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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 Ingenier²a de Dise¶o de Producto, que ingresan al primer curso de Dibujo ñDibujo para la 

Creaci·nò.  

 

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

de Diseño de Producto, Herramienta Pedagógica, Diseño, Design Thinking, Modelo Pedagógico. 
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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 ïintersubjetividad - 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 ñel resultado de un proceso de integraci·n 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). ñConjunto 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 

pr§ctica las pol²ticas y llevar a cabo el proyecto educativo institucionalò (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. Tambi®n se describe como ñrepresentaciones Efectivas de 

la Formaò en las que algo espec²fico 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, 

tambi®n se conoce como ñdummyò.   

 

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 fen·meno. ñUn modelo pedag·gico es una representaci·n de las relaciones que 

predominan en el fen·meno de ense¶arò (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: ñPerspectiva en 1, 2, 3ò 
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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. ñPara 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 dise¶adorò 

(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, ñlo 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 

a¶os y mucha pr§ctica para su desarrolloò. 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 ñel 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 mismoò
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 

ñRepresentaciones Efectivas de la Formaò, esto es, representaciones en las que algo espec²fico 

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).  



3 
 

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 hist·rico del colectivo humano, tuvo que ser ódescubiertaô 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 

ñpasar 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 acad®micos individualesò (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.  
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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 ñDibujo para la Creaci·nò correspondiente al Pensum de Ingenier²a de Dise¶o 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 ñel profesor argumenta la importancia del tema y explica 

paso a paso los ejercicios para luego realizarlos en claseò (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 ñfasesò, se realiza un seguimiento continuo y evaluaci·n a trav®s 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 ñLos 

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 

informaci·n acumulada, para poder construir por s² mismos los significadosò. (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.   

¶ ñEl profesor ser§ un facilitador del aprendizaje, encargado de crear y dise¶ar situaciones 

de aprendizaje adecuadasò.  

¶ ñEl aprendizaje previo y los esquemas conceptuales preexistentes son importantes para el 

aprendizaje significativoò 

¶ ñEn un ambiente generalizado de actitudes negativas de rechazo al aprendizaje no es 

posible la construcci·n de conocimientosò. Este punto entra en coherencia con la noci·n 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? 

 

ñSi tuviese que reducir toda la psicolog²a 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 ens®¶ese consecuentemente.ò (Ausubel, 1963) .  

 

El Aprendizaje Significativo ñgenera 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 informaci·nò (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 ñDibujo y Expresi·nò de Ingeniería de Diseño de Producto sobre el verdadero valor 

del ñDibujo para la Creaci·nò  (Sierra, 2015) y un sentimiento de frustración al momento de 



23 
 

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 ñel proceso cognitivo (de pensamiento) y visual (de comunicaci·n) del dise¶o se 

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

problema que requiere atenci·n en la academiaò. 

 

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 ñDibujo para la Creaci·n se enfocar§ en el 

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

finalizar el semestre est®n en capacidad de realizar figuras en perspectiva convergenteò (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 ñFormas B§sicas de Representaci·n y Ejercicios de Aprendizaje en Dibujo: Un 

Estudio Basado en la Observaci·n de un grupo de Alumnos Adultosò. 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 ñDibujo para la Creaci·nò debe ser modificado para corregir dicha situaci·n 

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 

c·mo dibujar en perspectiva, sino que tampoco ócreenô 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 

ñaprender haciendoò, 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 

soluci·n a las necesidades reales de los usuarios. La metodolog²a ñPensamiento en Dise¶oò 

(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 
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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 desaf²o que se resolver§, en encontrar un verdadero ñproblemaò 

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

ñproblemaò. 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 ï FASE 

2: Desarrollo. 

 

 

Tabla [12]. Etapa de Estructuración y Diseño ï 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 

ñproblemaò que resuelve. Una vez inmersa en este contexto y sujeta a validaci·n, 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 ï FASE 3: Evaluación. 
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Tabla [13]. Etapa de Implementación ï 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 ï FASE 

4: Refinamiento. 
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Tabla [14]. Etapa de Implementación ï 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. 
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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.  
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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 pedag·gica ñcercanaò 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.  


