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RESUMEN:

Las Tecnologias de informacién y comunicacion (TiC) estan produciendo cambios en
la forma de ensefar y aprender, en la forma en que los profesores y aprendices se
relacionan con el conocimiento y las formas en que los involucrados en el proceso
educativo interactian (Martinez, 1995; Cabero, 2004; UNEScO, 2000). En este
momento de desarrollo extremo, los multimedia, hipermedia y, por supuesto, la
Internet, han hecho mas agudas las transformaciones de nuestro campo y del
entorno profesional de trabajo. Recursos, que por sus caracteristicas significativas
(alcance geografico del mensaje, costo, velocidad, recursos propios, cédigos y
analisis técnicos, multiplicidad de medios, tanto de desarrollo como de comunicacion
y espacios fisicos y virtuales), estan replanteando el modo de actuar y prepararnos
para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello hoy dia se hace necesario el
replanteamiento de los recursos empleados para hacer mucho mas completa las
experiencias de ensefiar y aprender. En este sentido aprovechar las TiC resulta el
camino mas corto, préspero y afable para enriquecer esos procesos. El material
presentado es parte de esa nueva experiencia de aprovechamiento de la tecnologia
multimedia en la gestion de materiales de apoyo a la docencia.
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INTRODUCCION
GROPUS Investigacion: Académica, Humanistica y Tecnoldgica, es un grupo de
profesores-investigadores en el seno de la Universidad Auténoma
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Metropolitana que desde 1999 nos hemos dado a la tarea de realizar
investigacion fundamentalmente en 3 ejes primordiales: la gestiéon de Disefio, la
formaciéon personal y profesional del disefiador y la incorporaciéon de la

tecnologia en la préctica del disefio.

Dentro de los esfuerzos mas significativos al interior del grupo, a partir de 2006
se planteé la posibilidad de gestar una nueva linea de investigaciéon educativa
que derivaré en el desarrollo de una serie de materiales que, aprovechando los
adelantos de la tecnologia, permitieran proponer apoyos didacticos para la
formacion de los profesionales en el drea de disefio. De esta manera se
estructur6 el programa de creaciéon de la Colecciéon Libros Electronicos GROPUS,
mismo que tiene como principal objetivo ser un proyecto pedagégico que busca
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, a través del desarrollo de

materiales gréficos interactivos.

CARACTERISTICAS DEL MATERIAL A DESARROLLAR

Para la gestion del programa se realizé un analisis previo de la curricula de la
Licenciatura en Disefio de la Comunicacién Gréfica, que se imparte en la UAM,
esto con el fin de estructurar un plan de accién para el disefio de materiales
apegado a los grandes ejes tematicos que se abordan a lo largo del programa.
Asi se decididé optar por uno de los temas bésicos en la formaciéon de un

disefiador: La tipografia.

La tarea, en la primera etapa consisti6 en una exhaustiva investigacion
documental para identificar y seleccionar los conceptos y principios bésicos de
la temética elegida, para posteriormente, decidir de qué manera y bajo qué

fundamentos abordariamos la temética en el material interactivo.

Es importante resaltar, que a pesar de que la Universidad es consciente de la
importancia de incorporar lo dltimo y més novedoso a la practica pedagogica,
son muy pocos y aislados los esfuerzos que al dia de hoy se han hecho en ese

sentido. Por ello la inquietud de establecer una linea de investigaciéon que

X CONGRESO NACIONAL DE INVESTIGACION EDUCATIVA



derive en materiales que aporten a la labor docente y contribuyan en la mejora

y actualizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Una vez establecidos los lineamientos y acorde con los objetivos del grupo,
decidimos integrar materiales interactivos, pues reconocemos la importancia y

las oportunidades que confiere la multimedia en el ambito educativo.

A partir de ese momento nos dimos a la tarea de generar una publicacion
electrénica, donde tomamos a la tipografia como la tematica, pero considerando
que el principal indicador para medir el éxito del material desarrollado
consistia en la implementacién de dicho recursos en el proceso de ensefianza. El
verdadero sentido que tomé la investigacion fue enfrentar una tematica
aparentemente comdn a los involucrados en el ambito del disefio, pero bajo una
perspectiva de desarrollo y presentacién distinta a lo que cotidianamente se
utiliza o recomienda como recursos de consulta o como apoyos a la docencia.
Nuestro principal reto ha consistido en demostrar que la tecnologia puede
otorgar nuevas oportunidades para que el aprendizaje, independientemente de
la tematica, sea mds significativo. Por lo que la misién mas fuerte consistio en el
disefio del material como recurso didactico considerando elementos como: el
disefio de interfaz gréfica, los niveles y mecanismos de interaccion, el nivel de

simulacion, la organizacion y estructura de contenidos y la funcionalidad.

El proyecto surge de la inquietud por explorar los recursos tecnolégicos y del
como aplicarlos. Por esta razén, propusimos la utilizacién de las tecnologias,
herramientas muy bien aceptadas por los alumnos pero que atn muchos
docentes se resistir a aprovechar, para propiciar la motivaciéon y generar el
aprendizaje.

Reconocemos que la tecnologia ha modificado en gran medida la manera en
que hoy nos enfrentamos a la practica profesional del disefio, por lo que se
vuelve cada vez més necesario sumar las exigencias del ambito profesional a las

experiencias que otorga los recursos tecnolégicos como recursos de aprendizaje.
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Teniendo la firme conviccién de que junto con los estudiantes, los profesores,
son los actores principales del proceso de ensefianza-aprendizaje, y dentro del
marco de desarrollo de la UAM, se hace necesario un planteamiento consistente
en torno a la practica docente que desarrollan los docentes universitarios en
nuestra instituciéon. Asi podemos decir que en la Educacién Superior, los
profesores constituyen el factor humano que ademaés de atender directamente el
servicio sustantivo que demandan los estudiantes; orientan la vida académica
de la institucién y son los encargados de desarrollar e implantar los programas
curriculares, cuidar los métodos de ensefianza, incorporar en el proceso
educativo los conocimientos tedricos y préacticos de mayor relevancia, y generar
las habilidades y actitudes que permitan un desarrollo global de los individuos

en formacién inicial, respondiendo a los entornos y realidades sociales.

La experiencia de utilizar “nuevas formas” de presentacion para la informacion
es uno de los retos mas fuertes de este proyecto, porque implica desprenderse
de las précticas tradicionales y echar mano de otros tipos de recursos poco

explotados.

El resultado de esta experiencia se ha concluido con la presentaciéon de un
primer material multimedia, que mas que cualquier otra cosa, nos permitié
dimensionar los fundamentos bésicos para la gestiéon de proyectos y materiales
didacticos apoyados de las TIC. Contribuy¢ a la incorporacién de mecanismos
de trabajos para nuevos proyectos y nos ha acercado a una practica diferente
mucho més acorde con los nuevos tiempos. Tiempos en que nosotros y nuestros

alumnos interactuamos.

CONCLUSIONES

No queremos conferir a la tecnologia el caracter de panacea, pero si
reconocemos que permite facilitar el proceso de esefianza-aprendizaje, nos
coloca en la linea del constructivismo al propiciar la interaccion y la basqueda

personal del conocimiento, ademas de favorecer la construccion individual del
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mismo. Nos permite otorgar muchas més oportunidades que se enriquecen por
las caracteristicas propias del medio y la manera en que se presenta la
informacién y nos orienta a una busqueda mucho mas exhaustiva de los
contenidos y la manera en que se van a presentar. Ademds de que favorece y
hasta exige que el docente esté mucho mas preparado y sea consciente de su

propio proceso evolutivo personal y el de sus alumnos.
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