
	

	

25 de junio de 2020 

H. Consejo Divisional 
Ciencias y Artes para el Diseño 
Presente 
 
De acuerdo con lo establecido en los “Lineamientos para la Investigación de la División de 
Ciencias y Artes para el Diseño. Registro y Seguimiento de las Áreas, Grupos, Programas 
y Proyectos“ numeral 2.4 y subsiguientes, la Comisión encargada de la revisión, 
registro y seguimiento de los proyectos, programas y grupos de investigación, así 
como de proponer la creación, modificación, seguimiento y supresión de áreas de 
investigación, para su trámite ante el órgano colegiado correspondiente, sobre la 
base de la documentación presentada, en particular el cumplimiento de requisitos 
conforme a la ficha informativa anexa y considerando suficientemente sustentada la 
solicitud de Registro de Proyecto de Investigación, propone el siguiente: 
 

Dictamen 
Aprobar el Registro del Proyecto de Investigación titulado “Recursos Didácticos para la 
enseñanza del diseño a partir de la utilización de herramientas innovadoras 
apoyadas en la gamificación, el diseño de interfaz y la educación situada”, la 
responsable es la Dra. Iarene Argelia Tovar Romero, adscrito al Programa de 
Investigación P-054 “Educación del Diseño”, que finaliza en el trimestre 22-I y que forma 
parte del Grupo de Investigación “Educación y Diseño", que presenta el Departamento de 
Evaluación del Diseño en el Tiempo. 
	

Los siguientes miembros estuvieron presentes en la reunión y se manifestaron a favor del 
dictamen: Arq. Juana Cecilia Ángeles Cañedo, Mtro. Víctor Manuel Collantes Vázquez; 
Dr. Fernando Rafael Minaya Hernández, Mtra. Ruth Alicia Fernández Moreno y José 
Manuel Casillas Carrillo. 

 

Atentamente 
Casa abierta al tiempo 
 
 
 
 
 
Mtro. Salvador Ulises Islas Barajas 
Coordinador de la Comisión 
	









 

   FORMATO PARA REGISTRO DE PROYECTOS DE INVESTIGACIÓN  

 

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

 

P-054: Educación del diseño, liderazgo, innovación y aprendizajes.  

 

Enriquecimiento al programa: 

 El Programa P-054 se verá 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 intervención educativa en diseño, dentro de un marco de innovación. Por otro lado, 

se busca establecer vínculos entre el aprendizaje del diseño y la gamificación como detonante de 

experiencias educativas situadas en la realidad del sujeto que aprende.   

 Dentro de los objetivos a largo plazo, se busca colaborar dentro del marco educativo del diseño 

que tiene por objetivo proponer alternativas metodológicas sobre los procesos de enseñanza y 

aprendizaje  

 

 

 

 

 

 

 

  Fecha de inicio:  Trimestre 20-P  Fecha de conclusión:  Trimestre 22-I  

 Título del Proyecto:  

                                                                                                                 

 

Departamento al que pertenece:     

Área o Grupo en el que se inscribe:  

 

 

Recursos didácticos para la enseñanza del diseño a partir de la utilización de herramientas 

innovadoras apoyadas en la gamificación, la visualización de la información y la educación situada. 

Grupo de Educación y Diseño 

Departamento de Evaluación del Diseño en el Tiempo 



 

Proyectos que conforman al programa 

 

N-403 Recursos didácticos para la enseñanza innovadora del diseño apoyados en el estudio del design 

thinking, el diseño emocional y el neuromarketing. 

N-404 Roles y estrategias en la formación integral del diseñador para la implementación de la 

innovación. 

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

N-406 La Educación Artística - La Producción Artística - La Perpetuación De La Memoria. 

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

 
Tipo de Investigación 

Investigación Conceptual  X  Investigación  Formativa      

Investigación para el Desarrollo    Otra: Exploratoria y 

Descriptiva  
     

Investigación Experimental           

 
Responsable del Proyecto 

Nombre:    Iarene Argelia Tovar Romero   No. Económico:     19836 

 Categoría y Nivel:    Profesora Titular C  Firma: 

 

 Tipo de Contratación:    Tiempo Completo   

 

Participantes  
 

Nombre:   Jonathan Adán Ríos Flores   

Firma:  
No. Económico:   36348  

Adscripción: Grupo de Educación y Diseño  

Dpto. de Evaluación del Diseño en el Tiempo 

 

Nombre:   Mónica Yazmín López López  

Firma:  

No. Económico:   40279  

Adscripción:   Área de Investigación de Nuevas Tecnologías 



Dpto. Procesos y Técnicas de Realización 

 

 

Antecedentes del Proyecto 

 

El presente proyecto de investigación surge a partir de la necesidad de explorar dentro del aula diversas 

estrategias, herramientas, dinámicas o recursos didácticos innovadores en el proceso de enseñanza y aprendizaje 

del diseño, los cuales tengan por objetivo estar en armonía con el contexto actual, así como incentivar en los 

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

Por otro lado, los proyectos de investigación realizados con anterioridad dentro del Grupo de Educación y Diseño, 

en especial el N-403, han arrojado la necesidad de cubrir nuevas aristas dentro de la enseñanza del diseño 

incluyendo elementos conceptuales relevantes para el sujeto, los cuales puede aprender con la aplicación de la 

gamificación, la visualización de la información y la educación situada en distintos recursos didácticos. 

 

 

Sustentación del tema 

 

El proyecto de investigación podrá ayudar entre otros aspectos: 

 Por su conveniencia: Servirá para la generación de conocimiento al analizar, bajo ciertos parámetros, la 

manera en que la experimentación de determinadas dinámicas innovadoras que tienen su fundamento en la 

gamificación, la visualización de la información y la educación situada implementadas dentro del aula pueden 

ser significativas para la persona que aprende. 

 Por su aportación en el ámbito educativo: Los directamente beneficiados con el producto de investigación, 

serán los alumnos tanto de la Licenciatura en Diseño de la Comunicación Gráfica, así como todas aquellas 

personas interesadas en el tema a investigar.  

 Por sus implicaciones prácticas: La finalidad es generar un antecedente dentro del aula en donde las 

dinámicas de aprendizaje involucren aspectos de gamificación, visualización de la información y educación 

situada. Por lo tanto, se pretende enriquecer la experiencia que tienen los estudiantes de diseño dentro del 

aula y, como consecuencia de esto, retener por tiempos significativos su atención en la clase. 

 Por su valor teórico: Contribuirá al conocimiento de este tipo de herramientas. Los resultados obtenidos, se 

espera, puedan generalizarse en principios más amplios, además, de que puedan servir para comentarse, 

desarrollar o apoyar otras teorías 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 generación de nuevas hipótesis o estudios futuros. 

 Por su utilidad metodológica: Se pretende contribuir a ampliar el marco teórico-metodológico de la disciplina de 



Diseño y la manera en que se aborda el proceso de enseñanza y aprendizaje en las aulas. 

 

 

 

Objetivos del Proyecto de Investigación, generales y específicos 

 

Objetivo general: Desarrollar recursos didácticos de aprendizaje, basados en algunos criterios de la gamificación, 

visualización de la información y la educación situada, sustentados a través de un marco teórico-metodológico, 

para su aplicación en el proceso de enseñanza y aprendizaje en el campo del diseño. 

Objetivos específicos: 

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

centra en el análisis de la gamificación, la visualización de la información y la educación situada.  

 Generar y ampliar el conocimiento sobre la gamificación, la visualización de la información y la educación 

situada con el fin de contribuir al aprendizaje de los alumnos de la Licenciatura en Diseño de la 

Comunicación Gráfica al tener un sustento teórico-metodológico ampliado para la creación de sus 

proyectos. 

 

 
Metas 
 

Realizar investigación documental sobre el análisis de la gamificación, la visualización de la información y la 

educación situada con el fin de determinar su posible aplicación dentro de diversas dinámicas innovadoras en el 

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

Contribuir a la generación del conocimiento sobre los temas abordados en la investigación. 

 

Participar en la difusión 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 artículos de investigación. 

 

 
Métodos de Investigación 
 

Estudio exploratorio y descriptivo 

 

Se realizará una revisión 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 información relevante sobre la 

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

que guíe el enfoque y tratamiento que se dará al problema de investigación, orientándolo con respecto a los 

diversos elementos que intervienen, centrándolo en el análisis de la gamificación, la visualización de la información 

y la educación situada. 

 

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

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

la comparación de determinadas características o situaciones en diferentes sujetos en un momento concreto, 

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

Método 

Fase I: Formulación del protocolo de investigación 

Fase II: Construcción del estado del arte 

Fase III: Diseño de recursos didácticos 

Fase IV: Prototipado y conclusiones. 

 

 

Plan de trabajo 

Actividades  Fecha  Trimestre  Miembros 

asignados por 

tarea 

 Fase I: Formulación del protocolo de 

investigación 
   

Recolección y análisis de datos para sustentar la 

fundamentación teórica y metodológica del proyecto. 

(marco referencial) 

Septiembre 

2020  
20-P  Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Recolección y análisis de datos para sustentar la 

fundamentación teórica y metodológica del proyecto. 

(marco histórico) 

Octubre 2020   20-P Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Recolección y análisis de datos para sustentar la 

fundamentación teórica y metodológica del proyecto. 

 Noviembre 

2020 
20-P Profesora Iarene 

Tovar 



(marco contextual) Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Revisión de teorías, conceptos, y posturas afines al 

tema a investigar. 

Enero 2021 20-O Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Revisión de teorías, conceptos, y posturas afines al 

tema a investigar. 

Febrero 2021 20-O  Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Aparato crítico. Definir categorías de análisis. Marzo 2021  20-O Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Fase II: Construcción del estado del arte    

Sistematización, codificación y categorización de 

conceptos. 

 Abril 2021   21-I Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Diagnóstico planificado y sistemático que permita la 

interpretación de la información. 

 Mayo 2021  21-I Profesor Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Seleccionar temas y determinar posibles 

herramientas didácticas a utilizar. 

 Junio-Julio 

2021 

 21-I Profesora Iarene 

Tovar 

Profesora 

Mónica López 

Fase III: Diseño de recursos didácticos    

Planificación de recursos didácticos con referencia 

en la gamificación 

 Septiembre 

2021 
 21-P Profesora 

Mónica López 



 

Planificación de recursos didácticos con referencia a 

la visualización de la información 

Septiembre 

2021 

21-P Profesor 

Jonathan Ríos  

Planificación de recursos didácticos con referencia a 

la educación situada 

Septiembre 

2021  
21-P Profesora Iarene 

Tovar 

 

Planificación de recursos didácticos con referencia 

en la gamificación 

Octubre 

2021 

21-P Profa. Mónica 

López 

 

Planificación de recursos didácticos con referencia a 

la visualización de la información 

Octubre 

2021 

21-P Profesor 

Jonathan Ríos 

 

Planificación de recursos didácticos con referencia a 

la educación situada 

Octubre  

2021 

21-P Profesora Iarene 

Tovar 

 

Planificación de recursos didácticos con referencia 

en la gamificación 

Noviembre 

2021 

21-P Profesora 

Mónica López 

 

Planificación de recursos didácticos con referencia a 

la visualización de la información 

Noviembre 

2021 

21-P Profesor 

Jonathan Ríos 

 

Planificación de recursos didácticos con referencia a 

la educación situada 

Noviembre 

2021 

21-P Profesora Iarene 

Tovar 

 

Primer informe Diciembre 

2021  
21-P Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Gestión de un espacio digital como repositorio de 

bocetaje de recursos didácticos alternativos 

Enero 2022 21-O Profesora 

Mónica López 

Análisis de herramientas didácticas para su posible 

aplicación a futuros recursos didácticos 

Febrero 2022 21-O Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora. 



Mónica López 

Análisis de herramientas didácticas para su posible 

aplicación a futuros recursos didácticos 

Marzo 2022 21-O Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Selección de herramientas educativas para su futura 

implementación 

Abril 2022 21-O Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Fase IV: Prototipado y conclusiones 22-I – 22-P  Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la gamificación 

Mayo 2022 22-I Profesora 

Mónica López 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la visualización de la informacióm 

Mayo 2022 

 

22-I Profesor 

Jonathan Ríos 

 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la educación situada 

Mayo 2022 22-I Profesor Iarene 

Tovar 

 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la gamificación 

Junio 2022 22-I Profesora 

Mónica López 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la visualización de la informacióm 

Junio 2022 22-I Profesor 

Jonathan Ríos 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la educación situada 

Junio 2022 22-I Profesora Iarene 

Tovar 

 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la gamificación 

Julio 2022 22-I Profesora 

Mónica López 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de Julio 2022 22-I Profesor 



la visualización de la informacióm Jonathan Ríos 

 

Prototipo de recursos didácticos con la aplicación de 

la educación situada 

Julio 2022 22-I Profesora Iarene 

Tovar 

Informe de investigación que incluye las reflexiones 

y conclusiones generadas a lo largo del proyecto de 

investigación 

Julio-Agosto 

2022 

22-I Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Informe de investigación que incluye las reflexiones 

y conclusiones generadas a lo largo del proyecto de 

investigación 

Julio-Agosto 

2022 

22-I Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

Cierre y entrega de reporte final Septiembre 22-I Profesora Iarene 

Tovar 

Profesor 

Jonathan Ríos 

Profesora 

Mónica López 

 

Recursos académicos, materiales, económicos y humanos 

 

 Uso de un espacio físico, laboratorios y/o talleres de la División, instalaciones del Grupo de Educación y 

Diseño. 

 Dispositivos de respaldo de información. 

 Material de oficina como: hojas, lápices, USB, cinta adhesiva, reglas, cutter, etc. 

 Equipo de cómputo para el desarrollo de diseños que apoyen al proyecto. 

 Alumnos registrados en servicio social de la carrera: diseño de la comunicación gráfica. 

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

 

Organismo solicitante 

 

Ninguno 

 

 



 

Productos de investigación 

 

 Preparación de material didáctico para distintas UEA de la Licenciatura en Diseño de la 

Comunicación Gráfica 

 Desarrollo de un aula virtual en CAMVIA 

 Material gráfico como infografías con el fin de difundir los avances en programas de investigación 

como CyAD Investiga 

 Artículos de investigación relacionados con la enseñanza del diseño 

 

 

 

Modalidad de difusión 

 

 Material gráfico como infografías con el fin de difundir los avances en programas de investigación 

como CyAD Investiga 

 Artículos de investigación relacionados con la enseñanza del diseño 

 Presentación de avances y resultados mediante conferencias en seminarios especializados en la 

enseñanza del diseño 
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