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Resumen

Enel programa de Disefio de Modas de la cuN, a partir de la asignatura Sector Disefio-Confeccién-Moda,
de sexto semestre, se opt6 por orientar la materia de una manera menos tradicional para motivar a
los estudiantes en los procesos de lectura requeridos para consolidar el proceso de formacién. Para
lograr involucrarlos en la lectura, se dividi6 la asignatura en tres cortes. En el primero se trabajo el
cambio de rol, en el que todos los estudiantes debian preparar una intervencién y un resumen escrito
basados en lecturas previas. En el segundo corte, se usaron juegos de mesa, crucigramas y parejas.
Y para el tercero, se usé la visualizacién de datos anédloga, en la que la base principal era la imagen.
La muestra total fue de 33 estudiantes: 15 de la jornada del dia y 18 de la noche, con edades desde
los 18 afios a los 42 afios. La hipétesis fue que la lectura se puede incentivar en los estudiantes si se
le involucra en actividades que sean motivadoras para su proceso de ensefianza-aprendizaje. Como
resultados se encontré que los estudiantes se motivaron a leer, cuando se les presentaron actividades
diversas que los involucraron en el proceso. Ademads, el factor sorpresa hizo que disminuyeran las

ausencias a clase y la desercion.

Palabras clave: aprendizaje, educacion experiencial, educacién tradicional, ensefianza

significativa

Abstract

In the Fashion Design Program of cuN, from the subject Design-Apparel-Fashion Sector of the sixth
semester, it was decided to carry the subject in a less traditional way, to motivate the students into
the reading activities that were required to consolidate the training process. In order to involve in
reading, the subject was divided into three sections. The first one was the change of role in which all
the students had to prepare an intervention and a written summary, based on previous readings. In
the second section, board games, crosswords and couples were used. The third section correspon-
ded to the analogous data visualization, where the main base were images. The total sample were
33 students: 15 of the daytime classes, and 18 of the nighttime classes. The ages ranged between 18

years and 42 years. As a hypothesis it was presented that reading can be encouraged in students if it
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involves them in activities that are motivating for their teaching-learning process. As results, it was found

that students were motivated to read when they were presented with various activities that involved them

in the process and also that the surprise factor caused a decrease in absences to class and desertion.

Keywords: Learning, Significative Teaching, Teaching, Traditional and Experiential Education

Infroduccion

Las instituciones de educacién se encuentran
en la busqueda de un modelo de formacién que
permita cautivar a los estudiantes y generar
procesos mas efectivos. La gran pregunta ra-
dica en cémo hacer esos procesos y cambiar de
un modelo tradicional de educacién, a uno que
se ajuste a la era digital, en la que los alumnos
son mucho mas flexibles. Lo que se aprende hoy
puede ser solo conocimiento temporal, dada la
dindmica global de adquirir conocimientos, ol-
vidarlos y aprender otros nuevos; por ello se
dice que vivimos en un mundo liquido, en el
que se buscan formas innovadoras de llegar al
conocimiento (Bauman, 2013). La educacién en
un contexto global presenta diversos enfoques,
unos desde ella misma y otros desde la psicolo-
gla, que le han permitido evolucionar y ajustarse
a las diversas instituciones, territorios, politicas
y formas de ver la economia del conocimiento, a

lo largo de la historia.

En este documento se tratan tres enfoques de la
educacién, basados en la psicologia. Se entiende
por enfoque una serie de habilidades y actitudes
que se planifican, para poder generar la ense-
fanza-aprendizaje. En primer lugar, se presenta
enfoque tradicional de la educacién, segun el
cual el docente transmite una serie de discursos,
resultado de su conocimiento, y el estudiante
repite y memoriza algunos conceptos, para po-
der presentar el resultado en una evaluacién no

menos rigida y poco constructiva. En segundo

lugar, se presenta el enfoque Montessori, que
permite construir conocimiento a partir de acti-
vidades propuestas por los estudiantes mismos,
segln sus intereses, iniciativas y necesidades.
En este enfoque, la educacion es personalizada.
Sin embargo, presenta limitaciones relacionadas
con el uso de ciertos materiales, promueve la
competencia entre los estudiantes y hace énfasis
en la disciplina. Por dltimo, tenemos el enfoque
Freinet, que se define por el trabajo en grupo, en
el que cada actividad es importante para el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. De esta manera,
se propicia el pensamiento critico y la creativi-
dad. Esto ocurre dentro y fuera del aula, lo que
crea en los estudiantes la bisqueda de sus inte-

reses (Esquivias, 2001).

Por otra parte, el proyecto educativo institucio-
nal, Pe1, habla del aprendizaje significativo y la
andragogia. Es por ello que este articulo se con-
solida a partir de la dificultad que presentan
los estudiantes de realizar procesos de lecturas,
afianzar habilidades de busqueda de informa-
cién, habilidades de pensamiento y comunicati-
vas, para aprender y conceptualizar de manera
local y global las tematicas a indagar. Es impor-
tante determinar que los estudiantes aprenden
de manera visual y auditiva, por lo que invo-
lucrarse en actividades que permitan crear una
experiencia, a partir de la adquisicién de su co-
nocimiento, potencia el aprendizaje significativo
(Ausubel, 1976, citado por Rodriguez, 2004).
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En este sentido, Diaz (1999) establece la importan-
cia de formar a los docentes para que se involu-
cren en la formacién de profesionales docentes en
la didéctica universitaria: "con el propésito central
de superar la condicién de profesores intuitivos e
informadores por la de cientificos y formadores
responsables de la calidad de los aprendizajes”
(p. 107). Para Salinas (2004), el cambio no esta
s6lo en la didactica sino en hacer un cambio al
modelo tradicional e incluir a la universidad en la
era tecnoldgica, en la que la formacion online tiene
un papel central, y es en esa medida que se de-
ben dar los ajustes para interactuar con los alum-

nos-usuarios del sistema educativo innovador.

Bozu y Canto (2009) resaltan el cambio que esta
dando la sociedad de lo industrial al conoci-
miento y, en ese sentido, la importancia de tener
alos docentes preparados para los retos del siglo
xxI en materia de educacioén, asi como la capaci-
dad que debe tener el formador para ajustarse a
los contextos especificos y adaptarse a las situa-
ciones nuevas del conocimiento fundamentado

en las competencias.

Por otra parte, que Bekerman y Dankner (2010)
implementaron la didéctica en la asignatura de
Quimica II, en la Universidad de Buenos Aires,
UBA, por medio de un sitio web en el que compar-
tian el material didactico para los estudiantes, en
un trabajo articulado con los docentes que orien-
taban la asignatura. Tanto los estudiantes como
los profesores se mostraron satisfechos con la
estrategia didactica y el deseo de continuar re-

plicando la practica con otras asignaturas.

El estudio presentado en el presente articulo se

restringe a los estudiantes de Disefio de Modas,

en particular a la asignatura de Sector Dise-
fio-Confeccién-Moda. En ese contexto, hay que
considerar que, de acuerdo a la disciplina que
se estudia, se manifiestan unas caracteristicas
particulares de los estudiantes. Por ejemplo, en
asignaturas relacionadas con el color, la linea, el
punto, la estética y el equilibrio, esas habilida-
des se expresan a través del dibujo, e integran
asignaturas tales como disefo, investigacion, re-
ferentes visuales, y de autor, que se consolidan
en una propuesta de disefio. Luego, tiene lugar
la etapa de materializacién de las propuestas
ilustradas, con uso de herramientas digitales y
software especializados. Por ello, se eligi6é una
asignatura netamente tedrica para trabajar, por-
que esta representa un reto tanto para la docente

como para los estudiantes.

Las clases se orientaron por el syllabus y el pro-
yecto de aula, denominado Spa Cerebral, en el
que se dio importancia al aprendizaje por medio
de la imagen y la expresién verbal, en activida-
des significativas basadas en la experiencia vi-
vida. Ese proyecto se dividié en los tres cortes,
que corresponden a las divisiones del semestre
lectivo. En el primer corte, se programaron lec-
turas y cambios de rol; en el segundo, se asigna-
ron lecturas previas para aplicar y participar en
diversos juegos; y tercero, se visualizaron datos
analogos y la imagen como recurso de discurso.
Como respuesta a las actividades, se esperaba
una mayor oposicion en lo referente a la lectura,
pero al revisarse el nimero de desercién, que fue
de cero, y la asistencia continua a clase, se validé
que se mantuvo el interés de los estudiantes por
la busqueda de informacién y la participacién en

todas las actividades de clase.
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Materiales y métodos

La estrategia se plante6 para el desarrollo de
la asignatura Sector Disefio-Confeccion-Moda,
pues esta requiere un nivel consecutivo de lec-
tura para poder obtener un 6ptimo proceso de
ensefanza-aprendizaje. Se parti6é de la dificul-
tad que representa que los estudiantes actuales
muestren resistencia al ejercicio de la lectura.
Esto podria explicarse dado que ellos se encuen-
tran en la era digital, por lo que les es mds facil
recurrir a sistemas de videos o incluso aprender
por medio de imagenes, pues se considera que
los estudiantes de titulaciones como el Disefio
de Modas son mas visuales que otras, como Ad-

ministracién de Empresas o Contaduria.

Este proyecto es de tipo cualitativo. Cuenta

con una muestra experimental de seleccién no

Procedimiento

Se crea el proyecto de aula “Spa cerebral” que
se lleva a cabo a lo largo del semestre, dividido
en 3 cortes: en la semana 5, la semana 10 y la
semana 16. Para su desarrollo, se hace uso de la
metodologia de aprendizaje significativo, es de-
cir, aprender a partir de la basqueda de informa-
cién y clasificacion, resumen, cuestionamiento y
analisis. Con este propdsito en mente, en cada
clase se asign6 un tema de consulta para leer re-
sumir y preparar una intervenciéon. Cada corte
consta de una propuesta de acciones ladicas: el
primer corte tiene como instrumento el cambio
de rol, en el que todos los estudiantes hacen su
intervencion del tema en 5 minutos, usando ac-
cesorios tales como sombreros y chalinas, que
permiten asumir el rol. Para este momento se
puede participar con los apuntes del resumen.
En la siguiente sesién se incrementa el nivel de
dificultad y factor sorpresa y se van sumando
cambios a la actividad; se toma un post-it para

escribir las frases clave y recordar informacion.

aleatoria, porque se toman los dos grupos de la
asignatura de sexto y noveno semestre, diurno
y nocturno, de Disefio de Modas de la cun, para
realizar el proceso. La muestra corresponde a 33
estudiantes de sexto semestre y noveno semes-
tre: 15 de la jornada del dia y 18 de la noche. Sus
edades comprenden desde los 18 a los 42 afos,
con una media de 23.5 afios. La construccién del
proyecto tiene como ruta el syllabus, de donde
se toman los temas y competencias que el estu-
diante debe adquirir al culminar la asignatura.
La hipétesis que se manejo fue la siguiente: la
lectura se puede incentivar en los estudiantes si
se les involucra en actividades que sean motiva-

doras para su proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el segundo corte, se cambia a actividades
que involucren las lecturas previas y la ladica.
En ellas, el docente prepara los juegos para que
el estudiante, de acuerdo a lo indagado, parti-
cipe en los juegos de mesa, crucigramas, juego
de parejas, para evocar imagenes y anclarlas
a conceptos. De esta manera, cada estudiante
construye su metaconocimiento de acuerdo a la
experiencia vivida, lo que responde a los distin-
tos procesos de aprendizaje que lleva cada uno.
El proceso de cada estudiante es motivado por
las actividades presentadas: ellos seleccionan
informacioén, perciben e interactian, responden
al ambiente que se les presenta y seleccionan
los medios de representacion visual (image-
nes) auditiva y discriminacién de informacién,
de acuerdo a sus intereses y procesos kinestési-
cos (lenguaje corporal). Para cerrar el corte, en
la semana 10, el estudiante desarrolla un juego
para ensefar un tema asignado. Se presenta un

proyecto que involucra trabajo en equipo y la
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ltdica, para presentar el resultado de la indaga-

cién de fuentes.

Dela semana 11 a la 16, se usa como instrumento
la visualizaciéon de datos analoga. El estudiante
participa con una imagen y a partir de ella narra
lo indagado en clase; esta actividad es una cons-
truccion conjunta. En este tercer corte ya se crea
el habito de la lectura y bisqueda de fuentes. El
estudiante participa en la construccién de la vi-
sualizacién de datos con su imagen y el discurso
que ancla a ella. También discrimina, consolida

y evoca informacion.

Encuesta de percepcion

Se disefid una encuesta de percepcién confor-
mada por 11 preguntas, con preguntas cerradas,
para conocer el grado de satisfaccion con la me-
todologia usada a lo largo de la asignatura. La
primera pregunta hace referencia a si estuvieron
de acuerdo con el proceso de lectura y de sinte-
tizar la informacién en 2 paginas, para abordar

cada actividad en clase.

A continuacion, se presentan algunas de las pre-

guntas de la encuesta de percepcion:

* ;Cree usted que se logra aprender un tema
cuando el estudiante lee, hace un resumen es-

crito manual y participa en clase?

* ;Delos tres cortes trabajados cual actividad le

gener6 mayor aprendizaje?

Resultados

A continuacién, se presentan los resultados des-
criptivos de las actividades de la muestra. Estos
se dividieron en los tres cortes del semestre, con
diversas actividades para fomentar la lectura. En

la encuesta de percepcion se evidencié que los

La formalizacién del proceso se hace a partir del
proyecto de aula, en el que se consolida el docu-
mento y también se relacionan sus entregables.
Al culminar el proceso en la semana 16, se rea-
liza una encuesta de satisfacciéon que no consti-
tuye nota, para que los estudiantes la apliquen
con la libertad de recoger informacion acerca de
su proceso, como, por ejemplo, las preferencias
en el uso de los recursos. A continuacién, se pre-
senta la encuesta de percepcién diligenciada por

los estudiantes.

e ;Cuadl es la percepcién del conocimiento de
su docente en la metodologia usada en clase,

donde 1 es cero y 5 es muy alto?

* ;Esta usted satisfecho con los contenidos de

la asignatura?

e ;Las diferentes actividades que se presen-
taron en clase lo motivaron a participar de

forma activa en la ejecucién de la clase?

Para la consolidacién de los datos estadisticos, se
empled la herramienta de Formularios de Goo-
gle, en la que autométicamente se consolidan las
respuestas y las gréficas, para hacer la respectiva

descripcion de resultados.

estudiantes sintieron que alcanzaron los logros
con el proceso de aprendizaje en un 96,6 %. En
la figura 1, se observa a un grupo de 4 estudian-
tes afianzando el tema de innovacion, evocando

conocimientos por medio del juego de parejas.
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Figura 1. Corte 2 semana 6: Juegos. Estudiantes de Modas de VI y IX semestre nocturno

Fuente: elaboracion propia

En la figura 2 se observa a un grupo de estu- : nacional e internacional, en una versién del ta-

diantes trabajando el tema de Semanas de moda blero de monopolio.

Figura 2. Corte 2 semana 8: Juegos. Estudiantes de Modas de VI y IX semestre nocturno

Fuente: elaboracion propia.

La figura 3 presenta un juego organizado por : la Cadena de Abastecimiento, en el tema de

los estudiantes para socializar los Actores de : Comercializacion
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Figura 3. Corte 2 semana 10: Juegos. Estudiantes de Modas de VI y IX semestre diurno

Fuente: elaboracion propia

En la figura 4 se muestra el grupo con tema : con relacion a Actores de la Cadena de

Distribucién, socializando entrega del corte, | Abastecimiento.

Figura 4. Corte 2 semana 10: Juegos. Estudiantes de Modas de VI y IX semestre diurno

¥

Fuente: elaboracion propia

En la figura 5, se muestra a los estudiantes en : emplearon el dibujo y la pintura para comunicar

la entrega de proyecto Suministro, en el que el tema.

Figura 5. Corte 2 semana 10: Juegos. Estudiantes de Modas de VI y IX semestre diurno

Fuente: elaboracion propia
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En la figura 6 se consolida la entrega del grupo

de Distribucién, en la que se presenta la manera

de distribucién de una empresa de vestuario

femenino.

Figura 6. Corte 2 Semana 10: Juegos. Resultado de actividad grupo de distribucion de VI y IX semestre diurno

Fuente: elaboracion propia

La figura 7 pertenece al corte 3, Visualizacion

de datos analoga, en la que se emplean signos,

imdagenes y funciones de las entidades que inter-

vienen en el sector sistema moda.

Figura 7. Corte 3 Semana 1: visualizacion de datos analoga. Resultado de actividad grupo estudiantes
de Modas de VI 'y IX semestre nocturno

Fuente: elaboracion propia

Los resultados de la encuesta de percepciéon son
los siguientes. A la pregunta 1, ;cree usted que
se logra aprender un tema cuando el estudiante
lee, hace un resumen escrito manual y participa
en clase?, el 96,6 % de la muestra respondi6 de

forma afirmativa y sélo el 3,4 % respondi6 “tal

vez”. Entre tanto, a la pregunta 2, en la que se
les pidi6 a los estudiantes calificar como fue su
proceso de aprendizaje, donde 1 es bajo y 5 muy
alto, estos respondieron: 86,2 % 4 alto; 10,3% 5
muy alto; y solo un 3,5 % respondi6¢ que fue 3

medio.
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Respecto a la pregunta 3, a saber, jen los cortes
trabajados, cudl actividad generé mayor apren-
dizaje?, el 65,5 % sinti6 que las tres actividades
generaron aprendizaje; el 17,2 % respondi6
que el tercer corte, de visualizacién de datos; el
10.3% respondié que fue en el corte dos, la di-
dactica para reforzar el juego; y el 6,9 % eligi6 el
corte uno, cambio de rol. Con relacién a la pre-
gunta 4, jcudl es su percepcién del aprendizaje
experiencial?, el 75,9 % respondié que es una
metodologia en la que el estudiante hace parte
activa de su proceso por medio de la experien-
cia; el 13,8 % respondi6é que el estudiante no es
responsable de su aprendizaje; y el 10,3 % Todas

las anteriores.

En la pregunta 5, respecto de la percepcién de
conocimiento de la docente con la metodologia
usada en la clase, el 48,3 % piensa que es muy
alto; el 44,8 % dice que es alto; y el 6,9 % piensa

que es medio. Para la pregunta 6, jesta o no de

Discusion y conclusiones

El proyecto de aula Spa Cerebral se convirti6 en
un pretexto para fomentar la lectura en la sig-
natura de Sector-Disefio-Confeccién-Moda, una
asignatura completamente teérica que presenta
menos interés a la mayoria de los estudiantes.
Es por ello que se recurre a la estrategia de invo-
lucrar actividades que lleven a los estudiantes a
sentirse motivados por las diferentes tematicas
preparadas para las clases. La asistencia conti-
nua a clase y la desercién en cero evidencian que
se logré mantener la motivacion en los estudian-
tes de la asignatura, tanto en la jornada diurna

como nocturna.

Los datos indican que el 96,6 % de los encuesta-
dos sinti6 que la metodologia planteada para el

desarrollo de la asignatura fue efectiva y ayudoé

acuerdo con el uso de la metodologia de apren-
dizaje experiencial para las asignaturas tedricas?,
los resultados fueron: el 89,7 % dice siy el 10,3 %
dice a veces. En la pregunta 7, relacionada con
el grado de satisfaccion con los contenidos de la
asignatura, el 93,1 % dice si estar satisfecho y el
6,9 % dice a veces. Luego, en la pregunta 8, ;las
diferentes actividades lo motivaron a continuar
asistiendo a clase de manera seguida?, los estu-
diantes respondieron si, en un 89,7 % y el 10,3 %

dijo “a veces”.

A la pregunta 9, ;las actividades que se presen-
taron en clase lo motivaron a participar de forma
activa en la ejecucion de la clase?, el 93,1 % dijo si
y el 6,9 % dijo a veces. Con relacién a la pregunta
10, ;recomendaria como estudiante la metodolo-
gia?, el 82,8 % dijo siy el 17,2 % dijo a veces. Por
altimo, a la pregunta 11, ;sugiere a su docente
continuar con la metodologia para orientar la

clase?, el 89,7 % dijo siy el 10,3 % dijo a veces.

en su proceso de ensefanza-aprendizaje. Por
otra parte, se obtuvo que, respecto al proceso
de aprendizaje, el 86,2 % de los encuestados lo
calific6 como un aprendizaje alto, y el 10,3 %
muy alto, frente a un 3,5 % aprendizaje medio.
Ningtn estudiante percibi6é un aprendizaje bajo
durante todo el proceso. El 65,5 % no presentd
preferencia por alguna de las tres actividades.
El conocimiento que el docente tiene de la me-
todologia empleada parece ser un influenciador
del proceso, ya que el 48,3 % considera que hay
un muy alto conocimiento y el 44,8 % un conoci-

miento alto, frente a un 6,9 % de a veces.

Respecto a si estuvieron o no de acuerdo con el
uso de la metodologia, el 89,7% esta de acuerdo

con el uso de la metodologia frente a un 10,3 %
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que respondi6 a veces. Con relacion a la satisfac-
cion, el 93,1 % esta satisfecho con los contenidos
vistos en la asignatura. Este porcentaje tal alto
demuestra por qué los estudiantes asistieron a
sus clases de manera continua y la desercién fue
de “cero”. Ademas, la metodologia se adopt6
y se hizo un habito el realizar lecturas previas
para poder participar en las actividades de clase.
También la motivacion estuvo en un 89,7 %, lo
que se explica por qué se participé de manera

activa en clases hasta el final de semestre; se
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