los estudiantes, promediando las calificaciones de los tres expertos en cada 

criterio, demuestran con el desarrollo de sus ejercicios un nivel avanzado en un 60% 

(calificación promedio de 5) y medio-avanzado de 40% (calificación promedio de 4). 
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5.2 ANÁLISIS ESTUDIANTES GRUPO B 

 

 

Tabla [5]. Resultados calificaciones del grupo B. 

 

Por otro lado, al aislar sólo los resultados del grupo B para su análisis, con base en la tabla [5], 

puede concluirse que: 

 

 Los expertos ubicaron, de acuerdo a sus calificaciones, a la totalidad de estudiantes del 

grupo B en un nivel básico-medio. El 60% de los estudiantes obtuvieron una calificación de 

3, lo que los ubica en un nivel medio de conocimientos en perspectiva. Un 20% se 

consolidó en una calificación de 2, lo que los posiciona en un nivel inferior al medio y muy 

cercano al básico (ver fila “Nivel estudiante según experto”). Sólo un estudiante (20%) 

obtuvo una calificación de 4, que lo ubica en un nivel medio-avanzado. Lo anterior significa 

que, si bien el aprendizaje de los estudiantes de DPC logra llegar a un nivel medio en el 

grupo B, este nivel puede llegar a ser superior e incluso avanzado si se compara con 

los resultados obtenidos por el grupo A, es decir, si se implementa la herramienta 

P123 en el módulo presencial de perspectiva, demostrando su efectividad y relevancia 

en el aprendizaje de la perspectiva lineal.  

 Sólo dos criterios (ubicación de los puntos de fuga y encuadre del dibujo) fueron calificados 

como avanzados y medios (excepto para los estudiantes #4 y #9 cuya calificación fue 
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básica). En general se perciben falencias y un conocimiento básico aplicado de la 

perspectiva a lo largo de los demás criterios. Puede concluirse que, si bien los estudiantes 

del grupo B saben identificar y ubicar correctamente los puntos de fuga y hacer el 

encuadre del objeto, presentan serias fallas al momento de dotarlo de proporción 

(obedeciendo principios de perspectiva como el acortamiento y la disminución), presentan 

convergencia imprecisa y omiten detalles de composición del objeto.  

 La calificación total promedio obtenida en los exámenes (columna promedio, fila final), 

indica cómo los estudiantes, promediando las calificaciones de los tres expertos en cada 

criterio, demuestran con el desarrollo de sus ejercicios un nivel medio en un 80% y básico 

en un 20%. 

 Las cifras resultantes del análisis de calificaciones del grupo A y grupo B demuestran cómo 

la herramienta P123 impacta positivamente el aprendizaje de la perspectiva lineal, 

transformando la relación de conocimientos de 80% nivel medio y 20% nivel básico 

(resultados grupo B) a una relación de conocimientos del 60% avanzado y 40% 

medio-avanzado (resultados grupo A) en perspectiva lineal. 

 Los resultados de ambos grupos demuestran cómo la herramienta P123 apoya y propicia 

de manera efectiva el aprendizaje de todos los criterios y, con resultados sobresalientes 

(por encima del grupo B), en criterios de: Encuadre, Proporción con base en los 3 

principios de la perspectiva y en el análisis del objeto en un espacio tridimensional para no 

omitir información del mismo y graficarlo bajo leyes de perspectiva.  
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ANEXO 8. REFINAMIENTO DE LA HERRAMIENTA P123 
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