El disefio de informacion y la construccidon de conocimiento

Dr. Guillermo A. Arrioja Carrera’

La construccidon de conocimiento mediante el disefio de informacién (Dl) se presenta como
una propuesta para el desarrollo de habilidades de comunicacién y creacion de conceptos
qgue el investigador puede integrar en su quehacer cotidiano como sujeto reflexivo, educador
y participante activo de su propio aprendizaje.

Para quienes estén vinculados con las lineas de investigacion sobre la gestion del
conocimiento, el andlisis cualitativo y la investigacion accidn participativa, este texto realiza
un recorrido que propone un marco practico para la implementacion de estrategias visuales
en estos proyectos.

El capitulo se divide en cuatro secciones, que abarcan desde la vinculacién tedrica entre el
aprendizaje y el disefio, hasta su aplicacidon en estrategias de comunicacién orientadas a la
construccidn de conocimiento en cuatro casos de estudio.

El primer apartado presenta el marco tedrico que establece la intertextualidad entre las fases
del aprendizaje significativo, la construccidn del conocimiento y el disefio de interaccién de la
informacidn. El segundo, presenta lo que hemos denominado como los tres elementos para
la construccion del sentido: el pensamiento visual, el disefio editorial y la esquematica. El
tercero, explora mas a detalle el proceso de extraccidon de informacién y la creacion de
campos semanticos como actividad categérico-esquematica. Finalmente, el cuarto, presenta
cuatro casos de estudio, todos ellos con intersecciones metodoldgicas que aplican el disefio
de informacidn en la construccidn del conocimiento en cuatro niveles educativos: educacion
basica, licenciatura, maestria y doctorado.

Intertextualidad tedrica sobre el conocimiento

El investigador, como sujeto que aprende, debe desarrollar un conjunto de habilidades de
busqueda y organizacion de informaciéon que pueden beneficiarse de lo que llamamos la
construccion visual de sentido. Antes de entrar en materia, es importante establecer el marco
constructivista del que surge la intertextualidad entre las teorias que se exploran en este
capitulo. Todas estas teorias encuentran un vinculo comun en el proceso de transformacion
de datos a informacion, la cual tiene el potencial de convertirse en precursora de
conocimiento.

Camejo (2006) establece que en el proceso de aprendizaje todos somos sujetos observadores
en interaccién continua con nuestro entorno, viviendo un proceso interpretativo constante,
y el resultado de esa interaccion es el conocimiento. Del mismo modo, refiere a la obra de
Hume (1923) subrayando el razonamiento como una actividad de comparacién constante
para descubrir relaciones desde la causalidad; y a Piaget (1988) en referencia a que esa
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construccion es resultado de nuestra interaccidén con un objeto de estudio —que, en ocasiones,
ademas, sucede en colectivo—y se consuma cuando es significativo (Ausubel, 1976).

Desde un enfoque postmoderno, Luhmann (1996) reconoce que el conocimiento no es
estatico, sino que debe observarse desde la complejidad, reconociendo la realidad subjetiva
desde donde se construye, y se acepta como una verdad diversa y no absoluta. Para Becerra
(2018), Luhmann conecta la visidn de los autores sefialados aqui desde un constructivismo
cognitivo, pero que introduce la idea del rol y la influencia de un sistema social. Este sistema
lo define como el entorno desde el cual se observa el objeto de estudio y en donde esas
relaciones lo van construyendo a si mismo, en una autopoiesis que siempre expande sus
limites. Es en ese proceso constructivo donde la subjetividad y la informacion presentan
diferentes tipos de intersecciones tedricas.

Primera intertextualidad tedrica: aprendizaje significativo y disefio de interaccion de la
informacion

La primera intertextualidad tedrica sucede entre la teoria del aprendizaje significativo y la
teoria del disefio de interaccién de la informaciéon. En ambas, el proceso de seleccién y
procesamiento de contenidos es una parte fundamental para la construccion de
conocimiento.

El conocimiento Unicamente es significativo si tiene sentido con la realidad y es, ademas,
funcional para quien lo aprende (Diaz y Hernandez, 2002). El aprendizaje significativo forma
parte del paradigma constructivista; el sujeto que aprende se apoya siempre en sus
conocimientos previos para poder comprender e, incluso, interpretar y comparar nueva
informacién. Pero ademas de ello, su proceso mental involucra una reestructuracion de la
informacidn externa cuando esta interactia con el conocimiento previo (Ausubel, 1976).

Los postulados constructivistas centrales pueden dividirse en tres enfoques: el psicogenético,
el cognitivo y el sociocultural (Coll, 1990). En los dos ultimos, los alumnos van tomando un rol
cada vez mas activo en su propio aprendizaje. Cabe mencionar que, en ninguno de los
postulados se describe que el aprendizaje suceda de forma aislada para quien aprende, sino
gue, mas bien, el sujeto se vale de una serie de mediaciones de distinto nivel segun sus
herramientas didacticas, de la intervencién de otras personas y de la construccion de
conocimientos en grupo.

La teoria del disefio de interaccidén de la informacidon (Shedroff, 1999) considera distintos
aspectos para el procesamiento de la informacidn como fase precursora de la construccién
del conocimiento. Para Shedroff, la presentacién de informacién esta vinculada con el
entendimiento, y debe integrar la retroalimentacion del usuario en la medida de lo posible,
brindandole control y una experiencia de comunicacidn que, ademas, se adapte a sus
necesidades; reconociendo el aspecto sensorial y de lectura que depende de los formatos
seleccionados para la exposicion de la informacién, hablando especialmente de los medios
audiovisuales.

Para entender los elementos de la teoria de disefio de interaccion de la informacion, es
importante establecer la conexion entre la informacion y el conocimiento. Si bien esta
conexiodn se ha estudiado desde distintos enfoques, el modelo DIKW resalta sobre todos ellos.
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El modelo DIKW (por sus siglas en inglés) toma su nombre de cuatro conceptos y de la
jerarquia que existe entre ellos: dato, informacion, conocimiento y sabiduria; cuyo orden
habla de una interrelacién, pero también de un esfuerzo concreto de procesamiento (Rowley,
2007). Este modelo describe de manera simplificada que Unicamente los datos que han sido
procesados y que se presentan como informacién pueden ser utilizados en un proceso interno
de construccién de conocimiento.

En este proceso, todo lo previamente aprendido se compara siempre con informacién nueva,
para asi generar conocimiento nuevo. Y solamente cuando el conocimiento ha sido aplicado
y contextualizado es que el sujeto puede alcanzar la ultima etapa: la sabiduria. En la fase de
sabiduria, el alumno o aprendiz logra migrar del enfoque cognitivo al enfoque sociocultural
(Coll, 1990), porque orienta ese nuevo conocimiento al bien comun y lo aplica a su contexto,
integrando ahora una dimension ética.

Si bien el modelo DIKW describe un proceso general de construccién de conocimiento, las
fases de transformacion de los datos en informacién toman especial relevancia debido a que
el rol del sujeto que realiza este procesamiento de datos puede referirse a un disefiador de
informacién, a un alumno o al investigador mismo. Para Shedroff (1999), el disefiador de
informacién es quien selecciona y organiza los datos, pero es, ademas, quien los presenta
como informacidn para que un usuario pueda comenzar a compararla con sus conocimientos
previos. En este caso, el ejercicio del investigador se fundamenta en todas las posibilidades
técnicas de recoleccidn y filtrado de datos, teniendo que tomar, ademas, el rol del disefiador
cuando necesita representarlos visualmente en una dindmica de intervencion.

El disefio de informacién no solo considera como representar los datos de forma visual para
darles sentido, sino que se cuestiona cudl es el proceso esperado que el lector debe lograr
con esta informacidn, cudl es la forma mas eficiente de presentarla y para quién estamos
disefiando (Mijksenaar, 2001), considerando que todo usuario puede describirse en términos
de sus datos demograficos, su nivel de experiencia con el uso de informacién, sus rasgos
culturales y su contexto.

A pesar de que la segmentacidn de los usuarios se ha convertido en un proceso dinamico,
vinculado fuertemente con herramientas informaticas de analitica y de big data en internet,
cuando este proceso sucede en espacios de investigacion accion participativa o de
intervencion, es el investigador quien se convierte en el mediador de esos datos y debe
caracterizar el perfil de las personas involucradas en tiempo real. Este proceso es crucial si
consideramos el potencial de estos espacios para construir conocimientos de forma
colaborativa, viviendo el proceso DIKW en grupo.

Segunda intertextualidad tedrica: la construccidon del conocimiento organizacional

Este aspecto colaborativo nos lleva a la segunda intertextualidad tedrica, la cual vincula
conceptos de las teorias del aprendizaje significativo y del disefio de interaccion de la
informacidn con la teoria de la construccion del conocimiento organizacional.

La teoria de la construccidén del conocimiento organizacional plantea un cambio importante
desde el area de aplicacidon, pues contempla el aprendizaje dentro de un contexto
organizacional concreto. Los conceptos principales de esta teoria son: los espacios de
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construccion de conocimiento, la espiral del conocimiento y su gestion como parte de un
capital intangible.

Habiendo establecido su enfoque organizacional, esta teoria contrasta los procesos
personales de aprendizaje con los procesos externos o grupales para solucionar problemas
comunes. La construccidn del conocimiento organizacional tiene un referente ampliamente
estudiado con el modelo SECI, que ejemplifica dicha colaboracién a través de la espiral del
conocimiento (Nonaka & Takeuchi, 1995). El modelo SECI incluye cuatro etapas
fundamentales: la socializacidn, la externalizacién, la combinacidn y la internalizacién, como
se observa en la siguiente ilustracién.

llustracion 1. Modelo SECI de espiral del conocimiento

DIALOGO

RELACIONANDO
CONOCIMIENTO
EXPLICITO

CONSTRUCCION
DEL CAMPO

APRENDER
HACIENDO

Fuente: Nonaka & Takeuchi (1995)

Si bien los enfoques de Nonaka y Takeuchi han sido cuestionados por su simplificacién y su
optimismo fuera del contexto cultural japonés (Philipson, 2015), siguen siendo un referente
importante para describir las fases de un aprendizaje colaborativo. Especialmente por su
naturaleza recursiva y por poder incluir, dentro de las etapas de socializacién y
externalizacién, todo un conjunto de materiales y procesos de mediacion de contenidos por
parte de un educador e investigador. Por otra parte, esta misma escuela japonesa describe
qgue la posibilidad de colaboracién depende de la configuracidon de un espacio comun para
realizar dicha actividad.

De manera transversal, la llustracion 2 representa la intertextualidad entre cada una de las
tres teorias mencionadas, describiendo que las fases del aprendizaje significativo encuentran
una relacién directa con la transformacion de datos en informacidn. Y esa informacién tiene
el potencial de activar un proceso de construccién de nuevo conocimiento.
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llustracidn 1. Intertextualidad tedrica sobre el conocimiento

FASE1 FASE 2 FASE3

FASES DE LA El sujeto recibe Establece Conocimientos integrados
TEORIA DEL informacion general relaciones y s que funcionan con
APRENDIZAJE y la procesa por hacen i
SIGNIFICATIVO medio de analogias conceptuales que Acumulacion de
desde su contexto pusde aplicar informacion
interrelacionada
) L Contemplacion
nvestigacion, 32 - Evaluacion
Creacion y my RN Retrospeccion
Descubrimiento Reestructuracion Interpratacion

TEORIA DE DISENO DE

INTERACCION DE LA INFORMACION

SABIDURIA

CONOCIMIENTO

INFORMACION
MODELO DIKW
DEFINICION CONVERSION ADECUACION EVALUACION
CONOCIMIENTO TACITO A EXPLICITO NUEVO CONOCIMIENTO
TEORIA DE LA

CREACION DEL

CONOCIMIENTO
ORGANIZACIONAL

DISENO DE ESQUEMAS CONSTRUCCION GESTION APLICACION
DE INFORMACION DE CONOCMIENTO DEL CONOCIMIENTO DEL CONOCIMIENTO
VISUALIZACION Y DOCUMENTACION TRANSFERENCIA Y RECUPERACION

Fuente: Elaboracion propia. Integrando los enfoques de Coll (1990), Nonaka y Takeuchi (1995) y Shedroff (1999).

Es importante reconocer que estos modelos de aprendizaje organizacional describen espacios
con condiciones ideales para la construccién de conocimiento, siendo contextos muy
limitados, en contraste con la realidad. Sin embargo, si se considera a las universidades como
lugares de intercambio con condiciones relativamente controladas, y a los contenidos como
adecuadamente seleccionados, en términos de su aplicacién y construccion de sentido, el
proceso de aprendizaje colaborativo de algunas investigaciones podria no estar tan alejado
del caso ideal planteado por Nonaka y Takeuchi (1995).

Las dos secciones siguientes exploran los aspectos que permitirian una mejor adecuacion de
estos espacios de aprendizaje: primero, considerando todas las variables para la construccién
visual de sentido, y segundo, describiendo el proceso adecuado para la extraccion de datos y
su categorizacién semantico-esquematica.

Construccion visual de sentido orientada al aprendizaje

Este segundo apartado profundiza en la importancia del proceso cognitivo y del aprendizaje
gue vive el investigador durante el andlisis de datos y la sintesis de informacién. Para lograrlo,
el investigador hace uso de diferentes esquemas para comunicar sus ideas, para documentar
sus datos obtenidos en campo y, finalmente, para manifestar el aprendizaje adquirido.

Toda actividad de andlisis derivada de la extraccidon de datos nos permite realizar una nueva
sintesis de estos en esquemas de informacién. Estas sintesis estan integradas por tres
elementos de comunicacién: el pensamiento visual en su forma gréfica, los lineamientos del
disefio editorial y la esquematica. Todos estos elementos se definen como precursores de
sentido y pueden combinarse en diferentes proporciones para que la informacién pueda
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procesarse y transformarse en conocimiento. A continuacién, se describen las caracteristicas
esenciales de los tres elementos.

Primer precursor del sentido: el pensamiento visual

El pensamiento visual integra todo proceso cognitivo que involucra las acciones de ver,
imaginar y dibujar. Laseau (2000) describe que una parte importante del pensamiento visual
es aquella que permite plasmar las ideas vistas e imaginadas en elementos graficos: a esta
parte le denomina pensamiento grafico, y resalta que es utilizada especialmente por
arquitectos y disefiadores para resolver problemas de interaccion, conflicto y eficiencia al
plasmar informacidn. El pensamiento grafico puede realizarse, ademas, de manera individual
o colectiva para compartir y mejorar ideas.

El proceso de traducir una imagen mental al papel involucra el desarrollo de habilidades de
dibujo, observaciéon y jerarquizacién de contenidos, las cuales pueden mejorarse y se
compensan con el uso de herramientas digitales como Miro o Google drawing.

Para Laseau, toda persona puede aplicar este tipo de pensamiento usando figuras
geométricas bdsicas, y propone su exploracion a partir de tres componentes implicitos en
todo problema de disefio: la forma, la funcién/necesidad y el contexto. En la Tabla 1 se
observan las tres, asignandoles una serie de aplicaciones directas para la arquitectura y un
segundo renglén adicional con una interpretacion mas general. Finalmente, se afadié una
cuarta columna con un nuevo concepto: la emocion.

Tabla 1. Principales variables de disefio en un proyecto de informacion

Forma Necesidad / Funciéon Contexto Emocién
e Zona e Requerimientos e  Sitio e  Agrado
e  Circulacion de espacio e  Servicios e  Activacion
e  Estructura e  Relaciones e  Ambiente macro e Satisfaccidon
e Tipode e  Prioridades e  Ambiente micro e Lealtad
construccion e  Procesos e  Construcciones e Disposicion
e  Proceso de e  Objetivos adyacentes e Intensificacion
construccion e  Mantenimiento e Aspectos de uso
e  Energia e  Acceso geoldgicos
e  Control del clima e Equipo e Acceso vehicular
e Imagen e  Ambiente

Usos de cada categoria en la representacion de una solucion

e  Espacio e  Relaciones e  Seleccidn e Incentivos
e Orden e  Comportamiento e  Temperaturas . Materiales
e Jerarquias fisico e  Precipitacion e Interfaces
e Escala e  Prioridades e  Patrones e  Sefiales
. Proporcién e  Objetivos e  Entradas e  Orientadores
e  Masay Balance e Ubicacion e Tutoriales
. Repeticién y e  Movimiento . Notas

ritmo e Limites
e Jerarquia e  Procesos

e Analisis

espaciales

Nota: Elaboracion propia, ajustando las categorias de Laseau (2000)
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La cuarta columna de la Tabla 1 reconoce una dimensién adicional del analisis: las personas.
La emocidon toma en cuenta los elementos de un modelo cognitivo-afectivo para la
satisfaccion del consumidor (Alcafiiz y Simd, 2004), y como subcategorias, diferentes
elementos auxiliares que se utilizan en el disefio centrado en el usuario, denominados
comunmente touch points o puntos de interaccidn. Los touch points son todos los materiales
o piezas de contenido que pueden crearse para apoyarnos en la recoleccién de datos, la
transmisién de informacién o la modificacién de la experiencia de un cliente. Estos materiales
tienen el objetivo de informarle o modificar su percepcién o su comportamiento (Lemon &
Verhoef, 2016).

En conjunto, las cuatro categorias brindan la posibilidad de establecer visualizaciones que
articulen informacion, y pueden ayudarnos a construir conocimiento en la busqueda de esas
soluciones.

De manera practica, en la categoria de Forma se usan imagenes para representar objetos,
conceptos y detalles de estos; por otro lado, la Funcién necesita un nivel mas alto de sintesis,
involucrando el uso de figuras para establecer relaciones y diferencias entre conceptos;
finalmente, el Contexto necesita de la representacion visual de atributos, donde la calidad de
linea, la organizacion y el contraste establecen limites en y con el entorno. Laseau destaca
gue la combinacidn y aplicacién de todas estas categorias permite realizar:

a) Exploraciones, incluyendo transformaciones, contrastes y distorsiones.

b) Descubrimientos, como lo son las invenciones, analogias, ideogramas, prototipos,

patrones.

¢) Verificaciones, que incluyen la articulacion, la evaluacién, la consolidacién y la

elaboracién de componentes en una solucién.

Segundo precursor del sentido: el disefio editorial

El disefio editorial (DE) es un drea de especializacion del disefio grafico que introduce reglas
para la organizacién de elementos que permiten mejorar la funciédn comunicativa. Las
mejoras estan basadas en la gestidn de diferentes volimenes de textos, graficos e imagenes.

La diagramacién del DE contempla espacios visuales —tanto en formatos impresos como
digitales— de los que resaltan sitios web y aplicaciones moéviles. Su vigencia es evidente al
encontrarlos mencionados y aplicados en diversos estudios de la interaccion humano-
computadora. Uno de los temas mas comunes de estos estudios es el disefio de interfaces
para usuarios (Ul), donde, después de establecer las necesidades de dichos usuarios, se
sumergen en las etapas de desarrollo, las cuales estan constituidas por el disefio editorial, la
integracion de tecnologias méviles y la consideracion de aspectos generales de interacciony
usabilidad (Borja-Galeas & Guevara, 2021).

Los aspectos de orden y gestion de informacién en el diseio editorial son: la composicion, la
psicologia del color, los fundamentos tipograficos, los principios Gestalt y las tendencias
artisticas; su inclusién influye en el aprendizaje en diferentes proporciones. Gomez vy
Echavarria (2011) realizaron un estudio sobre el impacto de la teoria psicoldgica de la Gestalt
en la ingenieria de software, comprobando la influencia de siete de sus once leyes en la
calidad de un sistema de informacién (Sl). Solo tres de las leyes Gestalt se vinculan
directamente con el aprendizaje, como se observa en la llustracién 3.
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llustracion 2. Leyes gestalt que mejoran la calidad de las interfaces

Féacil de aprender

Correspondencia Isomérfica: Formas con significados
pensados en la interpretacion de un tipo de usuario.
Buena forma: Elementos organizados y simétricos

Féacil de usar
Punto focal: Elementos con jerarquia clara
Figura-fondo: Contraste entre el fondo y el contenido

Facil de endender

Armonia: Uso de elementos (nicos y no repetidos
Proximidad: Acercar elementos sélo si son un grupo
Simplicidad: Grafi intéticos y con aire

Fuente: Elaboracion propia, ajustado de Gémez y Echavarria (2011)

El estudio se limitd a concluir que la facilidad de uso y la facilidad del entendimiento
mejoraban al aplicar los principios Gestalt. Aunque el nivel de aprendizaje obtenido no se
pudo asegurar, si determinaron que el rechazo hipotético de cualquier material que no
cumpliera con estos atributos, ni siquiera podria presentar la informacion al usuario.

Otros autores hacen referencia a esa buena forma, interpretandola como un buen disefio
editorial, cuando este ayuda a mejorar dos capacidades del usuario con respecto al contenido:
la lecturabilidad y la legibilidad. A pesar de que los conceptos no tienen una definicién
unificada, existe una inclinacién mayor por vincular la lecturabilidad con la capacidad de
identificar el contenido, y la legibilidad con todos los elementos que permiten optimizar la
lectura; impactando en la velocidad, la comprensién y la comodidad del lector (Krivec et al.,
2020).

Con el incremento del uso de dispositivos digitales, |la posibilidad de que los usuarios puedan
ajustar las caracteristicas de los textos para leerlos mejor ha tenido un impacto positivo en la
lectura, especialmente al usar tipografias con tamafios ajustados. Sin embargo, estos estudios
no han encontrado diferencias significativas entre la seleccién de tipografias —de Serif como
la Bookman Old Style, o de Sans Serif, como Arial- como sucede en documentos impresos,
donde se proponia el uso de fuentes menos geométricas en revistas, libros y periddicos
(Soleimani et al., 2012).

En cuanto a otras variables editoriales que si tienen un impacto positivo en el aprendizaje, se
identificaron: las sintesis visuales en los materiales didacticos, la disminucién en la cantidad
del texto y el uso de recursos de formato diverso que incluyen animacién, video y diagramas
en un mismo espacio de trabajo.

La diversidad de formatos tiene un impacto casi tan importante como el de la calidad estético-
funcional de los graficos, incentivando un mayor tiempo de lectura y de exploracién del
material, explicandose esto por la interaccién complementaria de sus contenidos (Bratina et
al., 2013). Esto significa que una mejor solucion comunicativa y un material con mayor
potencial para promover el aprendizaje integra: texto, diagramas, imagenes, diferentes
sintesis visuales de contenido, colores y tipografias que promueven una jerarquia clara entre
la informacion.
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Tercer precursor del sentido: la esquematica

La esquematica es la actividad practica del disefio de informacidn que integra la selecciéon del
formato ideal para simplificar y crear contenidos graficos, que van de lo figurativo a lo
abstracto.

La representacion visual tiene un impacto particular dentro del proceso cognitivo del
aprendizaje: la memoria (Price y Henao, 2011). La esquematica permite que el proceso de
aprendizaje involucre dos tipos de memoria: la memoria semdntica, relacionada con el uso
de datos concretos como fechas y categorias; y la memoria episddica, vinculada con la
experiencia, la narrativa y la creacion de historias. Montealegre (2003) cita tres categorias, en
las cuales la esquematica puede ejemplificar su potencial en el campo de la mnemotecnia,
siendo estas las siguientes, segun investigaciones clasicas de Lieury (1985):

a) La clasificacion de cédigos: se basan en la retencion de informacién por grupos,

disminuyendo asi el nimero de elementos a retener (verbal, en imagenes o por

combinaciones de texto y letras).

b) Los indices de recuerdo: considera combinaciones de informacién ya almacenada

previamente en la memoria (campos semanticos, fonéticos y categoriales).

¢) Los planes de recuerdo: consideran la creacién de vinculos intencionales entre el

contenido, para generar vinculos con la informacién nueva (basados en imdagenes, en

el lenguaje, en la légica, en la memoria o en el orden).

Al ejercitar la memoria semantica con actividades de categorizacidon y construccion de
informacidn, se crean reservas cognitivas que moderan el envejecimiento mental a través de
un ejercicio de conexidon constante en nuestro cerebro, superando los efectos de haber
recibido una buena educacién o de haber nacido con una mayor inteligencia (Bertola et al.,
2019). Por su parte, la memoria episddica —vinculada con el contexto en el cual se aprende—
ha sido util cuando los lugares o momentos sirven como anclas para recordar sucesos y
relacionarlos con nueva informacién, es decir, mediante un aprendizaje con refuerzos,
aspecto que es de especial interés para las investigaciones en la inteligencia artificial
(Gershman & Daw, 2017).

Aunque existe una parte de la memoria semantica que se ejercita durante el entendimiento
y la construccién de diagramas del proceso grafico y editorial, solo cuando sucede con la
integracion de distintos tipos de esquemas de informacién, didacticos y complementarios, es
que la conexion entre la memoria semantica y la memoria episddica puede darse;
maximizando asi las posibilidades del aprendizaje.

Los algoritmos de clasificacion de imagenes, que estudian los movimientos sacadicos de
nuestros ojos, brindan un ultimo elemento clave para la esquematica: la motivacion que
puede provocar una imagen memorable. Un estudio del Instituto Tecnolégico de Cambridge
determind que las imagenes mas memorables son aquellas que tienen rostros visibles o que
son tomadas en espacios cerrados; en contraste, las imagenes menos memorables contienen
figuras abstractas, estdan tomadas en espacios abiertos, contienen paisajes o representan
escenas relajantes (Isola et al., 2011).
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Otro analisis a un conjunto de 60,000 imagenes de diferentes fuentes (Khosla et al., 2015),
incluidas algunas publicadas en una red social de fotografia profesional, compard cuatro
atributos con respecto a la memorabilidad. Los cuatro atributos fueron: popularidad
(imagenes con mas vistas en la red social), enfoque (imdgenes con un elemento sobresaliente
a otros), emociones (representadas en laimagen o provocadas por estas) y, finalmente, el uso
de elementos estéticos.

Segun sus hallazgos, refiriéndose al primer atributo, el 25% de las imagenes populares en la
red social fotografica que eran memorables reiteraron las conclusiones del estudio de
Cambridge: la mayoria usaba personas o animales, incluyendo aquellas que les daban
atributos humanos a los animales, remitiendo a algun tipo de metéfora de personificacion,
asi como aquellas que retrataban el momento clave de lo que pareciera una escena narrativa.
El enfoque, como segundo atributo, se refirié a las imagenes de objetos con acercamientos o
de gran tamaiio. El tercer atributo, relacionado con las emociones, determiné que aquellas
en las que se provocaba asco y diversidon eran mas memorables, seguidas de las imagenes que
provocaban miedo, enojo y agitacion. El cuarto atributo, relacionado con el uso de elementos
estéticos, entendidos como proporcionalmente bellos, no fue significativo para la memoria.

En otro apartado del mismo estudio se realizd un analisis basandose en el uso del color y de
la composicidn en las fotografias, encontrando que aquellas que usaban tonos lisos y con altos
contrastes, eran mas memorables que las que incluian tonos degradados o colores pastel. En
cuestion del tiempo de atencidn, sobresalieron aquellas fotos en las que se capturd Ila
interaccidon entre personas, elementos o animales que entraban en escena (presentandose
como en movimiento). El analisis se realizo a través de un mapeo de los movimientos del ojo,
estableciendo las zonas de atencidon en una escala cromatica similar a la térmica, enfocando
los elementos que hacian que el usuario mantuviera la atencién.

Estos dos estudios de analisis de imagenes permiten concluir que, incluso en espacios
digitales, el uso de anclas humanas, sean personas o emociones, son determinantes para que
los usuarios interactien mas tiempo con los materiales y puedan recordarlos mejor.

La revisién de los tres precursores de sentido —el pensamiento grafico, el disefio editorial y Ia
esquematica vinculada con la memoria— son importantes para el investigador interesado en
promover aprendizajes colaborativos o talleres de recoleccion de datos con técnicas graficas.
Es decir, son elementos complementarios para el proceso de construccién de conocimiento,
pudiendo vincularlo con fases especificas de los modelos de disefio de informacién y de
construccidn de conocimiento, tal y como se observa en la llustracién 4.
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llustracion 3. Procesos del pensamiento grdfico para el aprendizaje

Vet e PENSAMIENTO GRAFICO

HABILIDADES HERRAMIENTAS CATEGORIAS
Dibujo y representacion Figuras geomedricas Forma, funcion y contexto

D. EDITORIAL ESQUEMATICA

DISENO DE MEDIO: MENSAJE- COMUNICACION
INFORMACION Estruch ez - COLABCORACION
Y formato y contenido
L biidad CM,. "-yco- didad
' Legbiidad Velocidad y navegacion
CONSTRUCCION DE Memorabiidad Vinculacién de conceptos ENTENDIMIENTO

CONOCCIMIENTO

Y CREACION

APRENDIZAJE

Fuente: Elaboracion propia.

El siguiente apartado profundiza en los aspectos técnicos de la esquematica como un método
de busqueda, extraccién y vinculacién de conceptos; mismos que después son representados
de forma visual para construir nuevos conocimientos, compartir ideas o tomar decisiones.

El proceso de extraccion de datos y su categorizacion semantica-
esquematica

En este tercer apartado se exploran dos procesos que permiten transformar un conjunto de
datos en informacidn para la investigacién. El primer proceso es la extraccidn de datos, que
considera la busqueda, la seleccion y la fragmentacion de contenidos. El segundo se
denomina categorizacién semantica-esquematica, y esta integrado por dos etapas que
reorganizan esos datos en categorias que pueden incluir diagramas, mapas y tablas, entre
otros.

Si bien existen areas de estudio sobre los lenguajes de programacion y las técnicas que
permiten automatizar estos procesos, esta seccion se centra en la codificacién que les da
sentido y que es definida por el investigador. Aunque este proceso puede automatizarse con
el uso de herramientas para el analisis documental (como Atlas.ti), la construccién de una red
semantica es un proceso cognitivo y de esquematizacién, primero mental y luego técnico. La
llustracién 5 presenta un total de cuatro etapas.
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llustracion 4. Proceso general para el disefio de esquemas de informacion

EXTRACCION DE CATEGORIZACION ESQUEMATIZACION DISENO DE
DATOS INFORMACION

ANALISIS DEL CONTRUCCION DE SELECCION DE SINTESIS DEL

TEXTO RED SEMANTICA FORMATOS: CONTENIDO

Diagramas, Mapas,
Graficas.

Fuente: Elaboracion propia.

La extraccién de datos es un paso fundamental para que el modelo DIKW, mencionado
anteriormente, pueda realizarse de forma consciente por el investigador. Esta extraccion
implica una selecciéon de las bases de datos o documentos que deberan ser buscados,
identificados y filtrados para iniciar el andlisis. Para llevar a cabo esta fase de forma manual,
el investigador puede iniciar el proceso de identificacion siguiendo parametros de
categorizacidn semadntica de informacién, utilizando entonces categorias que permitan
identificar palabras clave y, posteriormente, almacenarlas para ser procesadas vy
reorganizadas.

Este proceso de analisis y sintesis puede hacerse por bloques o de forma escalonada entre
categorias, siempre y cuando se documente en una tabla que nos permita reorganizarlas vy,
posteriormente, darles el formato adecuado. En la Tabla 2 se observan algunos tipos de
campos semanticos que pueden ayudar a segmentar cualquier texto en bloques que se
traducirdn en un tipo especifico de formato, de acuerdo con su funcién comunicativa.

La seleccién de estas categorias puede realizarse al subrayar los datos de un texto, utilizando
un color distinto para cada una de ellas, es decir, fragmentando el texto segun los datos de la
columna uno, para después transformarlos en un esquema especifico de informacién como
se observa en la columna dos. Las categorias de la Tabla 2 se distinguen por utilizar datos
genéricos, pero es posible ampliar la lista integrando un marco conceptual segln se requiera.

Tabla 2. Formatos para los esquemas de informacion

Tipo de dato Formatos de esquemas de informacion Funciones comunicativas

Fechas Lineas del tiempo — Tablas — Listas Contextualizacion Espaciotemporal — Histérica
Personas Icono — llustracidn — Fotografia Identificacidn; Caracterizacion; Accion

Conceptos Mapas mentales — Redes semanticas Vinculacidn; Jerarquizacién; Conexion; Interaccion
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Procesos Diagramas de flujo — Tablas Procesamiento; Orientacion; Flujos

Lugares Mapas — Diagramas — Fotografias Ubicacion; Localizacion; Transicion; Navegacion

Cifras Estadisticas — Graficas — Diagramas Comparacion; Medicién

Metaforas Composiciones visuales — Enfasis Narracidn; Argumentacién; Descripcion
editoriales — Historias

Bloques Cajas de texto — Vifietas — Cuadros Reiteracién; Enfasis; Convencimiento

Fuente: Elaboracion propia. Categorias de andlisis.

Los formatos de estos esquemas de informacién en la columna dos pueden combinarse en
disefios mas amplios como los son: las infografias, las visualizaciones de datos interactivas y
los audiovisuales, sin limitar su tamafio o su duracion. Si bien todos ellos son utilizados
ampliamente dentro de diferentes productos de divulgacion cientifica y editorial, existen
pocos estudios que exploren la visualizacién de datos con pardmetros que vinculen las
decisiones de disefio con justificaciones claras en términos de funcionalidad.

Una revisidon contemporanea sobre los principios y guias para el estudio del lenguaje en la
visualizacién de datos se realizd por Kandogan y Lee en 2016. Estos autores utilizaron el
método de teoria fundamentada para determinar dichos principios a partir de la revisién de
veintitrés publicaciones sobre esta tematica. La codificacion iterativa de los materiales mostré
cinco conceptos vinculados con la visualizacidon, como se observa en la Tabla 3, asi como un
bloque de conceptos de segundo nivel.

Tabla 3. Conceptos de primer nivel sobre la visualizacion de datos

Conceptos de Definicion Conceptos de segundo nivel (algunos ejemplos)
primer nivel
Datos Atributos dentro de la informacién Esquemas, atributos, operaciones, temas

Visualizacién

Elementos graficos

Formas, color, compontes, coordinaciéon

Usuario Visién humana, interaccion y comunicacién Tareas, habilidades, necesidades

Reflexion Intuicién y entendimiento Relacion, composicidn, causalidad, patrones
Dispositivos Medios para la visualizacion Tamafio, resolucion, input

Calificativos Cualidades y cantidades de los conceptos Percepcion y valor, asi como de medicidn

Fuente: Elaboracion propia, basada en Kandogan & Lee (2016)

La interaccion entre los conceptos de la Tabla 3 les permitid a los autores centrar su discusion
en tres consideraciones fundamentales:
1. La complejidad, la escalabilidad y la automatizacion: hay que reconocer que la
visualizacién del Big data requiere un enfoque sistematico e iterativo para asegurar la
obtencién de las conclusiones a partir del cruce de variables, y que sus
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representaciones graficas sean veraces, operativas y Utiles para la identificacion de
patrones o la comprobacidn de hipdtesis.

2. El dominio tematico y la semantica: se tiene que realizar una semantica de acuerdo
con el dominio tematico de la investigacidon. Esto evitard el uso de palabras
homadnimas fuera de contexto y permitird la seleccién de los gréficos mds apropiados
para comparar e interpretar la informacién encontrada.

3. La interacciodn, la colaboracion y la presentacion: Se debe dar un espacio para la
colaboracién y el didlogo con respecto a los objetivos de cualquier analisis, antes de
realizarlo. Del mismo modo, se debe discutir la presentacion apropiada de los
resultados y cdmo influiran en la toma de decisiones.

Intersecciones del diseno de informacion: casos de estudio

Este ultimo apartado presenta un total de cuatro casos de estudio, en los cuales el disefio de
informacién y los procesos de construcciéon de sentido se han aplicado exitosamente en
distintos niveles educativos. En todos ellos resaltan procesos de aprendizaje multinivel
mediante la representacion visual de informacién, haciendo que el rol del disefiador y del
investigador sean dificiles de separar. Estos casos ejemplifican la forma en la que todas las
herramientas del disefio de informaciéon (DI) pueden incorporarse como técnicas de
investigacion y permiten el procesamiento, la documentaciéon y la construccion de un
aprendizaje significativo.

Caso 1: Dl en el disefio de material didactico

El primer caso corresponde a un estudio y propuesta de mejora para el libro de texto de
Historia de cuarto ano de primaria, realizado en 2007 como parte de una tesis de grado por
Arrioja Carrera y Ramirez Smith. Los autores seleccionaron el libro de Historia de México, ya
gue integra multiples esquemas de informacién mencionados con anterioridad, utilizandolos
como material didactico. La metodologia se basé en pruebas de usabilidad a dos grupos de
estudiantes, uno con el material original y otro con el material ajustado.

Las pruebas evaluaron el nivel de eficacia y eficiencia de los contenidos del libro, evaluando
si eran faciles de encontrar, entender, recordar y diferenciar. Una vez seleccionada una
muestra de estos contenidos, se realizaron una serie de redisefios editoriales para optimizar
los valores actuales.
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llustracion 5. Disefio de informacidn aplicado en 6 bloques de contenido editorial

INICIO DE UNIDAD

INICIO DE LECCION

Alinicio de cada unidad encon-

trarks  imagen del persomaje

que te scompadard durante el

estudio de la época correspon-

diente, asi como las lecciones y
Tos afios que abarcard

AlInicio de cada leccion se har

una breve introduccién sobre los

temds que estudiards, 3l como su
color correspondiente

El contenido de cada unidad es
tars acompaiiado de fotografias,
mapas ¢ lustraciones

Fuente: Elaboracion propia.

FinaL pE UnIDAD

FINAL DE LECCION

Al final de cada unidad encon-
trarés una linea del tiempo con
algunos de los sucesos mss im-

portantes de Méxicoy ¢! mundo,

Al final de cadh lecei
lectura complement.
que condlirks el estudio

de cada época

En algunos momentos, l informa-
cién irk acomparada de cuadros
de texto complementarios

Los resultados se reportaron como se plasma en la Tabla 4, incluyendo a la izquierda los
hallazgos del material original y a la derecha las mejoras a manera de lineamientos de formato

editorial para el aprendizaje.

Tabla 4. Lineamientos editoriales para el aprendizaje

Hallazgos

Lineamientos de formato editorial para el aprendizaje

La orientacion y alineacidon general de los
textos impacta en la velocidad de lecturay en
la identificacion de diferentes bloques de
informacién.

Limitar el texto centrado a los titulos y la colocacién de estos soloa Oy
90 grados.

Limitar la alineacién de los parrafos de la siguiente forma:
-Centrado: solo para titulos

-Justificado: parrafos cortos

-Alineado a la izquierda: parrafos largos.

Los alumnos tienen dificultad para encontrar
secciones y temas especificos del libro.

El uso de colores, personajes e iconos distintos en cada unidad del libro
mejora la diferenciacion de los temas y la memoria de los estudiantes.

La navegacion de los  contenidos,
especialmente en la linea del tiempo,
presenta complicaciones por su extension.

La segmentacion de grandes bloques de informacion en fragmentos
pequefios mejora la identificacion y la comprensién de los contenidos.

La identificacion de temas y periodos es
confusa y les toma demasiado tiempo.

El uso del indice como herramienta de bldsqueda y como resumen de
contenidos mejora con el uso de colores, énfasis en el texto y colocando
el nimero de pagina a la izquierda antes del tema.

La interaccidn de tantos elementos con estilos
distintos provoca distracciones y perjudica su
exploracion.

El uso de cambios de formato, en cuanto a tamafo y tipografia, ayuda
a la jerarquizacién de la informacién, pero debe limitarse a dos familias
tipograficas.

El uso del material no es sencillo cuando las
secciones son mas extensas y ciertos
contenidos complementarios quedan muy
separados entre secciones.

Debe limitarse la vinculacion entre materiales graficos por cada unidad
del libro, es decir, no referenciar una tabla o gréfico que el usuario deba
buscar hasta tres paginas hacia atrds o adelante.

La introduccion del libro original, en cuanto a
los diferentes tipos de contenidos, es util para
la navegacion general el material didactico.

Al utilizar paginas de introduccidn y conclusidon en cada capitulo, asi
como secciones que sintetizan la informacion del periodo estudiado,
ayudan al proceso de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia basada en el documento de Arrioja Carrera y Ramirez Smith (2007).
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Caso 2: DI en la divulgacidn cientifica

El segundo caso de estudio expone el proceso de construccion de materiales para la
divulgacién cientifica, de un proyecto en la Universidad Iberoamericana Puebla en el afio
2021. Durante el primer semestre de dicho afio, se trabajé con un grupo de estudiantes del
area de disefo estratégico con el objetivo de desarrollar un conjunto de materiales graficos
sobre las caracteristicas y el estado de contaminacion del Rio Atoyac en el estado de Puebla.
El trabajo consistid en el analisis y la categorizacidén de datos de un anteproyecto realizado en
el Instituto de Investigaciones del Medio Ambiente Xabier Gorostiaga, S.J. (IMA).

Se realizaron un total de cinco sesiones de trabajo dentro de la materia de Disefio de
esquemas de informacién:
1. La asignacion de los fragmentos del documento general entre los disefiadores.
2. La extraccién de datos y su categorizacidon semadntica en bloques de informacién.
3. El desarrollo de un promedio de diez disefios por alumno, dividiendo el contenido
del tema en formatos horizontales para historias de Instagram.
4. La revision y ajuste de las propuestas de forma colaborativa, con retroalimentacién
de todos los disefiadores y del profesor.
5. Presentacién de las propuestas a los investigadores y entrega de los archivos para
su publicacidn. La llustracion 7 presenta el ejemplo de las entregas.

llustracion 6. Disefio de esquemas de informacion para la investigacion del IMA

= Consejo de Consejo de
Localizacion de RHA Cuenca del Cuenca del
Participacion Social en IV BALSAS Rio Balsas Rio Balsas

Instancias de Gobernanza

7
ORGANOS AUXILIARES RE. SN
Y\
,“ - BIENESTAR  SE  SEMARNAT
e — L
ocrmareis Lt et bt savem | swop.

o
VALENTINA CAMPOS CABRAL

TRUCT
Consejo de Consejo de ESTRUCTURA DEL

Cuenca del Cuenca del cc R B
Rio Balsas Rio Balsas LN o2y
- TEMAS DISCUTIDOS °
& aon w8 o

Consejo de
Cuenca del
Rio Balsas

Fuente: Disefio por Rosaura Lucia Meneses del Valle, 2020.

Por otro lado, la Tabla 5 condensa los elementos aplicados del disefio de informacién para el
desarrollo de los materiales de divulgaciéon. Se tomaron en cuenta las categorias del
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pensamiento visual, vinculandolas con los precursores de sentido, asi como con las
consideraciones de los usuarios de Instagram de la comunidad universitaria (con quiénes
buscaba compartirse) y con los roles de los investigadores y del disefiador en cada una de

ellas.

Tabla 5. Disefio de informacidn en la investigacion

Categorias del Precursores de Consideraciones para el Actividades del investigador Decisiones del disefiador
pensamiento sentido. lector o usuario como prerrequisitos de informacion
visual*

Forma Lineamientos Reconocimiento, Seleccidn y jerarquizaciéon de | Tiempos, formatos y
editoriales y de identificacién y lectura la investigacion como textoy | programacién de
formato: color, por bloques de datos publicacién
tipografia, iconos

Funcion Orden, esquemas de Accidn, reaccion y uso Determinacién de los Estructura, navegacion,
informacion y general de la informacion objetivos de la informacién lecturabilidad y legibilidad
acciones derivadas de para la construccion de con relacién a la generacion para la usabilidad
la lectura nuevos conocimientos de nuevo conocimiento

Contexto Experiencias previas, Vinculacién entre Consideracion de la Alcances de la divulgacion
elementos culturalesy | conocimientos con su posibilidad de influir en segun el contexto
ética posibilidad de aplicacion cambios de significacion o

conducta

Emocion Estilo, aspectos Puntos de satisfaccion y de | Reflexividad y empatia conla | Posibilidad de interaccion,
estéticos y respuestas dolor en un mapa de temadtica y su divulgacion retroalimentacion y
esperadas experiencia vinculacién entre los

usuarios

Fuente: Elaboracion propia integrando categorias de Laseau (2000) y Alcafiiz y Simé (2004).

La ultima sesidon de retroalimentacion con los investigadores permitid obtener algunas
conclusiones adicionales sobre el proceso general de construcciéon de conocimiento durante
este proyecto:

e El trabajo colaborativo de los disefiadores permitié entregar productos con una
calidad visual alta, pero falté tiempo para homologar su estilo grafico.

e Los investigadores identificaron bloques de informacién complementaria que
pudieron haber incluido en el documento entregado y eso establecio un intercambio
de informacidn relevante para los dos grupos.

e La revision visual permitié que los investigadores identificaran algunas posibilidades
para involucrar los graficos de manera didactica o en proyectos de sefialética en
comunidades aledaiias al rio.

e Los alumnos reportaron un proceso de aprendizaje activo sobre la tematica de la
contaminacion del agua.

La dindmica establecida entre los dos grupos permitiéd una retroalimentacién positiva que
impactd incluso en la informacion del anteproyecto. Se considerd integrar variantes de los
disefios como figuras para su futura publicacion en revistas indexadas.
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Caso 3: DI en el pensamiento de diseiio

El tercer caso de estudio presenta la revision de diferentes materiales graficos utilizados como
técnicas de recoleccion de datos y documentacion de informacion en la metodologia de
pensamiento de disefio o design thinking (DT) durante proyectos de intervencion social.

El DT tiene su fundamento en la obra de Brown (2008), quien define el concepto como parte
de una metodologia centrada en las personas, evidenciando la empatia como la etapa inicial
del modelo. La caracteristica esencial del DT radica en la presentacién de su fase de empatia
como la manera 6ptima para conocer el contexto en el que suceden los problemas a atender.
Para llevar a cabo cada una de las etapas del DT, se proponen algunas herramientas o
formatos que se muestran en la Tabla 6.

Tabla 6. Técnicas para cada fase del design thiking (DT)

Empatizar: Conocer
los problemas del
usuario en su

Definir: Establecer
posibilidades,
recursos y etapas.

Idear: Proponer
soluciones y posibles
escenarios de

Prototipar: Construir
un producto minimo
viable de la solucion.

Probar: Realizar
validaciones del
prototipo como

-Grupos focales
-Lienzo canvas

-Diagrama de
prioridades

-AEIOU / Etnografia

-Diagrama causa-
efecto

-Historias
compartidas

-Guiones graficos
-SCAMPER

-Mapa de ofertas

-Mapas de
interaccion

contexto. mejora. solucidn y repetir el
ciclo.

-Mapa de actores -Perfil de usuarios -Bocetaje -Maquetas -Interaccion
constructiva

-Matriz FODA -Disefio de personas | -Lluvia de ideas -Prototipos
-Prueba de

-Mapa de -Arquetipos -Maquetas -Pesos ponderados usabilidad

experiencia

-Mapas de contexto -Guiones -Juego de roles -Narrativa

-Observacion
encubierta

-Validacidn
comercial (campafia
de medios)

Fuente: Elaboracion propia, tomando en cuenta fases del design thinking por Brown (2008) y manuales de
referencia de la pdgina web https.//www.designthinking.es

En este caso de estudio se discute la posibilidad de presentar esquemas de informacién como
formatos vacios o formularios graficos capaces de integrar datos y convertirlos en
informacién en tiempo real; todo en actividades de campo y dentro de un espacio
colaborativo, utilizando herramientas digitales como Miro.

El hecho de llenar y discutir estos formatos con las personas que viven una problematica
determinada permite que los procesos SECI de la espiral del conocimiento y que las fases del
diagrama DIKW se experimenten en tiempo real, por lo que las intervenciones son dinamicas
y recursivas. Una entrevista realizada a tres disefiadores estratégicos encontrd los siguientes
hallazgos:
e Lafase de empatiay todas sus visitas a campo permitieron caracterizar los problemas
sociales de un grupo de personas, modificando profundamente las soluciones que se
habian planteado al inicio del proyecto.
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e Los mapas de experiencia y de actores se reconocieron como dos de las técnicas de
recoleccidn de datos con mayor impacto en su investigacion.

e Eldesarrollo de los prototipos permitio establecer una validacién, primero conceptual
y luego comercial, de sus propuestas, ya que todos optaron por crear una empresa
gue atendiera los problemas sociales.

e La fase final de la metodologia permitio fortalecer su propuesta de solucién, aunque
los limites del proyecto dificultaron que se llevara a cabo en el lapso de dos afios que
duraba su posgrado.

e La construccion del prototipo en diferentes calidades y la inversién financiera del
proyecto se convirtieron en dos limitantes importantes para su desarrollo.

Si bien el DT se ha convertido en una de las metodologias de intervencién mas populares en
proyectos de innovacion tecnoldgica y social, se debe considerar que la recopilacion de datos
e informacién sucederd siempre en el marco de la racionalidad limitada. Es decir, que los
resultados de estas intervenciones deben reconocer el estado emocional de los involucrados
y del contexto en el que sucede el DT, necesitdndose un alto grado de iniciativa en sus
participantes (Rodriguez Cruz, 2013).

Las soluciones corresponden al uso de recursos escasos y disponibles, vinculados con el
concepto de innovacién frugal; implicando también restricciones de viabilidad que solo se
podran fortalecer a partir de la validacidn de sus prototipos de forma ciclica. Sin embargo, el
uso del DI en sus formatos si plantea un ejercicio valioso en el marco de la construccidn del
conocimiento, ya que muchas veces los formatos de recoleccidn se ajustan al tipo de
intervencion y visibilizan, asi, un sistema de posibilidades que dificilmente se habria
externalizado con otros métodos.

Caso 4: mapeo de actores y procesos en un sistema complejo de tipo adaptativo

El cuarto caso de estudio incluye el desarrollo de un modelo grafico para representar el
proceso recursivo que sucedid en un colectivo de organizaciones durante diez anos. La forma
de identificar y categorizar las acciones realizadas de forma individual o colectiva se resolvié
con este diagrama. En especial porque los elementos que componen a un sistema complejo
no solo son diversos, sino que sus interacciones son las que presentan la complejidad en su
naturaleza.
e Las figuras geométricas y los colores se vinculan con categorias.
e El orden de representacién implica el tiempo.
e Ladistancia entre los elementos permite explicar la interaccidén entre ellos.
e Laubicacion en sectores permite observar relaciones en distintos periodos de tiempo.
e La menciéon del proceso como recursivo y adaptativo permite que el diagrama se
replique por periodos e intente vincular causas y efectos que no siempre siguen una
l6gica lineal.
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I 1 REPRESENTACION SIMPLIFICADA
2_ESTADO INIGIAL DEL COLECTIVO

2 EXTERNALIDADEST 2 FENOMENOS INTERNOS

I 2 REPRESENTACION DESARROLLADA

llustracion 7. Representacion visual de los elementos de un sistema complejo
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A\ NUEVAS ACCIONES COLECTIVAS
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Fuente: Elaboracion propia.
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DEL RIESGO

PERDIDA DE
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A NUEVOS ADEPTOS

A NUEVOS PROYECTOS

A\ NUEVAS ACCIONES INDIVIDUALES

Todos los elementos que se mencionan en este capitulo se aplicaron en este caso de estudio
y se utilizaron durante talleres de mapeo de actores y acciones. El uso de las figuras a la
derecha de la llustracion 8 permitieron mostrar que las innovaciones sociales de mayor
impacto (de tipo institucional) no hubieran sido posibles dentro de un primer ciclo de
interaccidon; mas bien, eran el resultado de proyectos previos identificados como atractores,
por su capacidad de atraccién y creacion de un nuevo ciclo de soluciones.

También se pudo observar el fortalecimiento y debilitamiento de los vinculos en una red, el
surgimiento de nuevos subsistemas. Por ultimo, la Tabla 7 permite realizar una sintesis de los
hallazgos obtenidos en cada uno de los cuatro casos.

Tabla 7. Vinculacion y alcances entre los casos de estudio

Casos de estudio y
su conclusion

Usuarios

Datos procesados

Informacién organizada en
esquemas

Usos y procesos
vinculados con el
conocimiento

DI en el material
didactico que
considera la
lecturabilidad y la
legibilidad para el
entendimiento.

Estudiantes de
Educacién
basica en un
contexto de
aprendizaje en
aula.

Fechas, conceptos,
periodos y
personajes.

Esquemas de informacion que
representan como se vinculan
eventos y personas en periodos
historicos determinados: Lineas
del tiempo, diagramas, mapas e
infografias.

Creacion de
conocimiento que
depende del educador y
de los materiales, pero
incluye al estudiante
bajo un enfoque
constructivista.

DI en la divulgacién
cientifica en una
comunidad
universitaria.

Estudiante de
Licenciatura
que conoce
proyectos que
impactan su
entorno.

Conceptosy
estadisticas sobre
una tematica
especifica.

Esquemas de informacion que
representan impactos, temas de
investigacién que se traducen
de un lector experto a un lector
general.

Divulgacion de
conocimiento que
promueve la
transferencia de este
dentro de una
comunidad universitaria
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Dlenla
intervencion social:
descripcion de
conceptos y
vinculacion de estos
parasu
interpretacion.

Estudiante de
Maestria y
grupos con los
que se realizan
proyectos de
intervencion
social.

Procesos, eventos,
necesidades y
problemas sociales.

Esquemas de informacion que
representan y mapean la
realidad social de un grupo para
proponer ideas, probarlas e
impactar en una realidad.

Construccion
colaborativa de
conocimiento para
utilizarlo como
herramienta en
procesos para el cambio
social.

DI en el mapeo de
actoresy la
interaccidn entre
sus problemas y sus
acciones.

Estudiante de
Doctorado que
necesita
representar
visualmente
un proceso
complejo para

Fechas, conceptos,
personas, periodos,
problemas, acciones y
sus impactos.

Esquemas de informacidn para
el mapeo de actores y la
representacion visual de la
interaccidn entre estos, sus
problemas y sus posibles
soluciones. La complejidad de
su interaccidn establece una

Construccion de
conocimiento bajo un
esquema interpretativo
que se vincula con la
complejidad social
desde una perspectiva
sistémica adaptativa.

caracterizarlo
e interpretarlo

configuracion particular.

Fuente: Elaboracion propia.
Conclusiones

En este capitulo se ha establecido la intertextualidad tedrica de diferentes areas vinculadas
con la construccién del conocimiento, que describen el rol del investigador como disefiador
de informacidn. Esta revisién proporcioné una metodologia para la transformacién de datos
en informacion, a partir de una categorizacién semantico-esquematica, considerando su
potencial para promover el aprendizaje significativo de forma individual o colectiva.

Del mismo modo, se menciond la importancia de caracterizar a los usuarios para quienes se
estd disefiando, incluso si el proceso se realiza en campo. Esto es fundamental para anticipar
como se leerdn estas piezas de informacién y cdmo podemos hacer que su experiencia de uso
sea funcional, eficiente y memorable. Es importante reiterar el uso de los tres elementos para
la construccién del sentido: el pensamiento visual, el disefio editorial y la esquematica.

Finalmente, podemos concluir que el uso de los esquemas de informacién tiene, al menos,
cuatro diferentes impactos para el investigador: el primero, como manifestaciéon del
aprendizaje; el segundo, como documentacion de la informacion en la investigacion; el
tercero, como herramienta de la divulgacion cientifica; y el cuarto, como herramienta para la
construccion en espiral del conocimiento.
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