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Universidad Autonoma Metropolitana

Azcapotzalco

25 de junio de 2020

H. Consejo Divisional
Ciencias y Artes para el Diseino
Presente

De acuerdo con lo establecido en los “Lineamientos para la Investigacion de la Division de
Ciencias y Artes para el Disefio. Registro y Seguimiento de las Areas, Grupos, Programas
y Proyectos® numeral 2.4 y subsiguientes, la Comisién encargada de la revision,
registro y seguimiento de los proyectos, programas y grupos de investigacion, asi
como de proponer la creaciéon, modificacion, seguimiento y supresion de areas de
investigacion, para su tramite ante el é6rgano colegiado correspondiente, sobre la
base de la documentacion presentada, en particular el cumplimiento de requisitos
conforme a la ficha informativa anexa y considerando suficientemente sustentada la
solicitud de Registro de Proyecto de Investigacion, propone el siguiente:

Dictamen

Aprobar el Registro del Proyecto de Investigacion titulado “Recursos Didacticos para la
ensefanza del disefio a partir de la utilizacion de herramientas innovadoras
apoyadas en la gamificacién, el disefio de interfaz y la educacién situada”, la
responsable es la Dra. larene Argelia Tovar Romero, adscrito al Programa de
Investigacion P-054 “Educacion del Disefio”, que finaliza en el trimestre 22-1 y que forma
parte del Grupo de Investigacién “Educacion y Disefo", que presenta el Departamento de
Evaluacioén del Disefio en el Tiempo.

Los siguientes miembros estuvieron presentes en la reuniéon y se manifestaron a favor del
dictamen: Arq. Juana Cecilia Angeles Cafiedo, Mtro. Victor Manuel Collantes Vazquez;
Dr. Fernando Rafael Minaya Hernandez, Mtra. Ruth Alicia Fernandez Moreno y José
Manuel Casillas Carrillo.

Atentamente
Casa abierta al tiempo
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Mtro. Salvadol Ulises Islas Barajas
Coordinador de la Comision



Universidad Q‘m b‘b

Auténoma
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Casa abierta al tiempo Azcapotzalco

11 de marzo de 2020
Ev.S5w.076.20

Dr. Marco Vinicio Ferruzca Navarro
Presidente del H. Consejo Divisional De CyAD Y
Presente

Asunto: Registro de Proyecto de Investigacion

Por medio de la presente le hago llegar la solicitud de registro del Proyecto de Investigacién titulado
“Recursos didécticos para la ensefanza del disefio a partir de la utilizacion de herramientas
innovadoras apoyadas en la gamificacién, el disefio de interfaz y la educacion situada”, para su
analisis y en su caso aprobacidn, cabe destacar que dicho proyecto de investigacion formaria parte
del programa P-054 “Educacién del Disefio: Liderazgo, [nnovacién y aprendizaje” del Grupo de
Educacién y Disefio, dicho proyecto estara bajo responsabilidad de la Dra. larene Argelia Tovar
Romero. De antemano agradezco se turne a las instancias correspondientes.

Sin mas por el momento, reciba un cordial saludo.

Atentamente
“Casa Abierta‘jal Tiempo”
/

Departamento de Evaluacion
del Disefio en el Tiempo
CyAD

Av. San Pablo 180, Col. Reynosa Tamaulipas, Alcald’a Azcapotzalco, 02200 CDMX
Tel. 5318 gooo




11 de marzo de 2020

Dr. Luis Soto Walls

lefe del Departamento de Evaluacién
del Disefio en el Tiempo

Presente

Asunto: Registro de Proyecto de Investigacion

Por este conducto presento a Ud., en su caracter de Jefe de nuestro Departamento, la solicitud
de la Dra. larene Tovar Romero para el registro del proyecto de investigacion denominado
“Recursos didacticos para la ensefianza del disefio a partir de la utilizacién de herramientas
innovadoras apoyadas en la gamificacién, el disefio de interfaz y la educacién situada”, mismo
gue formaria parte del programa P-054 Educacion del disefio, liderazgo, innovacion y
aprendizajes.

Considero que dicho proyecto se inscribe en los objetivos del grupo Educacion y Disefio, del cual
soy responsable, y del programa de investigacion antes mencionado al abordar un tema actual
en relacion al perfil de estudiante de estos tiempos como es la gamificacion, sobre aspectos de
disefio de interfaz, que se podria considerar desde una perspectiva de innovacién y TICs, y
finalmente al abordar experiencias de ensefianza-aprendizaje cotidianos de la responsable y los
participantes del proyecto.

Agradeceré presente esta solicitud a la instancia respectiva del Consejo Divisional para su
analisis, y en su caso, aprobacion del mismo.

Sin mas por el momento, le envio un cordial saludo.

,/;’"‘)//Z//;

Mtro. Miﬁshihiko Hirata Kitahara
Responsable del Grupo Educacion y Disefio
Departamento de Evaluacion del Disefio en el Tiempo




Ciudad de México a 10 de marzo de 2020

Mtro. Miguel Toshihiko Hirata Kitahara
Responsable del Grupo de Educacion y Disefio

Asunto: Registro de Proyecto de Investigacion

A través de la presente, solicito a usted en su compromiso como Jefe del Grupo de
Educacion y Disefio, tenga a bien presentar ante el Jefe de Departamento de Evaluacion
del Disefio en el Tiempo, la solicitud de registro del Proyecto de investigacion
denominado: “Recursos didacticos para la ensefianza del disefio a partir de Ia
utilizacion de herramientas innovadoras apoyadas en la gamificacion, el disefio de
interfaz y la educacion situada”, para formar parte del programa P-054: Educacion del
disefto, liderazgo, innovacion y aprendizajes, con la finalidad de enriquecer su objetivo
general debido al aporte que se pretende realizar al abordar una serie de estudios de caso
a través de experiencias de aprendizaje e intervencion educativa en disefio, dentro de un
marco de innovacion. Por otro lado, se busca establecer vinculos entre el aprendizaje det
disefio y la gamificacidén como detonante de experiencias educativas situadas en la realidad

del sujeto que aprende. Lo anteriormente mencionado a fin de que el Jefe de Departamento

solicite su registro ante el H. Consejo Divisional.

Se anexa formato de registro.

Agradeciendo su atencion.

Atentamente
Casa abierta al tiempo

Dra. larene Argelia Tovar Romero
Profesora — Investigadora
Responsable del Proyecto

c.c.p. Archivo
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Universidad Auténoma Metropolitana

Ciencias y Artes para el Disefic

Azcapotzalco

FORMATO PARA REGISTRO DE PROYECTOS DE INVESTIGACION

Fecha de inicio: Trimestre 20-P Fecha de conclusién: Trimestre 22-1

Titulo del Proyecto: Recursos didacticos para la ensefianza del disefio a partir de la utilizacion de herramientas
innovadoras apoyadas en la gamificacion, la visualizacion de la informacion y la educacion situadg.

Departamento al que pertenece: Departamento de Evaluacion del Disefio en el Tiempo

Area o Grupo en el que se inscribe: Grupo de Educacion y Disefio

Programa de Investigacion, No. de Registro y como enriquece a éste

P-054: Educacion del disefio, liderazgo, innovacién y aprendizajes.

Enriguecimiento al programa:

® E| Programa P-054 se vera fuertemente enriquecido en su objetivo general debido al aporte que
se pretende realizar al abordar una serie de estudios de caso a través de experiencias de
aprendizaje e intervencion educativa en disefio, dentro de un marco de innovacién. Por otro lado,
se busca establecer vinculos entre el aprendizaje del disefio y la gamificacion como detonante de

experiencias educativas situadas en la realidad del sujeto que aprende. sk}

® Dentro de los objetivos a largo plazo, se busca colaborar dentro del marco educativo del disefio

gue tiene por objetivo proponer alternativas metodoldgicas sobre los procesos de ensefianza 'y

aprendizaje




Proyectos que conforman al programa

N-403 Recursos didacticos para la ensefianza innovadora del disefio apoyados en el estudio del design

thinking, el disefio emocional y el neuromarketing.

N-404 Roles y estrategias en la formacién integral del disefiador para la implementacién de la

innovacion.

N-405 Competencias docentes para el aprendizaje complejo del disefio.

N-406 La Educacidn Artistica - La Produccidn Artistica - La Perpetuacion De La Memoria.

N-407 Las Competencias de los disefiadores del siglo XXI.

Tipo de Investigacion

Investigacion Conceptual

Investigacion para el Desarrollo

Investigacion Experimental

Investigacion

Otra: Exploratoria y
Descriptiva

Formativa

Responsable del Proyecto

Nombre: larene Argelia Tovar Romero

No. Econémico: 19836

Categoria y Nivel: Profesora Titular C

Firma:

Tipo de Contratacion: Tiempo Completo

7
7z -

Participantes

Nombre: Jonathan Adan Rios Flores

No. Econémico: 36348

Firma: 2t

Adscripcion: Grupo de Educacion y Disefio

Dpto. de Evaluacion del Disefio en el Tiempo

Nombre: Monica Yazmin Lépez Lopez

No. Econdmico: 40279

Adscripcion: Area de Investigacion de Nuevas Tecnologias

Firma:




Dpto. Procesos y Técnicas de Realizacion

Antecedentes del Proyecto

El presente proyecto de investigacion surge a partir de la necesidad de explorar dentro del aula diversas
estrategias, herramientas, dinamicas o recursos didacticos innovadores en el proceso de ensefianza y aprendizaje
del disefio, los cuales tengan por objetivo estar en armonia con el contexto actual, asi como incentivar en los

alumnos a la participacion activa en su desarrollo como profesionales tanto en el aula como fuera de ella.

Por otro lado, los proyectos de investigacion realizados con anterioridad dentro del Grupo de Educacién y Disefio,
en especial el N-403, han arrojado la necesidad de cubrir nuevas aristas dentro de la ensefianza del disefio
incluyendo elementos conceptuales relevantes para el sujeto, los cuales puede aprender con la aplicacién de la

gamificacion, la visualizacion de la informacion y la educacion situada en distintos recursos didacticos.

Sustentacién del tema

El proyecto de investigacion podré ayudar entre otros aspectos:

e Por su conveniencia: Servira para la generacion de conocimiento al analizar, bajo ciertos parametros, la
manera en que la experimentacion de determinadas dinamicas innovadoras que tienen su fundamento en la
gamificacion, la visualizacién de la informacion y la educacion situada implementadas dentro del aula pueden
ser significativas para la persona que aprende.

e Por su aportacion en el ambito educativo: Los directamente beneficiados con el producto de investigacion,
seran los alumnos tanto de la Licenciatura en Disefio de la Comunicacion Grafica, asi como todas aquellas
personas interesadas en el tema a investigar.

e Por sus implicaciones practicas: La finalidad es generar un antecedente dentro del aula en donde las
dinamicas de aprendizaje involucren aspectos de gamificacion, visualizaciéon de la informacion y educacion
situada. Por lo tanto, se pretende enriquecer la experiencia que tienen los estudiantes de disefio dentro del
aula y, como consecuencia de esto, retener por tiempos significativos su atencién en la clase.

e Por su valor tedrico: Contribuird al conocimiento de este tipo de herramientas. Los resultados obtenidos, se
espera, puedan generalizarse en principios mas amplios, ademas, de que puedan servir para comentarse,
desarrollar o apoyar otras teorias relativas al tema. Se espera también, obtener resultados que permitan
conocer lineamientos aplicables a nuestro contexto nacional que pueden favorecer la sugerencia de ideas,
recomendaciones o la generacién de nuevas hipotesis o estudios futuros.

e Por su utilidad metodoldgica: Se pretende contribuir a ampliar el marco tedrico-metodolégico de la disciplina de




Disefio y la manera en que se aborda el proceso de ensefianza y aprendizaje en las aulas.

Objetivos del Proyecto de Investigacidn, generales y especificos

Objetivo general: Desarrollar recursos didacticos de aprendizaje, basados en algunos criterios de la gamificacion,
visualizacién de la informacion y la educacién situada, sustentados a través de un marco teérico-metodolégico,
para su aplicacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el campo del disefio.

Objetivos especificos:

e Documentar los temas de interés que son aplicables a la investigacion y el caso de estudio, el cual se

centra en el andlisis de la gamificacion, la visualizacion de la informacion y la educacion situada.

e Generar y ampliar el conocimiento sobre la gamificacion, la visualizacion de la informacion y la educacion
situada con el fin de contribuir al aprendizaje de los alumnos de la Licenciatura en Disefio de la
Comunicacion Gréfica al tener un sustento teérico-metodoloégico ampliado para la creacion de sus

proyectos.

Metas

Realizar investigacion documental sobre el analisis de la gamificacion, la visualizacion de la informacion y la
educacion situada con el fin de determinar su posible aplicacién dentro de diversas dinamicas innovadoras en el

proceso de ensefianza y aprendizaje llevadas a cabo en el aula de clases.

Contribuir a la generacién del conocimiento sobre los temas abordados en la investigacion.

Participar en la difusion de los resultados obtenidos a la comunidad universitaria, interna y externa y a todos

aquellos interesados en el tema; a través de conferencias en eventos especializados y articulos de investigacion.

Métodos de Investigacion

Estudio exploratorio y descriptivo

Se realizard una revision de las fuentes primarias y secundarias sobre el tema a fin de contar con un estudio

exploratorio que sirva como plataforma general del contexto sobre el que se enmarca el caso particular. Es decir,




se busca familiarizarse con los elementos propuestos con el fin de obtener informacion relevante sobre la

posibilidad de implementarlos dentro del aula (Sampieri, 2014:91). De esta manera, se busca partir de un modelo

que guie el enfoque y tratamiento que se dard al problema de investigacion, orientandolo con respecto a los

diversos elementos que intervienen, centrandolo en el analisis de la gamificacion, la visualizacion de la informacion

y la educacién situada.

Con relacioén a los objetivos establecidos, esta investigacion se ha establecido como un estudio de tipo exploratorio

dado que se centra, por un lado, en el analisis e investigacion de aspectos concretos de la realidad y, por otro, en

la comparacion de determinadas caracteristicas 0 situaciones en diferentes sujetos en un momento concreto,

compartiendo todos los sujetos la misma temporalidad (Castillero, 2016).

Método

Fase I: Formulacién del protocolo de investigacion
Fase II: Construccion del estado del arte
Fase lIl: Disefio de recursos didacticos

Fase IV: Prototipado y conclusiones.

Plan de trabajo

Actividades Fecha Trimestre Miembros
asignados por
tarea
Fase I: Formulacién del protocolo de
investigacion
Recoleccion y andlisis de datos para sustentar la Septiembre 20-P Profesora larene
fundamentacion tedrica y metodolégica del proyecto. 2020 Tovar
(marco referencial)
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Modnica Lopez
Recoleccion y andlisis de datos para sustentar la Octubre 2020 20-P Profesora larene
fundamentacion tedrica y metodoldgica del proyecto. Tovar
(marco histérico)
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Ménica Lépez
Recoleccion y andlisis de datos para sustentar la Noviembre 20-P Profesora larene
fundamentacion tedrica y metodolégica del proyecto. 2020 Tovar




(marco contextual)

Profesor
Jonathan Rios

Profesora
Monica Lopez

Revision de teorias, conceptos, y posturas afines al Enero 2021 20-0 Profesora larene
tema a investigar. Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Ménica Lépez
Revision de teorias, conceptos, y posturas afines al Febrero 2021 20-0 Profesora larene
tema a investigar. Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Monica Lopez
Aparato critico. Definir categorias de andlisis. Marzo 2021 20-0 Profesora larene
Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Ménica Lépez
Fase II: Construccion del estado del arte
Sistematizacion, codificacion y categorizacion de Abril 2021 21 Profesora larene
conceptos. Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Diagnéstico planificado y sistematico que permita la Mayo 2021 21-1 Profesor larene
interpretacién de la informacion. Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Seleccionar temas y determinar posibles Junio-Julio 21-1 Profesora larene
herramientas didacticas a utilizar. 2021 Tovar
Profesora
Monica Lopez
Fase lll: Disefio de recursos didacticos
Planificacion de recursos didacticos con referencia Septiembre 21-P Profesora
en la gamificacién 2021 Monica Lopez




Planificacion de recursos didacticos con referencia a Septiembre 21-P Profesor
la visualizacién de la informacion 2021 Jonathan Rios
Planificacion de recursos didacticos con referencia a Septiembre 21-P Profesora larene
la educacién situada 2021 Tovar
Planificacion de recursos didacticos con referencia Octubre 21-P Profa. Ménica
en la gamificacién Lépez
2021
Planificacién de recursos didacticos con referencia a Octubre 21-P Profesor
la visualizacidén de la informacion Jonathan Rios
2021
Planificacion de recursos didacticos con referencia a Octubre 21-P Profesora larene
la educacién situada Tovar
2021
Planificacién de recursos didacticos con referencia Noviembre 21-P Profesora
en la gamificacién 2021 Monica Lopez
Planificacion de recursos didacticos con referencia a Noviembre 21-P Profesor
la visualizacioén de la informacion 2021 Jonathan Rios
Planificacién de recursos didacticos con referencia a Noviembre 21-P Profesora larene
la educacioén situada 2021 Tovar
Primer informe Diciembre 21-P Profesora larene
2021 Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Monica Lopez
Gestion de un espacio digital como repositorio de Enero 2022 21-0 Profesora
bocetaje de recursos didéacticos alternativos Monica Lopez
Analisis de herramientas didacticas para su posible Febrero 2022 21-0 Profesora larene

aplicacion a futuros recursos didacticos

Tovar

Profesor
Jonathan Rios

Profesora.




Ménica Lépez

Andlisis de herramientas didacticas para su posible Marzo 2022 21-0 Profesora larene
aplicacion a futuros recursos didacticos Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Ménica Lépez
Seleccion de herramientas educativas para su futura Abril 2022 21-0 Profesora larene
implementacion Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Monica Lopez
Fase IV: Prototipado y conclusiones 22-1 -22-P Profesora larene
Tovar
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Ménica Lépez
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacion de Mayo 2022 22| Profesora
la gamificacion Monica Lopez
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacién de Mayo 2022 22| Profesor
la visualizacién de la informaciom Jonathan Rios
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacién de Mayo 2022 22-1 Profesor larene
la educacion situada Tovar
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacién de Junio 2022 22| Profesora
la gamificacion Monica Lopez
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacién de Junio 2022 22| Profesor
la visualizacién de la informaciom Jonathan Rios
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacion de Junio 2022 22| Profesora larene
la educacion situada Tovar
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacién de Julio 2022 22| Profesora
la gamificacion Monica Lopez
Prototipo de recursos didacticos con la aplicacién de Julio 2022 22| Profesor




la visualizacion de la informaciom

Jonathan Rios

Prototipo de recursos didacticos con la aplicacién de Julio 2022 22| Profesora larene
la educacion situada Tovar
Informe de investigacion que incluye las reflexiones Julio-Agosto 221 Profesora larene
y conclusiones generadas a lo largo del proyecto de 2022 Tovar
investigacion
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Monica Lopez
Informe de investigacion que incluye las reflexiones Julio-Agosto 22-1 Profesora larene
y conclusiones generadas a lo largo del proyecto de 2022 Tovar
investigacion
Profesor
Jonathan Rios
Profesora
Ménica Lépez
Cierre y entrega de reporte final Septiembre 22| Profesora larene

Tovar

Profesor
Jonathan Rios

Profesora
Monica Lopez

Recursos académicos, materiales, econémicos y humanos

e Uso de un espacio fisico, laboratorios y/o talleres de la Divisién, instalaciones del Grupo de Educacion y

Disefio.
e Dispositivos de respaldo de informacion.

e Material de oficina como: hojas, lapices, USB, cinta adhesiva, reglas, cutter, etc.
e Equipo de computo para el desarrollo de disefios que apoyen al proyecto.
e Alumnos registrados en servicio social de la carrera: disefio de la comunicacién gréfica.

e Espacio virtual dentro del servidor UAM-A (CAMVIA)

Organismo solicitante

Ninguno




Productos de investigacion

e Preparacion de material didactico para distintas UEA de la Licenciatura en Disefio de la
Comunicacién Grafica
e Desarrollo de un aula virtual en CAMVIA

e Material grafico como infografias con el fin de difundir los avances en programas de investigacion
como CyAD Investiga

e Articulos de investigacion relacionados con la ensefianza del disefio

Modalidad de difusion

e Material grafico como infografias con el fin de difundir los avances en programas de investigacion
como CyAD Investiga
e Articulos de investigacion relacionados con la ensefianza del disefio

e Presentacion de avances y resultados mediante conferencias en seminarios especializados en la
ensefianza del disefio

Fuentes bibliograficas, hemerograficas, videograficas y electrénicos

e Acaso M. (2015). Esto no es una clase. Espafia. Editorial Ariel S.A.

e Castillero, O. (2016). Los 15 tipos de investigacion y sus caracteristicas. Recuperado en enero de 2020
en: https://psicologiaymente.com/miscelanea/tipos-de-investigacion

e Dewey, J. (1998). Democracia y educacion. Madrid. Ediciones Morata.

e Dewey, J. (2008). El arte como experiencia. Barcelona. Paidds

e Diaz F. (2006). Ensefianza Situada: Vinculo entre la escuela y la vida. México. Mc Graw Hill.
e Gardner, H. (1995) Inteligencias Mdltiples. La Teoria en la Practica. Barcelona. Paidds.

e Hobday, M., Boddington, A., & Grantham, A. (2012, May 1). Policies for design and policies for innovation:

contrasting perspectives and remaining challenges. Technovation. Elsevier.

e Information Design Association (1996). The origins of the Information Design Association. Annual Report of
the IDA. Recuperado en febrero de 2020. Disponible en: http://www.robwaller.org/IDA_origins_RW.pdf

e Juul, J. (2016). The art of failure An Essay on the Pain of Playing Video Games. USA. Mit Press.

e  Marin, I. (2009). Jugar, una necesidad y un derecho. Revista de Psicologia, Ciéncies de 'Educacioé i de
I'Esport. Aloma.
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