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Delimitacion

Lectura del contexto

Este proyecto se centra en el estrés académico generado por los estudiantes del seminario
de taller 5 en el momento de realizacion de un anteproyesmtte al reto de pensar un proyecto,
se genera incertidumbre y estrés.

Para poder entender de manera mac lelaestras atadémico se define como una
reaccion de activacion fisioldgica, emocional, cognitiva y conductual ante estimulos y eventos
académicos. Ha sido investigado en relacion con variables como género, edad, profesion,
estrategias de afrontami¢ o, etc.”. (Berrio Garcia, N., & M

En el acercamiento para dar cuenta de esta posible problematica con los estudiantes del
seminario de taller 5 se ha realizado una encestanexadl) en la cual se busca saber cual es
la principd preocupacion de los estudiantes que genera este estrés académico, de manera que se
pueda entender el origen de las afectaciones por las cuales los estudiantes generan estas
incertidumbres frente a la clase de seminario de taller 5 y cuél de ellasiesiagigenera

incertidumbre y es mas evidente en la mayoria de los casos.

Con el fin de entender el proceso continuo de las clases de seminario de taller 5 se refiere
a los lineamientos de trabajo de grado, los cuales definen las pautas y momenttzsde la ¢
(Universidad Pi |l oEl®rabdjede Grado derograma de s yrafito se
desarrolla en el marco del espacio académico Taller V y aparece como el ultimo requisito del
estudiante del programa para optar por el titulo de disefeafarogde la Universidad Piloto de
Col ombia.” Comprendiendo | a trascendencia del
evidencia todos los conocimientos adquiridos a lo largo del proceso de formacion por medio del

trabajo de grado, se hace efectivodiaicuenta que los estudiantes realizan un proceso continuo



para poder abordar una investigacion referida a las pertinencias disciplinares de los mismos a las

cuales quieren investigar.

La clase de seminario de taller 5 se divide en 16 semanas duranéédedeestren 48
horas de trabajo presencial a lo largo del mismo y 96 de trabajo autbnomo, se toma en cuenta la
pertinencia del tiempo ya que la incertidumbre que se les genera a los estudiantes se refiere a
estos tiempos establecidos ya que se requieenteproyecto realizado antes de comenzar la
primera clase del seminario de tabgmpara estos efectos llmseamientodictaminan qué E |
anteproyecto corresponde a la etapa de planeacion del Trabajo de Grado. El documento debe ser
claroycohesivoef | ej ando el estado de coherencia inte
(Universidad Piloto de Colombia, 2020). Esto claro es para que el estudiante realice un proceso
de investigacion previo que sustente su interés y pertinencia disciplinario al sedahorda
tema investigativo, ahora bien, se tienen en cuenta el tiempo de presentacion de este, ya que en
l os | i neami ent os dexmrirega depascite antegrayexto: intpreso krala

primera sesion de clase, y digital al correo del director ad@gn

Nota: La socializacion del anteproyecto se realizara en la primera sesién del espacio académico,
en el cual se podré hacer uso de los recursos audiovisuales que considere necesarios. El tiempo

de exposicion sera de 5 odgombiay20208” . (Uni versida

Con esto se entiende la importancia de la redaccion previa de un anteproyecto el cual
sustente una investigacion que posteriormente el estudiante tomara para pueda realizar de manera
oportuna y efectiva el proyecto suscitado a lo largladéase de seminario de taller 5.

Conforme se ha ido comprendiendo la pertinencia dedioseptosie la clase lo importante

gue es entender el anteproyecto para la realizacion del prpgeatesto se refiere a un



momento anterior a la clase de semmde taller 5 la cual es metodologia de la investigacion,

en esta clase se observan fundamentos tedricos necesarios para el abordamiento de una
investigacion donde el disefiador toma en cuenta su pertinencia frente a la probleméatica pudiendo
proponer ungosible solucion desde el disefio, ahora l@emr| estudio de los resultados de las
encuestas proporcionadas por lo estudigwsanexd) se encuentra por lo general, en donde

mas se evidencia este estrés académico referido al manejo del tiempo es la semana previa para
entregar el anteproyecto, donde se logra dar cuenta que los estudiantes llegan con una idea
bastante vaga de como se tigue organizar este primer acercamiento al proyecto y estan

errando en conceptesstos con anterioridad referidos a la clase de metodologia de la

investigacion.

Analisis observacional

Enel seminario de taller 5 sesperajue el estudiante haga su procesntinuo en clave
del entendimiento de su rol frente a una problemgticar a est os ef &kt os se d
Trabajo de Grado se concibe como un espacio académico regido por la investigacién creacion,
por lo tanto, los productos de disefio aparecen cdactos del proceso investigativo mediado
por la observacion de una situacion a transformar, la cual es analizada a partir de los objetos de
estudio propios del programa con el objetivo de plantear una posible solucién o una oportunidad
de disefio a un profaina formuladd. (Universidad Piloto de Colombia, 2028gra estse
entiende quen la ¢ase se tieneen clentaotros momentos destaque se refiere a procesos
continuos que se entienden coamiregables, que en realidad son procesos de la pertinencia del
estudiante hacian un producto gréafico que resuelva el problema planteado, las colegiadas que es

un encuentro entre los docentes y estudiantes de trabajo de grado, en el cual se valora el



desarolla el desarrollo de los proyectos de disefio y exponer la temética frente a conocedores de
las tematicas planteadass roles frente al seminario de taller 5 se toman frente a la funcién de
cada persona que interviene en el mismo a espattacipacid del estudiante debe de ser su

propio reconocimiento como disefiador grafico frente a las diferentes problematicas abordables
desde su campo como disefiador grafico y la proposicion de retos que se pueden obtener al
comprender dichas problematicas, por tdro, tenemos al director del proyecto quien esta
encargado de guiar, apoyar y orientar al estudiante referente a su rol activo en los procesos
investigativos y de qué manera aborda estos procesos frente a los retos impuestos por el
programa de disefo di@o frente a la realizacion del proyecto. Cabe mencionar que, aunque no
sean completamente influyentes en el proceso del proyecto los compafieros de clase entran
también a hacer parte de estos procesos investigativos, ya que a pesar de que todo estudiante
aborda y presenta diferentes tematicas, campos de investigacion u objetivos distintos se sigue
trabajando en conjunto para llegar a la metardsentacion del proyecto, esto se refiere al

trabajo colaborativo cabe sefialar que dentro del proyecto implazdaboracion en todas las

etapas del proceso, desde la generacion de ideas y la investigacion inicial, hasta el desarrollo de
propuestas y la presentacion final del anteproydascestudiantes se apoyan mutuamente,
comparten perspectivas diferentegli@an aportes constructivos y se retroalimentan

constantemente para mejorar la calidad y el alcance del proyecto.

Al momento de tener una entrevista con los estudiantes de la clase mencionan la
incertidumbre que se genera en esa primera instancia dac&al de proyecto debido a que al
momento de tener que formalizar una idea embarcada desde el disefio grafico no logran un
acercamiento inicial completo para la realizacién del mismo, por lo tanto, se atrasan al momento

de dar este primer paso ocasionagde no se realice el primer objetivo que es el abordar un



anteproyecto ya construido para que en las 14 semanas de clase que se tienen se realice el

proyecto en forma conjunta con el director de la clase ligado a los lineamientos impuestos.

De acuerdo coestas instancias el director encargado de la clase menciona que el
programa de disefio grafico ofrece previo a cualquier momento de la clase de seminario de taller
5, una pequefa reunion en periodo de intersemestrales que dura 3 horas con el objetivo de
incentivar y familiarizar a los futuros postulados con lo que se espera se llegue a cumplir en la
clase de seminario de taller 5; todo esto con el fin de que el estudiante pueda organizar de la
mejor manera posible sus habilidades y conceptos ya vistosguaplicados en la propuesta del
proyecto propio que es el mayor reto impuesto para que el estudiante cumpla con los estandares

de postulacion.
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Planteamiento Del Problema / Oportunidad De Disefio

Por medio de la encuesta inicfaér anexo 1yobre el esés académico lo queas
preocupa es la gestion del tiempo, a través de una entrevista semiestructutagd@stdiantes
se obtuvieron unas respuestas las cuales dieron unas pistas que hacen dar cuenta de este primer
momento de acercamiento a la clase gue ocurre con ello, los estudiantes del seminario de
taller 5, manifestaron que cuando previo del inicio del seminario de taller la incertidumbre al
momento de entregar su anteproyecto les genera,estragés de una entrevista con el docente
se evidencia que las primeras semanas son cruciales para que un proyecto avance o se estanque,
en principio la primer entrega que es el anteproyecto no se entrega con éxito en la mayoria de los
casos y en muchos otros no se da la entrega de un antepioseictente abordado desde el
disefio grafico, ya que segun lo entrevistado al profesor, el anteproyecto evidencia vacios
conceptuales y en muchos casos una no pertinencia al rol disciplinar, ahora bien, tomando en
cuenta la entrevista con@ilientadordd proyecto de grado Diego Gutiérrgta encuesta
realizada a los estudiantes se genera la primera evidencia de la gestion del tiempo, por lo cual era
posible ayudar al estudiante a gestionar el tiempo, sin embargo, el campo de accion es demasiado
amplio,a través de charlas con los compafieros no hay un conceso sobre como sienten que se
pudiera gestionar mejor el tiempo, era necesario establecer evidencias con el orientador del
curso, a partir de esto se reflexiona que el planteamiento del problema reueédeminario
de taller 5 sino antes de que comience el semestre esto refiriendose al anteproyecto, aqui es
donde se toma en cuenta la pertinencia de la clase metodologia de la investigacion que da un
acercamiento frente al abordamiento de una prohiem&omo realizar un anteproyecto y sobre
todo dequémanera poder enfocan@ra ser abordada la problematica desde el disefio, para esto

es claro entender los actores del proyecto con el fin de comprender la problematica y de qué
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manera funcionan los tesliantes frente a los lineamientos del trabajo de grado y la realizacion

del anteproyectoon el fin de poder realizar el trabajo de grado.

Actores

En el marco del proyecto, los actores principales son los estudiantes de seminario de
taller 5,quienes estan directamente involucrados en el proyecto de grado de la Universidad
Piloto de ColombiaSegun los lineamientos de grado el estudiante forma parte activa del proceso
en la realizacién, comprension y aporte académico que tenga su proyechseards
habilidades y conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera, en este su rol es formar parte de
un proceso investigativo en el que se vea involucrado resolviendo una problematica de posible
solucion desde su propia vista del disefiador y sypoata accion enfocado al diseigén el
momento previ@ la primera semana de clakd trabajo de grado se realizma anteproyecto el
cual busca que el estudiante forme una etapa de planeacién que logre encaminar su proyecto a un
punto clave y concis@nel cual el estudiante de cuenta de una estructura de investigacién que

logre proponer unsoluciénabordada desde el disefio.

Previamente el estudiante tuvo una reunion en periodo de intersemestrales que explicaba
las metas, objetivos y lo que se espetasdiidiante logre con su trabajo de grado dandole un
acercamiento a lo que se realizara durante la clase del trabajo deEgtades importante tener
en cuenta ya que se da un primer acercamiento al estudianteafnertteeso investigativo del
disefiadr, se toman en cuenltas roles que comienzan a generasel taller ya que el
estudianteentabla una relacion cah directorquien funge como el apoyo y orientacién del

estudiantesu relacion es completamente directa ya que uno depende del otlasEgnadas,
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comprensiones, pistas y guias que se puedan obtener para direccionar el proyecto al campo

deseado y que sea algo completamente realizable en este marco de accion

Como segundos actores se refiere a los asesores del proyecto quienes se definen como
docentes involucrados en la realizacion de las posiciones que va tomando el proyecto a lo largo
del seminario, esto obviamente enmarcado desde los lineamientos dedeatpado y la
posicion del proyecto como un trabajo de investigacion desde el disefio gréafico, toman el rol de
guias que segun lestandarebrindan asistencia y apoyo mediante las sugerencias que se le
pueden realizar al estudiante frente a la concept@das posturas del proyecto y el trabajo que
ha llevado a lo largo del semingraabe resaltar que el proceso de asesorias se iniciara
determinando la intensidad horaria pertinente tomando en cuenta el plan de trabajo que se quiere
llevar a cabo segundmlazos y fechas de entrega del proydats profesores observadores
funcionan como evaluadores y observadores que enriqueceran el proceso del proyecto dando
retroalimentaciones que permitan al estudiante dar cuenta del proceso y caminos que va a tomar
€l proyecto para ser resuelto desde el propio marco de accién, por ultimé en el momento que el
proyecto llegue a su fase final para ser sustentado entran los jurados quienes valoran, determinan
y comprueban la rigurosidad del trabajo de grado, su apodéra y el alcance deseado con

el cual el trabajo de grado llego a cumplir las expectatighabordamiento de la tematica.

Implicitamente el investigador entra a formar parte como el puente entre los recuerdos del
estudiante que en algin momento atérydvio la materia de la metodologia de la investigacion,
las claves visuales que pueden traer los recuerdos que la persona ya no tiene tan presente y la

forma en que puedan ser usados en la formulacion del anteproyecto de seminario de taller.

Entendiendal rol de cada actor frente al proyecto y su marco de accion en las decisiones

del proyecto con base a los lineamientos de gad@&stas instancias se toman en cuenta los
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recursos usados en el seminario de taller 5 los cuales se refieren a los magas eados por

los estudiantes para poder conceptualizar, representar y estructurar las ideas principales que
necesite el estudiante para poder explicar su proyecto, no es el Unico recurso que este tiene ya
gue el anteproyecto funciona como una concepgrévia para que el estudiante la use de base

para la realizacion del proyecto gmismaq con el fin de encaminar desde el primer momento el
enfoqueque va a tomar el proyecto y la forma en que se va a desenvolver segun los lineamientos
impuesto para lalase de seminario de tallerdgra comprender de mejor manera las relaciones

del estudiante frente a los diferentes roles se plantea el esquema de actores en una linea de
tiempo(verfigura 1), esto con el fin de daecuenta dejuémanera el estudiante a lo largo de

su paso por la clase de seminario de talde€envuelve estas relaciones desde un primer

momento que es la realizacién de un anteproyecto hasta la culminacién con la sustentacion frente
al jurado.A partir de la posiblidad de ayudar al estudiante a articular su anteproyecto, desde la
investigacion y el disefio aparece la oportunidad de generar un recurso que a través de la
informacion existente y el uso del recuerdo referente a conceptos previos antes vistos pueda ser
usado por el estudiante para estructurar procesos investigativos que le permitan realizar este

primer acercamiento, basado en esto es que formulo mi pregunta problema.
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Convenciones MAPA DE ACTORES Y FACTORES

Relaciéndirecta =——

Semana previa a la clase se genera el

Relacién indirecta —
primer acercamiento con el anteproyecto

Factororecurso  —

Presentacion
frente a jurados
.

seminario ds taller v

SEMANAPREVIA (/% SEMANA PREVIA @

Elinvestigador funciona
como puente entre la
informacion a recordar y
el uso que tiene esta en
el proyecto

Este se dan con el fin que el estudiante
de la primera interaccion con el enfoque

de su proyecto.

Observaciones y guias
frente al proyecto

Figura 1 mapa de actores Mapa de interaccion de actores frente al marco dditesamientos

en linea de tiempb Elaboracién propia
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Pregunta de Investigacion

¢,De qué manera se puede disefiar un recurso que permita a los estudiantes de seminario
de taller 5 articulen el anteproyecto de manera efectiva y oportuna, utilinémuahoacion
previamente aprendida y haciendo uso del recuerdo y la referenciacion de conceptos pertinentes

para efectos de un proyecto realizable desde el propio campo de estudio?

Objetivos

Objetivo general

Disefiar un recurso que oriente adssudiantes de seminario de taller 5 de Disefio
Grafico de la Universidad Piloto de Colombia a desarrollar el anteproyecto del trabajo de grado

mediante el uso de la memoria, la relacién de conceptos y la reflexién disciplinar.

Objetivos especificos

1. Comprendetfas pistas clave ligadas a la memoria con relacion a la informacion.
2. Analizarlos mejores recursos que pueden formar conexiones entre una

informacion existente de ideas que surgen en torno a un anteproyecto

3. Establecer pistague desde lo visl estén destinadaspernitir organizar la

informacion en una estructura investigativa.
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Marco Referencial

Estados del arte:

Partiendo déa busqueda de referentes con el fin de establecer y conocer diferentes
aportes del disefio, metodologias y narrativas sabr® evocar recuerdos para activar
conceptosse encontrd que la personificacion es un excelente medio pastalavocacion de
recuerdos ya que permite el enlace de la evocacién de algo que ya se vio a traerlo de vuelta en el
recuerdopara queestosea posible ser usado por la perdosastados del arte se referiran a los
asistentes virtuales de escritoricecapoyan el uso de la personificacion para la guia de usuario
frente al manejo de conceptos y recuerdos de ayuda para el ip@gmestse encontraron los

siguientes

Clippy: Clippy, también conocido como Clippit, fue aristente virtual desarrollado
por Microsoft en 1990 para su programa de procesamiento de textos, Microsoft Office. en forma
de clip de papel desarrollado por Microsoft fue uno de los primeros intentos de personificacién
en el software de productividad. A través de su apariencia amigableomportamiento
interactivo,Clippy buscaba brindar ayuda contextualizada a los usuarios de Microsoft Office,
gue buscaba evocar una sensacién de familiaridad y conexion emdClgsl se caracterizaba
por ser un personaje animado en forma de clip de papel que aparecia en la padntaila y o
asistencia a los usuarios mientras trabajaban en Office. A través de su apariencia y
comportamiento, Clippy intentaba establecer una conexion mas personal con los usuarios y

brindar ayuda de manera amigable y accesible.

La personificacion de Clippyon su apariencia de clip de papel animado y su estilo de

interaccidn conversacional, buscaba evocar una sensacion de familiaridad y comodidad en los
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usuarios. Al tener una presencia visual en la interfaz, Clippy lograba captar la atencion del

usuario yofrecer sugerencias y consejos contextuales para realizar tareas especificas.

Si bien Clippy fue criticado por sus intrusivos y su tendencia a aparecer en momentos
inoportunos, su enfoque de personificacion demostré la capacidad de un personaje ananado par
influir en la experiencia del usuario y evocar recuerdos de interacciones anteriores. Aunque no
fue ampliamente aceptado por los usuarios, Clippy sirvio como punto de referencia en el disefio
de asistentes virtuales posteriores, mostrando la importanciaadpersonificacion adecuada y

una interaccién amigable para generar una experiencia positiva para él usuario.

Las per sonas srelaciornesiseankesablar@ntrasi d itenpectar
sefiales como las expresiones faciales. También aldidian entorno natural, como el
movimiento de objetos y personas en las habitaciones, por lo que si una interfaz puede

interactuar con el usuario para aprovechar esos talentos humanos es posible que no necesite un

ma n u apuntaban

A little paperclip heat for your phoneg\WallpaperWednesdaysc.twitter.com/dsT6LKNOUk

0 Microsoft (@MicrosoftiMay 12, 2021


http://hackeducation.com/2016/09/14/chatbot#:~:text=Clippy%20was%20the%20user%20interface,and%20few%20people%20changed%20it.
https://twitter.com/hashtag/WallpaperWednesdays?src=hash&ref_src=twsrc%5Etfw
https://t.co/dsT6LkN0Uk
https://twitter.com/Microsoft/status/1392555977933795329?ref_src=twsrc%5Etfw

Figura 2 Clippy: Fuentehttps://www.xataka.com/historecnologica/qudue-clippy-celebre

asistentemicrosoftquetermincdefenestradepara-volver20-anosdespues

“What a lot of people don'’t

understand is, in the "90s,
the majority of people had
not touched a computer.”

—former Microsoft program
manager Karen Fries

Figura 3 Clippy: Fuentehttps://www.seattlemet.com/neansd city-life/2022/08/originstory-of-

clippy-the-microsoftoffice-assistant
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https://www.xataka.com/historia-tecnologica/que-fue-clippy-celebre-asistente-microsoft-que-termino-defenestrado-para-volver-20-anos-despues
https://www.xataka.com/historia-tecnologica/que-fue-clippy-celebre-asistente-microsoft-que-termino-defenestrado-para-volver-20-anos-despues
https://www.seattlemet.com/news-and-city-life/2022/08/origin-story-of-clippy-the-microsoft-office-assistant
https://www.seattlemet.com/news-and-city-life/2022/08/origin-story-of-clippy-the-microsoft-office-assistant
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Merlin: Merlin hizo parte de la interfaz de usuario inteligente de Microsoft Office que
ayudaba a los usuarios mediante el uso de personajes animados interantiSiose refiere a
su predecesatlippy, Merlinvino en las versiones de 2003 del paquete de Q#igacursionar
Microsoft en las primeras instancias de fun@obre la interaccion de usuario con los personajes
gue fue mejorando poco a poco se evidencio que era bastante Gtil hacer esta per&Gompécaci
hacer mas facil el brindar apoyo a los usuaridsires, Merlin puede brindar asistencia y
orientacion a los usuarios, lo que ayuda a facilitar el proceso de aprendizaje y la comprension de
la informacién. Al interactuar con Merlin, los usuarioggen recibir explicaciones,
instrucciones y respuestas a sus preguntas de manera amigable y accesible. A través de su
personalidad y caracteristicas visuales, Merlin puede generar una conexion emocional con los
usuarios, lo que puede ayudar a evocar relogey crear una experiencia mas memorable. Su
apariencia animada y su interaccion pueden despertar asociaciones y emociones en los usuarios,
lo que contribuye a la evocacién de recuerdos relacionados con experiencias pasadas.
referente es importantelo al proyecto ya que se aprecia la funciéon que obtiene la interfaz al
buscar ser lo mas cercana posible con el usuario, se toma en cuenta la personificacion como un
medio para que el usuario no solo genere recuerdodngese usan partes especificas d
diferentes herramientas, sino que también haga uso de la herramienta para establecer el enlace
entre lo que la herramienta apoya y brinda para ser aplicado en funciones con las tareas que el
usuario necesita, en este caso hablamos del uso de la irteracite el elemento como lo es
Merlin y la herramienta que era Office para generar ese puente de conexion entre el personaje, el

usuario y la herramienta.



Figura 4 Merlin: Fuentehttps://themicrosoftagent.fandom.com/wiki/Merlin

Figura 5 Merlin: Fuentehttps://themicrosoftwindowsxp.fandom.com/wikilerlin
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https://the-microsoft-windows-xp.fandom.com/wiki/Merlin
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Universidad de Londresi Psicologia del color y la formaExiste un proyecto en la
universidad de Londres realizado a través de la psicologia del color y la pertinencia de este frente
a como el usuario toma en cuenta la pertinencia del color pasade dar relaciones al color
frente a patrones que se le presentan al usuario de esta forma el proyecto expone MJreno (s.

“En la dimension de la semantickbnde los signos son considerados en su capacidad para
representar o significar otras cosam,gptransmitir informacién o conceptos que estan mas alla

de los signos en si mismae han hecho también varios trabajos en el campo del color. Aqui se
exploran las relaciones entre los colores y los objetos que ellos pueden representar, los cédigos y
asociaciones establecidos mediante colores, y las maneras en que los significados del color
cambian segun el contexto de aparicion y en relacion a factores humanos tales como cultura,
edad, sexo,ett. (p. p. 25) Es necesar i oefectosdd proyecto,dea psi c
esta forma se puede dar de cuenta la influencia del color como una afectacién en la evocacion de
recuerdos, si se entiende como un factor de influencia para que el usuario por medio de estos
patrones visuales sk cuenta de cieatforma de que el color da una sensacién de recordar por
medio de su impacto social es necesario para hacer comprender la importancia de la paleta de
coloresen el marco del proyecto con esto se da un peso sobre el uso de la psicologia del color y
de qué manera el recurso busque usar esta herramienta para que el usuario denote el color como

parte clave para evocar recuerdos por medio del uso del mismo recurso.
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https://medium.com/@nubogroup/el-impacto-de-la-psicología-del-color-en-tu-marca-e0f9b0131698
https://medium.com/@nubogroup/el-impacto-de-la-psicología-del-color-en-tu-marca-e0f9b0131698
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Marco Teodrico

En el marco tedrico presente se exponen los autores con los que se investigan los
conceptos transversales que moldean el proyecto, por consecuente se expondran las categorias de
investigacion relativas al proyecto. Los conceptos esenciales que compprayeeio son:

Disefio de la experiencia, Disefio de la informacion, interaccion.

Disefo de la experienciaSe toma el disefo de la experiencia deaiear el Herror
escrito por GuridiEn primer lugar, el disefio de la experiencia se enfoca en la creacion d
interacciones significativas y memorables. Del mismo m&laifar el Herror" busca generar
una experiencia Unica y emocional a traves de su estilo visual y narrativa. Se tonrdeelacue
forma en que explica como el proceso creadiwan conjunto de experiencias basadas en el error
donde la persona forma su proceso para creadi@xplica qug/Abitar el herror, 2 0B 9) , *
proceso de crear imagenes surge de las palabras, la mente elucubra historias, pequefios flashes
donde se entremezclan sonidos, palabras y personajes. Todo ello es parte de nuestro ser. Viene
de vivencias que kgo se traducen en ficcion, una ficcion autobiografica en la que intervienen

trazos, colores y espatifp. 42).

Por medio del libro dabitar el herrorde Guridi es posible comprender en funcién del
disefio de la experiencea el momento deablar del eor como un medio de conocimiento y la
forma en que el error lleva a la persona a comunicar su propio proceso de experiencia al
momento de poder plasmar la creacion, entendiendo esto Guridi explica que el proceso de evocar
cosas que a la persona le gustade hacer mucho mas sencillo llevar a cabo el proceso creativo,
por medio del libraabitar el herrorde Guridi es posible dar la relacion de la experiencia como
una forma para materializar los procesos de una persona para poder llevar a cabo una idea, esto

con el fin de comprender el uso del disefio de experiencia para que a través de las vivencias que
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hatenido la persona pueda dar la relacion frente a léué a ma | o sydéebosas he os

procesos es que llega darse la traduccion a imagenes mediante el uso de diferentes herramientas

ya sean colores, formas o personajes.
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Figura 7 esquema del autor Guridi en las primeras paginas-uente libro Guridi

https://es.scribd.com/read/408262880/Abigdherror# searckmenu 278979

(Abitar el heror, 2019, pp.42) Guridi en las primeras paginas de su lifgalizaun
graficopara exponemls procesos en donde las ideas se gestanabaraen quepodemos hilar
su narrativa pargue funcionertomo esencia base en la concepciétoggrocesos crésos es
necesad para comprender dpiémanera podemos tomar no solo cada inspiraciéon o insumo que
la persona usaino que los tome en funcién de organizar las ideas y comprender estos procesos

para no ser ignorados, de esta manera la persona usa sus propias expeteaxias,


https://es.scribd.com/read/408262880/Abitar-el-herror#__search-menu_278979
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pertinencias para que estas ideas trabajen en funcién de la concepcion de ideaggcel proc

creativo individual de generacién de ideas.

Disefio de la experienciaPara comprender la funcién de la experiencia de usuario en la
comprension de relacion de ideas para procesos de realizacion del proyecto se toma en cuenta el
Il i br o gquedistidé&s e x p e r idelaautor&gthencizoen el libro se expone la
funcion del usuario como el principal intermediario para las ideas y el uso de la experiencia
como modelo de realizacién de funcion para que el disefio tenga espacio de trabajo tomando e
cuenta de que forma el producto, servicio o recurso no tenga en caso alguno de que no exista, el
disefio de usuario sea posible ser usado para colocar en contexto el proyecto para ser realizable
para esto,; Rizo (2023) e x pruipabmergewde idehtiicarlod i s e i o
problemas o sensaciones generales que los usuarios experimentan en su vida y en concreto
cuando interactian con un producto o servicio. Hoy en dia comenzamos a extender el
términousuarioa algo mas global consmciedadd inclusovida. Esto se debe a un cambio que
empez6 teniendo en cuenta las experiencias tanto de aquellos que lo crean como de los que lo
utilizan. Hoy en dia continda expandiéndose, incluyendo a todo el ecosistema de personas

involucradas, es decir, el mundo el que viveri.(p.p. 29).

Por medio del uso del disefio de la experiencia tomando en cuenta como se define en el
librodeAn M8s que di sef o dcetomhaan ceentp ke explieasianieraf¢rmaxdgl o
proyecto para que funcione a través de logjussuario requiera recopilar para ser usado en su
proceso creativo, no solo tomando en cuenta los insumos y claves que le funcione para ser
usados en el proyecto, sino que también funcione para constatar ideas que se le ocurran al
usuario y ser usadas poedio del recurso ahora bien Rizo (2023) da una pequefia pauta

funcional respecto al disefio de experieniti& i e | producto o servicio

(
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existe, es el disefio de experiencia de usuario el que se encargara de imaginar el eseenario pa
él, de buscar quienes seran las personas a las que va dirigido y quienes lo llevanja.gabo

20).

Interaccion: Enel libro de yusefobre la experiencia de usuario: principios y métodos
explica la pertinencia del disefio como una interfaz no solo para entender la necesidad de que el
usuario intervenga, interaccione o haga propio el recurso si no la necesidad de generar el dialogo
gue &idencia la respuesta del recurso frente a las necesidades para esto el autor expone lo
siguienteMontero (2017) Cuandadisefiamos cualquier interfaz de usuario lo que estamos
haciendo es modelar, delimitar y conducir la interaccién del usuario, detedmigdeigué
opciones dispondréa el usuario en cada momento y como responderd el producto a cada una de
sus acciones. Por ello, si existe un concepto central en la experiencia de usuario es precisamente
el de la interaccion. En ocasiones esta interaccionreedai nada “di al ogo”, aun
no se trate de una concepcion muy adecuada, ya que hasta cierto punto equipara la comunicacién
entre personas y productos con la que se produce entre personas. Como explica Norman (2007)
en todo caso podriamos hablardds mondlogos, en los que a veces el sistema debe obedecer
nuestras érdenes, y en otras ocasiones nosotros debemos obedecer las suyas. A diferencia de en
el dialogo entre personas, en este intercambio de mondlogos no hay opcion de obtener
explicaciones dare el porqué de las 6rdenes del otro (argumentos, razones o intericiones)
(p.p.-17).De esta manera se explica la pertinencia de la interaccion frente al disefio, es necesario
en términos de entender la necesidad de un recurso sea explicable y usabdeldrerperiencia
de usuario con giropdsito de que el recurso funcione a comprender el dialogo de la interaccién
del usuario y el recurso generado que se produce entre el uso del usuario y la interaccion de

dialogo entre el recurso. Para efectos deygeto es necesario entender esto ya que el recurso
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generado requiere que este dialogo de interaseidralicey comprenda la funcién del recurso

frente a la observado por medio de la recoleccion de informacion.

Marco conceptual:

Conceptdransversal Integracion

Integracion:

Se toma la integracion como un concepto para entender la unidad del disefio frente a las
categorias, tomando en cuelit@ue exponen las autoras en el libisefio Grafico: Nuevos
fundamentok upt on y P h il disefiadorgrafic@buiges8a)meriudo un equilibrio entre
figura y fondo y utiliza su relacion para dotar a la forma y al espacio de orden y de energia.
Construye contrastes entre forma y contraforma con el fin de crear iconos, ilustraciones,
logotipos, compsiciones y patrones que estimulen el ojo y la mente. Generar ambigledad entre
fondo y figura puede afiadir energia visual o
esta definicién se da una explicacidon sobre la integridad en marcos de comparsign
recurso, de esta forma en que los elementos no solo seran usados para que la clave del mismo sea
tomar en cuenta el andlisis de la investigacién de los fundamentos tedliarasie realizar
un anteproyecto para que sea posible usado en las ideas del usuario que conlefgaman
realizacion de un proyecto, aporte a que el entendimiento de la capacidad de uso de varios
elementos desde el disefio de cuenta de esta compremsainaal momento en que un
recursos adquiere un dialogo entre lo que se quiere decir por un medio que lleva una informacién
y la manera de poder dar a entender esta informacion en torno a la clave de formular un recurso
capaz de dar de cuentas estosogias y momentos frente al usuario y su uso correspondiente de

las interpretaciones para llevar en funcién el alcance del recurso.
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Propuesta metodoldgica:

En efectos del proyecto para cumplir los objetivos mencionados, se desarrolla una
propuesta metododfica que plantee corresponder a los objetivos planteados desde la recoleccion
de la informacion desde el estudio de caso, el proceso, reflexionar la informacion obtenida, la
puesta de toma de decisiones de disefio para intervencion y el proceso de mesatkzdo
produccion del recurso grafico, en este orden de ideas se divide en cuatro etapas donde se
involucra cada objetivo respectivamente:

Encuestai Estudioi Ideacioni Propuesta

Primera etapail Encuesta:

1. La primera etapa dio cuenta de la recoleccion de la informacioén, ya que, si tomamos en
cuenta los objetivos a realizar, se toma en esta primera fase la importancia de dar cuenta la
informacion que los estudiantes retienen referente a lo que se aenoidnomento previo al
seminario de taller 5, para esto se genera un insumo el cual busca recolectar de manera facil,
rapida y consistente este primer entendimiento de lo que los estudiantes dan de cuenta como
recuerdo para ser aplicados como fundameetwrécos; sin embargo, para comprender esto se
necesité el apoyo y colaboracion de los estudiantes de seminario de, fadiexr Saber qué es lo
gue se tiene en mente a la hora de evocar los recuerdos sobre lo que se tuvo en un momento
previo referido ad materia de metodologia de la investigacion. El insumo que se necesito para

gue los estudiantes recordaran fue el siguiente:



Figuras 8, 9, 10,11, 12y 13
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Insumosobre pertinencia de fundamentos al uso de la mereari@lacion cora informacion.

é¢Oue recuerdas de
metodologia de la
investigacion?

¢Recuerdas al maestro de la clase?

¢Recuerdas el material usado en clase?

Universidad

iloto de Colombia

Programa Disefio Grafico
Metodologia de la investigacion
Anteproyecto

Objetivo

Introduci al estudiante al procesa investigativo para el disefio, por medio de la generacin de un
anteproyecto.

Actividad

Realizo las siguientes actividades can el nimo de proponer un anteproyecto de disefio. Las

actividades, entran en relack

con la explicacion de la temética que se va a desarrollar en cada

una de las sesiones. Por ko tanto, se torna indispensable atender los contenidos para que puedan
ser aplicados en la propuesta de disefio. €5 importante revisar Ia informacién y hacer las lecturas.
que aparecen en las sesiones que se encuentran en la plataforma Moodle del curso. A
continuacién, se hard mencion  las actividades, los elementos a entregar, el cronograma de dase
y1a ribrica tanta para el segundo semestre como segundo semestre:

Segundo Corte

.

o

o5

o

o

ueunmaclén temética: Establezco los limites dentro de los cuales se va a desarrollar el
xpongo el estudio del contexto, asi camo los actores, instituciones y

msposmvas involucrados, Tener en cuenta:

Mapa de actores y relaciones

Arbol de problema

Planteamlento del problema/oportunidad: A partir del estudio del defino un

problema/aportunidad en el cual el disefador puede aportar desde la pertinencia

disciplinar del disefio.

Formulacion del problema/oportunidad de disefio.

Pregunta Investigativa.

Objetivos: Expresa lo que se pretende lograr a través del proyecto en términos pricticos

vinculados con un grupo humano.

Objetiva general: Define o que se va a llavar a cabo, debe ser clara y concreto, enundiado

a quien va diigido y el lugar donde se va a realizar. Su redaccion se inicia con un verbo en

infinitivo.

Objetivos especificos: Sefiala las metas parciales que deben ejecutarse con el dnimo de

lograr el objetiva general. Na obstante, no son percibidos como meras actividades

metodolégicas, por el contrario cada una debe cumplir un propdsito definido,

Justificacién: Evidencia la importancia del proyecto y las razones del por qué se va a
realizar. Menciona los motivos por los cuales el problema necesita ser abordado desde

dversss vanables, enfatizanda la pertinencia disciplinar.

¢Recuerdas como armar un arbol de problemas?

Aportes del proyecto desde las perspectivas sotial, ambiental y discipiinar (discpinas
asaciadas al proyecto).
Pectinencia disciplinar.

Mapa de relaciones: LI mapa de relaciones permite reconacer el contexto y o temnes
conde se ubica el proyecto, para elos es importante distinguir los actores, ins

fos recursos y Iax elacianes. £l mapa permite distiguir una siuacidn a wansformar que
necesita el marco de accion

Arbol de problema y formulacién def proyecto: Sumado al mapa de relaciones se debe
establecer un arbol de problemas que permita formular el proyecto en témincs de
pregunta, objetivos y propuesta metodoldgica. L propuesta metodolGgica se abordars en
el tercer corte,

Tercer corte

o Propuesta meumluk Marifiesta s manera como se va 3 abordar ks
con o establecido. Por o
tanto, 5» puntualcs enfoque, tamalo de i muesira, Wnials) de recoleccion de
informacién.
G Fases del desarrollo memun«m
aplicar

Marco referendal: £ ol saporte tebrico y concoptual do Is Investigacién. Feablece los
Gitimos estudios y proyectos vinculados con el tema (estado del artel, otorga las
diferentes teorios asociadas con le Investigaciin por medio de autores determinados
{marca tedrico), expone los conceplos centrales que estructuren la investigacién imarco
conceptual), determina las leyes, decretos, planes polticas vinculados con el proyecto
(marco legal). Igualmente, dispone posibles categorias analiticas cuyo objetvo es
interpr 8

5 Anilisis de a informaciéa: Se busca analizar la informacién recolectada.
Con el dnimo de emprender el andlisis, es posible tilzar las categarias que emergen del
marco tedrico (deductiva) o categorias que surgen del trabajo con la comunidad
(inductiva).
© Tabulacidn de informacion.
© Categorias 2 aplicar en la sintesis o Interpretacion de la Informacion.

Concepto transversal: L andlisis de la informacidn aroja como resultado
una estrategia en discio que pretende responder ol problema/oportunidad, dicha
estrategia se vincula intimamente con un concepto transversal que sirve como derrotero
para definirla, al proyectar sus fundones simbélicas, pragméticas y formales.

Andlisis de Ia informacion.

Concepto transversal: visto como un constructo que da cuenta de |a manera como of
problema/oportunidad es abordado y permite establecer una proyeccion en términos de
aporta disciplinar.




o Aportes del proyecto desde las perspectivas sacial, ambiental y disciplinar (disciplinas
asaciadas al proyecto).
o Pertinencia disciplinar.

Elementos a entregar segundo corte

+ Mapa de relaclones: EI mapa de relaciones permite reconocer el cantexta y Ia temética
donde se ubica el proyecto, para ellos es importante distinguir los actores, instituciones,
10s recursos y s relaciones. £l mapa permite distinguir una situacion a transformar que
necesita ser enunciada desde el marca de accién del disefio grafico.

Arbol de problema y formulacion del proyecto: Sumada 2l mapa de relaciones se debe
establecer un arbol de problemas gue permita formular el proyecto en términas de
pregunta, objetivos y propuesta metadolégica. La propuesta metadolégica se abardard en
el tercer corte.

Tercer corte
Propuesta metodolglca: Manifiesta la manera como se va a abordar la
investigacion con el animo de profundizar en el problema/oportunidad establecido. Por lo
tanto, se puntuzliza enfoque, tamafio de la muestra, técnicals) de recoleccion de
informacion.
o Fases del desarrollo metodoldgica.
o Instrumentos a aplicar en la recoleccidn de la informacin.

o Marco referendal: Es el soporte tedrico y conceptual de la investigacion, Establece los
Gltimos estudios y proyectos vinculados con el tema (estado del arte), otorga las
diferentes teorias asociadas con la investigacién par medio de autores determinados
{marco tedricol, expone los conceptos centrales que estructuran la investigacion {marco
conceptual), determina las leyes, decretos, planes politicas vinculados con el proyecto
(marco legall. Igualmente, dispone posibles categorias analiticas cuyo objetivo es
interpretar la informacién recogida en el praceso investigativo.

Anallsis de la Informacién: Se busca analizar la informacidn recalectada.
Con el 4nimo de emprender el analisis, es posible utilizar las categorias que emergen del
marco tedrico (deductiva) o categorias que surgen del trabajo con la comunidad
(inductiva).

o Tabulacidn de informacion.

o Categorias a aplicar en la sintesis o interpretacién de la informacian.

> Concepto transversal: EI andlisis de la informaci6n arroja como resultado
una estrategla en disefio que pretende responder al problemafoportunidad, dicha
estrategia se vinculs intimamente con un concepto transversal que sirve como derratero
para definirla, al proyectar sus funciones simbélicas, pragmaticas y formales,

> Andlisis de la informacién.

7 Concepto transversal: vista como un constructo que da cuenta de la manera coma el
prablema/oportunidad es abordado y permite establecer una proyeccion en términos de
aporte disciplinar.

Elementos a entregar

Poster de investigacién: £l poster enuncia de manera grafica la propuesta de investigacion en
cuantoala El poster debe contener el contexto, la itica, la formulacién de la
investigacion y la propuesta de marca referencial.

Video explicativo: Sumado al poster de investigacidn los estudiantes deben presentar un video de
extension 7 minutos donde presenten su anteproyecto, a lo que se suma una primera apuesta
conceptual para su desarrollo,

Cronograma

Actividad

| 05/10/2020 Lectura de contexto - Delimitacion tematica
08/10/2020 Situacion a transformar

12/10/2020 Recuperacion 15/10/2020

Arbol de problema y formulacion

26/10/2020 Metodologia
02/11/2020 Marco tedrico
05/11/2020 Analisis de la
16/11/2020 Concepto
Rubrica

Se Adjunta rubrica del segundo y tercer corte
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Segunda etapa Estudio:

2. La segunda etapa de proceso de estudio es necesaria la observacion y estudio de la
informacion otorgada por parte de los estudiantes, ya que se refiere al primer objetivo,
Comprender las pistas clave ligadas a la memoria con relacion a la informacion.

En esta segunda etapa es importante observar y comprender las relaciones que hacen los
estudiantes frente a la informacidén que se observa, teniendo en cuenta las pertinencias en algun
momento vistas en la clase de metodologika dievestigacion, los factes claves a recordar, la
informacion proporcionada en esta materia de la cual el estudiante hace uso para ser aplicada en

el seminario de taller 5 y sobre todo qué tipo de insumos son mas recurrente de recordar por
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parte de los estudiantes, desde estéopmmtoma en referencia la documentacion propia sobre

los estados del arte refiriéndose a de qué manera la personificacion hace cuenta de esta
evocacion de recuerdos, frente a esta comunicacion entre el usuario y los patrones visuales
recurrentes para sesados en una propuesta de disefio se estudio las respuestas otorgadas por los
estudiantes mediante la herramienta de medicion previamente explicada y que fue enviada a los
estudiantes para saber las respuestas, a continuacion estan las evidenciassfmiestas y lo

gue se llegd a comprender de cada una mediante lo que se recuerda y lo que no se recuerda

completamente:

Figuras 14,15, 16, 17, 1819, 20y 21

Respuestas a través de Whatsdppos estudiantes frente al insumo.

1. Solo recuerdo que se daban los conceptos de como comenzar a
armar un proyecto de investigacién, dénde se brindan las
herramientas que més ayuden al objetivo del mismo

2. Si recuerdo al profesor ., p.m.

3. No recuerdo el material del uso 5, .

4. Lo recordarfa un repaso, porque son recuerdos muy alejados del
arbol de problemas

5. No recuerdo todos los lineamientos para el anteproyecto ,

Ahita2)) ,

450 p. m.

Espero pueda sacar eso math ?). Suerte , G




& Los mensajes estan cifrados de extremo a extremo. Nadie fuera de este chat, ni siquiera WhatsApp,

puede leerlos ni escucharlos. Haz clic para obtener mas informacién.

Ayer me embale con usas cosas ya tengo abierto lo que enviaste,
perdon &

Exactamente que tengo que hacer 1:49 p

1:58 p. m.

Muchas gracias por ayudarme ..

Solo escribeme lo que recuerdes de la clase segun lo que el pdf
pregunta y ya jejeje

Listo Math

Sara

«Si recuerdo este material, lo he implementado en varios proyectos y
lo seguiré usando ya que me permite organizar elementos del
proyecto en el que esté trabajando.

«Si recuerdo cémo armar un arbol de problemas, al igual que los
anteriores recursos estos me permiten entender desde el fondo que es
lo que estoy haciendo como puedo aportar y qué consecuencias y
efectos tendran a futuro, me ayuda a entender de donde nace y como
se proyectara un proyecto.

= En estos momentos tengo los lineamientos frescos en mi cabeza ya
que estoy desarrollando mi propio proyecto, pero desde un inicio para
mi fue dificil entender varios de estos puntos y aterrizarlos a lo que yo
quiero hacer o voy a lograr ya que anteriormente no tuve un
acercamiento al desarrollo de cada uno de estos, lo he ido
descubriendo por mi cuenta y en el camino a medida de lo que
avanzo en el proyecto.

Super Sari, muchas gracias

Listo Math! ,

4:26

8 p. m.

417 p.m.
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Sara

Lo escribo en el PDF?

Lo de los lineamientos para el proyecto también pongo algo?

Jajaja no sari contéstame por aqui es para meter capturas en la
metodologia 231p.m.

o
v

Para saber que si funciona ., P

Y preguntarte exactamente lo que tu recuerdas .., S

=Si recuerdo al profesor, sobre todo recuerdo sus anélisis de la imagen
y lo metédico que era en su clase.

=Si recuerdo este material, lo he implementado en varios proyectos y
lo seguiré usando ya que me permite organizar elementos del
proyecto en el que esté trabajando.

=Si recuerdo cémo armar un arbol de problemas, al igual que los
anteriores recursos estos me permiten entender desde el fondo que es
lo que estoy haciendo como puedo aportar y qué consecuencias y
efectos tendréan a futuro, me ayuda a entender de donde nace y como
se proyectara un proyecto.

- Reyes

Llegue

Jajajajaaj |
Listo entonces respondiendo al documento que me mando
Mi me acuerdo del maestro de la clase

Del material de la clase recuerdo muy poco, lo que mas he venido
recordando es el mapa de actores pero lo otros elementos no me
acuerdo

No me acordaba del &rbol de problemas y sinceramente no se como

se llevaba acabo 7:01p. m.

Jajajajaaj no me acordaba de los lineamientos hasta que empezamos
la materia de taller

Jajajaja listo parce muchas gracias por la ayuda

7:03p.m. v/

Listo pana




™

Robles Q

313 p.m. W

Hmmm.m 313 p.m.

Puede cambiar la ip y buscar en de verlas .,
313 p.m.

De pronto subtitulada .., o

3:14p. m.

317 p.m. ¥/

Ta - BMESTUDIO ».

B insumo rec

1.Si
2.No
3.No
4.Si

Valentina

Tu
Bi 10 i

Respuestas:

1. Si

2. No

3. Parcialmente. Recuerdo la estructura pero no las preguntas
para llegar a él

4. No, los recordé gracias a una reunién presencial de
séptimo semestre para contarnos sobre el proyecto de grado

Listo Math, me dices si asf te sirve

Eso esta super vale, muchas gracias 630 p. m. &

esta sup

Dale Math, si necesitas otra cosa, me avisas

34
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Karelys

Es solo que me digas que recuerdas y que no recuerdas

i "
9:37 p. m. A

La de si recuerdo al maestro y eso? ., e

Jajajajaja 9:40 p. m.
Si osea jajaja abre el pdf y contesta aqufi por chat lo que

recuerdes y lo que no 941 p. m.

Jajajajaja buenop

Recuerdo al profesor

No recuerdo el material

No recuerdo como hacer un arbol de problemas
No recuerdo los lineamientos del anteproyecto .., P

Y creo que yap c.c; =

Listo karelys

5:58 p. m. &

Muchas gracias por tu respuesta .,

p.m.
»

Observando las respuestas individuales de cada estudiante respecto al insumo otorgado,
se evidencid las respuestas frente a lo que mas se recuerda respecto a la clase y lo que puede ser
usado para intervenir en las decisiones de disefio, entendiendogeatoi@ayoria recuerda al
maestro que impartio la clase y uno que otro recurso que fue otorgado con el mismo respecto a la
base de un anteproyecto, de forma puntual respectivamente se hace pertinencia en las respuestas
frecuentes en los estudiantes conatos elementos entregados Utiles a tener en cuenta; esto
refiriéndose a las pertinencias como los fundamentos teéricos y el uso de la apariencia del
docente para poder hilar el puente entre estos fundamentos basicos recordados y el docente como
insumo paa ser usado como un medio de comunicacion con este proposito. Es importante dar de
cuenta que esta informacion otorgada fue usada con fines académicos, se hace hincapié en el uso
de estas respuestas, ya que son determinantes para que en los atribigeS8alet gppueda tomar

de cuenta cada clasificacion de informacion como un factor a tener en cuenta, no solo para que el
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recurso funcione con relacion a la informacion de estudiante y fundamentos, sino que haya un
didlogo de estructura para que el estuditotee todas las bases tedricos posibles y que las

apligue en la formulacion de la investigacion del proyecto.

El instrumento fue utilizado con los actores via WhatsApp, el contacto referido a los
actores del proyecto pretende que el estudiasteerde y reconozca estas bases para poder
entender la manera en que el proyecto puede ser llevado a cabo, esto es necesario en orden de
poder ver de qué manera la informacion teérica debe de ser llevada al usuario para que se tomen

en cuenta en las deimses de disefio en este caso como consejos.

Tercera etapai Ideacion:

3. Se debe de tomar el siguiente objetAmalizar los mejores recursos que pueden
formar conexiones entre una informacién existente de ideas que surgen en torno a un

anteproyecto.

En este objetivo se permitié tomar en cuenta la informacion antes otorgada y darle una
direccidn, claro se tiene enenta todo lo que los estudiantes comprendieron a manera de
recuerdo no solo diciendo que recuerdan de cierta manera especifica una y otra parte de la clase
o lo que logran recordar, sino la forma de traer de vuelta estas bases en manera de informacion
clave para pistas de qué manera abordar temas de investigacion, para la parte de ideacion se tuvo
gue tener en cuenta no solo el proceso para dar los primeros pasos de acercamiento al disefio,
sino dar de cuenta que era lo que mas se evidenciaba que disneésturecordaban, para efectos
de esto lo primero que se tuvo en cuenta fue que el profesor de la clase metodologia de la
investigacion quien era la primera pertinencia a tener de cuenta, para este primer proceso

creativo se tuvo en cuenta lo que se ievphnteriormente en el marco teérico dando de cuenta
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gue el uso de la informacion a base de ideas y la experiencia de un usuario frente a la propuesta
de una idea, para esto se utilizé un personaje como base fundamental de no solo unién grafica
sino comauna fuente de informacion recurrente en el recurso a base de fundamento para explicar
el proceso de realizacion a tener en cuenta de diferentes instancias de un trabajo de grado o una
propuesta investigativa en la cual estas pertinencias de ser recoddadiasnformacion y un

orden a las ideas tenidas en cuenta para que el usuario pueda conectar sus ideas personales y
llevarles a cabo por medio de las pertinencias disciplinares enfocadas al interés profesionales con
base al interés del usuario por un aeminvestigar. Para efectos del uso de este personaje en las
decisiones de disefio se detalla de manera mas propuesta la forma que adopta este personaje para
llevar la informacién, las caracteristicas para su reconocimiento y sobre todo el uso de su nombre
como un identificador que se pueda llevar a cabo para entender claves de identificacién, en orden
de que la propuesta de valor del personaje sea tomada en funcion del proyecto se requiere que no
solo su ideacion sea clara para entender sino que seanentajue sea facil reconocer a

simple vista con lo que se le dara a entender a la persona que es un profesor que da consejos
frente a lo que se puede tener en cuenta en un proyecto y ayuda a la persona que tenga en cuenta
esto para qué sé mucho mas féoiinprender la pertinencia del usuario frente al abordamiento

de las ideas.

Cuarta etapal Propuesta

4. La cuarta etapa de la metodologia responde al obgiléetablecer pistague desde

lo visual estén destinadas a permitir organizamiBormacion en una estructura investigativa.

Esta parte de la estrategia metodoldgica manifiesta la importancia de la recoleccion de los

elementos visuales obtenidos a través de las encuestas antes hechas en la parte de estudio.
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En esta etapa se generata toma de las decisiones de disefio acerca de la propuesta de
disefio y la forma en que se va a implementar el personaje por medio de un recurso que permita
jerarquizar informacion de pertinencia para ser usada en un proyecto, las ideas que la persona
vaya a implementar en el recurso daran de cuenta la comprension de su investigacion para
comprender como el disefio grafico actia como mediador entre el recuerdo y la informacion a ser

llevada en el recurso para ser usada de manera metddica en el estudgicogeain.

Categorizando y observando la informacién recogida a lo largo de los procesos, se realiza
una jerarquia de los elementos, en este caso los puntos clave obtenidos por los estudiantes a
través de lo que se recordaba, entendiendo esto y tomanderda las entrevistas al docente de
la clase se vio la oportunidad de utilizar estas categorias de informacién como consejos
impuestos en el recurso llevados a la mano del disefio. Comprendiendo esto los elementos a

desarrollar se exponen, a continuacEmmostrard la etapa de disefio.
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Propuesta de disefio
La oportunidad de disefio radica en los descubrimientos expuestos en la propuesta
metodoldgica y marco tedrico y conceptual que sustenta el concepto transversal del proyecto
integracion,exponiendo la posibilidad de crear un recurso intuitivo, facilsde y adaptado a

las necesidades especificas de los estudiantes de disefio gréfico.
Figura 22

Mapa de concepto sobre la relacion de categorias para el concepto transversal frente al

producto. Creacion propia.

Disefio dela ©rerienca Disefio de la
informativa

informacion experiencia

Integracion

Experiencia Experiencia
interactiva de usuario

Interaccion
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Atributos y determinantes

La propuesta de disefio no se centra en ser solo un elgaeatorganizar y guardar
elementos escritos o notas del estudiante, sino ser un recurso de ayuda para aquellos que
estudiantes que se encuentren realizando un proyecto con el fin de entenderencigede
investigacion frente al tema queesdainvestigando y el comprender su abordamiento de esta
tematica para entender el marco de investigacion del proyecto a realizar. La propuesta de disefio
debe ser facil usable y replicable ya que con aldilgue el usuario pueda realizar sus procesos
escritos para ser usados en el proyecto, debe de tener la facilidad de ser usada por el usuario para
componer y organizar sus ideas en el material presentado. La materializacién indica que en el
resultado ini@l sea urrecursade uso intuitivo comaracteristicas propias utilizandiementos
tedricos y conceptuales de la clase de metodologia de la investjgastaoon el fin de tener en
cuenta la forma de componer un proyemia referencia a las bases teas ya expuestas, el
producto inicial debe de funcionar como un conjunto pero que peedsadeomo pieza
independienteademas de que sea facil replicable el usuario no solo lo usara para esta
conceptualizacién de ideas sino para ordenar los monggltpsoyecto que considere
pertinentes y puede servir para ser usado como recurso de investigacion para estudiantes
realizando un proyecto de distintas areas de las que se requiera tomar referencia todo esto
entorno a las pertinencias disciplinarias y paanita aportes de otras personas como un recurso

de orden de ideas a nivel de disefio.

El concepto de integracion posibilita la entrada a la etapa de atributos y variables que
ayudan en funcion de la toma de decisiones en la propuesta de disefio, tuimasio en
cuenta parte de la estrategia metodologica es utilizar los recuerdos de los estudiantes obtenidos

por las encuestas frente a la clase de metodologia, los elementos tedricos o visuales que estos
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recuerden son fundamentales para hilar la funcgbmedurso en torno a pertinencias necesarias

de ser recordadas para usarlas en la realizacion de un prayeqgtee se busca es trasladar el
concepto transversal a la propuesta de disefio, buscando dar el puente entre los recuerdos de los
estudiantes frde a bases tedricas de comprension y ser llevaldesursgara ser usados de

nuevo en la realizacion de un proyedieniendo esto en cuenta surge la pregunta dengunera

poder aplicar el concepto transveliségracionen la propuesta de disefo. Es posible llevar esta
evocacion de recuerdos para ser usadas mturso por medio del uso de un factor

determinante para hacer de puente entre lo que se recueridey sgien se recuerda para ser
llevados al recurso y dar esta comunicacion visual de esta manera poder implantarlos en el

recurso dando una comunicacion entre los recuerdos y la fundamentacion tedrica.

Integracion

—
Evocar Recuerdos —

Puente entre

R
Fundamentos teoricos
Puente entre

Figura 23 Relacién de pertinencia dmnceptosCreacion propia

Decisiones de disefio

Para comprender dadpiémanera podemos representar el concepto y de qué manera poder
ser llevado a cabo se da comprendiendo la forma de evocar estos recuerdos, para este propdsito
es necesario el uso de un personaje, se comprende que los principales factores para traer a cuenta
estos recuerdos es por meda uso de elementos visuales, el papel del profesor Pockets es

fundamental para dar este puente, no solo porque pretende que el estudiante tenga un
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acercamiento mas amable con el proceso tedrico y fundamental del prapectpiespretende

dar en cuenta al estudiante sus factores de implicacion en el proglectiug manera debe de

abordas estas pertinencias disciplingpasa que el proceso de ordenar ideas y factoeasse

poco mas facitleser usadas en un proyectorda uso deesta informacion recolectada se

tomaron en cuenta las encuestas realizadas a los estudiantes en la fase de estudio de la estrategia
metodoldgicaesto con el fin de dar el puente de conexién que en este caso es el profesor

Pockets y los conseg propios otorgados por el docente de la clase de seminario de.t&Her 5
necesario dar de cuenta los consejos como factor de intencidén para que el usuario comprenda de
guémanera puede realizar su proyecto desde los gustos personales, interesesglesesi

abordamiento, metodologia ekstos consejos se dividen en varios momentos los cuales son:

1 Inicio: Se toma una primera instancia, esto para dar una narrativa sencilla sobre el orden
de los consejos para encaminar al usuario.
Consejos:

1 iEmpecemos!, Recuerda, siempre ten en cuenta tus gustos personales, pero también los
intereses profesionaleSsto te ayudara a entender como abarcar tu proyecto desde tu
campo de estudio.

1 Es importante que fi@as claramente los objetivosasimetas de tu proyecto. Esto te
ayudara a enfocar tu trabajo y establecer un plan de accion.

1 Desarrollo: se busca quel desarrollo de ideas sea un patés ordenaalen funcion del
proyectosin sistematizar los procesos del usuario, de esta masaransejoprevios
pueden dar puntos clave para losdamentosgesarrollandgautas basicas para que el

usuario pueda usan la herramientaon funcion a la investigacion.
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Consejos:

Tomate un momento, fiexiona ¢,qué puedes y que no puedes hacer depdafegion?

Busca aliados, te pueden ayudar a de#lar tu proyecto jEsto te hara mas facil entender
guésituacion puedes investigar!

Te recomiendo que mantengas una comunicacion constante con tu directyredeop
Aprovecha su experiencia y conocimientos para que puedas ajustar tu trabajo

No olvides documentar todo el proceso de investigacifgsgrrollo de tu anteproyecto.
Mantén registros detallados de tus hallazgos, ideas y decisiones tomadas.

Final: para que se dé un enfoque mas centrado en funcion de las pertinencias
disciplinarias se le invita al usuario a pensar la manera de abordar la investigacion, con
esb podra entender en donde afectara su estudio del proyecto de grado desde el propio
campo de estudio.

Consejos:

Te sugiero que realices una revision exhaustiva de la literatura existente sobre el tema,
para tener una base soélida de conocimiento

Estoy aqui par apoyarte en este proceso, asi que no dudes en acudir a mi si tienes alguna
pregunta o necesitas orientacion adicional.

¢, Hazrealizado tu arbol de problemas?, Te ayuda a enfocar tu proyecto teniendo en

cuenta todas tus pertinencias disciplinarias.
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Ahora bien, estos consejos se tomaron de la guia del docente de la clase a través de diferentes
asesorigobviamente tomando en cuanas situaciones que se reflejan en el momento de
abordar un proyecto y la pertinencia de este. Para poder entender la relacion de los consejos y
el profesor, hay que referirse a los elementos graficos usados para poder representar esto, si
bien el profeor Pocketestabasado en referencias similares a profesores universitarios es

una representacion iconica de los mismos, para que las personas puedan dar de cuenta esta
relacion de conceptos con un elemento amigable en relalméfuadamentos, de esta

forma se lleva a cabo la personificacion como el puente de relacién entre los consejos ya

antes expuestos y los elementos evocados para el uso de fundamentos tedricos del usuario.

Figura 24 Profesor Pockets Creacion propia
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Seguido a esto se desarrollan las ilustraciones del profesor Pockets usadas en el
recursogestas somecesarias ya que el elemento de la personificacion del profesor da relacion de
las categorias del disefio y fundamentos abordados, por medio del profesor y quisssece
explora la propia autoria del usuario para que el recurso pueda ser usable en un proyecto, esto
con el fin de que cada fundamento teérico abordado pueda ser aportado por el recurso y en este
caso por el profesor; el profesor invita en el recurss@rio a tomar, empoderar y encaminar el
entendimiento de sus pertinencias disciplinatiagpaeta decolores seleccionada parbuso

delrecursoconsta de tres coloréger figura 5).

Naranja. Hace referencia a leonfianza en uno mismo, es el color de la energia
constructiva y de la creatividad

Azul. Usado en laustraciondel profesoiPockets se asocia con la verdad, la estabilidad
y la seriedad

Marroén. Es el color utilizaden lailustraciondel profesor Pocketss un color asociado
a la tigra, por eso es calido, cdmodo, seguro y natural

Verde.Color usado en parte de las ilustraciones pgpeesentaidess claveses asociado
confrescurasalud, crecimiento y renovacion de enargi

Blanco. Color utilizado en las bases del producto, tanto pargplagrafiascomo para
gue el produo sea psible ser intervenidseasocia corel color de la purezay la perfecajo

inspira limpieza, inocencia, reflexion, creatividad, apertura, crecimiento, impardialida



46

#02759 L #6AA6B4 Ls #F27D16 ks #733BIA K #F2F2F2 L
Figura 25

Paleta de coloresecurso

Entendiendo esto se realiza en funcién del profesor como base de puente visual las
diferentes ilustracionede estejue van a ser usadas a lo largo del recussmanedio de

comunicacién de los consejos.

i




a7

l | Y “
Figura 26, 27, 28, 29 cuerpo completo profesor PocketsCreacion propia
Por medio del personaje ya expuesto y del estudio qeaksda los recuerdos de los
estudiantes frente a lo que se evoca, se realiza un primer acercamiento a la propuesta de
disefio tomando en cuenta que se tuvo un momento previo en donde esquematizar los
fundamentos teoricos de la clase de metodologia de la gaeét eran necesariparadar
el primer acercamienten este punto de la propuesta de disefio se comprendié que el recurso
debia de ser posible que el usuario, escribiera e interviniera de manera propia, esto con el fin
de que el usuario haga propio @turso en torno a pertinencias del proyecto, formalice a uso
del orden del recurso y sus consejos su propia propuesta de trabajo, con esto en mente se

realizoun pequefio plegable que sienta las bases de posible intervencion del recurso frente a

las decisioes de disefio.



Planteando el proyecto, cosas a
tener en cuenta:

Delimitacion tematica:

Mapa de actores y relaciones

o Arbol de problema

Planteamiento del problema/oportunidad:
Pregunta investigativa.

Objetivos:

Objetivos especificos:
Mapa de relaciones:
Propuesta metodolégica
Marco referencial
Concepto transversal:

Arbol de problemas

Tu
Proyecto

Figura 30 planeacion de prototipadohoja delantera: Creacién propia
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Cosas para o T T
P:::‘ :ealizar tu proyecto investiga u us
bre al 3
tenler cuent.a Q &z~ Bibliografia Notas
R ",
L)

Realiza tu mapa

de actores iNO OLVIDES TU
BIBLIOGRAFIA!

s __ 1]
Anota aquitodo
lo que te sirva @

Figura 31 planeacion de prototipado hoja traseraCreacién propia

Si bien los elementos en funcién de fundamentos tedricos para fines de las decisiones
ayudo erfuncién de la composicion se entendié que era una orden mas de evitar la
sistematizaciéon de un proceso sino que el usuario cada idea, insumo y recurso usado sea
posible ser aplicado, guardado o archivado en el recurso para ser usado después en fines de
priorizar el proyecto desde las ideas propias esto se da relacion a mantener una
pertinencia grafica no solo desde los elementos graficos como el profesor, sus consejos y la
disposicion de estos en forma de la propuesta generando un orden de entengargeque
el usuario en efectos del recumoeda componer estas ideas, darles un orden con el fin de
gue el elemento a trabajar concuerde con el orden de trabajo de un proyecto y las ideas

depositadas puedan ser usadas en este mismo.
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Avance de concepdn de la propuesta

Teniendo en cuenta el anterior boceto para el acercamiento de la propuesta seatuvieron
lo largo dediferentes retroalimentaciones eltesteo de l@rimera propuesta un mayor
acercamiento a lo que el recurso realmente necesita cumplir y ser usado en este caso, la
importancia de que el usuario de forma libre componga sus ideas y procesos creativos en
funcion de su propio proyecto y de la manera ensguguiere abordar para esto se genera
una pieza base que denota varios puntos; el primero es el uso del profesor Pockets como
elemento de recurso para llevar informacion, los consejos otorgados por el profesor y el uso
de la psicologia del color para quausuario le sea mucho méas impactante el uso de la
herramienta por la composicion y orden de los elementos gréaficos com dpasel usuario
pueda esquematizar la informacion en este orden se realiza la nueva propuesta con las claves

anteriormente expues y los contenidos retroalimentados:

PERSONALIZA TUS IDEAS Orga

m— IDEA
I B A IDEA
I I I Con el profesor Pockets
S
EREEE - E

l“ 0o o

J£ IS R S
oo

q f g ¢

TS BT s

Figura 32 de la propuesta final base de la maqueta del profesor Pocketreacion

propia
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Usa bolsillos aqui, guards lo que quieras

Figura 33 propuesta final base de la maqueta del profesor Pockets parte intern@reacion

propia.

Figura 34 maqueta plegdles accesorigara pegar: Creacion propia



A

Figura 35 maqueta hojas de apuntes accesorio para pegatreacion propia

Figura 36 maqueta mini libretas accesorio para pegarCreacion propia
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Figura 37 maqueta bolsillos accesorio para pegaCreacion propia

En ordenes dia propuesta después de entender los alcances del recliegd se
comprender que la propuesta del profesor puede ser usada para un alcance de no solo una
persona sino que también sea posible ser usada en proyectop@darde se requiera una
herramienta que funcione para la lluvia de ideas, el guardar estas ideas y sobre todo que
pueda ser usagmraque los usuarios puedan dar una comunicacién entre ellos mismo para
dar de cuenta que tipo de informacion usar, de sudéas se puede trabajar y lo que cada
idea puede aportar en un proyecto, de esta manera se genera una propuesta del recurso
utilizando al profesor Pockets, este recurso sera usado como un almanaque por el usuario que
sea posible ser usado como receptapolr medio de bolsillos y la figura del profesor como
base para almacenamiento del mismo, para ordenes de este prodealia®e siguiente

recurso para fomentar las ideas en grupo:
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Figura 38 Profesor Pockets version premium almanaqueCreacion pr@ia

Figura 39 Bolsillos plegables usables pantalon del profesor Pocke@reacion propia
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Figura 40 Bolsillos plegables usables libros del profesor PocketSreacion propia

Segunlascategoriasle disefio expuestas anteriorneera producto es replicable con el
usuarioenfunciéndesu profa interacciondel recursolo cual quiere decir que el gotipo es
acogido poel usuario para hacer ude estecon el fin de que tanto las medidas, tamafnos a
imprimir einclusivelasherramientapropias del usu@ que coloque eal recursg seande total
autoriade esteconel praotipo. Paracuentas de esto faaquetaciompermite que el recurso ska
suficientenentepersonalizablecon el finde quede lagestionde ideasea un proeso
completamente satisfactory enriquecedoabordando cada estudmmando en cuentzada

oportunidadde aprendizajejue obtenga elsuariopuedase posible seusadaen unproyecta
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Conclusiones

Segun los objetivos expuestos desde la investigacion, se puede decir que este recurso para
gestonar ideas cumple con las metas destinadas de proporcionar una guia al egtadiEnte
realizacion del antepyectoy que de manera mas simple y amable pueda utilizar el recurso para
gue organice las ideas del mismo, con esto se ésgablecer la conexion de los conceptos y
fundamentos rememorados por medio del uso del recurso para que el estudiante pueda cumplir
con su propuesta de investigacion, permitiendo no solo que use los consejos como pistas para
gue pueda orientar las pertivegas disciplinarias del proyecto propgino que de igual manera

logre usar el recurso para apropiarse de la interaccion y funcién con el mismo.

Este recurso puede permitir no solo que el estudiante gestione ideas y conceptos
enfocandolos para complemtar proyectos, sino que de igual manera personas que necesiten un
recurso facil a la mano para ser usado, con el fin de que un proyecto pueda ser visto desde
diferentes puntos de vista y abordado plenamente desde el campo de estudio deseado todo esto
llevado del profesor Pocketsegrando que genere una conexion entgeesonaje y las ideas

compuestas que se quieran depositar para ser usadas en diferentes proyectos.
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Formato de encuestas dirigidas a los estudiantes sobre el estrés académico referido a la

clase deseminario de taller 5.

Robles, H. Martinez Rizo F. (2006). Indicadores del Sistema Educativo Nacional. Panorama
Educativo de México. México: INEE.

SEP (1992). Acuerdo Nacional para la Modernizacion Educativa de la Educacién Bdsica. México:
Autor.

Stoneberg, D.(2006). Discussion of Standard & Poor's Presentation Entitled Comparing State
Performance under NCLB: Issues and Opportunities for Using NAEP (ED491648) Onlinc
Submission, Paper presented at the National Assessment of Educational Progress (NAEP)
State Service Center Winter Workshop (La Jolla, CA, Jan 26, 2006).

UNESCO (1990). The World Conference on Education for All 1990. Jomtien, 5-9 marzo de 1990.
Disponible en:
http://www.unesco.org/cducation/cfa/cd_for_all/background/world_conference_jomtien.sht
ml . Consultado ¢l 12 dc encro de 2007.

Zchr, MLA. (2002). La educacién en México. En Iducation Week. April 24, 2002,

| No. 7 septiembre de 2007 89
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA DE DURANGO



EL INVENTARIO SISCO DEL ESTRES ACADEMICO

Arturo Barraza Macias
tharraza(@terra.com.mx

Propiedades Psicométricas

a) Confiabilidad: sc obtuvo una confiabilidad por mitades de .87 y una confiabilidad cn alfa de
Cronbach de .90. Estos niveles de confiabilidad pucde ser valorados como muy bucnos scgiin
DeVellis, (en Garcia, 2006) o elevados segiin Murphy y Davishofer, (en Hogan, 2004).

b) Validez: se recolecté evidencia basada en la estructura interna a través de tres
procedimientos: andlisis factorial, analisis de consistencia interna y analisis de grupos
contrastados. Los resultados confirman la constitucion tridimensional del Inventario SISCO
del Estrés Académico a través de la estructura factorial obtenida en el analisis
correspondiente, lo cual coincide con el modelo conceptual elaborado para el estudio del
estrés académico desde una perspectiva sistémico-cognoscitivista (Barraza, 2006). Se
confirmé la homogeneidad y direccionalidad unica de los items que componen el inventario
a través del andlisis de consistencia interna y de grupos contrastados. Estos resultados
centrados en la relacion entre los items y el puntaje global del inventario permiten afirmar
que todos los items forman parte del constructo establecido en el modelo conceptual
construido, en este caso, el estrés académico

Aplicacion

El inventario es autoadministrado y se puede solicitar su llenado de manera individual o colectiva; su
resolucion no implica mas de 10 minutos.

Estructura

El Inventario SISCO del Estrés Académico se configura por 31 items distribuidos de la siguiente
manera:

- Un item de filtro que, en términos dicotomicos (si-no) permite determinar si ¢l encucstado
es candidato o no a contestar ¢l inventario.

- Un item que, en un escalamiento tipo Lickert de cinco valores numéricos (del 1 al 5 donde
uno es poco y cinco mucho) permite identificar el nivel de intensidad del estrés académico.

- Ocho items que, en un escalamiento tipo Lickert de cinco valores categoriales (nunca, rara

vez, algunas veces, casi siempre y siempre) permiten identificar la frecuencia en que las demandas
del entorno son valoradas como estimulos estresores.
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- 15 items que, en un escalamiento tipo Lickert de cinco valores categoriales (nunca, rara vez,
algunas veces, casi siempre y siempre) permiten identificar la frecuencia con que se presentan los
sintomas o reacciones al estimulo estresor.

- Seis items que, en un escalamiento tipo Lickert de cinco valores categoriales (nunca, rara vez,
algunas veces, casi siempre y siempre) permiten identificar la frecuencia de uso de las estrategias de
afrontamientos.

Inventario

El presente cuestionario ticne como objetivo central reconocer las caracteristicas del cstrés que sucle
acompaflar a los estudiantes de educaciéon media superior, superior y de postgrado durante sus
estudios. La sinceridad con que respondan a los cuestionamicntos sera de gran utilidad para la
investigacion. La informacion que sc proporcione scra totalmente confidencial y solo sc mancjaran
resultados globales. La respuesta a este cuestionario es voluntaria por lo que usted esta en su derecho
de contestarlo o no contestarlo.

1.- Durante cl transcurso dc cstc semestre ;has tenido momentos de precocupacion o nerviosismo?

O si
DNo

En caso de seleccionar la alternativa “no”, el cuestionario se da por concluido, en caso de
seleccionar la alternativa “si”, pasar a la pregunta niimero dos y continuar con el resto de las
preguntas.

2.- Con la idea de obtener mayor precision y utilizando una cscala del 1 al 5 sefiala tu nivel de
preocupacion o nerviosismo, donde (1) es poco y (5) mucho.

1 2 3 4 5

3.- En una escala del (1) al (5) donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi
siempre y (5) es siempre, sciiala con qué frecuencia te inquictaron las siguicntes situaciones:

(e)) (©)] 3 4 )
Nunca | Rara | Algunas | Casi Siempre
vez veces | siempre

La competencia con los compaiieros del grupo

Sobrecarga de tarcas y trabajos cscolarcs

La personalidad y el cardcter del profesor

Las cvaluaciones de los profesores (examencs, ensayos,
trabajos de investigacion, etc.)
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El tipo de trabajo que te piden los profesores (consulta
de temas, fichas dec trabajo, cnsayos, mapas
conceptuales, etc.)

No entender los temas que se abordan en la clase

Participacion cn clasc (respondcr a preguntas,
exposiciones, etc.)

Tiempo limitado para hacer el trabajo

Otra

(Especifique)

4.- En una escala del (1) al (5) donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi
siempre y (5) es siempre, sefiala con qué frecuencia tuviste las siguientes reacciones fisicas,
psicologicas y comportamentales cuando estabas preocupado o nervioso.

Reacciones fisicas

(SO ) 3) (C)) )
Nunca | Rara | Algunas | Casi Siempre
vez | veces | siempre

Trastornos en el suefio (insomnio o pesadillas)

Fatiga cronica (cansancio permanente)

Dolores de cabeza o migraiias

Problemas de digestion, dolor abdominal o diarrea

Rascarse, morderse las uiias, [rotarse, elc.

Somnolencia o mayor necesidad de dormir

Reacciones psicologicas

@ @ (3) ) )
Nunca | Rara | Algunas | Casi Siempre
vez | veces | siempre

Inquietud (incapacidad de relajarse y estar tranquilo)
Sentimientos de depresion y tristeza (decaido)
Ansiedad, angustia o desesperacion.

Problemas de concentracion

Sentimiento de agresividad o aumento de irritabilidad

Reacciones comportamentales
@O | @ 3) (C)) ®)
Nunca | Rara | Algunas | Casi Siempre
vez | veces | siempre

Conflictos o tendencia a polemizar o discutir

Aislamiento de los demas

Desgano para realizar las labores escolares

Aumento o reduccion del consumo de alimentos

Otras (especifique)
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@O | @ 3 “ 5)
Nunca | Rara | Algunas | Casi Siempre
vez | veces | siempre

5.- En una cscala del (1) al (5) donde (1) cs nunca, (2) cs rara vez, (3) cs algunas veces, (4) cs casi
siempre y (5) es siempre, seiiala con qué frecuencia utilizaste las siguientes estrategias para enfrentar
la situacion que te causaba la preocupacion o el nerviosismo.

@ |G 3) €} )
Nunca | Rara | Algunas| Casi | Siempre
vez veces | siempre

Habilidad asertiva (defender nuestras preferencias ideas o
scntimicntos sin dafiar a otros)
Elaboracién de un plan y ejecucion de sus tareas

Elogios a si mismo

La religiosidad (oraciones o asistencia a misa)

Busqueda de informacion sobre la situacion

Ventilacién y confidencias (verbalizacion de la situacion

que preocupa)

Otra

(Especifique)
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Anexo 2

resultados de analisis a los estudiantes frente al estrés académico

1. Andlisis Resultados

1.1. Analisis informacién Socio - Demografica.

Para facilitar la comprension de los resultados se realizaron graficas, que permitan abordar de
manera agil la explicacion al instrumento utilizado y los resultados; las graficas muestran
informacion respecto a la evaluacién cuali - cuantitativa del estrés académico e igualmente
informacion socio demogrifica de los participantes en el proceso.

I1.1.1. Distribucién poblacién evaluada

El nimero de participantes fue de seis (6) personas, todos estudiantes de la Facultad de
Arquitectura y Artes, especificamente asistentes de la asignatura seminario taller V.

50%

Hombre Mujer

Grafica |. Caracterizacién de encuestados por genero

Del total de estudiantes que presentaron la bateria de estrés académico, el 50% corresponde
al género femenino y el 50% al género masculino.

100%
20 a 22 afios 23 a 25 afios mas 25 afios

Grafica 2. Caracterizacién de encuestados por edad

Del total de participantes que presentaron la bateria, el 100% tienen una edad entre 20 y 22
anos.
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1.2.  Andlisis de Resultados Cuestionario estrés académico

La prueba utilizada fue el inventario SISCO de estrés académico, la cual esta conformada por
31 preguntas distribuidas de la siguiente manera:

ftem de filtro, permitié identificar si el encuestado es candidato o no para contestar el
inventario.

100%

Si No

Grafica 3. Caracterizacion de encuestados aptos para contestar el inventario

De acuerdo con las respuestas se identifico que el 100% de los encuestados afirmaron que en
algiin momento del semestre, han presentado preocupacion o nerviosismo.

La segunda fase esta conformada por cinco items en escala tipo likert, las preguntas permiten
identificar el nivel de intensidad del estrés, los resultados son los siguientes:

Nivel

s 3

estrés

= L

Algunas veces 17%

Tabla |I. Distribucion respuestas encuestados por nivel intensidad del estrés

67%
17% 17%
« [ )
A A
Nunca Rara vez Algunas Casi Siempre
veces siempre

Grafica 4. Distribucidn nivel de preocupacion encuestados
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De acuerdo con las respuestas dadas por los participantes se concluye que el 84% indican
haber presentado preocupacion o nerviosismo durante el semestre.

La tercera fase esta conformada por seis items que, en un escalamiento tipo likert de cinco
valores categoriales (nunca, rara vez, algunas veces, casi siempre y siempre) permiten
identificar la frecuencia en que las demandas del entorno son valoradas como estimulos
estresores, los resultados son los siguientes:

Respuesta Competencia Sobrecarga Docente Evaluaciones Trabajos ente:der Participacion I-ir:i';:zz
Algunas 17% 17% 33% 33% 66% 17% 0% 50%

veces

Tabla 2. Distribucién respuestas encuestados por estimulos estresores

La escala colorimétrica, permite identificar que hay desviaciones importantes en las respuestas
de los item algunas veces, casi siempre y siempre en los siguientes aspectos:

Tipos trabajo 66%
Evaluaciones 67%
Tiempo limitado 100%
Sobrecarga tareas 100%

Grafica 5. Estimulos estresores con valoraciones algunas veces, casi siempre y siempre

= Tipo de trabajo que te piden los profesores (consulta de temas, fichas de trabajo,
ensayos, mapas conceptuales, etc.), el 66% de los participantes afirman que son
muchos los trabajos solicitados durante el periodo académico.

= Evaluaciones de los profesores (examenes, ensayos, trabajos de investigacion, etc.), el
67% cree que hay muchas evaluaciones durante el semestre.

= Sobrecarga de tareas y trabajos escolares, el 100% de los encuestados considera que
se sienten sobrecargados con sus obligaciones académicas.

= Tiempo limitado para hacer el trabajo académico, el 100% de los evaluados opinan que
el tiempo para la realizacion de las actividades o trabajos solicitados es muy corto.

Por lo anteriormente expuesto se puede concluir que hay evidencia de estrés académico en las
personas que respondieron el test, pero es importante resaltar que esta situacion se puede
manejar con herramientas orientadas a la planeacion y organizacion de tiempo.

La tercera fase de la encuesta, estd conformada por |5 items que, en un escalamiento tipo
likert de cinco valores categoriales (nunca, rara vez, algunas veces, casi siempre y siempre)
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permiten identificar la frecuencia con que se presentan los sintomas o reacciones al estimulo
estresor orientas a reacciones fisicas, psicoldgicas y comportamentales:

Reacciones fisicas

Trastornos Fatiga Dolor  Problemas Rascaxse, s
Respuesta % S < H morderse Somnolencia
suefio crénica cabeza digestivo &
las ufias
Algunas 67% 50% 33% 33% 17% 33%
veces

Tabla 3. Distribucidn respuestas reacciones fisicas

La escala colorimétrica, permite identificar que se presentan desviaciones importantes en las
respuestas algunas veces, casi siempre y siempre en los siguientes items:

Somnolencia 83%

Dolor Cabeza 83%

Fatiga 83%
Trastornos suefio 67%

Grafica 6. Reacciones fisicas con valoraciones algunas veces, casi siempre y siempre

De acuerdo al andlisis de la informacion se concluye que el 83% de los participantes indican
haber padecido reacciones fisicas como son somnolencia, dolor de cabeza y fatiga, el 67%
indica haber sentido trastorno de suefo.

Reacciones psicolégicas

Respuesta  Inquietud Tristeza Ansiedad conc::::traacién Agresividad
Slginas 67% 0% 33% 33% 17%
veces

Tabla 4. Distribucién respuestas reacciones psicoldgicas

68



Inquietud 00%
Falta concentracién 3%
Tristeza 7%

Grafica 7. Reacciones psicologicas con valoraciones algunas veces, casi siempre y siempre.

Con base en el analisis de la informacion referente a reacciones psicoldgicas, se establece que
el 100% de los participantes indican haberse sentido inquietos, el 83% refieren haber tenido
falta de concentracion y el 67% refieren haber sentido tristeza.

Reacciones comportamentales.

Consumo

Respuesta Conflicto Aislamiento Desgano . z
cigarrillo

Algunas
veces

50% 50% 33% 17%

Tabla 5. Distribucion respuestas reacciones comportamentales

10,
Aislamiento 1%

Desgano 6%

Grafica 8. Reacciones comportamentales con valoraciones algunas veces,
casi siempre y siempre.

Referente al analisis de la informacion relacionada con reacciones comportamentales, se
identifico que el 66% de los participantes afirman haberse sentido con desgano y el 67%
experimentaron aislamiento de los demas.
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Cuarta fase estd conformada por seis items que, en un escalamiento tipo likert de cinco
valores categoriales (nunca, rara vez, algunas veces, casi siempre y siempre) permiten
identificar la frecuencia de uso de las estrategias de afrontamientos.

Habilidad Plan Busqueda

Respuesta asertiva intervencion Elogio  Religiosidad informaciéon

Verbalizacién

Al 50% 67% 67% 33% 83% 17%
veces

Tabla 5. Distribucion respuestas estrategias de afrontamiento

Plan intervencién 00%
Busqueda informa 3%
Habilidad asertiva 3%

Grafica 9. Estrategias de afrontamiento con valoraciones algunas veces,
casi siempre y siempre

Con relacién al anilisis de la informacién referente a las estrategias de afrontamiento, se
identifico que el 83% utilizan estrategias de afrontamiento como es la habilidad asertiva y la
busqueda de informacion, mientras el 100% indican definir e implementar un plan de
intervencion.

Es por lo anteriormente expuesto y teniendo en cuenta que los estimulos estresores
identificados en el estudio fueron Sobrecarga y tiempo limitado para realizar las tareas,
evaluaciones y trabajo, se recomienda la implementacion de estrategias de intervencién
orientadas a la organizacién y gestion del tiempo.

MARA VICTORIA LOZANO VARGAS
Psicéloga
Lic. 208697 de 2020 C.C.P.
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ENTREVISTA

SEMIESTRUCTURADA

ESTUDIANTES DE SEMINARIO
TALLER S

<QUE RECUERDAS DE LA
CLASE METDOLOGIA DELA
INVESTIGACION?

SCUALES SON LAS PARTES
QUE MAS RECUERDAS DE
LA CLASE?

SRECUERDAS ALGUNA
PERTINENCIA
DISCIPLINARIA DE DICHA
CLASE?

<QUE TE HUBIERA SIDO DE
UTLIDAD SABER SOBRE LA
CLASE DE SEMINARIO DE
TALLER ANTES DELLEGAR ?

Preguntas de entrevista semiestructurada
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Clase de seminario de taller 5 proceso de entresgtiaiestructurada
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