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Introduccion.

La educacion en la actualidad enfrenta diversos desafios, especialmente en el
ambito de la ensefianza de la informatica, donde la falta de efectividad en la experiencia
educativa puede llevar a una retencion deficiente de la informacion y al desinterés de los
estudiantes. En este contexto, surge la necesidad de explorar nuevas estrategias que
puedan mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Una de estas estrategias es la aplicacion de

técnicas de disefio grafico en los programas utilizados por las docentes de informatica.

El disefio gréfico, al ser una disciplina que combina elementos visuales y
comunicativos, tiene el potencial de transformar la manera en que se presentan los
contenidos educativos. Al integrar estas técnicas en el aula, se busca no solo captar la
atencion de las estudiantes, sino también fomentar su participacion activa y mejorar su
motivacion hacia las materias tecnoldgicas. Esto es fundamental para contribuir al éxito
académico y personal de las estudiantes, creando un entorno de aprendizaje mas

dindmico y atractivo.

Para abordar esta problematica, se ha optado por una metodologia cualitativa que
permite profundizar en las percepciones y experiencias de las docentes y estudiantes
respecto al uso de técnicas de disefio grafico. A través de entrevistas, grupos focales y
encuestas, se pretende obtener una vision clara de como estas estrategias pueden ser

implementadas de manera efectiva en los programas informaticos de la institucion.

El objetivo principal de esta investigacion es optimizar la experiencia educativa
mediante la aplicacion de técnicas de disefio grafico, teniendo en cuenta las necesidades

especificas de las estudiantes y las herramientas tecnologicas disponibles. Para ello, se



plantean objetivos especificos que incluyen explorar el uso actual de estas técnicas por
parte de las docentes, analizar los programas informaticos utilizados y desarrollar una

pagina web interactiva que sirva como recurso educativo.

Este trabajo se organiza en varios capitulos que abordan diferentes aspectos de la
investigacion. En el primer capitulo, se presenta el planteamiento del problema, donde se
define la falta de efectividad en la experiencia educativa y se establecen los objetivos de
la investigacion. El segundo capitulo se centra en el marco referencial, proporcionando el
contexto teorico y antecedentes relevantes sobre el uso de técnicas de disefio grafico en la
educacion. En el tercer capitulo, se detalla la metodologia empleada, incluyendo el
enfoque cualitativo y las técnicas de recoleccion de informacion utilizadas. Finalmente, el
cuarto capitulo presenta los resultados obtenidos y la propuesta de una pagina web
interactiva que busca mejorar la experiencia educativa en el area de informética. Cada
seccion se interrelaciona para ofrecer una vision integral de como la integracion del
disefio gréfico en la educacion puede enriquecer la experiencia de aprendizaje,
promoviendo un entorno mas inclusivo y estimulante para las estudiantes de la I.E.

Madre Maria Mazzarello.



Capitulo 1: Planteamiento del problema.
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Formulacion del problema:

El problema a investigar radica en la falta de efectividad en la experiencia
educativa de los estudiantes con relacién al entorno de los programas informéticos
utilizados por los docentes de dicha materia. Estos desafios incluyen una retencién
deficiente de la informacién y el desinterés de los estudiantes, asi como la complejidad de
la navegacion y la falta de recursos educativos atractivos. Con el objetivo de mejorar la
experiencia educativa y aumentar la retencién de informacion, fomentando la

participacién y mejorando la consecucion de los objetivos de aprendizaje.

La implementacidn de estas estrategias deberia conducir a una mejora de la
experiencia educativa y la satisfaccion de los estudiantes, asi como un aumento de la
participacion y el logro de los objetivos de aprendizaje, asi como una reduccion de la
desmotivacidn, desinterés, haciendo que se le fortalezca las habilidades tecnoldgicas y

gréaficas requeridas en lo académico.

El principal objetivo es reducir la desmotivacion y el desinterés de los estudiantes
y crear un entorno de aprendizaje mas estimulante y participativo, fomentar una mayor
implicacion en el proceso educativo, para facilitar el aprendizaje y asi contribuir al éxito

académico y personal de los estudiantes.

Delimitacion del problema:

¢ Como pueden aplicarse técnicas de disefio grafico entorno a los programas
utilizados por las docentes de informatica para mejorar la experiencia educativa de las

estudiantes de la I.E Madre Maria Mazzarello en el afio 2024?



Objetivo general:

Optimizar la experiencia educativa mediante la aplicacion efectiva de técnicas de
disefio grafico, considerando las necesidades especificas de las estudiantes y las

herramientas tecnoldgicas disponibles en la I.E Madre Maria Mazzarello en el afio 2024

Objetivos especificos:

1.

2.

Explorar y comprender el uso actual de técnicas de disefio gréafico por parte de las
docentes de informatica.

Analizar las herramientas y programas informaticos utilizados actualmente por las
docentes de informética en la I.E Madre Maria Mazzarello. El cual incluira aspectos
como funcionalidad, usabilidad, capacidades gréficas y adaptabilidad a las necesidades
educativas. A partir de este, se identificaran las mejores practicas y se propondran
recomendaciones especificas para la integracion efectiva de técnicas de disefio grafico en
el uso cotidiano de estos programas.

Desarrollar una pagina web interactiva y visualmente atractiva dirigida tanto a las
docentes de informéatica como a las estudiantes de la I.E. Madre Maria Mazzarello, con el
proposito de mejorar la experiencia educativa en el campo de la informatica;

proporcionando informacion relevante, inspiracion y recursos.

Justificacion:

La presente investigacion surge de la necesidad de mejorar la experiencia
educativa de las estudiantes de la institucion educativa mediante la aplicacion de técnicas

de disefio gréafico en los programas utilizados por las docentes de informatica. Esta se



justifica en funcion de la importancia pedagdgica y tecnoldgica, con la finalidad de
contribuir a la solucion de problemas de aprendizaje en el aula y generar impactos
significativos en la educacion. Se pretende estudiar este problema para entender como la
implementacién de técnicas de disefio grafico puede enriquecer la experiencia educativa
de las estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas interactivo, dindmico y visualmente

atractivo.

Los antecedentes consultados respaldan la importancia de este enfoque,
destacando estudios realizados en Medellin, Colombia, y Barranquilla, Colombia, que
resaltan la mejora en la creatividad, innovacion y motivacion de los estudiantes al utilizar
recursos tecnoldgicos como el disefio gréafico en el aula. Se pretende estudiar este
problema para entender como la implementacién de técnicas de disefio gréafico puede
enriquecer la experiencia educativa de las estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas

interactivo, dindmico y visualmente atractivo. (Losada, Céardenas y Vasquez 2020).

A nivel internacional, se ha observado como la integracién de la tecnologia en la
ensefianza, incluyendo el disefio grafico, ha sido fundamental para superar desafios
educativos durante la pandemia y promover un aprendizaje mas significativo. Ademas, se
ha evidenciado la relevancia del disefio grafico como una disciplina interdisciplinaria que

fomenta la innovacién y la adaptabilidad a diversos contextos de aprendizaje.

Por tanto, esta investigacion busca abordar un problema actual en el ambito
educativo, ofreciendo una propuesta innovadora que pueda mejorar la calidad del proceso
de ensefianza-aprendizaje en la I.E. Madre Maria Mazzarello, promoviendo asi el
desarrollo integral de las estudiantes y preparandolas para enfrentar los desafios

tecnoldgicos y laborales.



Antecedentes:

Local:

En un estudio realizado en la ciudad de Medellin, Colombia, se observo la
implementacién de técnicas de disefio grafico en los diversos programas informaticos del
ambito educativo, en los cuales se destaca el uso de distintas tecnologias que han
facilitado la experiencia de los estudiantes, con diversas formas de relacionamiento,
interaccion y aprendizaje a través de herramientas que ofrecen contenidos integrales.

(Losada, B. M., Cérdenas, M. I. Z., & Vasquez, S. I. A. 2020).

Debido a lo anterior, se evidencia la importancia de implementar herramientas
que funcionen como recursos digitales, teniendo en cuenta la necesidad de adaptar los
entornos de aprendizaje al contexto digital, reconociendo al mismo tiempo las diferencias

con el mundo tangible o no digital.

Aunque hay pocos estudios especificos que hablen sobre los resultados de
anteriores aplicaciones de las técnicas de disefio grafico en los distintos programas
informaticos, la mayoria de los antecedentes locales sugieren que el uso de estas diversas
técnicas puede ser una buena opcion, debido a que ayuda a que las estudiantes de
secundaria accedan a la educacién superior, con un mejoramiento notorio en la calidad de

los proyectos y trabajos que se presenten en el area de informatica

Nacional:

En un estudio realizado en Barranquilla, Colombia, en el cual se menciona la

importancia de las diferentes competencias tecnolégicas en los estudiantes que deseen



aplicar el disefio grafico. Se afirma que es significativo que los docentes implementen
recursos didacticos y tecnologicos, como lo son los programas y técnicas de disefio
grafico, en los distintos espacios de aprendizaje, mejorando asi la creatividad e
innovacion de los docentes, y por consiguiente, mejorando la experiencia de los
estudiantes, para que estos puedan adaptarse a la dinamica actual, impulsada por el

progreso tecnoldgico. (Viloria-Matheus, Hender, & Reyes, Santiago. 2020).

Segun las conclusiones que se demostraron en el estudio anterior, se destaca el
mejoramiento de la experiencia de los estudiantes, no solo en lo cognitivo, como lo es la
facilidad de aprendizaje y uso de estos programas, sino también en el disefio y estética de
productos realizados, ya que esto puede contribuir significativamente en el interés
demostrado por los alumnos y su motivacion en el aprendizaje de distintas técnicas de

disefio grafico.

Con lo anterior, se puede entender que el uso efectivo de las técnicas
anteriormente mencionadas, puede causar mejoras tanto en la calidad de la explicacién
del profesor, como en los productos realizados por los alumnos, incluyendo también la
ensefianza significativa que esto le proporciona a los estudiantes que planean orientar su

vida a algo relacionado con la informaética, disefio grafico o incluso a la docencia.

Internacional:

En el &mbito internacional, se han encontrado varios estudios que demuestran
conclusiones significativas, por ejemplo, un estudio realizado en Ecuador, en el afio 2020,

investigaron sobre los desafios que enfrentaron los estudiantes durante la pandemia,



especialmente, la dificultad con el dominio de las distintas herramientas virtuales como
en adopcion de distintas metodologias de ensefianza adaptadas a entornos virtuales. Al
tener tan buenos resultados del aprendizaje por medio de la tecnologia, se empezaron a
implementar distintas estrategias que unieran la tecnologia con otras aptitudes. (Herrero,

A. P., & Manzanares, J. P. 2020)

Con lo anterior, se puede afirmar que el método de este proyecto y el proyecto
integrador y humano permiten consolidar la transferencia de conocimientos para un
aprendizaje significativo, teniendo en cuenta la situacion personal de cada estudiante y su
capacidad de aprender distintas técnicas que le permitan tener una habilidad mas amplia

al momento de utilizar programas informaticos.

Por otro lado, en un proyecto realizado en Sonora, México, analiza la relevancia
del disefio grafico para vincularse con otras disciplinas en los diferentes contextos,
incluso, se destaca la importancia de una formacion interdisciplinaria, siendo esta una
metodologia que influye en los contenidos vistos por el disefio, permitiendo asi, abordar
temas complejos y fomentando la innovacion. (Morales Holguin, A., & Gonzalez Bello,

E. 2021)

En este se enfatiza la necesidad de una transformacion que permita una mejor
ensefianza del disefio grafico, para asi adaptarse a diferentes contextos de aprendizaje,

dandoles aportes significativos en diversas areas.



Capitulo 2: Marco referencial.

El marco referencial “consiste en un texto a través del cual se expone una
fundamentacion tedrica de un proyecto o investigacion.” (Pérez, Martin. 2021.)
Recuperando lo citado se puede decir que el marco referencial es aquel que proporciona
fundamento y credibilidad a la investigacion que se esta realizando, este retne y analiza
la informacion tedrica recaudada durante el proceso de investigacion que resulte

importante para la realizacion de dicho proyecto y su desarrollo a cabalidad.

Este marco proporciona una orientacion acerca de como debe ser realizada la
investigacién en donde se exponen los conceptos y postulados que serén un sustento
tedrico de la investigacion. Demuestra como se posiciona de manera correcta la
investigacién dentro del area de conocimiento de la cual forma parte definiendo y
mostrando cuales seran los aportes que se realizaran para dicho campo, teniendo en
cuenta los postulados y conceptos anteriormente mencionados para ser analizados,

comparados y finalmente solidificar con estos recursos, el proyecto completo.
Marco contextual:

“Es aquel que determina especificamente la descripcion del sector, organizacion
y/o lugar en donde se realizara la investigacion; para focalizar lo que se desea
evidenciar.” ... “El marco contextual, permite delinear el reflejo de lo que el investigador
ha encontrado en la teoria, pero desde lo practico; es necesario en este caso evidenciar el

planteamiento del problema que se ha realizado.” (Sarracino, K. 2018).



El marco contextual es aquel dentro del marco referencial que ayuda a afianzar
condiciones temporales dentro de una investigacion, este colabora a una mejor

delimitacién de la unidad de andlisis y las caracteristicas espacio-temporales propuestas.

Gracias a este marco, se pueden definir con algo méas de detalle espacios socioculturales
que se manifiestan a simple vista dentro de la variable de este proyecto investigativo y el
cémo las aplicaciones de técnicas de disefio grafico proyectan lucidez entorno a los

programas utilizados por las docentes de informatica.

El marco contextual de esta investigacion se enfoca en la aplicacién de técnicas
de disefio grafico en torno a los programas utilizados por las docentes de informatica para
mejorar la experiencia educativa de las estudiantes de la Institucion Educativa Madre
Maria Mazzarello en Medellin, Colombia esta es una institucién pablica, catdlica, que
ofrece educacion a estudiantes de diferentes estratos socioeconémicos, sin
discriminacidn, y se preocupa en la formacion integral de las jovenes, preparandose para

el futuro, con base a los valores institucionales: Estudio, alegria y piedad.

También se debe tener en cuenta el enfoque educativo de la institucidn, el cual se
basa en la construccion del conocimiento a través de la interaccion social, que promueve
la participacion activa y colaborativa de las estudiantes. A través de este enfoque, se
garantiza que las estudiantes aborden problemas, tomen conciencia del medioambiente,
desarrollen el pensamiento critico y adquieran habilidades tanto individuales como
sociales. Estos aspectos son esenciales para que las estudiantes adquieran una perspectiva
critica sobre la realidad de su entorno, la cual se desarrolla mediante su proceso de

aprendizaje.



Institucion Educativa Madre Maria Mazzarello, se encuentra ubicada en la
comuna 9, barrio buenos aires. La poblacion que habita en la comuna 9 (una de las
comunas mas grandes de la ciudad de Medellin) se destaca por ser muy diversa
culturalmente, por lo que se puede observar a gran cantidad de personas que practican
alguna actividad deportiva o cultural, entre otras como musica, artes y recreacion

(Arroyave, E. D. (2021).

La diversidad cultural de la comuna 9 de Medellin es un aspecto relevante a tomar
en cuenta a la hora de implementar técnicas de disefio grafico en los programas
informaticos del IE Madre Maria Mazzarello. Esta diversidad cultural se manifiesta en
una amplia gama de actividades deportivas, culturales y de ocio que se llevan a cabo. que

realizan los habitantes del municipio, como masica, arte y actividades de ocio.

Una de las formas en que el disefio grafico puede mejorar la experiencia de los
estudiantes es mediante la creacion de materiales interactivos y dindmicos. Por ejemplo,
se pueden desarrollar presentaciones multimedia o actividades en linea para involucrar
activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Esto no sélo hace que las
lecciones sean mas interesantes y atractivas, sino que también permite que el contenido se

adapte a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales.

Se debe considerar también las oportunidades socioecondmicas de las estudiantes
y su situacion familiar, ya que las técnicas de disefio grafico e ingenieria de sistemas en
las estrategias educativas pueden tener un impacto significativo, en el disefio gréfico, ya
que este puede mejorar las oportunidades educativas al proporcionar materiales visuales
accesibles y asequibles. Por ejemplo, utilizar recursos digitales puede evitar gastar en

libros y materiales impresos, beneficiando a los estudiantes con recursos limitados.



Ademas, la ingenieria de sistemas puede desempefiar un papel vital en el
desarrollo de plataformas educativas en linea a las que se pueda acceder desde cualquier

dispositivo, facilitando el acceso a la informacién y los recursos educativos.

Los disefios visuales claros y atractivos creados por disefiadores graficos facilitan
la comunicacion entre las escuelas y las familias. Esto es crucial para familias con
recursos limitados o que tienen dificultades para comprender informacion compleja. Se
debe proporcionar una comunicacion visual comprensible fomenta la participacion de los
padres en la educacidn de sus hijos. Ademas, la integracién de sistemas puede permitir un
seguimiento mas eficaz del progreso académico de los estudiantes y una comunicacion
mas fluida entre las escuelas y las familias, facilitando la colaboracién en el proceso

educativo.

El disefio gréfico y la ingenieria de sistemas también pueden reflejar la diversidad
cultural de los estudiantes y promover un entorno educativo inclusivo y respetuoso. La
integracion de elementos visuales y tecnoldgicos que representan las diversas realidades
culturales y familiares de los estudiantes ayuda a crear un sentido de identidad y

pertenencia en el aula.

El disefio gréfico y la ingenieria de sistemas pueden promover la creatividad y el
interés por aprender de las estudiantes. El uso de materiales visuales atractivos y
actividades interactivas, asi como plataformas tecnologicas innovadoras, promueven la
participacion activa en el contenido educativo, independientemente del estrato

socioecondmico de las estudiantes.



Marco tedrico:

Un marco teodrico es un conjunto de conceptos y premisas l6gicamente
desarrollados y conectados entre si, desarrollados a partir de una o0 mas teorias que un
investigador crea para articular un estudio. Para crear un marco teorico, el investigador
debe definir los conceptos y las teorias que proporcionaran la base de la investigacion,
unirlos mediante conexiones logicas y relacionar estos conceptos con el estudio que se
esta llevando a cabo. (Bastis, 2021). Con lo anterior, el marco teorico, implica de buscar
teorias que se relacionen entre si, para asi, obtener una sintesis de como estas contribuyen
con el presente estudio, el cual se enfoca en analizar las diferentes perspectivas que se
han utilizado para mejorar la experiencia educativa de las estudiantes aplicando las

técnicas de disefio grafico en los programas utilizados por las docentes de informatica.

Para ello, se abordan perspectivas tedricas como la de Jakob Nielsen (1995) “La
usabilidad” el cual evalua la accesibilidad que se puede tener al manejar un sistema
digital, y como este facilita el proceso de aprendizaje del individuo mediante una interfaz
grafica que simplifique el manejo de la pagina, mejorando asi la experiencia de las

estudiantes.

La teoria presenta ciertos factores determinantes en la usabilidad, entre ellos se
encuentra la accesibilidad, esta principalmente se encuentra relacionada con la
disponibilidad de una pagina para ser usada, por lo que el disefio de esta misma juega un
papel importante en la adquisicion del conocimiento, ya que se afirma que un material

que es atractivo a la vista, permite mas disposicion de la persona.



El siguiente factor determinante, es la legibilidad, se basa en la capacidad de
comprender la informacidn presentada en un programa. Muchas veces, esta se encuentra
estrechamente relacionada con las tipografias que son utilizadas, ya que muchas de ellas
pueden afectar a la percepcion de la informacion dependiendo de la informacion que se
quiera transmitir. También se debe tener en cuentas, aspectos como el contraste, la

consistencia, etc, propios del disefio grafico

Luego, esta la navegabilidad, esta depende de qué tan facil es para un individuo,
moverse en una pagina o programa, con el fin de encontrar informacion, o alguna tarea en
especifico. Esto resalta la importancia de que los docentes desarrollen estrategias
educativas, con paginas que tengan una estructura clara y coherente, que facilite el

manejo de las estudiantes.

Posteriormente, se encuentra la facilidad de aprendizaje, se considera que este es
uno de los factores mas importantes, debido a que esta a pesar de considerarse como la
capacidad que tiene un usuario de aprender a usar un programa, sin necesidad de una
formacion detallada para este, también se considera que esta estrechamente relacionado
con la cognicion del individuo, ya que intervienen diversos procesos mentales, lo que
hace que se tome la posibilidad de plantear distintas estrategias dependiendo de las

necesidades de las estudiantes.

Por ultimo, se encuentra la eficiencia del usuario, esta principalmente busca que el
usuario complete de manera exitosa las tareas o estrategias que se planteen, por lo que
esto implica de una optimizacion del disefio de la interfaz, para mejorar la interaccion

entre el usuario y el sistema.



Por otro lado, también se encuentra la teoria de “la psicologia de la Gestalt” 0
“Psicologia de la forma” de Wertheimer, Koffka y Kohler (1910). Esta, surgio con el fin
de comprender como el individuo percibe e interpreta el mundo que lo rodea. Esta
perspectiva se centra en entender la percepcion como una organizacion estructurada e
innata, fundamental para disefiar interfaces que si puedan mejorar la experiencia del

individuo.

La teoria de la Gestalt afirma que la percepcion humana esta organizada de
manera activa y significativa, formando patrones y estructuras coherentes que van mas
alla de la simple suma de partes o estimulos individuales. Esta en lugar de centrarse en
elementos aislados, esta teoria de Gestalt resalta la importancia de la totalidad estructural,
donde la percepcion se rige por principios organizadores que dan forma a nuestra

experiencia visual, auditiva y cognitiva.
En esta teoria se identificaron ciertos principios, los cuales son:

La totalidad estructural, esta funciona haciendo que la percepcion se organice
como una totalidad, teniendo en cuenta lo que se percibié en el espacio. En el momento
de disefiar una interfaz, es necesario considerar este principio, puesto que esta se asegura
de que todos los elementos estén organizados de una manera coherente, prestando gran

atencion a las formas, haciendo que el individuo tenga un entendimiento rapido y claro.

Ley de Praegnanz, esta expone que cuando el sujeto se enfrenta a ciertos
estimulos, la mente se programa para tomar la informacion y almacenarla de una manera

mas rapida y entendible para cada persona.



Organizacion perceptiva activa, esta es una de las mas importantes, ya que esta
ofrece flexibilidad y una perspectiva més amplia del entorno, permitiendo que el
individuo que lo experimente, automaticamente comprender el tema de una forma

resolutiva e innovadora.

Con lo anterior, se puede concluir que ambas teorias hacen que se tenga una vision
mas amplia y para abordar el tema del presente proyecto, ya que la teoria de Jakob
Nielsen permite que las herramientas y programas que se utilicen para conocer un tema
en especifico, tengan ciertas caracteristicas, las cuales van a facilitar su uso mejorando la

experiencia tanto de las docentes, como la de las estudiantes.

En cuanto a la teoria de Gestalt, esta permite que se tengan en cuenta los procesos
de la cognicidn, y se relacionen con diversas técnicas usadas en disefio grafico, para que
posteriormente, estos sean usados en los programas de informatica, creando asi, un

entorno motivador tanto para las docentes, como para las estudiantes.

Marco conceptual:

"El marco conceptual es una seccion (...) donde los autores definen los conceptos
clave y desarrollan las argumentaciones teoricas. Estas les servirdn como herramientas
para interpretar los resultados que arroje la investigacion que se va a llevar a
cabo."(Equipo editorial, 2022). El marco conceptual puede definirse como una seccion
fundamental dentro de una investigacién académica cuyo propoésito es establecer una
base tedrica solida y coherente para la comprension de los conceptos centrales del estudio

empleando un enfogue riguroso y critico para identificar y analizar las teorias existentes



en el campo de investigacion. Esta seccion es critica para el disefio e interpretacion de los
hallazgos de la investigacion porque brinda un conjunto de herramientas conceptuales y
tedricas que permiten a los autores comprender y explicar los fendmenos que se estudian
de manera rigurosa y sistematica. Las bases tedricas y conceptuales que guian la
investigacion y permiten una interpretacion rigurosa y coherente de los hallazgos que son
establecidos por el marco conceptual, el cual es un componente esencial de toda

investigacion rigurosa y bien informada.
Palabras Clave:
-Docentes de informatica
-Herramientas digitales
-Disefio gréfico
-Creatividad en la ensefianza
-Estudiantes
-Experiencia educativa
Definicion de Conceptos:

Docentes de informatica: Los profesores de informética desempefian un papel
crucial en el sistema educativo, especialmente en el contexto de la rapida evolucion de las
necesidades tecnologicas y curriculares. Las investigaciones destacan la importancia de
actualizar los recursos curriculares, incorporar los principios del pensamiento
computacional e implementar estrategias de ensefianza centradas en el estudiante, como

el aprendizaje basado en problemas.



Durante el proceso de formacion y desarrollo de habilidades informéticas de la
programacion, también resulta importante el empleo de medios de ensefianza. (Keila
Irene Diaz Tejera, Emma Fierro Martin, Maria Amelia Mufioz Penton. 2019). Es por esto
mismo que los docentes juegan un papel tan importante en el proceso de aprendizaje y de
recepcion de informacion de sus estudiantes, pues los docentes de informatica son
profesionales educativos especializados en la ensefianza y promocion del conocimiento
en el campo de la informatica y las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC). Siendo su rol principal el disefiar y desarrollar estrategias pedagdgicas para
impartir conocimientos sobre software, hardware, programacion, seguridad informética y
otras &reas relacionadas con la informatica. Ademas, los docentes de informaética tienen la
responsabilidad de integrar de manera efectiva las herramientas tecnoldgicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando asi el desarrollo de habilidades digitales y

competencias tecnoldgicas en los estudiantes.

Estos profesionales también se encargan de actualizar constantemente sus
conocimientos y habilidades para adaptarse a los avances tecnoldgicos y metodolégicos
en el campo de la informatica educativa. Los docentes de informética desempefian un
papel crucial al utilizar programas de disefio grafico como parte de su estrategia
pedagogica para mejorar la experiencia educativa de las estudiantes, permitiendo la
creacion de recursos visuales atractivos y facilitando la comprension de conceptos

informaticos de manera préctica y visualmente estimulante.

Herramientas digitales: Las herramientas digitales son aplicaciones, software,

plataformas en linea y dispositivos tecnologicos utilizados para facilitar diversas tareas y



procesos en el ambito educativo. Estas herramientas abarcan una amplia variedad de
funciones y propdsitos, desde la creacion y edicion de contenido multimedia hasta la
colaboracion en linea, la gestion de aprendizaje y la evaluacion. En el contexto educativo,
las herramientas digitales desempefian un papel fundamental al proporcionar recursos
interactivos y dinamicos que enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre las
herramientas digitales mas comunes se encuentran los programas de disefio gréfico, como
Adobe Photoshop, Illustrator, Canva, entre otros, que permiten a los docentes y
estudiantes crear y editar imagenes, graficos y otros elementos visuales para mejorar la

presentacion de la informacion y la comunicacion visual.

Las herramientas digitales para el desarrollo de aprendizajes son aquellos
programas de software que propician el aprendizaje activo y colaborativo, simplifican las
tareas de aprendizaje y junto con los repositorios constituyen un acervo que evita a los
docentes preparar material que ya existe en la red (Emilio Carcafio Bringas. 2021). El uso
efectivo de herramientas digitales en el &mbito educativo requiere que los docentes estén
familiarizados con su funcionamiento y potencial pedagdgico, asi como con las mejores
practicas para integrarlas de manera significativa en sus actividades de ensefianza.
Ademas, las herramientas digitales incluyen plataformas de aprendizaje en linea, sistemas
de gestion de contenidos, herramientas de colaboracion en tiempo real, simuladores,
aplicaciones moviles educativas y software especializado en diversas areas del

conocimiento.

Las herramientas digitales, especialmente los programas de disefio grafico, son

utilizadas por los docentes de informatica para mejorar la experiencia educativa de las



estudiantes, proporcionando recursos visuales atractivos y promoviendo la creatividad y

la expresion digital en el proceso de aprendizaje.

Disefio gréafico: El disefio grafico es una disciplina creativa que combina
elementos visuales y comunicativos para transmitir mensajes, ideas o conceptos de
manera efectiva y atractiva. Este campo se enfoca en la creacion y composicion de
iméagenes, gréaficos, tipografias y otros elementos visuales con el fin de comunicar

informacidn de forma clara, persuasiva y estéticamente agradable.

Los disefiadores graficos utilizan una variedad de herramientas y técnicas, tanto
tradicionales como digitales, para conceptualizar, planificar y ejecutar proyectos de
disefio que abarcan una amplia gama de medios, como impresion, digital, audiovisual y
multimedia. Los principios fundamentales del disefio, como la composicion, el color, la
tipografia, la formay la jerarquia visual, son esenciales para la creacion de disefios
efectivos y visualmente impactantes. En el contexto educativo, el disefio grafico juega un
papel crucial en la creacion de materiales educativos, recursos didacticos y
presentaciones visuales que apoyan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, el
disefio gréafico se utiliza como herramienta para mejorar la experiencia educativa de los
estudiantes, proporcionando elementos visuales atractivos y facilitando la comprension

de conceptos complejos a través de representaciones visuales claras y efectivas.

El disefio grafico se relaciona directamente con la aplicacion de técnicas y
herramientas de disefio por parte de los docentes de informatica para enriquecer la
experiencia educativa de las estudiantes, permitiendo la creacion de materiales visuales
impactantes y recursos didacticos innovadores que promueven el aprendizaje activo y la

participacion del estudiante.



Creatividad en la ensefianza: En la ultima década, la necesidad de innovacion
transformadora en la educacion superior se ha acentuado (Leicester G. and Sharpe B.
2018). Esta dimension de la ensefianza implica la generacion de nuevas ideas, la
exploracién de diferentes enfoques y la adaptacion de précticas tradicionales para
responder a las necesidades y contextos especificos del aprendizaje. Los docentes
creativos buscan integrar elementos como el juego, el arte, la tecnologia, el disefio y la
colaboracion en sus actividades educativas para promover la motivacion, la curiosidad y
el pensamiento critico entre los estudiantes. La creatividad en la ensefianza también se
manifiesta en la capacidad de los docentes para disefiar entornos de aprendizaje
estimulantes, flexibles y adaptables que favorezcan la exploracion, la experimentacion y
el descubrimiento por parte de los estudiantes. Ademas, la creatividad en la ensefianza
implica una actitud abierta y receptiva hacia la innovacion y el cambio, asi como la
disposicion para asumir riesgos y superar desafios en la blsqueda de mejores practicas

educativas.

La creatividad en la ensefianza no solo mejora la efectividad del proceso de
aprendizaje, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades creativas y
competencias digitales entre los estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios del

siglo XXI de manera innovadora y proactiva.

Estudiantes: Los estudiantes son individuos que se encuentran inmersos en un
proceso activo de aprendizaje dentro de un entorno educativo formal o informal. Este
término se refiere a personas de diversas edades y niveles educativos que participan en
actividades de estudio y adquisicion de conocimientos, habilidades y competencias. Los

estudiantes se distinguen por su participacién activa e interactiva en el proceso de



aprendizaje, ya que intentan comprender e integrar el material que se les ofrece, aplicarlo
a las circunstancias cotidianas y desarrollar habilidades que les permitan desempefiarse
en su vida profesional y personal. Los estudiantes son personas que se estan capacitando
para adquirir conocimientos, habilidades y valores que les ayudaran a progresar en
diversas areas de la vida. La formacion de los estudiantes incluye no sélo el aprendizaje
de informacion tedrica y habilidades practicas, sino también la promocion de valores
como el respeto, la responsabilidad, la ética y el compromiso social. En este sentido, se
espera que los estudiantes se conviertan en personas integrales capaces de enfrentar los

desafios y posibilidades de la vida con una mentalidad critica y proactiva.

Los estudiantes son el foco principal de la aplicacion de técnicas de disefio
grafico y el uso de herramientas digitales por parte de los docentes de informatica para
mejorar su experiencia educativa. Las estudiantes se benefician de la integracion de
elementos visuales y recursos digitales en el aula, ya que esto facilita la comprension de
conceptos, estimula la creatividad, promueve la participacion activa y fomenta el

desarrollo de habilidades digitales y competencias.

Experiencia educativa: La experiencia educativa se refiere al conjunto de
vivencias, interacciones, aprendizajes y procesos formativos que experimentan los
estudiantes dentro del contexto de un entorno educativo. Esta experiencia no se limita
Unicamente a la adquisicion de conocimientos académicos, sino que también incluye el
desarrollo de habilidades, valores, actitudes y competencias que contribuyen al
crecimiento personal, intelectual y social de los estudiantes. La experiencia educativa es
influenciada por diversos factores, como el disefio curricular, los métodos de ensefianza,

el clima escolar, las relaciones interpersonales, los recursos educativos y el uso de



tecnologia en el aula. Una experiencia educativa enriquecedora se caracteriza por ser
significativa, relevante, inclusiva, participativa y centrada en el estudiante,
proporcionando oportunidades para la exploracion, la reflexion, la colaboracion vy el

desarrollo integral.

La experiencia educativa de las estudiantes se ve influenciada por la aplicacion
de instrumentos o técnicas del disefio grafico, como método para generar un ambiente de
acercamiento sobre la estudiante para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Estas herramientas y enfoques permiten crear un entorno educativo mas dinamico,
interactivo y visualmente estimulante, que favorece la participacion activa, la creatividad
y la comprension de los conceptos informéaticos. Una experiencia educativa en la que se
integran de manera efectiva el disefio grafico y las herramientas digitales no solo mejora
el rendimiento académico de las estudiantes, sino que también promueve su desarrollo de
habilidades digitales, competencias tecnolégicas y capacidad para adaptarse a un mundo

en constante cambio y evolucion digital.

Capitulo 3: Metodologia de la investigacion.

3.1 Disefio metodologico:

Enfoque metodoldgico:

Segun Espinoza Freire, E. E. (2020) la investigacion cualitativa se caracteriza,
ademas, por ser un proceso en el que constantemente se definen y redefinen las acciones
metodoldgicas. Este proceso investigativo permite enriquecer permanentemente el

modelo tedrico en que se sustenta; de este modo se pueden introducir nuevos momentos e



instrumentos para la recogida de la informacion, en dependencia de los nuevos

acontecimientos e ideas que surgen durante el desarrollo de la indagacion.

El enfoque de la presente investigacion sera cualitativa, debido a que las
caracteristicas de esta, se acoplan a las necesidades de este proyecto, ya que se buscan
resultados mas precisos al analizar la implementacion de las técnicas de disefio grafico en

los programas informaticos de la Institucion Educativa Madre Maria Mazzarello.

Con lo anterior, al analizar las variables en una poblacion reducida, se busca que
los resultados arrojados por las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion,
sean evaluados de forma cualitativa, ya que sera mas probable que la investigacion arroje
resultados interpretativos, para identificar cuales son esas técnicas de disefio grafico que

pueden tener efectos positivos en el aprendizaje y la experiencia de las estudiantes.

También, del enfoque cualitativo, se planean usar técnicas como la entrevista y
los grupos focales, los cuales son propios de la investigacion cualitativa. Esto, es debido a
que se busca una interaccién directa con una parte de la muestra, para conocer qué

técnicas y herramientas son usadas actualmente en los planes de estudio.

Alcance metodoldgico:

Segun Galarza, C. A. R. (2020) en este alcance de la investigacion, ya se conocen
las caracteristicas del fenémeno y lo que se busca, es exponer su presencia en un
determinado grupo humano. En este alcance es posible, pero no obligatorio, plantear una
hipétesis que busque caracterizar el fendmeno del estudio. En la investigacion con

alcance descriptivo de tipo cualitativo, se busca realizar estudios de tipo fenomenoldgicos



0 narrativos constructivistas, que busquen describir las representaciones subjetivas que

emergen en un grupo humano sobre un determinado fenémeno. (p. 3).

Se escogio el alcance descriptivo, debido a que sus caracteristicas se adaptan
favorablemente a esta investigacion. La principal ventaja, es que se puede obtener una
descripcion detallada y precisa de como las técnicas de disefio grafico se implementan y
afectan el entorno educativo de las estudiantes de la Institucion Educativa Madre Maria

Mazzarello.

También, este alcance proporciona una descripcién mas detallada acerca de los
patrones que pueden existir, por lo que se identificaran qué técnicas en particular del
disefio grafico son mas efectivas para mejorar la experiencia de las estudiantes en el

proceso de adquirir el conocimiento.

Disefio metodoldgico:

Segun Viteri Barba, J. J. (2019) el disefio de correlacional descriptivo es un
enfoque de investigacion que describe y analiza las relaciones entre dos o0 mas variables
sin manipularlas. Su objetivo es determinar si existe relacion entre estas variables y en
qué medida se relacionan entre si, sin establecer una relacion causal. Este disefio permite
el descubrimiento de patrones y tendencias y proporciona una comprension detallada de

cdmo se relacionan entre si los fendbmenos que se estudian.

Se escogio el disefio correlacional descriptivo, debido a que este es el adecuado
para el desarrollo del presente proyecto de investigacion, ya que este permite que se

puedan describir y analizar la relacion entre el uso de técnicas de disefio gréafico, y la



mejora en la experiencia educativa de las estudiantes. Esto se hara sin manipular
directamente a las variables, ya que precisamente, esta es una de las ventajas de este

disefo.

Tambieén, al identificar los patrones, se obtendra una comprension mas amplia de
los resultados arrojados por las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion,
sobre como las técnicas de disefio grafico impactan el entorno educativo, lo cual es
esencial para desarrollar estrategias efectivas que mejoren significativamente la

experiencia de las estudiantes.

Método:

Segun Urzola, M. P. (2020) el método inductivo fue implementado como un
método cientifico por permitir realizar estudios a fendmenos desde lo particular a lo
general, consolidando por esta via las disciplinas y la trasmision de saberes, como
elementos que contribuyen en la construccion de conocimientos y nuevas hipétesis a

partir de antecedentes, logrando asi llegar a la verdad.

El método inductivo sirve para recolectar datos y con esto llegar a conclusiones
mas puntuales. Normalmente, este método, permite que se puedan generar hipétesis para
posteriormente, estas puedan ser comparadas con los resultados arrojados por las técnicas

e instrumentos de recoleccién de informacion.

El presente proyecto de investigacion, usara el método inductivo, ya que se busca
entender como las técnicas de disefio grafico pueden ser aplicadas en los programas
educativos de informatica en la institucion. Utilizando el método inductivo, se podran

recolectar datos en particular sobre el uso de estas técnicas, y su impacto, para



posteriormente generar hipotesis, que podran ser comparadas y analizadas para llegar a

una conclusion.

Poblacion y muestra:

Poblacion:

La poblacién en la cual se realizo este proyecto de investigacion esta compuesta
por estudiantes entre los 14 y los 18 afios, de los grados noveno, décimo y once. La
muestra sera de la Institucion Educativa Madre Maria Mazzarello, ubicada en la comuna
9 en Medellin- Antioquia. Al ser una poblacion de un mismo ambiente, se espera que
haya similitudes en cuanto a los intereses, debido a que al ser adolescentes que conviven

un mismo espacio, pueden existir patrones.

Por otro lado, la Institucion Educativa Madre Maria Mazzarello al ser Unicamente
de un género, la investigacion solo sera realizada en mujeres. Las estudiantes se
encuentran en los Gltimos grados escolares, por lo que se encuentran en una etapa mas
consciente de lo que se les ensefia en los planes de estudio, especificamente, en el area de

tecnologia e informatica.

Se espera que la participacion de las estudiantes sea de manera voluntaria, para
facilitar la recoleccién de datos y que haya variedad en las respuestas, para que se pueda
generar un plan en el que se integren varias técnicas del disefio grafico en las
herramientas y programas utilizados por las docentes de informatica, de acuerdo a las

necesidades especificas de las estudiantes.



Para tener diversidad de datos, se escogio una poblacion variada, para que se
pueda determinar qué aspectos del disefio gréafico y de la informatica le dan mas

importancia o les genera mayor interés.

En cuanto al comportamiento, se busca estudiantes objetivas, interesadas en la
informatica o el disefio grafico, que busquen un mejoramiento en los programas
utilizados y que se encuentren en buena disposicion, para que la informacién recolectada

sea coherente y beneficiosa para la investigacion.

Muestra:

Como grupo de muestra, se decidi6 hacer en una pequefia parte de cada grado, se
estima que en total fueron 30 estudiantes entre los grados noveno, décimo y once. Se
planea agrupar la informacidn, para asi crear un analisis de resultados que sea valioso y

conveniente.

Al ser la recoleccion un proceso voluntario, se espera que la participacion y

disposicion de las estudiantes sea de manera activa y honesta en la investigacion.

En cuanto al cumplimiento de los criterios estipulados anteriormente, se tuvieron

en cuenta todos al momento de considerar la muestra, para asi, tener resultados exitosos.

Muestreo:

Segun Hernandez Gonzalez, O. (2021) las muestras se dividen en dos grandes
grupos. Algunos son probabilisticos y se basan en probabilidades iguales. Utilizan

métodos destinados a garantizar que todos los sujetos de la poblacion tengan las mismas



posibilidades de ser seleccionados para ser su representante y parte de la muestra. Estos

son los més utilizados porque son mas representativos.

El muestreo aleatorio simple es una técnica relativamente sencilla y facil de
implementar en comparacién con los métodos de muestreo. Por lo tanto, se eligio este
método de muestreo en funcion de su efectividad en los estudios y su efectividad en la
seleccidn de muestras. Este método se considera confiable para recopilar informacién
porque cada miembro de la poblacion se selecciona al azar, lo que permite diversidad en
los datos, al momento de considerar las necesidades que pueden tener las estudiantes de

cada grupo.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacion:

Para este proyecto de investigacion, se seleccionaron distintos métodos de
recopilacién de datos, como la entrevista estructurada, los Focus Groups y la encuesta.
Esto implica que se aplicaron uno de estos métodos directamente a las estudiantes, con su
participacion abierta y consensuada, mientras que el los otros dos metodos se utilizaron
de forma activa al estudiar su comportamiento frente a la implementacion de técnicas de
disefio gréfico en el area tecnoldgica y educativa, estos siendo utilizados como
instrumentos para la adquisicion de conocimientos para la realizacion de un mejor estudio
de esta investigacion. A continuacion, se presentaran las preguntas formuladas durante

las entrevistas estructuradas, el Focus Group y la encuesta.

La entrevista es una técnica de recoleccién de datos que consiste en una

conversacion estructurada o semiestructurada entre el entrevistador y el entrevistado, con



el objetivo de obtener informacion detallada y en profundidad sobre sus opiniones,
experiencias y percepciones relacionadas con el tema de estudio. En el contexto de este
proyecto, el objetivo de la entrevista estructurada es explorar los métodos de disefio
grafico que son implementados en el area de tecnologia y como estos conllevan a una

mejor adquisicion de la informacion y el conocimiento.

Preguntas de la entrevista estructurada:

Docente del area Tecnologia e Informatica

- ¢ Qué opinas sobre la incorporacion de técnicas de disefio gréfico en los planes

de estudio?

- ¢ Qué elementos visuales crees que podrian mejorar la experiencia de

aprendizaje en los programas?

- ¢Cudles crees que son los mayores desafios que enfrentan las estudiantes, al

momento de usar paginas dificiles de “manejar’”?

- ¢ Qué tipos de disefios visuales crees que son mas atractivos y faciles de entender

en los materiales educativos?

- ¢ Qué cambios especificos sugeriria para mejorar la interfaz y el disefio de los

programas de computadora utilizados en la institucion?

- ¢Como crees que el disefio grafico puede ayudar a comprender mejor las temas o

programas dificiles en informatica?

- ¢ Qué elementos visuales crees que son mas utiles para que el estudiante

recuerde la informacion aprendida en las clases?



- ¢ Qué opinas de la idea de adaptar el disefio grafico a los intereses y necesidades

individuales de las estudiantes?

- ¢Como crees que el disefio grafico puede influir en la motivacion y participacion

de las estudiantes en las clases de informatica?

- ¢ Cudl es su opinion sobre el equilibrio entre la estética y la funcionalidad en el

disefio de materiales educativos de informatica? ;Crees que es importante?
Docente de Disefio Gréfico:

- ¢Cudl es su experiencia previa en el disefio de materiales educativos,

especialmente en el &mbito de la informatica?

- ¢ Qué principios de disefio grafico considera méas importantes al crear materiales

para estudiantes de bachillerato?

- ¢ Como puede el disefio grafico mejorar la comprension y retencién de la

informacion en programas educativos?

- ¢ Qué técnicas especificas de disefio grafico recomendaria para hacer mas

accesibles y atractivos los programas de informética?

- ¢ Qué herramientas y software utilizas para crear disefios graficos en el contexto

educativo?

- (Como puede el disefio grafico fomentar un ambiente de aprendizaje mas

inclusivo y motivador para las estudiantes?

- (Qué desafios has enfrentado al disefiar para el sector educativo y como los has

superado?



- (Qué consejos darias a las docentes de informética que desean incorporar

principios de disefio grafico en sus clases?

Preguntas del Focus Group:

- ¢ Qué opinas sobre la incorporacion de técnicas de disefio grafico en los planes

de estudio que los profesores de informatica utilizan para ensefiar?

- ¢ Qué elementos visuales crees que podrian mejorar la experiencia de

aprendizaje en programas de computadora?

- ¢ Cudles son los mayores desafios que enfrenta al utilizar programas

informaticos en su aprendizaje diario?

- ¢ Qué tipos de disefios visuales encuentras mas atractivos y mas faciles de

entender en los materiales educativos?

- ¢ Qué cambios especificos sugeriria para mejorar la interfaz y el disefio de los

programas de computadora utilizados en la escuela?

- ¢ Como crees que el disefio gréafico puede ayudarte a comprender mejor

conceptos dificiles en informatica?

- ¢ Qué elementos visuales crees que son mas Utiles para recordar la informacion

aprendida en clase?

- ¢ Qué opinas de la idea de adaptar el disefio grafico a los intereses y necesidades

individuales de los estudiantes?

- (Como crees que el disefio grafico puede influir en tu motivacion y participacion

en las clases de informatica?



- ¢ Cual es su opinién sobre el equilibrio entre la estética y la funcionalidad en el

disefio de materiales educativos de informatica?

Preguntas Encuesta:

1. ¢Considera que las herramientas virtuales implementadas en el area de

tecnologia contribuyeron en las actividades de aprendizaje?

@ s
@ No
O Talvez

2. ¢Consideras importante el uso de herramientas virtuales que apoyen las

actividades de aprendizaje en td formacion académica?

@ s
@ No
O Talvez




3. De 1 a5 evalte cuanto considera que aprendio en el area de tecnologia con la

utilizacion de paginas interactivas. Siendo 5 la nota mas alta y 1 la més baja.

@5
@4
@3
[
@1

4. ;Qué tan familiarizada estas con el uso de programas de disefio grafico como

parte de tus actividades educativas?

@ Mucho
@ Poco
O Mada

5. ¢Te gustaria recibir capacitacion adicional sobre como utilizar programas de

disefio grafico para mejorar tu experiencia educativa?



@ Si
@ No
O Talvez

6. ¢Cual considera la herramienta virtual con mayor pertinencia dentro del

proceso de aprendizaje?

@ Canva

@ Genially
@ Classroom
@ Youtube
@ Finterest

7. ¢Crees que el uso de herramientas de disefio grafico podria hacer las clases de

informatica mas atractivas y motivadoras para ti y tus comparieros de clase?



@ Si
@ No
O Talvez

8. ¢Consideras que el uso de herramientas digitales y técnicas de disefio grafico
te ayudaria a desarrollar habilidades creativas y digitales Utiles para tu futuro

académico y profesional?

@ S
@ No
O Talvez

9. ¢Qué tipo de actividades o recursos visuales te resultan mas tiles para

comprender los conceptos informaticos?



Las practicas

Videos y diapositivas

Fotografia, ilustraciones, videos

Infografias

Relacion de conceptos con imagenes y videos interactivos.

No lo sé

Las infografias dan un buen uso de estas y pienso que es muy bien recurso tanto visual y poder aprender
Videos explicativos o simulaciones interactivas

Medio de redes sociales

infografias e ilustraciones

Clases mas interactivas, en cuanto a la explicacion de los conceptos
Que una pagina esté visualmente atractiva

Que la informacion esté ordenada de una forma especifica

Que la pagina sea interactiva y facil de usar

Que la pagina sea simple e interpretativa

videas educativos e infografias

Anélisis de resultados:

Los resultados de la entrevista estructurada destacan que la implementacion de
técnicas del disefio grafico implementados por las docentes del area de tecnologia e
informatica en esta misma tanto arrojan resultados muy positivos en el interés y la
recepcion de la informacion dada por las docentes hacia las estudiantes. Por un lado,
pueden mejorar la motivacion y participacion de los estudiantes, ofrece acceso a
informacion educativa y facilitar la comunicacion y colaboracién entre comparieros

debido a su flexible manera de presentar la informacion a las estudiantes. Sin embargo,



fue posible evidenciar la falta de la utilizacion de estas técnicas en algunos aspectos del
area, lo cual presenta una ambiguedad al momento de la retencidn del conocimiento
brindado por las docentes. Es importante promover un uso constante de estos métodos,

aprovechando sus ventajas mientras se abordan sus limitaciones.

La integracion de técnicas de disefio grafico en los planes de estudio de
informatica puede transformar significativamente la experiencia educativa de las
estudiantes. El analisis realizado se basa en las respuestas obtenidas de entrevistas
estructuradas con docentes de las areas de Tecnologia e Informatica y Disefio Grafico, asi
como de un Focus Group. El objetivo es entender como el disefio grafico puede mejorar
la comprension y retencion de informacién, y cdmo se puede implementar de manera
efectiva en el entorno educativo. Usando como ejemplo una de las preguntas realizadas
estos fueron los resultados: para mejorar la experiencia en programas tendria que
predisponerse algunos elementos creados y disefiados especificamente para motivar el
aprendizaje de las estudiantes y esta relacionado con que el tipo de imagenes sean claras,
que se encuentren organizadas, se puedan dirigir a la mirada de los estudiantes a los que
este enfocado, y que el estudiante este enfocado en esquemas tipo organizacional que

puedan hacer y permitir la comprension de la informacion.

Fue posible observar que la mayoria de los docentes consideran que la
incorporacion de técnicas de disefio grafico es beneficiosa para mejorar la experiencia de
aprendizaje. Argumentan que los elementos visuales pueden hacer que los contenidos

sean mas atractivos y comprensibles para las estudiantes.

Las docentes de Disefio Grafico tienen una experiencia amplia en la creacion de

materiales educativos visualmente atractivos. Ellas también creen firmemente en el



impacto positivo del disefio grafico en la educacion, especialmente en la mejora de la
comprension y retencion de informacién. Destacan la importancia de los principios de
claridad, simplicidad y coherencia visual. Para ellas, un buen disefio no solo atrae
visualmente, sino que también organiza la informacion de manera que se dirija la

atencion a los puntos clave.

Las estudiantes compartieron opiniones positivas sobre la incorporacion de
técnicas de disefio grafico. Consideran que los elementos graficos mejoran su
comprension y hacen las clases mas interesantes. Prefieren infografias y videos
educativos debido a que estos recursos les ayudan a entender mejor los conceptos y
procesos complejos. Ademas, mencionaron que los disefios visuales atractivos aumentan

su motivacioén y participacion en las clases.

En el Focus Group se identifica la curva de aprendizaje como uno de los mayores
desafios que enfrentan las estudiantes al usar paginas dificiles de manejar. Consideran
que las interfaces complejas pueden ser un obstaculo significativo para el aprendizaje
efectivo. Por ello, proponen la necesidad de interfaces mas intuitivas y amigables para las

estudiantes, que faciliten la navegacion y el acceso a las funciones necesarias.

El analisis realizado revela un consenso entre docentes y estudiantes sobre la
importancia de integrar técnicas de disefio gréfico en la educacion, especialmente en
areas técnicas como la informatica. Los elementos visuales no solo hacen que el
aprendizaje sea mas atractivo y accesible, sino que también ayudan a simplificar
conceptos complejos y mejorar la retencion de informacion. Sin embargo, es crucial
mantener un equilibrio entre la estética y la funcionalidad para asegurar que los

materiales educativos sean tanto efectivos como atractivos. Ademas, la personalizacion y



la adaptacion a las necesidades individuales de los estudiantes se destacan como factores

clave para el éxito de estas iniciativas.

Capitulo 4: Informe final.

Propuesta:

Artcode es una pagina web disefiada para promover el uso de técnicas de disefio
grafico de acuerdo a las herramientas informaticas utilizadas por las docentes de la
institucion, esto, con el fin facilitar el uso de estas y mejorar la experiencia tanto de las
docentes como de las estudiantes. Esta plataforma ofrece recursos y herramientas
practicas para docentes y estudiantes que deseen saber la importancia del disefio gréafico
en la informatica, y como esta puede influir positivamente en el proceso de adquisicién

del conocimiento.

Artcode tiene como principal objetivo el proporcionar informacion, estrategias y
sugerencias, relacionadas con la incorporacién del disefio gréafico en el proceso de
aprendizaje mediante herramientas informaticas. El producto busca fomentar la
creatividad, la concentracion y el mejoramiento de la experiencia al momento de trabajar
con herramientas que sean poco intuitivas. Las docentes, podran implementar estas
técnicas o principios de disefio grafico en los planes de estudio que tienen con las

estudiantes de los diferentes grados.

El uso de Artcode puede tener varios beneficios para las estudiantes. las técnicas
de disefio grafico pueden ayudar a la concentracién, estimular la memoria y facilitar la

comprension de diferentes conceptos o temas dificiles de entender, mejorando asi el



rendimiento académico, ya que, al mejorar visualmente un contenido educativo, este hara

que las actividades tengan una mejor calidad, mejorando el ambiente educativo.

Resultados:

Nuestra pagina web al mencionar los beneficios del disefio grafico para mejorar la
experiencia educativa, puede ser una herramienta util para promover este tipo de

interfaces intuitivas, que faciliten su uso y el aprendizaje.

En la p4gina web, se pueden evidenciar los conocimientos y los datos
recolectados en la investigacion. Después de hacer un analisis completo de las bases
tedricas mencionadas a lo largo del proyecto, y de acuerdo a la encuesta realizada
anteriormente, se decidi6 crear una pagina web para facilitar el alcance y aplicar los

conocimientos adquiridos durante la investigacion.

Después de realizar la pagina web. se decidid crear una encuesta para saber qué

piensan las personas acerca de esta. Los resultados fueron los siguientes:



;La pagina presenta de manera clara el contenido sobre como aplicar las técnicas
de disefio grafico en los programas de informatica?

17 respuestas

® s
& o
O Tal vez

;Consideras gue la informacion presentada en la pagina web es actualizada y
relevante para el contexto educativo actual?

17 respuestas

® =i
@ Mo
® Talvez




¢ Crees que |la pagina web presenta estrategias y practicas claras y viables para
integrar las técnicas de disefio grafico en el manejo de las diferentes herramientas
informaticas?

17 respuestas

® =i
& No
0 Tal vez

En tu opinidn, ;La informacion y recursos proporcionados en la pagina web podrian
ser utiles para docentes y estudiantes interesadas en mejorar la experiencia de las
estudiantes en las diferentes herramientas informaticas?

17 respuestas

® =i
& No
O Tal vez

Disefio gréafico:

Después de obtener los resultados del producto, siendo este uno de los aspectos

mas importantes en nuestro proyecto de investigacion, la mayoria de los encuestados



considera que la pagina web presenta el contenido de una forma bastante clara. Esto
indica que la aplicacion de las técnicas de disefio grafico en cuanto a la estructura y
organizacion de la informacién de la pagina, son atractivas visualmente para las personas,

lo que facilitd el entendimiento de esta.

De hecho, segun Bonilla Fiallos (2022) el disefio grafico juega un papel
fundamental en la presentacion y la facilidad de entendimiento de la informacién en una
pagina web. Su importancia se debe a crear una interfaz visualmente atractiva que facilite
su uso y la experiencia del usuario. El disefio grafico es esencial para comunicar

facilmente conceptos o contenidos complejos.

Herramientas digitales:

Siguiendo con el andlisis, los encuestados manifestaron que la pagina web
contiene informacion actualizada y relevante, esto confirma que los contenidos de la
pagina web son acordes con las necesidades que pueden tener las estudiantes en aspectos

como el disefio grafico y la informética.

El analisis de resultados de la encuesta, muestra una respuesta positiva acerca de
la pagina, ya que una gran parte manifestd la aprobacién de la pagina en cuanto al
contenido y la organizacién de esta, Se mencion6 que esta tiene estrategias viables y
acordes para integrarlas en el entorno educativo. Debido a las respuestas, se cree que la
pagina puede ser un recurso valioso para mejorar el aprendizaje de las técnicas de disefio

grafico que pueden facilitar el uso de diferentes programas informaticos.

Segun Cornejo (2019), las paginas web y su contenido desempefian un papel

fundamental en la educacion, ya que permite que tanto los docentes como los estudiantes



trabajen de manera mas efectiva y eficiente. Estas herramientas no solo han mejorado la
educacidn, sino también, han permitido que las estudiantes accedan al conocimiento mas

facilmente.

Experiencia educativa:

Los resultados de la encuesta reflejan una percepcidn positiva y un fuerte apoyo
hacia la aplicacion de estas técnicas en entornos educativos. EI mejoramiento de los
planes de estudio en el area de informatica con el disefio grafico puede llevar a mejoras

significativas que podran beneficiar a la comunidad educativa.

La percepcion que se tiene acerca de la claridad y la viabilidad de las estrategias
propuestas, indica que las docentes podran implementar dichas técnicas de manera
efectiva, ya que la institucion cuenta con gran variedad de herramientas que podran
mejorar el aprendizaje ya que la ensefianza serd mas interesante y motivador para las

estudiantes.

Segln Gomez, Jiménez y Gonzalez (2024), La experiencia educativa es un
aspecto finten el desarrollo de los estudiantes, ya que esta influye directamente en la
capacidad de aprendizaje y la motivacion. El uso de herramientas digitales puede mejorar
significativamente la experiencia debido a que facilita el acceso a diferentes recursos,
permitiendo distintos métodos, dependiendo de las necesidades especificas de cada

estudiante.

Conclusiones:

Conclusion general:



La investigacion tuvo como objetivo general optimizar la experiencia educativa
mediante la aplicacion de técnicas de disefio grafico, considerando las necesidades
especificas de las estudiantes y las herramientas de la institucion. Se ha demostrado que
la integracion de estas técnicas en los planes de estudio, adaptandolas a las necesidades
especificas, ha llevado a una serie de beneficios que se pueden visualizar desde el primer

momento en que estas se comienzan a implementar.

Después de recopilar datos mediante los diversos métodos de recoleccién de
informacidn, se arrojaron datos, los cuales ayudaron a que se generaran alternativas para
la facil implementacion de estas técnicas, permitiendo un aprendizaje de acuerdo a las

necesidades de cada grado.

Conclusiones especificas:

La presente investigacion tuvo como primer objetivo especifico explorar y
comprender el uso actual de técnicas de disefio gréafico por parte de las docentes de
informatica. Estas demostraron que a pesar de que muchas veces las técnicas de disefio
grafico no son comunmente usadas en interfaces informaticas, afirman que, si estas se

usaran, probablemente harian una gran diferencia en la experiencia de las estudiantes.

Teniendo en cuenta la recoleccién de los datos, explorar y comprender el uso
actual de las técnicas de disefio grafico ha sido fundamental para poder hacer un cambio

significativo en el aprendizaje con herramientas informaticas.

Como segundo objetivo especifico se tuvo el analizar las herramientas y
programas informaticos utilizados actualmente por las docentes de informatica en la I.E

Madre Maria Mazzarello. El cual incluira aspectos como funcionalidad, usabilidad,



capacidades gréficas y adaptabilidad a las necesidades educativas. A partir de este, se
identificaran las mejores précticas y se propondran recomendaciones especificas para la
integracion efectiva de técnicas de disefio gréafico en el uso cotidiano de estos programas.
Al tener una vision méas amplia sobre los planes de estudios que estaban siendo aplicados
en la institucidn, se pudieron evaluar los aspectos mencionados anteriormente de acuerdo
a las necesidades educativas, por lo que se pudieron analizar tanto las fortalezas, como las

debilidades.

A partir del analisis realizado, se pudieron identificar las practicas mas adecuadas

para la integracion del disefio grafico en las herramientas de uso cotidiano en las clases.

Como tercer objetivo se tenia el de Desarrollar una pagina web interactiva y
visualmente atractiva dirigida tanto a las docentes de informéatica como a las estudiantes
de la I.LE. Madre Maria Mazzarello, con el propdsito de mejorar la experiencia educativa
en el campo de la informatica; proporcionando informacion relevante, inspiracion y
recursos. Como producto se decidié crear una pagina web en la que se mencionan
estrategias para implementar el disefio grafico en las herramientas virtuales utilizadas.

Esto ha demostrado ser un avance significativo para mejorar la experiencia educativa.

ANEXos.

Se anexa a continuacion el enlace directo al producto (pagina web):

https://artcodeeeeeeeceeeeeceeee.on.drv.tw/ArtCode/ArtCode.html



https://artcodeeeeeeeeeeeeeeee.on.drv.tw/ArtCode/ArtCode.html
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