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Resumen: Como parte de la implementacion del redisefio del plan de estudios de dise-
fio Gréfico en la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, se busca en segundo nivel
aplicar de manera inicial el método proyectual como eje de ensefianza a través del desa-
rrollo de 5 proyectos cortos. En cada proyecto ademas confluyen las asignaturas del nivel
que son: Elementos del Disefio, Edicion de Graficos Vectoriales y Mapa de Bits, Dibujo
Técnico y Fotografia aplicada al Disefio Grafico. En este nivel el eje de reflexion teérica
es los Elementos del Disefio Grafico que segtin Samara (2008) son: La forma, el color, la
tipografia, la imagen y la composicién. En cada asignatura ademds se incluyen conceptos
tedricos y ejercicios practicos que aportan a la resolucion de los proyectos.

En este articulo se describe la organizacién general del curriculo y plan de estudio del nivel
y el proceso de creacién y definicion de los proyectos. Ademds, se propone el rol de cada una
de las asignaturas en un trabajo colaborativo, luego el paso al programa micro curricular,
la definicion de rabricas de evaluacidn, finalmente la presentacion de los resultados de los
proyectos cumpliendo las etapas de: investigar el problema con el usuario, desarrollar la pro-
puesta de disefo y la comprobacion del cumplimiento de los requisitos de disefio.

Palabras clave: Disefo grafico - enseflanza - Proyecto de disefio - método proyectual

[Resumenes en inglés y portugués en las paginas 92-93]

() Adscrito a la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, en la Carrera de Disefio Gréfi-
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la Universidad de Palermo (UP) (Argentina). Docente a tiempo completo de la Carrera de
Disefio Grafico de la PUCE. Investigacion en la ensefianza del disefio gréfico.

©® Adscrito a la Pontificia Universidad Cat6lica del Ecuador, en la Carrera de Disefio Gréfi-
co de la Facultad de Arquitectura, Disefio y Artes. Disefiador por la Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador (PUCE), Certificacion en Emprendimiento y Liderazgo por la Uni-
versidad de las Américas Ecuador (UDLA) y la Camara de Comercio de Quito, Master en
Diseno por la Universidad de Palermo (UP) (Argentina). Candidato a Doctor en Disefio
por la Universidad de Palermo (UP) (Argentina). Docente a tiempo completo de la Ca-
rrera de Diseno Grafico de la PUCE y responsable del Redisefio e implementaciéon Curri-
cular. Investigacion en disefio de identidad gréfica, metodologia y ensefianza del Disefio.

1.- El proceso proyectual en la ensefianza del disefio

El proceso proyectual es el eje de la ensefianza en la nueva propuesta curricular de la Ca-
rrera de Disefio de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador. Aunque es algo logico
para muchos docentes de Diseflo, el proceso proyectual se ha descuidado como esquema
de aprendizaje debido a la cantidad de informacion y desinformacion que manejan los do-
centes y los estudiantes, pensando que las ideas salen de la inspiracion divina, dejando de
lado la primera de las tres etapas del método proyectual, la investigacion. Romano (2009)
sostiene que “el proceso proyectual de disefio comienza con una necesidad y finaliza con
la verificacion en el uso del objeto que da respuesta a esa necesidad” (p.29)

La primera etapa es la definicién de los proyectos que se realizaran a lo largo del semestre.
Se lo hace en reunién de los docentes que dictan las asignaturas del nivel para trabajar de
forma coordinada entre las asignaturas. Para los proyectos se determinan los requeri-
mientos de programa curricular y los resultados de aprendizaje que se debe cumplir, los
condicionamientos del entorno, de las normativas y los antecedentes relacionados al tema
de cada proyecto, para poder entregar a los estudiantes un problema que desde el Disefio
se pueda resolver.

Ynoub (2014) hace referencia a los expuesto por Juan Samaja sobre la fijacion de las creen-
cias, que a su vez es tomado del articulo de Charles Peirce de 1877 donde explica que

Todo cuestionamiento, duda o problema arraiga y emerge en el marco de un
sistema de creencias y convicciones. Nuestros problemas surgen de nuestros
esquemas y posiciones disponibles. Todo investigador esta inmerso en un sis-
tema de tradiciones culturales y tradiciones cientificas, dispone y opera con
modelos y representaciones de las realidades que investiga; las interpreta y las
cuestiona a partir de las imagenes que resultan significativas para sus concep-
ciones de vida y sus concepciones tedricas. (Ynoub, 2014, p. 124).
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El proceso de investigacion que los docentes y estudiantes realicen en un proyecto de
Diseiio es de vital importancia ya que asi podran realizar una propuesta de disefio ade-
cuada y considerando las creencias que estan alrededor del o los usuarios. Los métodos de
creencias permiten tener una vision de la construccion del conocimiento en contextos no
cientificos (Romano, 2009). Los cuatro métodos de creencias que propone Pierce y Sama-
ja (2003) son: el método de la tenacidad, método de la autoridad, método de la metafisica
y el método de la ciencia.

Para el desarrollo de la nueva propuesta académica, también es necesario un cambio en
la ensenanza de disefio, la compresion y aplicacion de los métodos antes descritos permi-
ten lograr este objetivo. El método de la tenacidad permite explorar la conviccion de los
estudiantes en la propuesta de disefio “surge cuando nos involucramos corporalmente
en la situacion en la que se ha presentado la duda y consiste en consultar s6lo a nuestras
propias “corazonadas’, tal como ellas nos surgen cuando estamos realmente involucrados
y comprometidos en la situacion” (Samaja, 2003, p. 11).

El método de autoridad desarrolla en el estudiante su vision critica ya que este “consiste en
resolver cierta duda mediante la adopcion de aquella creencia que nos es transmitida por
otros sujetos que esta investidos de autoridad” (Samaja, 2003, p.15). Estos sujetos corres-
ponden a los docentes que deben tener la preparacién académica y profesional para que
el estudiante valide el conocimiento y se logre construir dicha autoridad, inmediatamente
se deberd forjar la capacidad de tener una postura critica en la propuesta del proyecto y la
definicion de requerimientos del problema.

Romano sostiene que “pueden encontrarse vinculos entre algunos de los rasgos dominantes
del método de autoridad y la ensefianza del disefio y su relacién con el proceso proyectual,
entre ellos podemos mencionar: mediacion didéctica, comunicabilidad, colectivismo, cardc-
ter supraindividual, caracter indiscutible y referencia a la historicidad. (2009, p.35)

El método de la metafisica o de la reflexion motiva al estudiante a tener una riqueza, efi-
ciencia y congruencia para resolver problemas, asi como “situaciones de duda mediante el
examen de las diversas creencias propuesta, procurando establecer cual de todas ellas es la
mas razonable” (Samaja, 2003, p. 16). “Las creencias en el proyecto se expresan a nivel de
propuesta de disefo, el proceso proyectual evoluciona desde un maximo nivel de genera-
lidades hasta una maxima definicién” (Romano, 2009, p. 36).

Finalmente, el método de la ciencia permite una metddica comprobacion de la eficacia
predictiva de cada una de las hipétesis planteadas por el estudiante para resolver el pro-
blema desde el Disefio ya que el disefiador debe al mismo tiempo proyectar e investigar
por medio de una actividad exploratoria que le permita realizar modificaciones y deter-
minar el nivel de cumplimiento de requisitos de su propuesta, para el usuario. El disefa-
dor aprende en el hacer y mientras mejor criterio visual tenga, mejores modificaciones y
correcciones podra hacer a su objeto. (Romano, 2009 y Samaja, 2003)

Romano (2009) sostiene que se deben equilibrar los cuatro métodos y sostiene que

El proceso proyectual, en su practica y en su aprendizaje, comienza siempre y

afortunadamente con una corazonada, orientada por la subjetividad de su au-
tor, en el espacio — tiempo de su propia historia personal. Transita por instan-
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cias propias del método de autoridad, se convalida en el proceso de reflexion
y es sistematizable recurriendo a instrumentos y particularidades del método
de la ciencia (p. 39).

“El proyecto se presenta como una estrategia del hacer, plantea objetivos (qué hacer),
identifica y formula conflictivas y problematicas, y estd regido por la necesidad de generar
ideas, su traduccién formal mediatizada a través de simbolizaciones representacionales”
(Ben, 2018, p.109). Cita a Otl Aicher (2001) cuando dice que el proyecto descentraliza la
verdad y la razon universal y carece de una tnica filosofia e ideologia del proyectar y del
hacer. El proyecto se vuelve un método de aprendizaje que permite la transformacion de
la realidad y creacion de nuevas realidades a través del Disefio.

2.- Consideraciones tedricas de las catedras.

Dentro de la citedra integradora, se hace un énfasis especial en el desarrollo metodoldgico
proyectual, y dentro de este la identificacién del usuario como eje principal. Segin Frasca-
ra: el disefo se centra en el usuario, que es el que interactia con la propuesta de disefo. El
disefiador debe analizar a profundidad a su usuario para beneficiarlo, conocer sus necesi-
dades, sus deseos, expectativas, limitaciones y el contexto que lo rodea. El disefio centrado
en el usuario es un pilar para el éxito del disefio, pues es arduo el establecer comunicacién
a través de un producto de disefio con un usuario desconocido. (2018)

Segun lo expuesto anteriormente nace la necesidad de conocer como se realiza el analisis
y estudio del usuario, de entender y ser empatico frente a su situacion y contexto. La
investigacion entonces viene a ser un punto de partida ineludible, en el cual el disefiador
esta llamado a servirse de varios métodos y herramientas para entender el problema, con-
ceptualizar el proyecto de disefio, desarrollarlo e incluso para evaluarlo. Solo sirviéndose
de la investigacion es posible aportar con soluciones de disefio que sean utiles, y que pue-
dan ser capaces de cambiar realidades. “No es posible hacer buen disefio sin investigar”
(Frascara, 2018, p. 27)

Otro aspecto que se considera en la formacién de los estudiantes es la creatividad que
esta vinculado directamente con el planteamiento de los problemas y se considera las de-
finiciones de Torrance (1966), Fernandez Huerta (1968) y Guilford (1983) que permiten
entender el rol del disefiador - investigador y como se entiende el concepto de creatividad
como un proceso y un pensamiento del proyectista. Ademas de la responsabilidad de los
docentes en su rol de observadores, investigadores, y maestros, el promover estudiantes
con capacidad de crear piezas originales, con visién futura, dispuestos a tomar riesgos con
confianza dandoles herramientas para la innovacion y la creatividad. (Betancourt, 1999).
La creatividad en el disefio estd enlazada directamente con un vasto conocimiento, no
proviene de la inspiracién. Un amplio entendimiento del usuario, del cliente, de los obje-
tivos, y del contexto en ambitos fisicos, culturales, sociales, econémicos, incluso mentales
y emocionales. La creatividad emerge de la relacion que establece el disefiador con el tema
que trata y sus maltiples complejidades. (Frascara, 2018)
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Por un lado, tenemos la definicién de Torrance quien dice que es “un proceso que com-
prende la sensibilidad a los problemas, a las deficiencias y fallos, a los elementos que faltan,
a la no armonia, en suma, a la identificacién de una dificultad, la busqueda de soluciones,
hacer especulaciones o formular hipétesis sobre dichas deficiencias, probar y compro-
bar dichas hipétesis y modificarlas si es necesario y finalmente comunicar sus resultados”
(1966, pp. 6-7). Por otro lado, esté la definiciéon de Fernandez Huerta que manifiesta que
la creatividad “es la conducta original productora de modelos o seres aceptados por la
comunidad para resolver ciertas situaciones. Cuando el producto resuelve situaciones
consideradas como importantes recibe el nombre de invento” (1968, p.95). Finalmente,
la definicién Guilford quien sostiene que es “una forma de pensamiento divergente, la
cual se desencadena a causa de la entrada del sujeto a un problema, en cuya solucién de
advierte la existencia de ciertas caracteristicas de fluidez, flexibilidad, originalidad y ela-
boracion” (1983, p.5).

El trabajo en equipo es otra de las aristas abordadas en la ensefianza del Disefio, enlaza-
da a su naturaleza interdisciplinaria. El estudiante necesita la experiencia de aprender a
trabajar con otros, entender las diferencias para poder respetarlas, y enfocarse en las po-
tencialidades de la diversidad de destrezas e ideas, permitiendo asi enriquecer el trabajo.
Frascara (2018) menciona que el acto de disefiar siempre involucra varias personas, no
solo los clientes y usuarios, sino también expertos de otras disciplinas, por lo que debe
tener el disenador la capacidad de hablar diferentes vocabularios disciplinarios, pues no
es una actividad solitaria.

3.- Definicion de los proyectos para el semestre académico.

Para empezar con la definicion de los proyectos, se parte de la identificacién de un proble-
ma, que permita realizar asociaciones multiples entre las asignaturas y otras disciplinas,
ademds que sean trabajos practicos, ludicos y cercanos al contexto de los estudiantes para
favorecer los procesos cognitivos, creativos y epistemoldgicos del disefio.

La propuesta pedagdgica que se plantea se basa en el método de ensefianza que plantea
Jorge Frascara (2018) quien sostiene que el disefio siempre se ha ensefiado basado en
problemas en forma de proyectos y no por medio de ejercicios aislados, considerando que
los docentes de diseno debemos organizar la complejidad de los problemas y conocer los
contextos de los usuarios para formular dichos proyectos.

Frascara (2018) sefiala que existen “dos tipos de proyectos de acuerdo con su duracién y
complejidad: los proyectos breves y los proyectos largos” (p. 45). La definicion de los pro-
yectos empieza con la reunion de los docentes que imparten cada una de las asignaturas,
para coordinar cdmo se relacionan los contenidos y fechas de entrega de cada proyecto.
Para el caso que se describe en el presente documento se determinan 4 proyectos de du-
racion breve que se desarrollan en 8 semanas y un quinto proyecto de larga duracién de 6
semanas hasta finalizar el semestre que permite tener un campo mas amplio de accidn, in-
cluso completar al proceso proyectual, hasta llegar a la comprobacién, validacién o testeo
como lo enuncia el Design Thinking (Tabla 1). Los proyectos de corta duracién permiten
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precisar los ejercicios que se llevaran a cabo para abordar los contenidos de las asignaturas
y cumplir los resultados de aprendizaje.

Entrega 2

Proyecto 3: | 4 semanas
Asignaturas:

<“Edicién de graficos

vectoriales y mapa de

bits

~Elementos del
Disefio Gréfico
Proyecto 4:
Asignaluras;
-Dibujo Técnico

| 4 semanas

-Fetografia aplicada
al Disefio Grafico

SEGUNDO NIVEL
Docwmento de planificacidn de proyectos por nivel
Segundo semestre 2018 / septiembre 2018 - enero 2019
Entrega
1
Proyecto 1: [4
Asignaluras: semanas
“Edicidn de graficos
vecioriales y mapa de
bits
-Dibujo Técnico
Proyecto 2: ]
Asignaturas; semanas
-Elementos del
Dizafio Gréafico
<“Fotografia aplicada al
Disefio G:M-oo

| Proyecto 5:

Entrega
final

| & semanas |
Asignaluras:
Dibujo Técnico

“Folografia
aplicada al Disafio
grafico,

| -Edicidn de

grificos vecloriales
y mapa de bits

“Elementos del
Disefio Grafioo

Tabla 1. Definicién de los proyectos para el semestre.

Los proyectos de corta duracion se dividen entre las 4 asignaturas de tal forma que se
puedan resolver 2 casos al mismo tiempo, que se explican a continuacién.

Proyecto 1. Empaque de cereal con juegos para el recreo al aire libre. Tabla 2 y Figura 1.
Proyecto 2. Piezas graficas persuasivas e informativas para promover el conocimiento de
valores en nifios de 3 a 5 afios. Tabla 3 y Figura 2.
Proyecto 3. Disefo de piezas gréficas para la enseflanza del concepto de orientacion en
ninos de 6 -7 afos. Tabla 4 y Figura 3.

Proyecto 4. Creacion de paper toys. Tabla 5 y Figura 4.
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Proyecto 1. Empagque de cereal con juegos para el recreo al aire libre

Problema que se quiere enfrentar. Nifios de entre 8 a 10 afies no quieren probar nuevas sabores
de cereales y relacionarles con los beneficios de comerlos. Para esto, una empresa del sector
alimenticio solicita un redisefo de la caja y etiqueta del envase, utilizando un personaje infantil y

sus nuevos sabores frutales,

Contexto en el que se lo enfrenta. Los empagques carecen de un disefio persuasivo cercano al
usuario y no destacan el beneficio del consumo del cereal, Se determina que ademas tengan
juegos tradicionales como parte del disefio del empagque. S5e debe entregar un producto en: arte

final u originales y un prototipe funcional,

Asignatura A: Edicidn de grificos vectoriales y | Asignatura B: Dibuje Técnico
maga de bits
Objetivos de aprendizaje: Objetives de aprendizaje:

Esta asignatura permite digitalizar las piezas de
disefio a nivel vectorial y mapa de bits, por
medio del estudio de los programas: Adobe
Nustrator y Photoshop.

La propiedad es apoyar la comunicacidn y el
lenguaje del mensaje a través de herramientas
tecnoldgicas; que permita la manipulacidn de
imigenes de forma

correcta y dptima.

El propdsito es utilizar herramientas y la
tecnologia con el fin de mejorar la efectividad
en la configuracidn de mensajes graficos,

Aplicar de manera adecuada las técnicas de
Dibujo Técnico Bidimensional.

Representar el volumen de objetos con blogues
sélidos no delimitados por lineas.

Desarrallar la imaginacidn en tercera dimension
del estudiante a partir del estudio de luces y
sombras aplicadas a voldmenes simples y
complejos,

Estructurar de forma bidimensional la
profundidad y el contraste de objetos sdlidos

tridimensionales,

Descripcién de tareas y calendario:

Dominar las herramientas basicas de Adobe
Nustrator como: pluma, lipiz, color y mallas
[mesh tool], por medio del desarrollo de:
redibujar frutas, personajes y marcas, de alta
calidad y detalle técnico.

Semana 1: Redibujo digital del logos del
empague
Semana 2: Dibujo digital del juego tradicional

Semana 3: Dibujo digital del frutas y objetos
utilizando Herramienta Malla y complementos.
Dibujo digital del sabor del cereal [frutas)

Semana 4: Construccidn axonométrica de la
caja de cereal,

Procesos de impresidn digital de escala unitaria
y preparacién de arte final.

Presentacidn del producto impreso

Aplicacion de los componentes de la caja de
cereal, armar arfe final e imprimir.

Descripeion de tareas y calendario:

Sistemnas de representacidn: Proyeccidn de un
cuerpo y sus elementos geométricos y tipos de

proyecciones,

Semana 1: Representar el giro de un cuerpo
segln secuencia y dngulos dados y empleando
la proyeccidn cilindrica. Representar la planta,
alzado y vista lateral del cuerpo de la actividad
A una ver girado.

Semana 2: Dibujar el desarrollo del cuerpo de la
actividad A (varios desarrollos posibles)

Semana 3: Dibujar el desarrollo del cuerpo del
empagque a la escala real y observando dreas de
doblez, pega y acabados.

Semana 4: Incorporar la grafica desarrollada de
forma digital, imprimir y armar.

Presentacitn del producto impreso

Aplicacién de los componentes de la caja de
cereal, armar arfe final e imprirmir.

Tabla 2. Proyecto 1. Empaque de cereal con juegos para el recreo al aire libre.
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Figura 1. Propuestas de diseno del proyecto 1.

Proyecto 2. Piezas graficas persuasivas e informativas para promover el conocimiento de valores
en nifios de 3 a 5 afios

Problema que se quiere enfrentar. La educacién en valores debe empezar desde las peguefias
edades, pero los docentes se ven limitados pues los referentes didicticos y el material sen
escasos. (Casals y Travé, sf.) https:/fwww.oei.esfhistorico/valores2 /boletin®.htm

Contexto en el que se lo enfrenta. Los primeros afios de vida son determinantes para que el ser
humano pueda cimentar y adecuarse a las normas, costumbres y valores ético-morales, (Casals y
Travé, sf.) El aula de clase es un espacio importante para trabajar y vivenciar los valores, la
interaccidn grupal y el juego son la clave para desarrollar actividades educativas en las primeras
edades.

>>> continda
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Consigna (pedido):

Para este proyecto exploraremos cudl seria la mejor forma de promover el conocimiento de
valores en nifios de 3 a 5 afos.

Para hacer esto vamos a consultar bibliografia especializada, para crear un mapa del problema,
que nos ayude a realizar un drbol de objetives. Luego plantear con la informacidén ebtenida
propuestas innovadoras de solucidn al problema a través de braimstorming, v evaluar los
resultados con entrevistas para conocer si se han alcanzado los objetivos establecidos. Finalmente
se preparard la presentacidn del proyecto.

La solucidn de disefio debe promover el conocimiento y beneficios visibles para los usuarios. El
formato maximo para la resolucion del proyecto es super A3, en cantidad méxima de material 3
formataos, y el sistema de impresidn serd digital que puede ser tiro y retiro. El material especifico
responderd a la propuesta y estara limitado por el sistema de impresidn,

Aslgnatura A: Elementos del Disefio Asignatura B: Fotografia
Objetivos de aprendizaje: Objetivos de aprendizaje:
Investigar y definir la problemdtica, Identificar locaciones, dngulos, encuadres que

Definir requisitos de disefio tedricos y del permita cbtener la iImagen conceptualizada,

usuario. licar les principios de composicién para la
Apl princip P
captura de imagenes fotograficas gue transmita

Desarrollar propuestas grificas que respondan ol mansaje plantaado

a los requisitos definidos.
Realizar imagenes fotogréficas persuasivas e

Validar la propuesta de disefio con los usuarios, | | .
P ! informativas para promover los valores en los

nifios.
Descripeion de tareas y calendario: Descripcitn de tareas y calendario:
Semana 1: Planteamiento del tema. Semana 1: Conceptualizacion de imagen
Identificacian y formulacién de la Identificacidn de locaciones, encuadres v
problematica. Definicidn de requerimientos. angulos para las tomas fotograficas
Semana 2: Conceptualizacion Semana 2: Toma de fotografias
Desarrollo de propuestas graficas: forma, Eleccidn de imagenes

tipografia, color, i icid
pografia, color, Imagen y composicion Semana 3: Revisidn y correccidn de las

Profundizacién de fundamentos del disefio imagenes

Semana 3: Revisidn y correccion de propuestas | Semana 4: Realizacidn del disefio final.

-Afi
Braficas Presentacidn y evaluacidn académica,

Digitalizacidn de propuestas grificas del disefio
definitivo, artes finales, pruebas de impresion,

Profundizacién de fundamentos del disefio

Semana 4: Realizacidn del disefio final:
prototipo. Validacidn con el usuario.

Presentacidn y evaluacidn académica.

Tabla 3. Proyecto 2. Piezas graficas persuasivas e informativas para promover
el conocimiento de valores en nifios de 3 a 5 afos
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Figura 2. Propuestas de disefio del proyecto 2.

Proyecto 3. Disefio de piezas grificas para la ensefianza del concepto de orientacidn en nifios de
6 -7 afios.

Problema que se quiere enfrentar. Los docentes de 2do de Educacion General Basica Elemental
necesitan apoyo para mejorar el aprendizaje del concepto de orientacion, y asi beneficiar la
capacidad de los nifios para orientarse en su barrio, ubicar su casa y la escuela,

Contexto en el que se lo enfrenta. El contexto especifico en el que se trabaja el tema de la
arientacién en los nifios de 6 a 7 afios sera el de la educacidn ecuatoriana, con enfoque en el
curriculo de educacidon actual de la formacidn general bdsica elemental.

Consigna (pedido):

Disefiar una infografia diddctica e interactiva que permita a los nifios de 2do de EGBE entender el
concepto de orientacidn, y le permita crientarse en su barrio, ubicar su casa y la escuela.

El sistema grafico debe ser completamente impreso en una infografia tamafio A2 con soporte
rigido liviano y ademas piezas para interactuar con la infografia, la infografia debe plegarse en
tamafio A3,

Tedo el material debe guardarse en una bolsa de tela, la cual tiene aplicada la identidad grafica
del proyecto, impreso en sublimacidn,

70

>>> continuia
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Asignatura A: Elementos del Disefio

Asignatura B: Edicidn de graficos vectoriales e
imagenes de mapas de bits

Objetivos de aprendizaje:

Analizar la problemdtica y establecer drbol de
problemas.

Definir requisitos de disefio tedricos y del
usuario.

Desarrollar propuestas graficas que respondan
a bos requisitos definidos.

Validar la propuesta de disefio con un experto y
los usuarios.

Objetivos de aprendizaje:

Utilizar el software vectarial comeo herramienta
tecnoldgica auxiliar para la preduccidn de
disefio grafico.

Utilizar el software de mapa de bits como
herramienta tecnoldgica auxiliar para la
produccidn de disefio grafico.

Retocar imdgenes en mapa de bits para mejorar
su aspecto segun especificaciones técnicas de
los proyectos.

Desarrollar posibilidades: expresivas, estéticas y
comunicativas del lenguaje visual mediante el
empleo de software.

Descripcidn de tareas y calendario:
Semana 1: Planteamiento del tema.

Identificacion y formulacidn del drbal de
problemas. .

Semana 2: Definicion de objetivos y tabla de
requerimientos.

Conceptualizacidn: metdfora

Desarrollo de propuestas graficas: forma,
tipografia, color, imagen y composicidn.

Semana 3: Revisidn y correccion de propuestas
graficas. Definicion propuesta final luego de la
validacién con el experto.

Digitalizacion y ensamble de la infografia, artes
finales, pruebas de impresién.

Semana 4: Realizacidn del disefio final:
prototipo. Validacion con el usuario.

Presentacion y evaluacién académica.

Descripcitn de tareas y calendario:

Semana 1: Ensefianza de programas que
permitan digitalizar las piezas de disefio,
especificamente Photoshop

Manejo de resoluciones

Correccién de color de las fotografias
Fotomontajes

Aplicacion de filtros

Semana 2: Preparacidn, recorte y seleccidn de
objetos de fotografias. Dibujo y pintado digital
de personajes

Semana 3: Preparacidn, recorte y seleccidn de
objetos de fotografias para el proyecto

Semana 4: Correccidn de fotografias v
aplicacion de filtros. Fotografias, preparadas,
corregidas y aplicacién de filtros

Emsamble de la infografia

Infografia dindmica para la ublcacién
geografica: Mi barrio y los hitos del sector /
educacion vial.

Tabla 4. Proyecto 3. Disefo de piezas graficas para la ensefianza del
concepto de orientacion en nifios de 6 -7 afios de edad.
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Figura 3. Propuestas de diseno del proyecto 3.
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Proyecto 4. {Creacién de paper toys para la propuesta alternativa al juego de mesa Adivina
Quién?

Problema que se quiere enfrentar. Escasa integracidn y desarrollo grafico creativo fotografico en
objetos y elementos tridimensionales, en este caso que propongan una dinamica lddica informal.

Contexto en el que se lo enfrenta. Se propone el desarrollo de una alternativa al juego comercial
¢Adivina Quién? De Hasbro para nifios de 6 afios en adelante. https://products.hasbro.com/es-

mx/product/guess-who-classic-game:7DEC61D9-5056-9047-F55F-FC686C17D23F

Consigna (pedido):

Construir juguetes de papel de animales fantésticos vertebrados (mamiferos, peces, aves,

anfibios, reptiles)
Fusionar dos animales vertebrados

Discriminar por la piel, respiracién, extremidades, desplazamiento, reproduccién, habitat.
Cada paper toy tiene su base y su tarjeta con informacion y que permita en el juego no verlos

desde el lado del oponente.

La caja contenedora debe tener 10 de alto x 6 de ancho x 6 de profundidad

La fotografia debe componerse de acuerdo con un tema dado: 9 temas con elementos de casa
(objetos de oficina, herramientas de ferreteria, tipos de flores y sus partes, piezas de autos, tipos
relojes, utensilios de cocina, prendas de vestir, electrodomésticos, objetos tecnolégicos)

2 alumnos tendran el mismo tema.

Los animales deben comunicar mediante la imagen las caracteristicas (tiernos e infantiles)

Asignatura A: Dibujo técnico

Asignatura B: Fotografia aplicada al Disefio
Gréfico

Objetivos de aprendizaje:
Aplicar de manera adecuada las técnicas de
Dibujo Técnico Bidimensional.

Representar el volumen de objetos con bloques
sélidos no delimitados por lineas.

Desarrollar la imaginacién en tercera dimensién
del estudiante a partir del estudio de luces y
sombras aplicadas a volimenes simples y
complejos.

Estructurar de forma bidimensional la
profundidad y el contraste de objetos sélidos
tridimensionales.

Objetivos de aprendizaje:

Conceptualizar el mensaje comunicacional que
se desea transmitir por medio de imagenes
fotograficas.

Identificar locaciones, dngulos, encuadres que
permita obtener la imagen conceptualizada.

Aplicar los principios de leyes composicién para
la captura de imégenes fotograficas que
transmita el mensaje planteado

Realizar imagenes fotograficas aplicando
conceptos de velocidad y profundidad de
campo.

>>> continda
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Descripcion de tareas y calendario:

Semana 1: Representar la proyeccion
axonomeétrica dimétrica de un cuerpo dado su
desarrollo, indicacién de cara de apoyo y
alzado.

Representar la planta, alzado y vista
lateral del cuerpo de los dos personajes a la
escala dada.

Semana 2: Dibujar el desarrollo del cuerpo de
los dos personajes a la escala real y observando
areas de doblez, pega y acabados.

Desarrollo del volumen del
personaje y pruebas en papel para definir la
proporcion y sus piezas de armado

Semana 3: Pruebas del volumen con
fotografias. La prueba debe estar impresa y
armado para correccion.

Definicion de elementos de informacidn que se
incluirdn en la base de soporte del volumen.

Semana 4: Incorporar la grifica desarrollada
de forma digital, imprimir y armar. Evaluacién.

Descripcién de tareas y calendario:

Semana 1: Identificacion de imagenes
metafdricas que transmitan la narrativa visual
de los elementos negativos y positivos de las
enfermedades

Toma de varias fotografias para los
elementos tridimensionales con fuerza visual
en la imagen que sustenten la narracion visual

Semana 2: Toma de varias fotografias que
sustenten la narracion grafica para stop motion

Revision de fotografiasy
relacionarlas a los objetos tridimensionales

Adaptacion de las fotografias a los objetos
tridimensionales

Revision de fotografias para stop motion

Semana 3: Revisidn y correccion de fotos en
objetos tridimensionales

Revisidn y correccidn de gif animado (stop
motion)

Semana4 :Revision del disefio final.
Presentacion. Evaluacion

Tabla 5. Proyecto 4. Creacion de paper toys.
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Figura 4. Propuestas de disefo del proyecto 4.
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4.- Desarrollo del método proyectual en el proyecto largo. Proyecto 5

En el proyecto final se suma la contribucion de todas las asignaturas, de tal forma que los
estudiantes tengan el soporte y apoyo de cada una de las areas, con el objetivo de enfrentar
de forma integral el problema de disefio. El propdsito fue que los estudiantes de segundo
nivel de Disefio Gréfico integren el conocimiento de las asignaturas y propongan una
solucion al problema a través del método proyectual en sus tres etapas: investigacion, de-
sarrollo de la propuesta y validacién. En un nivel de complejidad inicial. Tabla 6 y figura 5.
El problema que se abordd tomo la tematica de la ensefianza de los géneros literarios a
los estudiantes de 7mo de Educacion General Bésica del curriculo ecuatoriano, nifios y
nifias que oscilan entre los 11 y 12 afos de edad. Dichos estudiantes requieren en el area
de literatura aprender cuatro géneros literarios, comprender su contexto historico, su uso,
caracteristicas y estructura.

Se plantea diseiar un sistema grafico para aprendizaje de los géneros literarios por medio
de escenarios y personajes que describan cada género. El sistema grafico debe ser com-
pletamente impreso y contextualizado en un juego de mesa con volumetrias que sea el
entorno del juego (escenario) y ademas piezas que sirvan para jugar.

Los requerimientos iniciales planteados para el proyecto fueron definidos por los docen-
tes en funcién de los contenidos y destrezas ya alcanzadas y trabajadas en los proyectos
anteriores, aportando una serie de condicionantes que delimitan el alcance y complejidad
del proyecto, los siguientes:

- Aporte a la catedra docente de Lengua y Literatura
- Eljuego debe explicar del género: contexto histdrico, uso, caracteristicas y estructura
- Los juegos deben tener actividades o desarrollo en sus cinco componentes:

- Lengua y cultura

- Comunicacién oral

- Lectura

- Escritura

- Literatura

Utilizar la légica del juego de mesa adaptada al género literario. (Referente: monopolio)

- El concepto de disefio debe responder a la identidad ecuatoriana.

- Utilizar las herramientas aprendidas en las asignaturas.

- Manipulables por los usuarios (nifios/as 11-12 afos)

- La estética debe responder al imaginario del usuario (Referente: Minecraft y Fortnite)
- El tablero debe ser de 1 metro cuadrado abierto y se pueda guardar en un contenedor
rigido de 50 x 50 cm y 15 cm de altura.

- Para los escenarios del juego deben utilizarse volumetrias, con ingenieria de papel,
todo se pliega dentro del mismo tablero.

- 10 piezas de personajes involucradas en el juego, estas piezas son adicionales al tablero.
- Tarjetas de actividades, por lo menos 10 con efecto 3D.
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Una vez socializado el problema y los requerimientos iniciales se procede a resolver cada
una de las etapas del método proyectual, expuestas al estudiante en el proceso metodolégico.

Proceso metodoldgico

Investigacion:

Los temas para investigar en esta etapa son:

- Géneros literarios: historia, estructura, obras mas relevantes,

- Métodos de ensefianza de géneros literarios (ver casos, ejemplos, materiales didacticos
ya hechos)

- Necesidades de aprendizaje de literatura en esta edad 11-12 afos y en los contenidos
del ministerio.

- Mecanicas de juegos de mesa

- Intereses y realidad de los nifios de 7mo de basica 11-12 afios

- Estética Minecraft y fornite. (Légica de los juegos)

- Referencias graficas y constructivas para el desarrollo de escenarios y personajes

- Juego de Monopolio como referente.

Proceso creativo:
Una vez identificada la problemdtica, y reconocido al usuario y las condicionantes de su
contexto, se desarrolla los siguientes puntos:
- Listado de requerimientos: especificaciones de desempeiio, listado de tareas que el di-
sefo debe facilitar.
- Mecanica del juego, reglas del juego
- Definicion del proyecto y concepto grafico
- Estructura/ Reticula
- Imdgenes: escenarios y personajes
- Tipografia
- Cromitica
- Empaque

- Bocetaje a mano proceso detallado
- Bocetaje digital proceso detallado
- Modelo escala real

- Validacidn inicial

- Disefo final

- Produccién prototipo

Validacion:

La validacién de las propuestas de disefio se realizo en tres etapas y con las siguientes
herramientas:

- Validacidn inicial profesional en la educacion: propuesta de disefio en modelo de estu-
dio. Escala 1:1. Herramienta pensar en voz alta y lista de chequeo.
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- Validacidn inicial: estudiante de séptimo de educacién basica: propuesta de disefio pro-
puesta de disefio en modelo de estudio. Escala 1:1. Herramienta lista de chequeo, ficha de

observacién.

- Validacidn final: Estudiantes y docente de 7mo de Educacion basica. Herramienta lista

de chequeo, ficha de observacion.

de 7mo de Educacién General Basica

Proyecto 5. Sistema grafico de educacion para el aprendizaje de los géneros literarios en nifios

Problema que se quiere enfrentar.

el 4rea de literatura.

La comprension de la estructura y diferencias caracteristicas de los géneros literarios en los
estudiantes de 7mo de educacién basica no es la esperada. Comprender su contexto histérico, su
uso, caracteristicas y estructura es lo que se debe lograr como uno de los temas de aprendizaje en

Contexto en el que se lo enfrenta.

actual, drea de literatura.

El contexto especifico en el que se trabaja el tema serd el de la educacidn ecuatoriana,
estudiantes de 7mo de Educacion General Basica, con enfoque en el curriculo de educacién

Consigna (pedido):

50 cm y 15 cm de altura.
Trabajo en grupos de 4 a 5 integrantes

Aumentar la capacidad de los nifios de 7mo de EGB para recordar el contenido y diferenciacién de
los géneros literarios por medio de la construccidn de un sistema gréfico didéctico.

El sistema grafico debe ser completamente impreso y contextualizado en un juego de mesa con
volumetrias que sea el entorno del juego (escenario) y ademds piezas que sirvan para jugar. El
tablero debe ser de 1 metro cuadrado abierto y se pueda guardar en un contenedor rigido de 50 x

Asignatura A: Elementos del Disefio Gréfico

Asignatura B: Edicion de gréficos vectoriales y
mapa de bits.

Objetivos de aprendizaje:
Analizar |a problematica y establecer mapa de
problemas.

Definir requisitos de disefio tedricos y del
usuario.

Desarrollar propuestas graficas que respondan
a los requisitos definidos.

Validar la propuesta de disefio con un experto y
los usuarios.

Objetivos de aprendizaje:

Relacionar de forma correcta los programas de
digitalizacién y el aprendizaje de herramientas
avanzadas.

Conocimiento de soportes para impresion
digital

Manejo de ingenieria de papel. Scanimation. 3D
(movimiento de canales RGB)

>>> continda
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Descripcién de tareas y calendario:
Semana l

Introduccién del Proyecto.

Investigacion preliminar.

Semana 2

Entrega investigacién preliminar 5 paginas
(parafraseadas y con citas)

Desarrollo de mapa de problemas.
Definicién de listado de requerimientos.

Entrega y revision de la mecénica y reglas del
juego.

Semana 3

Entrega:
e Mecdnica del juego, reglas del juego
e Definicién del proyecto y concepto
gréfico
Estructura/ Reticula
e Imégenes: escenarios y
personajes
Tipografia
Cromatica
Empaque
e Bocetaje a mano proceso detallado
¢ Bocetaje digital proceso detallado
s Modelo escala real
Semana 4
Entrega validacion inicial. Y de acuerdo con la
validacion corregido y propuesta final de:
* Mecdnica del juego, reglas del juego
« Definicion del proyecto y concepto
grafico
Bocetaje a mano proceso detallado
Bocetaje digital proceso detallado
Modelo escala real
e Pruebas de impresién
Semana 5
Correcciones finales y armado de artes finales.

Entrega prototipo final

Semana 6

Validacién Final con el usuario.
Entrega informe final del proyecto.
Montaje exposicion.

Descripcion de tareas y calendario:
Semanal

Investigacion grafica y reproduccion técnica de
una pieza novedosa existente que aborde la
tematica del proyecto.

Revision de competencias y refuerzo de
competencias

Semana 2

Digitalizacion de espacios empleando
herramientas de perspectiva y 3D mas retoque
fotografica

Semana3aéb

Desarrollo a detalle de las propuestas

>>> contintia
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Asignatura C: Dibujo técnico

Asignatura D: Fotografia aplicada al Disefio
Gréfico

Objetivos de aprendizaje:
Aplicar de manera adecuada las técnicas de
Dibujo Técnico Bidimensional.

Representar el volumen de objetos con bloques
solidos no delimitados por lineas.

Desarrollar la imaginacién en tercera dimension
del estudiante a partir del estudio de luces y
sombras aplicadas a volimenes simples y
complejos.

Estructurar de forma bidimensional la
profundidad y el contraste de objetos sélidos
tridimensionales.

Objetivos de aprendizaje:

Conceptualizar el disefio de imdgenes que
transmitan mensajes comunicacionales
planificados.

Identificar locaciones, angulos, encuadres que
permita obtener la imagen conceptualizada.

Aplicar principios de composicion para la
captura de imagenes fotograficas que transmita
el mensaje planteado

Realizar imagenes fotograficas persuasivas,
informativas y emocionales.

Descripcion de tareas y calendario:

Semana 1: Dibujo de observacion: espacio y
profundidad

Semana 2: Dibujar el desarrollo de la gréfica del
juego de leyendas en proyeccién cénica en uno
y dos puntos de fuga.

Semana 3 - 5: Dibujar el desarrollo de la gréfica
del juego de leyendas en proyeccion en varias
alturas del punto de observacion.

Semana 6: Incorporar la grafica desarrollada de
forma digital y presentar en ldminas.

Descripcion de tareas y calendario:

Semana 1: Identificacién de imagenes
metafdricas que transmitan la narrativa visual

Semana 2: Toma de varias fotografias para los
elementos tridimensionales con fuerza visual
en |la imagen que sustenten la narracién visual

Semana 3: Revisién de fotografias y
relacionarlas a los escenarios tridimensionales

Semana 4 -6: Revision y desarrollo de la
propuesta de disefio

Tabla 6. Proyecto 5. Juego géneros literarios
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Figura 5. Sistema grafico de educacion para el aprendizaje de los géneros
literarios en ninos de 7mo de Educacién General Basica

5.- Evaluacion de los proyectos

La evaluacion de los proyectos debe ser una construccion del conocimiento y un proce-
so continuo con una coherencia pedagodgica en un clima de comunicaciéon académica.
Se establecen rubricas claras, se acuerdan criterios y se explicitan razones que permitan
transparentar el proceso y dar la importancia que tiene para los estudiantes y que se vuelva
como sostiene Litwin en “el momento de recuperar los saberes y otorgar poder al estu-
diante en un acto que recupera el lugar de la justicia al reconocer que quien mejor sabe
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7

cuanto sabe es el mismo que aprendi6” (1998, p.29). Para el reconocimiento del aprendiza-
je por parte de los docentes, es importante el factor moral para el analisis de los proyectos
que permita que el estudiante “asuma la responsabilidad de construir su evaluacién en-
tendiendo que esta propuesta permite superar la clasica condicién... de dejarse evaluar...
y construir un camino responsablemente y a favorecer la adquisicion de informacion”
(Litwin, 1998, p.29). Manteniendo siempre un mutuo respeto para lograr el conocimiento
evaluativo.

La planificaciéon de los proyectos concuerda con lo que sostienen Romano y Mazzeo
(2009) que debe ser un compromiso que evidencie la evolucién de los proyectos de los
estudiantes y el potencial que despierta la integracion de todos quienes conforman el pro-
yecto, el estudiante y cada uno de los docentes en las asignaturas del nivel, con la determi-
nacion de etapas tanto del estudiante como de los docentes en relacion con los resultados
de aprendizaje.

En la materia de Elementos se realiz un acompafiamiento y seguimiento del avance del
proyecto en cada clase, acercamiento que permitié ajustar cada etapa, de tal forma que en
la entrega se pueda tener el proyecto corregido y desarrollado en virtud de las observa-
ciones y sugerencias realizadas en el desarrollo. La evaluacién cuantitativa del Proyecto 5
tuvo una condicionante diferente pues fue un trabajo en grupo, por lo que era necesario
evaluar el trabajo individual y grupal, se dividi6 entonces la evaluacién en dos entregas.

La primera entrega correspondi6 a 10 puntos y fue una evaluacion grupal, se basé prin-
cipalmente en la entrega del documento de investigacion preliminar, el informe de la pri-
mera validacion, el mapa de problemas, la lista de requerimientos, el documento con la
mecanica y reglas del juego, la propuesta de disefio contemplada en sus elementos: defi-
nicién del proyecto, concepto de disefio, estructura, tipografia, imagenes y cromatica; y el
prototipo final fisico evaluado en los criterios de materiales, calidad, ficha técnica, fotos, y
ortografia. Todos estos componentes se resumieron en la tabla 7.

AREA EVALUIACION
No entrega Se presenta la 5e presenta la 5e presenta la Se presenta la
investigacidn en | investigacidn en | investigacidn en | investigacitn en
el aula virtual. el aula virtual, el aula virtual, el aula virtual.
Los datos no Los datos son Los datos son Lot datos son
son relevantes y relevantes, relevantes pero pertinentas y el
Investigacid no existe un pero no existe el andlisis no andlisis es el
n Preliminar andlisis un andlisis tiene la calidad adecuado. Se
1 PUNTO pertinente, No pertinente. Se adecuada. S5e presenta la
se presenta la presenta la presenta la informacian de
informacidn de informacidn Informacidn de acuerdo con la
acuerdo con la con errores de acuerdo con la norma APA,
norma AFA acuerdo con la norma APA,
nofrma APA,
0 0,25 0.5 0,75 1
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Presenta el

Preserma el

Presenta el

No entrega Presenta el
infarme. informe infarme infarme informe
Primera incompleto de incompleto de incompleto de completo de
Validacidn validacidn inicial validacidn validacidn validacién inicial
2PUNTOS con ladocentey | inicial con la inicial con la con la docente y
nifio/a, y NO se docente y docente y nifio/a, y se
anexa el video, nifiafa, y se nifio/a, y se anexa el video. EI
anexa el video. | anexa &l video. informe &5
El informe El informe minuciaso y
presenta un presenta un presenta un
andlisis y analisis y andlisis y
recomendacion | recomendacion | recomendaciones
es de mediana es de mediana de calidad. Sube
calidad. Sube al | calidad. Sube al | al aula virtual la
aula virtval la aulavirtual la | entrega a tiempo.
entrega tarde, entrega a
tliempo.
0 0,25 0,5 1 F]
No entrega Sintetiza y Sintetiza y Sintetiza y Sintetiza y
jerarquiza pocos jerarquiza jerarquiza jerarquiza todos
de los aspectos | algunos de los varios de los los aspectos
relacionados aspectos aspectos relacionados con
Mapa de con el relacionados relacionados el problema.
ablemas problema. No can el can el Realizd la entrega
;'5 PUNTOS realbd_la prub!ema. pmh!ema. w_'n_.ml yla
entrega virtual, Realizd la Realizd la corrigid para la
solo la entrega | entrega virtual | entrega virtual entrega final.
final sin revisidn tarde y no y la corrigié
previa, corrigit para la | para la entrega
entrega final. final.
0 puntos 0.20 puntos 0.30 puntos 0.40 puntas 0.50 puntos
No entrega Nodefineyno | Mo define y no Defino y Defing y redacto
redacta con redacta con redacto con con claridad
claridad los claridad todos claridad la todos los
reguerimientos los mayoria de los | requerimientos a
aser alcanzados | requerimientos | requerimientos ser alcanzados
Lista die con el proyecto. a ser a ser alcanzados | con el proyecto.
Realizd la alcanzados con | con el proyecto. | Realizé la entrega
Faquarimian entrega para ¢l proyecta. Realizd la para revisisn y la
05 :ITNTDS revisién, pero Realizd la entrega para corrigid para la
ne corright para | entrega para revisidn y la entrega final,
la entrega final. | revision tarde, y | corrigid para la
la correccidn entrega final,
para la entrega
final sigue con
BQuivOCaciones,
0 puntos 0.20 puntos 0.30 puntos 0.40 puntos 0.50 puntos
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No entraga Entrego Entrego Entrego Entrego
Incompleto la incompleto la Incompleto la completo la
mecinica y mecanicay mecinica y mecinica y reglas
reglas del juego, reglas del reglas del juego, | del juego, con e
mee faltan Juego, me me faltan pocos detalle y
muchos detalles | faltan la mitad detalles y Justificacidn de
¥ justificacién | delos detallesy | justificacién de los siguientes
de bos siguientes | justificacion de | los siguientes iterns: -Nombre
items, o no se loss siguientes | items: -Nambre ded juega -
han ftemns, o no se del juego - Objetivo del
Mecinicay desarrollado han Objetivo del Juego -Contenido
Reglas del hasta cuatro de desarrollado Juego - -Edad -Nimera
Juego ellos: -Nombre hasta dos de Contenido - de jugadores
1PUNTO del juege - cllos: -Nombre | Edad -Ndmero -Instrucciones
Objetivo del del juego - de jugadores segun |a casilla
Juego - Objetive del -Instrucciones | -Instrucciones de
Contenido - Juego - segln la casilla las tarjetas
Edad -Nimera Contenido - Anstrucciones | -Instrucciones de
de jugadores Edad -Namero | de las tarjetas las piezas
-Instrucciones de jugadores -Instrucciones adicionales
seguln la casilla -Instrucciones de las plezas -Reglas del juego
-Instrucciones | segun la casilla adicionales
de las tarjetas -Instrucciones -Reglas del
AInstruceiones | de las tarjetas juego
de |as plezas -Instrucciones
adicionales de las plezas
-Reglas del adicionales
juege -Reglas del
juego
0 puntos 0.25 puntos 0.50 puntos 0.75 puntos 1 punto
No entrega Entrego Entrego Entrego Entrego completo
incompleto para incompleto incompleta para revisién y
revisidn y flrma, | para revisién y para revisidn y firma: 1.-
faltando tres firrma, faltande | firma, faltando Definician del
elementos de dos elementos | un elemento de Proyecto y
los definidos, o de los los definidos: concepto de
las definidos, o las 1.- Definicidn disefio 2.-
explicaciones: explicaciones: | del Proyecto y Estructura /
1.- Definicldn 1.- Definicidn concepto de Reticula 3.-
del Proyectey | del Proyecto y disefio 2.- Tipografia 4.-
concepto de concepto de Estructura f Imdgenes 5.
;':ﬂp::‘: disefic 2.- disefio 2.- Reticula 3.- Cromtica,
del P o Estructura / Estructuwra / Tipografia 4.- Corrige para la
1 FI.IN: .TD. Reticula 3.- Reticula 3.- Imégenes_ S5~ entrega final,
Tipografia 4.- Tipografia 4.- Crorndtica, todo explicado y
Imagenes  5.- | Imdgenes  5.- | Corrige parala justificado,
Cromdtica Cromatica entrega final, incluso con citas,
NO Corrige Corrige parala | todo explicado
para |a entrega entrega final, ¥ justificada,
final. pero siguen Incluso con
faltando la citas.
explicacion
completa y las
Justificaciones,
no tiene citas.
0 puntos 0.25 puntos 0.50 puntos 0.75 puntos 1 punta
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No entrega Todos los Muchos Alguno de los Los materiales
materiales materiales materiales empleados son
empleados no | empleadosno | empleados ne | les idéneocs para
son los idéneos, | son los iddneos, 5 el iddneo su funcidn y
el terminado del el terminado para su funcién usuario, el
prototipo no del producto ¥ usuaria, el terminado del
respeta debe mejorarse | terminadodel | producto refleja
estindares y ¢l pratotipo producto podria | profesionalismeo y
minimos de JOporta mEjorarse ¥ el el prototipe
presentacidn esfuerzos prototipo soporta esfuerzos
definidos en la minimos. El soporta atlpicos. E|
cdtedra y prototipo no esfuerzos prototipo tiene el
Prototipo: NECESANioN para tiene el tipicos. El farmato
Materiales el proyecto. farmate, ¢ no prototipo tiene solicitado,
1,5 PUNTOS se_pllega el_lnrmaliu wElIumElt[asyrse
apropiadament | solicitado, tiene | pliega dentro del
e, ys5u problemas empague rigido
empague pequedos en el des0x50¢cmy
reguiere plegade de las 15 e de altura,
atencidn en su volumetrias, ¥
acabado y pequefios
estructura, problemas en el
plegada del
tablero para
ingresar en el
empagque rigido
de 50x50¢emy
15 cm de altura.
o 0,25 0,5 1 15
Prototipo: Noentrega Los prototipos Lo prototipos La mayoria de Todos los
Calidad fisicos no son fisicos son los prototipos | prototipos fisicos
1,5 PUNTOS presentados presentados, fisicos son s0n presentados
con calidad. No pero existen presentados sin sin errores de
presenta el Brrores errores de calidad: corte,
proyecto considerables | calidad: corte, | pegade, formato,
completo 40%. de calidad: pegado, resolucidn,
No cumple con | corte, pegado, formato, legibilidad,
los parametros, formatao, resolucidn, leibilidad. Todas
la entrega es de resalucidn, legibilidad, las piezas 100%
riviila calidad, legibilidad, leibilidad, estin completas:
leibilidad. Presenta la tablera con
Presenta mayoria 80% de | volumetrias, 10
algunas plezas las plezas del plezas de
del proyecto proyecto y personajes,
B0% y cumple curnple con la tarjetas de
con algunos de | mayoria de los | actividades con al
los pardmetras, | pardmetros de menos 10 en
falta calidad en | calidad para la efecto 30,
la entrega. entrega, empagque rigido.
Curnple
ampliamente con
todos los
pardmetros de
calidad en la
entrega,
o 0,25 0.5 1 15
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Mo entrega Presenta en Presenta en Presenta en Presenta en fisico
fisico v digital la | fisico y digital la | fisico y digital la | v digital la ficha
ficha técnica ficha técnica ficha técnica técnica con los
con la falta de con la falta de con la falta de datos: Datos de
hasta cuatro de hasta tres de uno de los la Universidad,
los siguientes los siguientes siguientes Carrera, Materia
datos: Datos de |  datos: Datos | datos: Datos de y Nivel, Autor,
Ia Universidad, dela Ia Universidad, Nombre del
Carrera, Universidad, Carrera, Proyecto, Breve
Materia y Nivel, Carrera, Materia y Nivel, | descripcidn del
Autor, Nombre | Materia y Mivel, | Autor, Nombre proyecto,
del Proyecto, Autor, Nombre del Proyecto, Formatao
Brave del Proyecto, Brave {tarmafio),
B . deseripeidn del Breve descripeian del Nimero de
rototipo: _ . L
Ficha técnica proyecto, descripcion del proyecto, piezas o :?umem
¥ fotos Formato proyecto, Formato de paginas,
1 PUNTD [tamafio), Formato [tamafio), Materiales y
Nimero de {tamafia), Nomero de Acabadeos, La
piezas o Nomero de piezas o ficha tiene el
numero de piezas o numero de disefio del
paginas, nidmero de paginas, proyecto.
Materiales y paginas, Materiales y Presenta 10
Acabados. La Materiales y Acabados. La fotografias de
ficha NO tiene Acabados, La ficha tiene ¢l alta calidad del
el disefio del ficha NO tiene disefio del prototipo.
proyecto. el disefio del proyecto.
Presenta 8 proyecto. Presenta 8
fotografias de Presenta B fotografias de
baja calidad del | fotografias de | alta calidad del
prototipo. media calidad prototipo.
del prototipo.
1] 0,25 0.5 0,75 1
Hay mds de 5 Hay 4-5 errores | Hay 1-3 errores | Mo hay errores de
Prototipo: errores de de ortografia, de ortografia, ortografia,
Ortografia y ortografia, puntuacion o puntuaciin o puntuacion o
Gramidtica puntuacion o gramatica. gramiitica. gramatica.
gramdtica.
PUNTOS MENOS A LA NOTA -1,5 -1 -0.5 0
FINAL
| NOTA FIMAL:

Tabla 7. Rubrica de la primera entrega (10 puntos) Evaluacién Grupal.

La segunda entrega correspondi6 a 10 puntos y fue evaluacién individual, se evalué el
proceso creativo, la validacion, el montaje de la exposicion final y una autoevaluacion y
coevaluacion. Estas grandes areas se desglosaron en la entrega del proceso de bocetaje,
el proceso de digitalizacion, el arte final en archivo de illustrator, el concepto de disefio y
los aspectos formales de la propuesta. Ademds, en la validacion se tomaron en cuenta los
parametros de evaluacion, las técnicas e instrumentos utilizados que en este caso puntual
fueron lista de chequeo y fichas de observacion, las evidencias: fichas llenas, fotos y videos;
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y los resultados de la validacién contenidos en las conclusiones y recomendaciones del
proyecto. El criterio de montaje se incluyé como parte de una exposicién final de semes-
tre, en la que se inclufa todos los proyectos desarrollados. Tabla 8.

86

AREA EVALUACION
No Presenta un Presenta un Presenta un Presenta un
entrega proceso de proceso de proceso de proceso de
bocetos a bocetos a bocetos a bocetos a
mana, que mana, gue mana, que mano, que
Proceso evidencia evidencia evidencia la evidencia todo
bocetos a pobremente | medianamen | mayoria de su su trabajo
mana su trabajo en | te su trabajo trabajo detallado y
cada imagen en cada detallado y puntual en
desarraollada. imagen puntual en cada imagen
desarrollada. cada imagen desarrollada.
desarrollada.
0 puntos [ 0.20 puntos 0.30 puntes 0.40 puntos 0.50 puntos
No Presenta un Presenta un Presenta un Presenta un
entrega procesa de proceso de proceso de proceso de
digitalizacidn | digitalizacidn | digitalizacién digitalizacién
Proceso de bocetos, de bocetos, de bocetos, de bocetos,
dightalizzcl que evidencia | que evidencia | que evidencia | que evidencia
“:" pebremente | medianamen | la mayoria de todo su
[ Su trabajo en e su trabajo su trabajo trabaja
cada imagen en cada detallado y detallado y
desarrollada, imagen puntual en puntual en
PROCESQ desarrollada. | cada imagen cada imagen
CREATIVO desarrollada. desarrollada.
0 puntos 0.20 puntos 0.30 puntos 0.40 puntos 0.50 puntos
IPUNTOS Ho Adjunta el Adjunta el Adjunta el Adjunta el
entrega archivo de archivo de archivo de archivo de
lustrator Mustrator Nustrator Nustrator
incompleto incompleto incompleto completo para
paor lo que la por lo que |a por lo que |a la werificacion
Archivo de verificacion verificacidn | verificacion de de la
Miustrator dela de la la propuesta propuesta de
propuesta de | propuesta de | de disefio es disefio.
disefio es disefio es poca
BsCasa. medianamen Incompleta.
te
Incompleta.
0 puntos | 0.20 puntos 0.30 puntos 0.40 puntos 0.50 puntos

>>> continda
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Ko Los elementos Los Los elementos | Los elementos
entrega, | empleados no elementos empleados empleados
notiene | favorecen la empleados fawvorecen la favorecen la
concepto | transmisidn fawvarecen la transmisidn transmisidn

Concepto de del concepto | transmisibn del concepte, | del concepto.
disefio, y, por tanto, | del concepte, | La mayoria de Ademds,
debe sin embargo, | la propuesta existen
replantearse. | es evidente la | estd integrada elementos
La propuesta | necesidad de | wisualmente. | que permiten
no estd corregir Es necesario Integrar
Integrada aspectos hacer visualmente |a
visualmente. | fundamental correcciones propuesta
es de disefio. minimas. entre si. No es
Algunas necesario
partes estdn hacear
integradas correcciones.
visualmente,
Olras no.
0 puntos 0.20 puntos 0.30 puntos 0.40 puntos 0.50 puntos

N Presenta Logra Présenta un Cantrala y

entrega dificultades minimos control del propone
en establecer | criterios de | orden, y de la interesantes
criterios de orden, débil jerarquia de criterios de
orden, ¥ Jerarquia de contenidos, orden,
jerarquia de contenidos y con nivel jerarguia de
Aspectos contenidos, calidad en aceptable de contenidos y
formales can débil nivel nivel de calidad en la calidad en la
de calidad en | presentacidn | presentacidn, | presentacidn,
la minimo. El El proyecto El proyecto
presentacién. | proyecto guia | gula al usuario | guia al usuario
Mo guia al al usuario con | con minimas con claridad.
uswario, grandes dificultades.
dificultades.
0 puntos [ 0.25 puntos 0.50 puntos 0.75 puntos 1 punto
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VALIDACI
ON FINAL

1 PUNTOS

Ko Los Algunos de La mayaoria de Todos los
entrega pardmetros los los pardmetros | pardmetnos
nao fueron pardmetros fueron fueron
definidos con fueren definides con | definidos con
claridad y no | definides con claridad y son claridad y son
son claridad y son evaluables, evaluables,
evaluables, no | evaluables, permiten permiten
Pardmetro permite na permite cantrastar los contrastar los
s de contrastar los | contrastarlos | requerimiente | requerimiento
Evaluaciin requerimiento | requerimient scon el s con el
Técnicas ¢ s con el os con el resultade final. resultade
Instrurmen resultado resultada La mayoria de final. Las
tos: Listas final. Las final. Las las técnicas & técnicas e
de récnicas e técnicas @ instrumentos instrumentos
chequeoy instrumentos | instrumentos san son
fichas de no permiten contienen coherentes y coherentes y
observacid evaluar algunas apropiadas apropiados
n objetivament | preguntasy | paraevaluar | para evaluar
e el proyecto, actividades | objetivamente | objetivamente
coherentes, el proyecto, ol proyecto,
pera no
perrmite
evaluar
objetivament
e el proyecto.
Opuntos | 0.20 puntos 0,30 purntos 0,40 puntos 0.50 puntos
Ko Presenta el Presenta el Presenta el Presenta el
entrega informe infarme infarme infarme
incompleto de | incompleto completo de completo de
Evidencias validackin de validacidn | walidackin final validacidn
final con la final con la con la docente final con la
ﬂdﬂ: decente y docente y ¥ nifia/a, y se docente y
nifiefa, y no nifio/a, y se anexa el nifio/a, y se
fm“' e anexa el anexa el archivo de anexa el
archivo de archivode | audio. Sube al archivo de
audio. No audia. Sube aulavirtual la | audio. Sube al
existen al aula virtual entrega a aula virtual la
evidencias del la entrega a tigrmpo. La entrega a
proceso de tiempo. Las | mayoria de las | tiempo. Las
validacidn, evidenclas se | evidencias se evidencias se
han han levantade | han levantado
levantade con <]
con falta de rigurosidad, rigurosidad,
rigurosidad, Son en su Son
son mayaria suficientes y
insuficientes |  wvilidas para vilidas para
para demostrar la demostrar la
demostrar la | wveracidad de veracidad de
veracidad de | los resultados. | los resultados,
los Sin embargo,
resultados. pudieron ser
mias
completas.
0 puntos 0.25 puntos 0,50 puntos 0.75 puntos 1 punto

>>> continda
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No El prototipa El prototips El prototips El protatipe
entrega no reswelve resuthie resuehve casl resuehve una
una necesidad di ensu necesidad
concreta, ng te una una necesidad concreta,
cumgple recesidad concreta, cumple con ks
especificacion concreta, cumple conla | especificacion
es de disefio, | cumple conel | mayoria de las | o5 de disefic,
no & 50 % de especificacion | es funcional y
funcional y especificacio | es de disefa, OpErative.
operativo, Los nes de (23 Cumplid con
Il.uu‘uldn requisitos no disefia, no mayormente rodes los
{Canclusic se cumplen, el | alcanza a ser funcional y rl:ql.ir-_ilus.cl
iy suario eitd totalmente operativa. usuario estd
snd imsatisfechs. funtional y Curmple la tatalmente
) El proyecto | operativa, No | mayoria de los satisfecha.
requicre cumple requisitos, ol Excedid las
replantearse. | satisfactoria usuario esti enpectativas,
mente con bastante Mo requierne
los requisites, satisfecha, COITELCianes,
el usuario Requiere
esti poco corregcianes
satisfecho, minimas.
Requiere
COFfeLLanes
produndas.
0 puntos | 0.20 puntos 030 puntos 0.40 puntos 0.50 puntos
Mo Arma un Arrma un Arma un Arma un
entrega | montaje de montaje de | montaje de montaje de
mala calidad baja calidad y | mediana calidad y a
[=LETH fuera de calidad y a tiempo con
compafiercs, | thempo con tempo Con sus | SUs
Mo presenta us compafieres. | compafieros.
de o cofmpaferas, | Presents la Presenta su
solicitade al Presenta mayoria Lamina final,
menos 30 medianamen | faltando solo s 2 bitiicoras
MONTAIE mis objetos. | te faltando uno de lo yhos5
Presenta las dos objetos solicitado: sus | prayectos del
2 PUNTOS hajas di la de lo 2 bitdcoras y nivel, Presenta
bitdcora sin solicitado: su | bos 5 proyectos | La carpeta de
carpeta con limina final, | delnivel. Si La bitdcora con
escaL0% sus 2 presenta su todos los
documentos bitdcoras y Lamina final. documentos
del process los 5 Presenta la del proceso de
de disefo, proyecios del | canpeta de la disefio,
nivel. bitdeara con la
Presenta las | mayoria de los
hogas de la documentos
bitheora sin del procesa de
carpeta con disefio,
la mitad de
los
documentos
del proceso
de diseho,
0 puntos 0.5 1 punta 1.5 punitos 2 puntos
AUTOEVALUACION ¥
COEVALUACION Este puntaje va definido segdin el promedio de notas recibidas por los
3 PUNTOS migmbros de su grupo v su sutaevaluacidn.
NOTA /10 PUNTOS:

Tabla 8. Rubrica de la entrega final (10 puntos) Evaluacion Individual
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La autoevaluacién y coevaluacion, fue un puntaje incluido para permitirle al estudiante
primeramente ser autocritico frente a su propio aporte y desarrollo del trabajo en grupo,
asi mismo el poder valorar el trabajo y aporte de sus compaferos de grupo. Beltrano, De
Lisi y Del Pardo en su articulo Lo lidico en el disefio, del libro ensefiar, proyectar, investi-
gar. Exponen sobre la importancia de planificacion para lograr una investigacién - accion
que logre mejoras progresivas en la practica educativa a través de experiencia del aula.
Proponen cuatro etapas que forman parte de la formacion profesional en una clase, siendo
la ultima, la evaluacion de los proyectos. Una de las etapas mas complejas es la evaluacion
individual de los estudiantes dentro de un grupo de trabajo, “es muy dificil evaluar el com-
promiso, la actitud y el aprendizaje de cada integrante. Implementamos una evaluacion
por cada alumno, donde deben evaluarse a si mismos” (Beltrano, De Lisi y Del Pardo,
2009, p.46). Este sistema fue utilizado al momento de evaluar a los equipos de trabajo de
los estudiantes utilizando la rabrica que se muestra en la tabla 9.

CRITERIOS 1 ] 3 4

Coetribucitn Nunca olrece ideas | Algunas veges Cirece idead para | Sempre clrece

Participacidn para realicar & ofrece ides para realizar o trabajo, | ideas para realicar
trabago, ni propone | realizar ol trabajo. | aundgee pocas ol trabajo v
SugeTERCiiG para Pifia Frinca R prOgoel propane
su mejora. [n PrOpone Sugerencias pard SURETENCIas para
oasiones dfiodta | sugerencias para U mejora. 5e sU mejora. Se
las propuestas de | sumejora, Acepta | esfuera para esfuerza para
olros para alcanzar | las propusstas de | alcanzar los alcandar los
ko cletivos del ofrod para alcancar | objetivos del objetivos del
Fupo. los objetivos del Erupa. Fupo.

e,

Actitied MLy POLas wilirk A wpois dsoucha las | Suele ssouchar y Siempre sscucha y
escucha y i e sus compartir las ideas | comparte Ll ideas
comparte las ideas | compaferos, ¥ de sus de 5 compaferos
e aceptaintegrars. | compafiercs, pera | & intenta
compafienas. Mo M le preocupa b na clnece oma integrarias. Dusca
ayuda 3 mantener | unddnen o grupe. | integraras. ol mantenser La
L unddin en el Colabora en unidin en el grupa.
rup nantenes la unidn

en el grupo.

Beaponsabeladad Nunca enirega su Muchas veces e [En oCasiones s Sempre entrega s
trabago a tiempoy | retrasaenla netaras enla trabago a iempoy
ol s dheber enbregh de fu eninegh e sy ol Bruga e thena
maodificar sus trabajo, yel prupe | trabajo, senqee el | que modificar sus
fechas o plazos. debe modificar sus. | grupono tiene gue | Techas o plazes.

fechad & plagcn. madificar sus
fechat o placas

Aslsbencla y Aalstid coma Aaitid de unB1% a8 | Asistid de on T5% a | Asistid dempre a

pusalidad mdodmo al 6% de | T4% de las 00 e oy lag rureces del
Lid Fianiorsed Fisuaik (1] i ¥ Eugay fug
siemnpre legd slempre fue siempee fue puntual.
tarde. punfual. puntual.

Resolucion E siuaciorss de Ensnuaciones d¢ | Ensibacionesde | En situaciones de

canflictos. diipuirds o digatuendaa deistrde o dibutdo o
conficto, no conflicto, pocas conflicta, casl conficto, sempere
epcucha otras veoes esoacha sempre sxoucha epcucha otras
opinkhil o Biepla | ctras opink -] Arad opink ¥ fink ¥ ScEpth
superenclas. No acepta acepta superEncias.
propane sugerencias. Mo sugerencias. & Sempre propone
alereativas y bt prOpone WRCES PIODOnE akereativas para el
CsL Biptar o ahernativas paea @l | aivemativad pard el | condenss ol
consenso o L Corerao, pena lod | consenso o soluciin,
solucitn. acepta b

Tabla 9. Rubrica para evaluar el proceso del trabajo en grupo
Fuente: http://www.webquestcreator2.com/majwq/ver/vere/44174
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Conclusiones.

La ensefianza del diseiio fundamentada en la resolucion de problemas por medio de la de-
finicién de proyectos cortos y largos permite que los estudiantes aprendan a trabajar con
varios proyectos al mismo tiempo y con diferentes niveles de dificultad que desafia a los
docentes en la preparacion de los casos y a los estudiantes, realizar una propuesta creativa
y pertinente. La preparacion de los casos debe ser minuciosamente estudiada y fundamen-
tada, de tal forma que se establezcan con claridad las variables del problema a enfrentar,
un contexto real y accesible, un usuario definido, y la serie de condicionantes que deberian
ser tomados en cuenta para su resolucion, asi mismo deben definirse las etapas del pro-
ceso proyectual y cada uno de sus pasos, logrando que la experiencia le dé al estudiante la
posibilidad de enfrentarse con naturalidad a la resolucién de proyectos de disefio.

La ensefianza del disefo articulada entre los distintos docentes del nivel es un esfuerzo
necesario para garantizar el cumplimiento de los objetivos, pues se integran las planifi-
caciones de tal forma que el escenario de aprendizaje es claro para el estudiante, el segui-
miento y acompafiamiento de cada docente aporta al mejoramiento de los resultados que
se pueden obtener en las propuestas del proyecto de diseno. Dicha integracion elimina la
posibilidad de duplicar esfuerzos, o de generar malentendidos o confusién en la ruta a
seguir, también la optimizacion de recursos econdmicos y un manejo de tiempo adecuado
para cumplir con la culminacién de los proyectos.

Cada proyecto y sus ejercicios desarrollan una experiencia de aprendizaje en el estudiante
y establecen procedimientos que sirven tanto para el siguiente proyecto como para el que
se estd realizando en paralelo. Es decir, en cada proyecto y asignatura se van trabajando
también las competencias para abordar en la posteridad mayores complejidades, por lo
que los contenidos tedricos y herramientas impartidas sirven en la construccién de un co-
nocimiento mayor, que quiere ser significativo para el estudiante a través de su aplicaciéon
y uso directo en la resolucién del proyecto de disefio.

El acercamiento a problemas reales quiere lograr la motivacion y entrenamiento del pen-
samiento creativo como un recurso para comprender, sensibilizarse y dar respuesta a un
dilema. Pensamiento creativo basado en el entendimiento empético del contexto y el usua-
rio, que le lleve a potencializar su originalidad, flexibilidad, iniciativa, riesgo y que a su
vez le permita al estudiante ser capaz de afrontar los obstdculos y problemas académicos,
personales y de la sociedad a la que pertenece.

La experiencia desarrollada en el segundo nivel de la Carrera de Disefo Gréfico de la Pon-
tificia Universidad Catdlica del Ecuador nos permitié evaluar la propuesta de redisefio cu-
rricular y su fundamentacidn teérica, pues solo en la practica es posible medir los aciertos
y desaciertos de una idea. Los resultados fueron satisfactorios y se ve que el aprendizaje fue
significativo. También se corrigio los problemas que se detectaron especialmente en la plani-
ficacién de los proyectos y el nivel de dificultad. Se establecieron formatos para plantear los
proyectos y se modificaron los horarios de clases para que coincidan las asignaturas.
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Abstract: As part of the implementation of the redesign of the graphic design curricu-
lum at the Pontifical Catholic University of Ecuador, the second level is initially sought to
apply the project method as a teaching axis through the development of five short projects.
In each project, the subjects of the level that are: Elements of Design, Editing of Vector
Graphics and Bitmap, Technical Drawing and Photography applied to Graphic Design
come together. At this level the axis of theoretical reflection is the Elements of Graphic
Design that according to Samara (2008) are: The shape, color, typography, image and
composition. Each subject also includes theoretical concepts and practical exercises that
contribute to the resolution of the projects. This article describes the general organiza-
tion of the curriculum and the organization of the level and the process of creation and
definition of projects. In addition, the role of each of the subjects in a collaborative work
is proposed, then the step to the micro curricular program, the definition of evaluation
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rubrics, finally the presentation of the results of the projects fulfilling the stages of: investi-
gating the problem with the user, develop the design proposal and check compliance with
the design requirements.

Keywords: Graphic Design - teaching - design proyect - project method.

Resumo: Como parte da implementagido do redesenho do curriculo de design grafico
da Pontificia Universidade Catolica do Equador, buscase, no segundo nivel, aplicar ini-
cialmente o método do projeto como um eixo de ensino por meio do desenvolvimento
de 5 projetos curtos. Em cada projeto também convergem os assuntos do nivel que sio:
Elementos de Design, Edi¢ao de Graficos Vetoriais e Bitmap, Desenho Técnico e Fotogra-
fia aplicados ao Design Grafico. Nesse nivel, o eixo de reflexdo tedrica sdo os Elementos
de Design Grafico que, segundo Samara (2008), sdo: Forma, cor, tipografia, imagem e
composi¢do. Também estdo incluidos em cada disciplina conceitos tedricos e exercicios
praticos que contribuem para a resolugdo dos projetos.

Este artigo descreve a organizagio geral do curriculo e do plano de estudos de nivel e o
processo de criagdo e definicdo de projetos. Além disso, propdese o papel de cada um dos
sujeitos em um trabalho colaborativo, depois a etapa para o programa microcurricular, a
defini¢do de rubricas de avaliacdo e, finalmente, a apresentagao dos resultados dos proje-
tos que cumprem as etapas de: investi-gar o problema com usuario, desenvolva a proposta
de design e verifique a conformidade com os requisitos de design.

Palavras chave: Design grafico - ensino - projeto de design - método de projeto

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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