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introducción
En esta época, las TIC le han dado a los seres humanos la 

libertad de actuar con autonomía e independencia como se-
ñala Castells (2013), siendo la tecnología un elemento cons-
titutivo de las personas, ya que vivimos en un mundo digita-
lizado que es multimedial, multimodal e interactivo. Existe 
acceso a todo tipo de información, permitiendo relacionar-
se con otros –a través de las redes– mediante foros o chats 
electrónicos. Gracias a ello, se genera interacción social, se 
desarrollan identidades, nuevas formas de comunicación y 
de aprendizaje. Vivimos en una revolución tecnológica que 
define una nueva realidad, donde la educación y sus proce-
sos formativos no pueden estar ajenos, trasladando lo que 
pasa en el mundo de hoy hacia las aulas. En relación a ello, 
Ames (2014) menciona que:

No cabe duda de que las TIC, en sus diversas modalidades, 
tienen mucho que ofrecer para renovar y mejorar el apren-
dizaje y la enseñanza tradicional (Gee, 2004). A ello, se debe 
sumar que los niños y jóvenes de hoy entran en contacto con 
ellas en la vida cotidiana y lo harán en el futuro en la vida 
laboral, de modo que se vuelve una necesidad ineludible el 
desarrollar un mejor conocimiento y dominio de las mismas.

introduction
In this era, ICT has given human beings the freedom to act 

with autonomy and independence as Castells (2013) points out, 
with technology being a constituent element of people, since we 
live in a digitalized world that is multimedia, multimodal and 
interactive. There is access to all types of information, enabling 
people to interact with others–through the networks–via forums 
or electronic chats. Thanks to this, social interaction is generat-
ed and identities are developed, as new forms of communication 
and learning. We live in a technological revolution that defines 
a new reality, which education and its formative processes can-
not ignore. They need to transfer what happens in today's world 
to the classrooms. In relation to this, Ames (2014) mentions that:

There is no doubt that ICTs, in various forms, have much to of-
fer to renew and improve traditional learning and teaching (Gee, 
2004). Also, we must add that children and young people today 
come into contact with them in everyday life and will do so in the 
future in working life, so that it becomes an inescapable need to 
develop a better knowledge and mastery of them.

Today, there are more educational institutions in the world 
that incorporate ICT in the teaching and learning process. "The 
incorporation of ICT in education today is not a challenge but a 

___________________________________________________

resumen
esta experiencia académica se desarrolló ante un cambio 
no previsto en la didáctica tradicional de la asignatura 
de fundamentos tridimensionales del diseño, a raíz de 
la suspensión de las clases presenciales en la pontificia 
universidad católica del perú, causada por los desastres 
naturales del fenómeno de “el niño costero”. 
para superar esta complicación –que tuvo una duración 
de cinco semanas y una participación de 34 alumnos, con 
dos docentes a cargo–, se planteó integrar la plataforma 
de la red social facebook, como un foro electrónico no 
formal. el objetivo fue compartir información, desarrollar 
la creatividad y fomentar el aprendizaje colaborativo en 
el proceso de diseño para la resolución de un problema no 
estructurado. con este propósito, se establecieron pautas 
en el uso y la interacción de los alumnos en la plataforma, 
a fin de mantener una ilación reticular y un orden en la 
publicación de los comentarios y de la información. 
durante el proceso de diseño, hubo etapas de diseño 
colaborativo entre los alumnos, uso de recursos de las 
tecnologías de la información y la comunicación (tic) para 
buscar e identificar información de calidad, documentar 
los procesos, adaptar y compartir datos e información, 
y obtener retroalimentación de otros compañeros de 
estudio, activando el aprendizaje autónomo y, en conjunto, 
para construir una red educacional siendo el estudiante 
el protagonista. los resultados fueron significativos, 
considerando niveles satisfactorios dentro de las variables 
de comunicación, oportunidad en el uso de herramientas 
digitales, trabajo colaborativo, originalidad y creatividad en 
el diseño de productos. 

abstract
this academic experience was developed due to a not 
foreseen change in the traditional didactic of the course: 
three-dimensional design fundamentals, as a result of 
the suspension of face-to-face classes at the pontificia 
universidad católica del perú, caused by the natural 
disasters of the “el niño costero” phenomenon.
to overcome this complication–which lasted five weeks–
and counted with the participation of 34 students, and 
two teachers in charge, it was proposed to integrate the 
platform of the social network facebook, as a non-formal 
electronic forum.
the objective was to share information, develop creativity 
and encourage collaborative learning in the design process 
to solve an unstructured problem. with this purpose, 
guidelines were established on the use and interaction 
of the students in the platform, in order to maintain a 
reticular link and an order in the publication of comments 
and information.
during the design process, there were collaborative 
design stages among the students, use of information and 
communication technology (ict) resources to search and 
identify quality information, document the processes, adapt 
and share data and information, and get feedback from 
other study partners, activating autonomous learning and, 
collaboratively, build an educational network with the 
student as the protagonist. the results were significant, 
considering satisfactory levels within several variables 
such as: communication, opportunity in the use of digital 
tools, collaborative work, originality and creativity in the 
design of products.

______________________________________________
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Hoy, son más las instituciones educativas en el 
mundo las que incorporan las TIC en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje. “La incorporación de las 
TIC en la educación hoy no es un desafío sino una 
necesidad; hay que utilizarlas como una vía inno-
vadora para generar y compartir conocimientos” 
(Álvarez et al., 2015). Por ello, es de vital impor-
tancia integrarlas y desarrollar las competencias 
digitales e informacionales en los alumnos; pero 
no solo individualmente sino también dentro de 
un espacio colaborativo que fomente el aprendi-
zaje y la interacción social. En ese sentido, según 
Dillenbourg y Jerman (2006) (como se citó en 
Vuopala et al., 2016), el aprendizaje colaborativo 
apoyado por la tecnología enriquece la interacción, 
la colaboración, el trabajo en equipo, el intercam-
bio de conocimiento y la configuración de la inte-
racción entre los integrantes de un equipo, tanto 
en entornos presenciales como no presenciales.

objetivo general
Integrar la plataforma de red social Facebook 

como un foro electrónico no formal para com-
partir información, desarrollar la creatividad y el 
aprendizaje colaborativo en el proceso de diseño, 
para la resolución de un problema no estructurado.

descripción de la experiencia
contexto 

El presente trabajo se desarrolló en las aulas 
de la Pontificia Universidad Católica del Perú al 
inicio del ciclo lectivo 2017–1, en la asignatura de 
Fundamentos Tridimensionales del Diseño, de 
modalidad presencial, con una duración de cinco 
semanas y una participación de 34 alumnos, con 
dos docentes a cargo.

Desde fines de enero de 2017 se desarrolló en 
el Perú el fenómeno natural de “El Niño Costero”, 
que causó desastres naturales por las lluvias, des-
encadenando huaicos y desbordamientos de las 
aguas en la costa y sierra del Perú. Esto generó el 
bloqueo de las principales carreteras, el derrumbe 
de puentes, la destrucción de viviendas, la insufi-
ciencia en la distribución de alimentos y la escasez 
de agua potable, afectando considerablemente el 
inicio del ciclo lectivo 2017–1 en la universidad.

Ante la falta de agua en Lima Metropolitana en 
el mes de marzo, la universidad decidió suspen-
der las clases presenciales durante un período de 
ocho días hasta que la situación se normalizace y 
el fluido de agua se restableciera. Esto afectó el 
curso normal de la asignatura, para lo cual se to-
maron medidas alternas para seguir con el pro-
ceso de enseñanza y aprendizaje de una manera 
no presencial.

metodología
participantes

La asignatura de Fundamentos Tridimensionales 
del Diseño es un curso de formación que pertenece 

necessity; they must be used as an innovative way to 
generate and share knowledge "(Álvarez et al., 2015). 
Therefore, it is of vital importance to integrate them 
and develop the digital and informational competences 
in the students; not only individually but also within a 
collaborative space that encourages learning and so-
cial interaction. In this sense, according to Dillenbourg 
and Jerman (2006) (as cited in Vuopala et al., 2016), 
collaborative learning supported by technology en-
riches interaction, collaboration, teamwork, knowl-
edge exchange and the configuration of the interaction 
between the members of a team, both in face-to-face 
and non-face-to-face environments.

main objective
Integrate the social network Facebook platform 

as a non-formal electronic forum to share informa-
tion, develop creativity and collaborative learning in 
the design process, to solve an unstructured problem.

description of the experience
context 

The present work was developed in the classrooms 
of the Pontificia Universidad Católica del Perú at the 
beginning of the 2017 - 1 school year, in the course of 
Three-dimensional Fundamentals of Design, face-to-
face modality, with a duration of 5 weeks and a par-
ticipation of 34 students, with two teachers in charge.

From the end of January 2017 the “El Niño Costero” 
natural phenomenon affected Peru, causing natural 
disaster by the rains, triggering huaicos and over-
flows of the waters in the coastal and mountainous 
regions of the country. This resulted in the blockade 
of the main roads, the collapse of bridges, destruction 
of homes, insufficient distribution of food and water 
shortages, seriously affecting the start of the 2017 - 1 
school year at the University.

Due to the lack of water in Metropolitan Lima in 
March, the University decided to suspend the class-
room classes for a period of eight days until the sit-
uation normalized and the water flow was restored. 
This affected the normal course of the subject, for 
which alternative measures were taken to continue 
with the teaching and learning process in a non-face-
to-face manner.

methodology
participants

The subject of Three-dimensional Fundamentals 
of Design is a training course that belongs to general 
studies of the School of Art and Design of the Pontificia 
Universidad Católica del Perú, and is made up of stu-
dents from different disciplines such as industrial 
design, graphic design, fashion design, sculpture, 
painting and engraving. In this experience, the use 
of the Facebook platform was implemented and ex-
perienced with two groups and a total of 34 students, 
where 11 were men and 23 were women, with an age 
range between 17 and 22 years.
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a estudios generales de la Facultad de Arte y Diseño, de la 
Pontificia Universidad Católica del Perú, y se conforma por 
alumnos de diferentes disciplinas como diseño industrial, 
diseño gráfico, diseño de modas, escultura, pintura y graba-
do. En este trabajo, se implementa y experimenta el uso de 
la plataforma Facebook con dos grupos y una cantidad total 
de 34 alumnos, donde 11 eran hombres y 23 mujeres, con un 
rango de edad entre los 17 y los 22 años.

diseño didáctico y procedimiento
Ante la coyuntura actual, se decidió implementar el uso 

de la plataforma de la red social Facebook por ser un recur-
so tecnológico disponible, accesible, de fácil manejo, con 
diseño intuitivo, navegación sencilla y con una plataforma 
abierta de alto rendimiento en cualquier tipo de dispositivo 
electrónico digital. De esta manera, se trató de no afectar el 
proceso de enseñanza–aprendizaje, al permitir la interacción 
y comunicación virtual en red y ubicua entre el profesor y los 
alumnos, y entre los mismos alumnos, siendo esta una ex-
periencia particular que rompía con el desarrollo tradicional 
de una clase–taller de modalidad presencial.

La primera acción tomada por los profesores del curso fue 
utilizar el correo institucional de la universidad y enviar un 
mensaje a cada uno de los 34 alumnos de la asignatura, comu-
nicando que ante la suspensión de clases se procedió a crear 
un grupo cerrado en la plataforma de la red social Facebook 
con el nombre “Fundamentos Tridimensionales del Diseño 
2017–1 / Horario 302–304” y que, a través de este, se iba a 
mantener la comunicación virtual y el desarrollo de las ac-
tividades de una forma no presencial. Se establecieron pau-
tas en el uso y la interacción de los alumnos, con el objetivo 
de mantener una ilación reticular y un orden en la publica-
ción de los comentarios y de la información. De este modo, 
cuando se abría un tema de discusión nuevo, se generaba un 
bloque de comentarios sobre el tema específico, permitien-
do una lectura secuencial con legibilidad, un control y liber-
tad por parte de los alumnos para redactar textos, editarlos, 
eliminarlos e integrar gráficas, videos y animaciones (GIF).

La primera pauta fue sobre mantener la ilación reticular 
de las publicaciones y comentarios generados en la plata-
forma. Solamente los profesores del curso podían crear una 
publicación nueva, mientras que los alumnos solo podían 
realizar comentarios en base a la publicación. Así, se gene-
ró una interacción social concentrada en una única publi-
cación, estableciéndose una trama informacional en base a 
comentarios, preguntas y debates entre alumnos.

didactic design and procedure
Given the current situation, the decision taken was to imple-

ment the use of the platform of the social network Facebook for 
being a technological resource available, accessible, easy to use, 
with intuitive design, simple navigation and with an open plat-
form of high performance in any type of digital electronic device. 
In this way, the objective was to try not to affect the teaching - 
learning process, by allowing interaction and virtual commu-
nication in a network and ubiquitous between the teacher and 
the students, and among the students themselves, this building 
a particular experience that broke with the traditional develop-
ment of a face-to-face studio class.

The first action taken by the teachers of the course was to use 
the institutional mail of the University and send a message to 
each of the 34 students, informing that before the suspension of 
classes a closed group was created in the platform of the Facebook 
social network with the name "Three-dimensional Fundamentals 
of Design 2017-1 / Schedule 302-304" and that, through this plat-
form, communication and the development of activities in a non-
face-to-face way was going to be maintained virtually. Guidelines 
were established on the use and interaction of the students, with 
the aim of maintaining a reticular link and an order in the pub-
lication of comments and information. In this way, when a new 
discussion topic was opened, a block of comments on the specific 
topic was generated, enabling a legible sequential reading, control 
and freedom on the part of the students to write texts, edit them, 
eliminate them and integrate graphs, videos and animations (GIF).

The first guideline was about maintaining the reticular link of 
the publications and comments generated in the platform. Only 
the teachers of the course could create a new publication, while 
the students could only make comments based on the publica-
tion. Thus, a concentrated social interaction was generated in a 
single publication, establishing an informational plot based on 
comments, questions and debates among students.

The second guideline was to use various digital resources avail-
able on the web for the creation of visual and auditory informa-
tion (graphics, videos and audios), integrating the multimedia 
principle, where the synthesis and coherence of the presented 
information is contemplated with a time limit.

The third guideline was about the activity on the Facebook 
platform, which consisted in interacting frequently and freely 
with the other students in the group, through quality comments, 
that were positive and that contributed to the group, to develop a 
co-educational and creation process and collaborative learning 
in a network and ubiquitous.

Vivimos en una revolución tecnológica 
que define una nueva realidad, donde la 
educación y sus procesos formativos no 
pueden estar ajenos, trasladando lo que 
pasa en el mundo de hoy hacia las aulas.

We live in a technological revolution that 
defines a new reality, which education 
and its formative processes cannot ignore. 
They need to transfer what happens in 
today's world to the classrooms.
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Cuadro 1: Ejemplo de la primera etapa del ejercicio / Box 1: Example of the first stage of the exercise

elegir un elemento orgánico y realizar el 
estudio, sintetizar su forma en lineas y 
planos, y haber generado diversas opciones 
de patrones usando las relaciones. deben de 
leer la primera parte del libro, el capítulo 
1, 2 y 3.

choose an organic element and carry out 
the study, synthesize its shape in lines or 
planes, and generate different options of 
patterns using relationships among features. 
they should read the first part of the book, 
chapters 1,2 and 3.

1.	 Use white paper A3 format.
2.	 Graphite pencils with a very sharp point can be used, preferably 2B 

followed by 8B. 
3.	 You can also use black sharpie with fine or round tip.
4.	 You can make freehand lines, use a ruler to draw the stroke or use 

digital illustration software.

1.	 Utilizar papel formato tamaño A3 color blanco.
2.	 Pueden usar lápices grafito con una punta muy bien tajada, de 

preferencia un lápiz 2B hacia adelante 8B.
3.	 Pueden usar un plumón negro de punta fina o redonda.
4.	 Pueden hacer líneas a mano alzada, ayudarse de una regla para su 

trazo o de un software de ilustración digital.

1.	 A publication will be created on the Facebook platform, below each 
student will post the video in the form of a comment and add a 
description. You should also observe and comment on the other 
videos about what you find interesting, what can be improved, how 
they did it, etc. 

2.	 You can also upload it to Youtube and share the link as a comment 
below the post.

1.	 Se creará una publicación en la plataforma Facebook, debajo cada 
alumno colgará el video en la forma de comentario y deben agregar 
una descripción. Así mismo, deben observar y comentar los demás 
videos sobre qué les pareció interesante, qué pueden mejorar, 
cómo lo hicieron, etc.

2.	 También pueden subirlo a Youtube y compartir el link en el como 
comentario debajo de la publicación.

Each student, individually, must make a VIDEO presentation of the work 
done evidencing the whole development process, from the election of the 
organic element, going through the research process, ideas, sketches, 
drawings, lines, synthesis and application of the concepts read in the 
book: Principles of two and three dimensional desing by Wucius Wong.

Video: You can develop it on any platform, with background music, using 
alternative text and voice, use everything that comes to your imagination, 
we value your originality.
Duration of the video: Between 60 to 90 seconds.

Cada alumno, de manera individual, debe hacer una presentación en video 
del trabajo realizado evidenciando todo el proceso de desarrollo, desde la 
elección del elemento orgánico, pasando por el proceso de investigación, 
ideas, bocetos, dibujos, líneas, sintésis y aplicación de los conceptos leídos 
en el libro: Fundamentos del Diseño bi y tridimensional, de Wucius Wong.

Video: Pueden desarrollarlo en cualquier plataforma, con una música 
de fondo, utilizando texto alternativo y voz, usen todo lo que venga a su 
imaginación, valoramos su originalidad.
Duración del video: Entre 60 y 90 segundos.

sabemos que son varias hojas; pero traten 
de dar una mirada global para entender 
este primer trabajo. estos tres primeros 
capítulos nos van a acompañar por tres 
semanas y nuestros desarrollos van a estar 
en base a esta información. así que siempre 
vamos a repasarlos.

we know that they are several sheets; but 
try to give a global look to understand this 
first assignment. these first three chapters 
will accompany us for three weeks and 
our developments will be based on this 
information. so we are always going to 
review them. 

en base a la lectura deben de presentar 
una nueva configuración de patrones 
estableciendo una nueva interrelación 
de formas, repetición de módulos y otras 
variaciones que crean convenientes según la 
información obtenida de los tres capítulos 
para poder sustentar su desarrollo.

based on the reading you should present a 
new configuration of patterns establishing 
a new interrelation of forms, repetition 
of modules and other variations that 
you believe convenient and support your 
development according to the information 
obtained from the three chapters. 

ACTIVIDAD 1: SÍNTESIS DEL ELEMENTO ORGÁNICO / ACTIVITY 1: SYNTHESIS OF THE ORGANIC ELEMENT

1 2 3

  ¿Cómo puedo representar el proceso de trabajo? / How can I represent the work process?

  ¿Cómo puedo representar el proceso de trabajo? / How should I submit and send the development of my first exercise?

  ¿En dónde coloco el video? / Where do I post my video? 
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La segunda pauta fue utilizar diversos recursos digitales 
disponibles en la web para la creación de información visual 
y auditiva (gráficas, videos y audios), integrando el principio 
multimedia, donde se contempla la síntesis y coherencia de 
la información presentada con un tiempo límite.

La tercera pauta fue sobre la actividad en la plataforma 
Facebook, que consistió en interactuar con frecuencia y li-
bertad con los demás alumnos en el grupo, a través de co-
mentarios de calidad, que fuesen positivos y que aportasen 
al grupo, para desarrollar un proceso de cocreación y apren-
dizaje colaborativo en red y ubicuo.

eje informacional y digital
La implementación de la plataforma de la red social 

Facebook se estableció específicamente para el primer ejer-
cicio de la asignatura de Fundamentos Tridimensionales del 
Diseño a inicio del ciclo lectivo 2017–1. Este ejercicio se de-
sarrolló bajo una modalidad individual con proceso infor-
macional, producción audiovisual y una fase colaborativa. 
Tuvo una duración de cinco semanas y consistió en el desa-
rrollo de un objeto físico de diseño bajo la temática de visor 
futurista. Se utilizaron módulos y submódulos, mediante la 
construcción de varillas delgadas de madera. 

La primera actividad del ejercicio tuvo una duración de 
tres semanas. Aquí, se desarrolló la competencia informa-
cional por medio de la lectura de los tres primeros capítu-
los del libro Fundamentos del diseño bi y tridimensional, de 
Wucius Wong, como un primer alcance sobre los fundamen-
tos teóricos de módulo y submódulo. Para comprobar si cada 
alumno había realizado la lectura y comprendido la teoría, se 
solicitó que aplicaran el análisis y el desarrollo de módulos 
y submódulos a un elemento orgánico de manera bidimen-
sional. Toda esta información debió ser representada en un 
video digital con aplicación de música y texto, que reflejara 
los fundamentos teóricos llevados a la práctica (ver cuadro 1). 

A través de la lectura del libro, los alumnos empezaron 
a potenciar su capacidad informacional, pero no solamente 
utilizaron esta fuente de información para la búsqueda de 
sus referentes, sino también revisaron artículos a través de 
Google Académico, YouTube, blogs especializados y pági-
nas web. Esto nutrió su proceso de investigación, así como 
la propia organización para buscar referentes, la elección de 
plataformas web relevantes, para ampliar su búsqueda, y la 
selección final de las fuentes más significativas, para el de-
sarrollo de la actividad.

Para la presentación de la primera actividad del ejercicio 
debieron ordenar su información, sintetizarla y comunicarla 
a través de un video digital. Muchos alumnos nunca habían 
desarrollado, editado o siquiera publicado un video personal 
en YouTube. A pesar de contar con un smartphone y aplica-
tivos digitales que les podrían facilitar esa tarea, se percibió 
en un primer momento duda e incertidumbre para la fina-
lización de la actividad por la poca experiencia en producir 
un video propio, controlar la síntesis de la información y los 
elementos de la herramienta digital seleccionada. Sin em-
bargo, el uso frecuente de la tecnología los predispuso para 
afrontar estas desventajas rápidamente por la constante in-
teracción con herramientas tecnológicas, lo que agilizó la 
búsqueda de ejemplos, referentes en la web y recursos tec-
nológicos ideales. Además, pudieron comunicarse con sus 

informational and digital axis
The implementation of the platform of the Facebook social 

network was established specifically for the first exercise of the 
subject of Three-dimensional Fundamentals of Design at the be-
ginning of the school year 2017 - 1. This exercise was developed 
under an individual modality with informational process, audio-
visual production and a collaborative phase. It lasted five weeks 
and consisted in the development of the design of a physical ob-
ject under the theme of futuristic viewer. Modules and sub-mod-
ules were used, through the construction of thin wooden rods.

The first activity of the exercise lasted three weeks. Here, 
the informational competence was developed through reading 
the first three chapters of Wucius Wong's Fundamentals of Two- 
and Three-dimensional Design, as a first step on the theoretical 
foundations of module and sub-module. To check if each student 
had read and understood the theory, they were asked to apply 
the analysis and development of modules and sub-modules to 
an organic element in a two-dimensional way. All this informa-
tion had to be represented in a digital video applying music and 
text, which reflected the theoretical foundations carried out in 
practice (see box 1).

Through the reading of the book, students began to enhance 
their informational capacity; but they did not only use this source 
of information to search for their references, but also reviewed 
articles through Google Scholar, YouTube, specialized blogs and 
web pages. This nurtured their research process, as well as the 
organization to look for references, the choice of relevant web 
platforms to expand their search, and the final selection of the 
most significant sources, for the development of the activity.

For the presentation of the first activity of the exercise, they 
had to determine an order for their information and synthesize 
and communicate it through a digital video. Many students had 
never developed, edited or even published a personal video on 
YouTube. Despite having a smartphone and digital applications 
that could facilitate this task, they doubted and were uncertain 
about the completion of the activity due to the little experience in 
producing their own video, controlling the synthesis of informa-
tion and managing elements of the selected digital tool. However, 
the frequent use of technology predisposed them to face these dis-
advantages quickly by the constant interaction with technologi-
cal tools, which expedited the search for examples, references on 
the web and ideal technological resources. In addition, they were 
able to communicate with their colleagues through the Facebook 
platform, to receive data or opinions about applications and vid-
eo editors. They were not instructed or obliged to use a partic-
ular application, giving them the necessary freedom to experi-
ment and master their search and selection skills to choose the 
resource that best suited their needs, developing digital skills 
through practice and autonomy.

For the realization of the video, students considered factors 
such as aesthetics and synthesis, rhythm and sequence of the 
images, type of music, speed of the video and music, quality of 
the images, relation of the images and superimposed text. Voice 
integration in relation to the image sequence.

In the closed group of the Facebook platform, a publication was 
created on the subject students were working on to share their 
videos. In this way, a synchronous and asynchronous social net-
work interaction was developed; classmates could watch the vid-
eos, make comments and questions about what was observed. In 
addition, block conversations were generated and positive social 
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compañeros a través de la plataforma Facebook, para reci-
bir datos u opiniones sobre aplicativos y editores de video. 
No se les indicó u obligo el uso de un aplicativo en especial, 
dándoles la libertad necesaria para experimentar y desarro-
llar la habilidad de búsqueda y selección por el recurso que 
más se adapte a su necesidad, desarrollando las habilidades 
digitales a través de la práctica y la autonomía.

Para la realización del video, los alumnos consideraron 
factores como la estética y la síntesis, el ritmo y secuencia 
de las imágenes, tipo de música, velocidad del video y de la 
música, calidad de las imágenes, relación de las imágenes y 
texto superpuesto e integración de voz en relación a la se-
cuencia de imágenes.

 En el grupo cerrado de la plataforma Facebook, se creó 
una publicación sobre el tema trabajado para que los alum-
nos compartieran sus videos. De esta manera, se desarrolló 
una interacción social en red sincrónica y asincrónica; los 
demás compañeros podían observar los videos, realizar co-
mentarios y preguntas sobre lo observado. Además, se ge-
neraron conversaciones en bloque e interacción social po-
sitiva con la opción me gusta, lo cual potenció la confianza 
creativa de muchos alumnos por el grado de aceptación de 
su trabajo audiovisual. 

La segunda etapa tuvo una duración de dos semanas y 
se enfocó en la construcción del objeto con temática de vi-
sor futurista, utilizando módulos y submódulos mediante 
la construcción de varillas delgadas de madera. A través de 
la experiencia informacional y digital se generó un proceso 
de convergencia de la información. Los alumnos pudieron 
sintetizar su información y rescatar lo más significativo de 
los fundamentos teóricos y los referentes encontrados, lo 
cual potenció el trabajo creativo para idear propuestas con 
un enfoque centrado en el tema de diseño. Dentro de este 
proceso de diseño se vivieron fases de aprendizaje colabo-
rativo mediante la interacción entre los alumnos y el desa-
rrollo de sus objetos. La interacción se desarrolló en base a 
momentos de cocreación grupal donde surgían preguntas 
en base a la composición, armonía y estructuración de los 
módulos y submódulos, dimensiones generales en base al 
cuerpo humano, tipo de visor futurista, tipo de materiales 
usados, formas de pegado y rediseño. Estos debates grupales 
alimentaron el proceso creativo de cada uno de los alumnos 
con información nueva y adaptable a sus propuestas, au-
mentando la carga cognitiva y desarrollando el proceso de 
pensamiento creativo.

____________________________________________

conclusiones
Los profesores debemos aprovechar la oportunidad de 

integrar las TIC en una coyuntura que desarrolle una cultu-
ra digital y donde el alumno está conectado día a día con la 
tecnología, tanto en el hogar como fuera de ella. Por ello, es 
necesario que el profesor reflexione sobre la implementación 
de recursos digitales potentes y un proceso de enseñanza y 
aprendizaje adecuado que involucre la tecnología, integran-
do las TIC para que los alumnos desarrollaran un interés y 
participaran proactivamente. Pero no solo basta integrarlas 
como un elemento de soporte o continuidad con el dictado de 
clase, deben ser  protagonistas del desarrollo del aprendizaje 

interaction with the option I like, which enhanced the creative 
confidence of many students by the degree of acceptance of their 
audiovisual work.

The second stage lasted two weeks and focused on the con-
struction of the futuristic viewer object, using modules and 
sub-modules through the construction of thin wooden rods. 
Through information and digital experience, a process of infor-
mation convergence was generated. The students were able to 
synthesize their information and rescue the most significant of 
the theoretical foundations and referents found, which enhanced 
the creative work to devise proposals with a focus on the design 
theme. Within this design process, collaborative learning phases 
were lived through the interaction between students and the de-
velopment of their objects. The interaction was developed based 
on moments of group co-creation where questions arose based 
on the composition, harmony and structure of the modules and 
sub-modules, general dimensions based on the human body, type 
of futuristic viewer, type of materials used, construction tech-
niques and redesign. These group discussions fed the creative 
process of each student with new and adaptable information to 
their proposals, increasing the cognitive load and developing the 
creative thinking process.

 
____________________________________________

conclusions
Teachers should take advantage of the opportunity to integrate 

ICT in a situation that develops a digital culture and where the 
student is connected every day with technology, both at home 
and other spaces. Therefore, it is necessary for teachers to re-
flect on the implementation of powerful digital resources and an 
appropriate teaching and learning process that involves technol-
ogy, integrating ICT so that students can develop their interest 
in technology and participate proactively. But it is not enough to 
integrate them as an element of support or continuity to lecture 
classes. Technologies must be protagonists of the learning de-
velopment letting students interact with it to build knowledge 
and enhance the creative factor. It is a resource that can foster 
imagination, obtaining information on various fields, establish-
ing networks to share information and in turn the opening up 
the possibility of finding those who want to learn collaborative-
ly through asynchronous or synchronous conversations through 
the ubiquity factor.

From the perspective of the role of the student, he/she must 
be the participant in the construction of his/her own learning, 
where they can learn from and with others in a collaborative and 
networked way; but also be a prosumer of learning, giving the op-
portunity to open new spaces to exchange and confront ideas that 
complement their educational practices both formal (Travaldo, 
2014) and non-formal (Freire, 2009).
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y dejar que el alumno interactúe con ella para construir co-
nocimiento y potenciar el factor creativo, siendo la tecno-
logía un recurso que puede fomentar la imaginación, la ob-
tención de información sobre diversos campos, establecer 
redes para compartir la información y a su vez la posibilidad 
de encontrar a quienes quieran aprender en colaboración a 
través de conversaciones asincrónicas o sincrónicas a través 
del factor de la ubicuidad.

Desde el rol del estudiante, este debe ser el partícipe de la 
construcción de su propio aprendizaje, donde pueda aprender 
de y con otros de manera colaborativa y en red; pero además 
sea un prosumidor de los aprendizajes, dando la oportuni-
dad de abrir espacios a nuevos entornos, para intercambiar 
y confrontar ideas que permitan complementar sus prácti-
cas educativas tanto formales (Travaldo, 2014) como no for-
males (Freire, 2009).

___________________________________________
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