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PRÓLOGO

Eduardo A. Atencio Bravo

Los contextos educativos se encuentran en constante transforma-
ción y con la pandemia Covid-19 quedaron al descubierto las bre-
chas y una variedad impresionante de problemas derivados de la 
falta de formación docente en tecnologías digitales, acceso a la in-
formación, seguridad informática, currículo, materiales y recursos, 
pero sobretodo procesos educativos entre los actores que derivó en 
una serie de cuestionamientos y reflexiones para abrir perspectivas 
de investigación educativa en todos los campos formativos y niveles.

Es bajo este contexto, que las y los académicos de Instituciones 
de Educación Superior en México, adscritos a las áreas de las Artes 
y los Diseños se encuentran en este libro para documentar a través 
de procesos de investigación educativa rigurosa, las experiencias 
de enseñanza-aprendizaje en algunos casos, previo, durante y post 
pandemia, en donde se observan las múltiples metodologías para 
observar y analizar el fenómeno educativo que sin duda ha abierto 
nuevas perspectivas y viejos problemas a atender en la educación de 
estás disciplinas, que tienen una naturaleza propia al considerar as-
pectos teóricos, metodológicos, técnico-constructivos, tecnológicos 
y de carácter proyectual.
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En el libro podemos identificar en primera instancia, la cons-
trucción del conocimiento colectivo, a partir de las implicaciones y 
puntos de vista desde diversos ámbitos disciplinares. Así, las artes 
visuales, la gestión cultural, arquitectura, diseño gráfico o diseño y 
comunicación visual y diseño industrial se encuentran frente a si-
tuaciones de similitud al encontrar elementos problemáticos comu-
nes, tales como: la selección de herramientas tecnológicas, recursos, 
discernimiento curricular, planeación de componentes de media-
ción y dosificación sincrónica y asincrónica para la comunicación di-
gital, sistemas de evaluación, aplicación de aprendizaje con estudios 
de caso o basado en proyectos a la distancia, pero que, en la mayoría 
de los casos, se relaciona con objetos espaciales y con la necesidad 
de explorar materiales, técnicas, construcción de maquetas, ela-
boración de dummies e investigación sobre espacios y medios, que 
definitivamente con una mediación tecnológica a distancia, cobran 
relevante complejidad a diferencia de otras disciplinas. 

En este sentido, los aportes de investigación que se presentan, 
muestran la labor, el pulso, las formas y caminos resolutivos que asu-
mieron los docentes frente a contextos de complejidad en el marco 
de la educación superior en las artes y los diseños, que buscó la pro-
fesionalización de los estudiantes frente a la emergencia, yendo más 
allá y proponiendo mecanismos de creatividad, flexibilidad acadé-
mica, colaboración y motivación educativa.

Aparecen en las investigaciones no solo respuestas y experien-
cias, sino nuevos planteamientos para una perspectiva futura, es 
decir, no se reflexiona y documenta el suceso, sin que con ello, los 
aportes capitulares aperturen nuevos caminos y propuestas para la 
educación en las artes y los diseños, así como proyectar las necesa-
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rias transformaciones para las próximas décadas que deberán vivir-
se en los planes y programas de estudio, los sistemas de evaluación, 
la formación docente, el perfil y las competencias digitales de los 
estudiantes, entre otros aspectos. Y a propósito de estás reflexiones, 
también se plantea un escenario sobre ¿a dónde queremos o debe-
mos llegar en la educación en artes y diseño?

Cada capítulo, aporta puntos de vista para tratar de responder 
no solo a cómo queremos o debemos asumir la educación en artes y 
diseño, sino a, observar los elementos de transformación educativa 
necesarios para que esto suceda, que requiere de la integración de 
componentes de motivación hacia el estudiante, asumir una acti-
tud docente frente al escenario educativo y una práctica conscien-
te, reflexiva e investigativa que permita comprender el fenómeno, 
así como, una postura propositiva, crítica y resolutiva que además 
busque socializar el conocimiento a partir de la colaboración de to-
dos los actores, así como situada bajo contextos sociales de alcance 
y pertinencia para el estudio de casos o la proposición de proyectos 
en las artes y los diseños.

Cabe señalar que los aportes de estos textos provienen del ám-
bito de la educación superior pública en México, que se rige bajo 
los principios generales de libertad de cátedra para los docentes, y 
este factor resulta fundamental para poder observar justamente la 
toma de decisiones, adecuaciones, movilidad y flexibilidad para las 
adecuaciones curriculares y también en los procesos de enseñan-
za-aprendizaje que se exponen, resultando un componente central 
para pensar en contextos de emergencia y complejidad y en los es-
cenarios futuros de la educación en las artes, diseños y en todos los 
ámbitos del conocimiento.
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Asimismo, presentan un abanico de situaciones educativas que 
no solo vienen del ámbito urbano, sino de otros contextos sociales y 
geográficos, exponiendo escenarios de comunidades rurales, lo que 
permite observar la multiplicidad de caracteres, identidades y pers-
pectivas para la profesionalización disciplinar en México, así como 
los retos de integración para pensarnos no como individuos, sino en 
la colectividad.  A propósito de ello, los aportes capitulares plantean 
diagnósticos de contextos particulares desde los cuales surgen las 
iniciativas de innovación educativa, lo que implica posicionarse en 
una realidad y, por tanto, esto obliga a generar una construcción 
crítica frente a esos contextos.

Con todo lo anterior, los aportes de Transformaciones y retos de la 
educación en las artes y los diseños es un crisol que permite entender 
los cambios suscitados en los últimos dos años en las disciplinas, pero 
también prospectar los retos, las transiciones y los elementos de in-
novación necesarios para enfrentar las próximas décadas del siglo 
XXI, por lo tanto, puede leerse por todo aquel profesional, docente, 
gestor o investigador educativo que busque rutas para abordar el 
fenómeno de la educación superior en México y Latinoamérica, no 
solo desde estás disciplinas, sino desde todas las áreas del conoci-
miento.
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a manera de introducción

Blanca Miriam Granados Acosta

La base simbólica del lenguaje del 
diseño como oportunidad  en el 
marco de la transdisciplina para la 
supervivencia

Cualquier cosa hecha por seres humanos 
puede ser rehecha por seres humanos.

Zigmunt Bauman

Para dar inicio a esta reflexión tengo que partir de la palabra “Di-
seño” una palabra genérica utilizada en el lenguaje cotidiano para 
cualquier objeto que tenga una configuración. “Diseñar” como ver-
bo es la acción de proyectar.

Si “proyectar” significa pensar una cosa o una acción y diseñarla 
gráficamente o establecer el modo y el conjunto de medios necesa-
rios para concretarla, también tiene otra acepción, lanzar o arrojar 
una cosa con fuerza de modo que llegue a gran distancia. Esta última 
me permite construir una idea que me ayude a visualizar el diseño 
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como un instrumento que rebase los límites de su propia disciplina 
y que se inserte en un modelo transdisciplinar que permita no solo 
su crecimiento exponencial, sino la transformación misma del cono-
cimiento para el siglo XXI.

La exposición la divido en tres partes, la primera es el contex-
to Bauhaus a un siglo de distancia, donde la crisis y el resquebra-
jamiento social es comparable en ambos momentos; la segunda, es 
un acercamiento a la teoría de la complejidad desde el autor Edgar 
Morin que propone la trandisciplinariedad como un esfuerzo para 
resolver el conocimiento disciplinar y la última, la Universidad y el 
Diseño como disciplina, donde esta última representa una oportu-
nidad para promover un cambio transcendental que contribuya al 
cambio social.

Para pensar el diseño en el siglo XXI y su transformación radical 
en los centros universitarios parto del contexto Bauhaus en el siglo 
XX. Un proyecto pedagógico que no solo inaugura el nacimiento 
de la disciplina, sino que representa el momento de entreguerras 
en Europa donde el hic et nunc cobra relevancia porque el presente 
es incierto. Si bien, el homo faber existe desde los primeros tiempos 
como creador de objetos, es hasta la década de los 20 del siglo pasado 
que ve su nacimiento formal y que aparece a luz pública como saber 
especializado en una Alemania que condesa el cambio social, políti-
co, económico, otro, de una Europa convulsa y a punto de estallar en 
una gran guerra.

La crisis evidencia  un  periodo de entreguerras, donde surge 
las vanguardias, movimientos artísticos resultado de  una realidad 
caotica,  altamente creativa, productiva y  complicada. 
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Lo irracional frente a lo racional, dos modos opuestos de cono-
cer, impulsaron al diseño como un arte nuevo emergente. Lo racio-
nal como  proyecto y lo irracional en la creatividad. 

Los diseños realizados en dicha escuela rebela en su estructura 
formal una estética que supo responder a la gran crisis que se vivía, 
por un lado la incertidumbre, por otro un periódo que antecede a la 
guerra. La estética formal de la que tanto se ha hablado y estudiado 
desafiada a todo lo dado anteriormente, lo evidente en su falta de 
simetría, reflejaba y expresaba un desequilibrio social, que a la falta 
del mismo se traducía en la expresión en objetos cuya concepción, 
es la tensión.

Los objetos Bauhaus fueron concebidos y proyectados sobre lí-
neas y planos que desafían el equilibrio, no es casualidad, es solo 
el reflejo de la crisis misma que se vive y que se expresa en forma. 
Bailarines con vestuario cuyas extremidades terminan en puntas 
afiladas (Schlemmer, 1922, Ballet triádico); carteles compuestos con 
planos asimétricos, donde el eje vertical del triángulo se mueve de 
su base (Postal, Exposición Bauahus en Weimar, 1923) y una cuna 
mecedora cuyo balancín en forma circular se apoya en tres vértices 
de un  triángulo invertido (Keler, cuna mecedora,1922). Todos, obje-
tos que se proyectan bajo el concepto de tensión en equilibrio, que 
cual equilibristas mantienen la posición a fuerza de balancearse en 
el espacio provocando y manteniendo en el espectador la sensación 
de que cualquier fuerza externa puede hacer que aquello caiga.

Bajo la necesidad de encontrar el equilibrio ante el desequiibrio 
social, la escuela y sus objetos representa sin duda una expresión 
donde la forma geométrica pura, que no representa la realidad, pero 
que si  permite que cualquier objeto se pueda representar grafica-
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mente, hace que se conciba un diseño a  nivel formal, que rompe con 
las reglas del orden. Nada más lejano que pensar que una cuna con 
planos geométricos, se asemeje al seno materno cálido y envolvente 
que una madre puede proporcionar. Sin embargo, en este escenario, 
el diseño de la cuna no solo fue racional, sino audáz en su proyec-
ción, pues la forma pregnante se concibe para ser percibida en lo 
inmediato, actuando sobre el orden de lo biológico y obviando los 
patrones culturales tradicionales.

El diseño en ese entorno, surge como saber especializado, frac-
turado de origen, la Arquitectura, el Diseño Industrial, Gráfico y 
Textil, son en si mismos un todo divivido que provee al mundo de 
trabajos especializados. 

Este preámbulo sirve para identificar que en este segundo mile-
nio, hay una similitud con aquel pasado, un nuevo siglo, una segunda 
década y un caos global con un mayor riesgo social porque es letal. 

A un siglo de distancia con una realidad poco probable de su-
perar ¿Cuál es el reto que el conocimiento enfrenta, cuál el de las 
Universidades y la enseñanza y cuál el del Diseño?

Para resolver esta disertación, necesito de herrajes conceptuales 
que me permita identificar este entorno en un macroconcepto que 
llamáre, supervivencia. 

Para este concepto tengo que traer al pensador que construye 
la teoría de la complejidad y de la trandisciplina,  Edgar Morin, que 
nos intruye para re-pensar el conocimiento.

Morin advierte en la construcción de su teoría la necesidad de de-
jar atrás el conocimiento dividido en ciencias, producto de su mismo 
método, el cartesiano, donde ve en la fragmentación, la clausura de 
lo que aspira a ser racional. La división en áreas, saberes, ciencias, 
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disciplinas hace perder de vista la unidad y con ello la totalidad, de 
la que es consciente, no se puede alcanzar, pero que si se puede co-
nocer a través de las conexiones que existe en el todo.

Otro problema que rebela, es la que existe entre el sujeto y el 
objeto. Entre el sujeto que conoce y el objeto que observa. El sujeto 
se separa objetivamente de su objeto, despojándose de toda subjeti-
vidad e ideología y quedando excluído. 

Así, el que conoce dirige todo su esfuerzo a la explicación del 
mundo fisico  y la otra parte, la que queda excluida, la direcciona 
hacia el arte, la poesía, la creación literaria donde cabe todo y nada. 
Entre el sujeto y el objeto se da una relación en la que todo parte del 
que conoce, pero todo lo excluye. 

Esta explicación le sirve para identificar que si bien todo lo co-
nocido ha servido y es lo que se tiene, no deja de ser reduccionista 
y limitada, por lo cual aquello que se tiene por racional es en reali-
dad irracional y así, en este orden llega a lo que él denomina como 
“tragedia cognitiva” en el conocimiento porque el ser que piensa y 
el que siente están fracturados.

Para recuperar lo dividido construye el concepto de compleji-
dad, el cual lo considera como punto de partida y no de llegada; en 
la complejidad se reúne lo fragmentado y sirve para conocer de ma-
nera diferente, esto es  lo que lo que lo  conduce a pensar  la “trans-
disciplina”. 

La complejidad y la trandisciplina constituye lo mismo  para éste 
autor,  donde la segunda es un punto de partida y no de llegada. En 
esta teoría, el sujeto/objeto que se haya fragmentado,  se recupera 
en el mundo/sujeto.
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La complejidad tiene como base la teoría de los sistemas que la 
utiliza  para recuperar el conocimiento en su intento por conocer 
la realidad: “…en un sentido toda realidad conocida, desde el átomo 
hasta la galaxia, pasando por la molécula, la célula, el organismo y la 
sociedad, puede ser concebida como sistema” (Morin, 1980). Lo cual 
confirma el adagio, no somos más que “polvo de estrellas”. 

La complejidad en la teoría de los sistemas, se enlaza con los 
conceptos de incertidumbre,  azar,  aleatorio, no lineal, sistemico,  
abierto en tanto no hay predictibilidad. Lo complejo no lo simplifi-
ca, un sistema complejo tiende hacia otro sistema más complejo. En 
esta teoría, la complejidad es el termino que designa al pensamiento 
complejo, “… animado por una tensión permanente entre la aspi-
ración a un saber no parcelado, no dividido, no reduccionista, y el 
pensamiento de lo inacabado e incompleto de todo conocimiento”, 
(Morin, 1980).  

Lo complejo se vincula al orden/desorden, equilibrio/desequi-
librio, en el que todo sistema se mueve y es aquí entonces donde 
aparece un elemento más, la auto organización en los sistemas. Todo 
sistema tiende al desequilibrio y se restablece en la autopoiesis. La 
complejidad conduce a la transdisciplina, la cual se concreta no en la 
restitución de los divivido, sino en la indisciplina. 

La transdisciplina vinculada a la complejidad, no se limita a la 
reunión de los saberes, sino incluye al observador como parte del 
problema y en ello recupera la subjetividad del que investiga y que 
es dejada al margen en la ciencia dividida. El  saber indisciplinar la 
explican algunos filósofos con la siguiente metáfora, el que solo sabe 
de medicina, no sabe nada.
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La trandisciplina abre el camino para trandisciplinariedad, don-
de la primera  deja de ser un objeto de estudio y  la segunda adquie-
re una mayor amplitud en el camino del conocimiento, porque es 
otra forma de razonamiento. La trandisciplinariedad aparece con el 
suizo Piaget en 1970, que en un congreso en Francia plantea  la duda 
sobre lo que está en medio de las disciplinas, entre las fronteras del 
conocimiento, lo que las cruza y lo que está más allá de cada una, 
pero también lo que las vincula.

El pensamiento en occidente se fundamenta en dicotomias, aun-
que también hay tricotomías, pero fundamentalmente el razona-
miento se establece en pares de opuestos y lo que está en medio se 
elimina.  En los sistemas complejos eso que se encuentra en medio 
es lo determinante.

Para Morin y Nicolescu, que son filósofos y cientificos al mismo 
tiempo,  transgresores ellos mismos del status quo del científico, lo 
que está en medio de las ciencias exactas “duras” y las otras, por 
oposición las “blandas” las ciencias sociales y humanidades, las cien-
cias del espiritu llamadas en otra época,  tendría es un esfuerzo 
cognitivo, que ser posible de traspasarse a si mismas, tendiendo en-
tre ellas “puentes” que las vinculen. Es en esta idea   donde el inves-
tigador puede incluirse y con ello quiere decir que su subjetividad 
está presente, las fronteras de cada ciencia quedan rebasadas y ante 
estos dos aspectos el “conocimiento” de la realidad (es) es holístico. 

La constitución de estos puentes, provoca no solo un cambio de 
paradigma, sino una realidad que más allá de explicarse se muestra 
en su complejidad, opuesta a la simplicidad y reducción del saber 
disciplinario.
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La transdisciiplinareidad como paradigma no es ciencia, tiene 
por objeto, crear puentes de conocimiento mismos que conducen 
al lenguaje y en el,  al pensamiento simbolico. El ser humano finito 
en su existencia, trasciende como ente no por lo que piensa, sino 
por cómo lo piensa y cómo lo comunica. Con este concepto, trans-
disciplinareo, el conocimiento reintegra el concepto de unido y di-
verso, promulgando el conocimiento integral, no del objeto, sino 
sujeto-objeto y un tercero, el oculto, el a-lógico, el irracional, el de 
la resistencia, el que lo libera, el que no puede ser demostrado me-
diante un modelo mátemático, porque son otras las leyes que operan 
y porque no hay una realidad, sino diferentes niveles de la realidad.

Así, el orden de las cosas se disuelve en su linealidad, para pro-
moverse dentro de lo discontinuo, dentro de la ruptura, permitien-
do el cruce entre el mundo material y el mundo espitirul, onírico, 
subjetivo. 

La vida vista desde la biosfera, parcelada para su conocimiento 
por las ciencias, en el siglo XXI recobra su unidad y el conocimien-
to deja de tener como eje a la ciencia pura, para advertir que éstas 
y lo que producen, no sirve si no es en relación y superponiendo las 
ciencias del “espíritu” donde la Filosofía, que contiene a la lógica, 
ética y estética, se reintegra. Esta es la exposición que el pensador 
Morin introduce y ve como problema. 

Lo anterior son los escenarios, la escuela que queda expuesta 
como una respuesta ante la crisis  y la teoría que expone la fragilidad 
del conocimiento ante las  realidades que cada vez más nos son difi-
ciles de resolver. La posición de las Universidades en el contexto de 
crisis atomiza el conocimiento y abona el terreno. De esta manera, 
la fortaleza de una Institución académica radica en su crecimiento 
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de programas que se “ofertan” – siguiendo las leyes y terminología  
del mercado–  haciendo cada vez más fino el estudio de cada disci-
plina. La escuela cuenta de esta manera  con especialistas en cada 
rama o área del saber, son los expertos académicos que hilan fino 
en su saber.

La Universidad y sus científicos de alto nivel, son los mismos que 
bajo el paraguas de la complejidad, no controlan el sentido de su ac-
tividad, ya que lo que produce como ciencia sirve para alimentar el 
engranaje de poderes hegemónicos, de la industria, el Estado, otros. 

Dentro de las Universidades  el escenario del diseño,  el Dise-
ño Gráfico, el Diseño de Comunicación ¿Cuál es su posición en la 
Universidad desde la que enuncio? En su modelo de escuela pública, 
la enseñanza y aprendizaje es lineal y disciplinar, paradigma que 
una vez sirvió para el fortalecimiento y crecimiento de la publici-
dad, luego a la estetización y promoción del hedonismo, siguiendo 
a Gilles Lipovetsky en la sociedad transestética, con proyectos de 
vanguardia que embellecen todo y en la actualidad, en ecodiseño, 
sustentable y virtual que coadyuba al modelo hegemónico comer-
cial. La “tragedia cognitiva” que enuncia Morin, en las escuelas de 
Diseño, es entonces más que evidente, porque si bien su hacer no 
es producir conocimiento y si objetos de uso que cumplen con fun-
ciones, los mismos son solo objetos que se insertan en dinámicas de 
mercados.

Superar el modelo y atreverse a cambiar, requiere entonces del 
cambio de su estatus disciplinar al de interdisciplinear, lo cual es 
posible por lo siguiente.

En la constitución misma del diseño hay varios elementos que lo 
facilita. Primero, es un hacer que en su base cuenta con el lenguaje; 
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segundo, la migración hacia la complejidad es viable porque en su 
denominación disciplinar utiliza teorías y métodos de varias cien-
cias. El diseño de comunicación se ubica entre las Humanidades y 
las Ciencias Sociales en nuestra institución, no es raro concebir al 
diseño como una actividad que se mueve entre varios niveles y áreas 
del conocimiento.

Los objetos que se diseñan en comunicación tiene como base el 
lenguaje y si regreso a la premisa inicial con la que comencé  esta 
reflexión, “proyectar” es apostar a hacer llegar algo lo más lejos que 
se pueda y si como en el momento de la Bauahus, en medio del caos 
el sistema se reconfiguro a sí mismo construyendo objetos que desa-
fiaban el equilibrio, el diseño del siglo XXI no se reconfiguraría a si 
mismo en una propuesta estética, como lo fue hace un siglo, sino en 
una más ambiciosa: coadyubar para  ayudar a tender puentes entre 
las ciencias parceladas, promoviendo su reunificación, porque posee 
una herramienta fundamental, el manejo del lenguaje simbólico.

Para conseguirlo cuenta con la Semiologia, Semiótica y Herme-
néutica,  ciencias del lenguaje que estudian los sistemas de signos, 
la significación y la producción de sentido en textos. La Semiolo-
gía para el lingüista fundador Ferdinand de Saussure, no era mas 
que otro nombre de la psicología social; para Charles Sanders Peirce 
en la contraparte semiótica, es otro nombre de la lógica.  El código 
y la codificación, la transmición de información, la pérdida de in-
formación, son elementos que sirven tanto a la cibernética como a 
la semiótica. En su misma concepción de ciencia, estos saberes son 
ya trandisciplinareos. En las mismas se encuentra la transición del 
pensamiento lineal a lo complejo, esa es su orientación.
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Con este conocimiento y esos tres escenarios, La Bauhaus y su 
estética desafiante, las teorías de Morin y el diseño como lenguaje, 
éste – el Diseño – no es solo capáz de moverse entre disciplinas, sino 
que puede ayudar para la recuperación del tercero excluido en la 
producción de conocimiento, el sujeto,  que se incorpora con toda 
su carga, emotiva, subjetiva e ideología. La reunificación y la recu-
peración del tercero pueden darse en la construcción de narrativas.  
El relato que es lo que se cuenta de cualquier cosa, en la época en la 
que nos encontramos, asume que todo lo que no es ciencia no existe 
y queda fuera de la realidad material, la “ciencia” se asume como la 
nueva teología. El relato que se ha construido alrededor de la cien-
cia, la ubica en la más alta y noble jeraquía del pensamiento, sin 
mostrar el lado oscuro, que es el uso que se le da en el capitalismo y 
el daño colateral que todo conocimiento provoca. 

Es en la construccion de narrativas que el cambio puede darse, 
donde la Filosofía se antepone al de ciencia. La Filosofía integra la 
lógica, ética y estética mismas que deben regir el razonamiento do-
minante. Al colocar a la ética como el más alto valor, sirve no para 
cambiar al mundo y transformarlo, sino para poner un alto a la di-
námica en la que vivimos que nos destruye como individuos y que 
pone en peligro la existencia misma, por lo cual el macroconcepto 
de  supervivencia cobra toda su dimensión, la humana. 

Si se orienta el conocimiento transdisciplinar sobre las huma-
nidades y no sobre la ciencia, orientaremos la transición no hacia 
el humanismo, sino al transhumanismo, ya  que filósofos actuales 
como Slavoj Zizek, Enrique Dussel, Byung-Chul Han Herder, nos 
advierten que de seguir en la línea del neoliberalismo, nos perde-
mos cada día más y corremos el peligro de desaparecer. 
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Así, el artista Pablo Makov, Leningrado 1958, vive en Ucrania, 
presenta en la Bienal de Venecia 2022, instalación mural de más de 
tres metros, titulada Fuente de agotamiento. La obra esta configu-
rada sobre una figura triangular compuesta por embudos con dos 
salidas. Del primer embudo en su vértice, se vierte agua y  a medida 
que se va diviendo y dividendo, termina por agotarse en su base. 
La metáfora puede servir para representar el agotamiento de cual-
quier cosa, del conocimiento tradicional, de las Universidades y de 
las estructuras sociales. 

La pregunta final que me hago es, si a más de 40 años del desa-
rrollo de la teoría de la complejidad y si el mundo cambia y nos re-
basa en la academia ¿Por qué las Universidades no pueden cambiar?

El diseño me ha dado la oportunidad  de repensar el hacer  del 
diseño, su misma historia, los modelos pedagogicos emergentes por 
las escuelas por las que he transitado, pero sobre todo por el traba-
jo multidisciplinar que he llevado a cabo en más de una década en 
una Facultad donde la Química es su denominación y el Diseño lo 
accesorio, me posibilita para pensar que no es suficiente con incluir 
unidades multidisciplinarias en las escuelas, sino que éstas tengan 
como eje la transdisciplina y ésta a su vez el diseño que utiliza y 
manipula el lenguaje, que genere narrativas poéticas y que pueda  
reconfiguración del “ser”.

¡Solo se puede progresar si quieres cambiar de 
dirección y hacer algo diferente!

Conferencia magistral dictada en el marco del: 1er Simposio Internacional sobre Edu-
cación en Artes y Diseño, Diálogos sobre las transformaciones y los retos en contextos 
de complejidad.
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CAPÍTULO 1.
Territorio y palabra, 
comprender y extender el 
diseño. Consideraciones para 
una ontomímesis del diseño 
transdisciplinar
Azael Pérez Peláez
Miguel Angel Rubio Toledo

Resumen

Históricamente, el diseño como disciplina científica se ha ceñido a 
formas de apropiación metodológica en cuanto a su práctica o a la 
eficiencia de su producto. No obstante, esta apropiación ha sido ge-
neralmente tratada hacia adentro o hacia la búsqueda de sus lími-
tes, es decir, la indagatoria de los marcos epistémicos que le son in-
herentes, soslayando la posibilidad de ampliarlos. Cabe señalar que 
algunas posturas más recientes han realizado reflexiones sistémi-
cas importantes para ampliar esta área del conocimiento de modo 
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interdisciplinario. Así, el objetivo de este trabajo es la ampliación de 
estos marcos epistémicos del diseño, a través de la discusión de algu-
nas posturas teóricas desde autores que, si bien, no fueron formados 
desde esta disciplina, sí permiten comprender y extender al diseño 
como proceso continuo de ser. El método utilizado para la discusión 
es la revisión de diversos autores y su discusión epistemológica des-
de dos posturas concretas: desde el diseño, territorio que aborda la 
especialidad teórica y su posibilidad de extensión, y desde el diseño 
palabra, que permite la apertura del lenguaje mismo del diseño. Los 
resultados se observan en las consideraciones para una ontomímesis 
del diseño, la cual sugiere la expansión epistemológica del diseño, 
con el objeto de ampliar no sólo la discusión sobre los procesos y 
productos emanados, sino la posibilidad de la existencia pragmática 
del propio diseño.

Palabras clave: Consideraciones, Diseño, Ontomímesis, Palabra, 
Territorio.

Abstract

Historically, design as a scientific discipline has been girded to forms of 
methodological appropriation in terms of its practice or the efficiency 
of its product. However, this appropriation has been generally treated 
inward or towards the search of its limits, that is, the questioning of the 
epistemic frames that are inherent to it, avoiding the possibility of ex-
panding them. It should be noted that some more recent positions have 
made important systemic reflections to expand this area of knowledge in 
an interdisciplinary way. Thus, the objective of this paper is the expan-



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

33    

sion of these epistemic design frameworks, through the discussion of some 
theoretical positions from authors who, although they were not trained 
from this discipline, do allow understanding and extending design as a 
continuous process of being. The method used for the discussion is throu-
gh the review of various authors and their epistemological discussion 
from two specific positions: from the territorial design that deals with 
the theoretical specialty and its possibility of extension, and from the de-
sign word, which allows the opening of the language of design The results 
are observed in the considerations for an ontomimesis of design, which 
suggests the epistemological expansion of it, in order to expand not only 
the discussion about the processes and products emanated, but the possi-
bility of the pragmatic existence of the design itself.

Keywords: Considerations, Design, Ontomimesis, Word, Territory.

Aportaciones de la investigación

El diseñar es la experiencia del ser del diseñador, el diseño como 
palabra sustantivada es, pues, la pérdida del significado del ser dise-
ñador. Para recuperar el rasgo esencial del diseño habrá que pensar 
sobre el diseñar, la palabra y la acción. Decimos que algo diseñado 
es algo que fue pensado y traído al mundo éntico por medio del 
existir del diseñador, la diseñabilidad es la posibilidad de que esto 
ocurra, y el ser designador de estos movimientos atañe a la capa-
cidad existencial que el Dasein tiene en su curiosa similitud con el 
ocurrir fáctico del que designa.
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Introducción

El diseño es un modo de ser, no es una cosa definible, se entiende 
como una posibilidad de existencialidad, es una forma de interpre-
tar el mundo mediante un producir, crear mientras se comprende 
la facticidad que da el sentido de ser. El diseño está compuesto por 
constituyentes[1] inasibles, dinámicos en el tiempo en que se proyec-
tan; el diseño no implica el modo en que deben ser las cosas, sino que 
se observa su ser para vivir las cosas y al comprenderlas, explicarlas 
al otro. Se trata de un camino de interpretación que habla, que dice 
cosas mientras vive para aquéllos a quienes proyecta su compren-
sión del mundo. Este hacer es, entonces, una escucha de las cosas, 
las cosas están hablando, están diciendo y en su hablar esperan a 
ser escuchados mientras están ocurriendo, existiendo, diciendo, ha-
blando. El diseñador está siempre escuchando (Heidegger, 2003).

Así, el objetivo de este trabajo es ampliar la reflexión epistemoló-
gica del diseño en cuanto a su existencia y razón de ser, sus límites 
y alcances pragmáticos, la necesidad de la sintaxis del discurso des-
de la interdisciplinariedad; propone la discusión ontológica desde 
diversas posturas teóricas e implica la necesidad de la reflexión. La 
discusión en torno a los dos temas tratados -territorio y palabra- 
permite entender la necesidad de extender el campo interdiscipli-
nario del diseño, al establecer vínculos con otras áreas del conoci-
miento, pero sin perder la raíz que le da origen al diseño, esto es, la 
semántica del designio desde sus diversos orígenes filológicos, y su 
posibilidad de ser como proceso continuo de existencia o Dasein.  
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Metodología

Este trabajo es parte de los resultados de investigación del proyecto 
para obtener el grado doctoral en diseño, que lleva por título Onto-
mímesis del diseño. Hacia una cartografía metafórica del diseño como 
modo existencial, cuyo presupuesto hipotético es la búsqueda de los 
constituyentes existenciales del diseño en los modos cotidianos de 
su existir mediante la comprensión derivada de la autoobservación 
reflexiva y acompañada. De tal suerte, se presentan resultados de la 
discusión teórica que fundamenta y da soporte al referente teórico 
de dicho proyecto. En este sentido, el método de obtención de la 
información para este artículo se ha realizado a través de la revi-
sión de lecturas de diversos autores y su discusión epistemológica 
con diversos especialistas de diseño y otras áreas del conocimiento 
-profesores e investigadores- que le otorgan la validez para ser pre-
sentada a modo de artículo como “ciencia básica”, de acuerdo con 
la clasificación que ostenta el Conacyt de los tipos de investigación 
científica. 

La discusión versa en torno a dos temas que permiten la expli-
cación teórica del proyecto de investigación en su conjunto, como 
base de los hallazgos que se han realizado en el avance significativo 
de dicho proyecto. Estos temas son, como se ha mencionado ante-
riormente y puede observarse en el título del artículo, el diseño en 
cuanto su posibilidad de comprensión y extensión epistemológica, 
es decir, el territorio; el segundo tema que se encuentra en discu-
sión es el que permite la ampliar la comprensión y la extensión epis-
temológica del diseño, a saber, la palabra. Las discusiones referidas 
sirven de base para la posibilidad de crear una ontomímesis del di-
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seño, o sea, una autointerpretación que conduce a comprender la 
propia existencia del diseñador de modo positivo. Los resultados de 
las discusiones mencionadas permiten observar los resultados que 
dan sentido a la proposición del título del trabajo.

Discusión

1. Sobre el territorio: La salida de la comarca[2] 

Si bien el diseño como modo de ser no puede ser definido, las consi-
deraciones dignas de ser pensadas sobre el diseño sí encuentran un 
territorio, donde el terreno de la existencia y aplicación del diseño 
son, entonces, la materialidad posible pero de naturaleza peculiar. 
Definir requiere del cercado del espacio explorado, para Heidegger 
la cerca representa el límite que da forma a la posibilidad de un es-
pacio (Heidegger, 2009). Dicho lo anterior, un territorio se puede 
nombrar sólo después de ser definido el espacio que abarca. En el 
caso de palabras que incluyen constituyentes claros y simples es un 
trabajo relativamente sencillo, se trata de aceptar su concepción y 
definición con base en la cerca que construyen las palabras que le 
componen. No obstante, para la definición del diseño se adivina una 
renuncia a su cerca, habrá que dejar atrás la comarca porque el dise-
ño está presente en muchas comarcas.

En su conferencia para las redes del diseño, Latour aborda el tema 
del concepto de diseño en una amplia gama de particularidades que 
dan mucho para reflexionar (Latour, 2008). Aclara este autor que 
no se siente el más indicado para hablar del asunto del diseño y su 
modernidad, para lo que ocupa la perspectiva de Sloterdijk, en cuyo 
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abordaje decide dividir su charla en dos grandes secciones. Prime-
ro, introduce su interpretación sobre la palabra diseño y sus posi-
bilidades de comprensión-extensión, sus ventajas, profundidades y 
alcances. Para aclarar esto, presenta su opinión en cinco ventajas 
sobre el concepto de diseño, a saber, la perspectiva post-prometana 
del diseño, la atención a los detalles, lo simbólico del diseño en re-
lación a las cosas (semiótica), la noción del rediseño constante y la 
concepción del diseño como colaborativo y en constante mejora: 

a) La perspectiva post-prometeana se refiere a la conciencia de 
la no desnudez, es decir, que se adhiere a la teoría de los envol-
ventes o esferas de Sloterdijk, la cual plantea que el ser humano 
nunca se enfrenta desnudo al entorno, sino que ha dejado atrás 
este complejo de Prometeo y se desenvuelve siempre dentro de 
esferas envolventes que constituyen su campo epistémico, por 
ejemplo, la esfera del diseño envolviendo este discurso, o la es-
fera de la ontología fáctica envolviendo el sustento filosófico de 
lo que se argumenta.
b) La atención a los detalles es una reflexión sobre el hecho de 
que el diseño está a la escucha de sus propias re-interpretacio-
nes, cuando establece dinámicas relacionales con otros acto-
res que le atribuyen nuevas perspectivas el objeto diseñado se 
presenta como un actor más que responde modificándose a sí 
mismo, en adecuaciones mínimas que a veces no son percepti-
bles, pues se han organizado según las fuerzas relacionales de 
la nueva perspectiva que le da sentido. Por ejemplo, cuando un 
objeto diseñado para un fin es utilizado para otro distinto al 
cambiar de mano.
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c) Lo simbólico del diseño en relación con las cosas atañe a la 
capacidad de cosificación del objeto diseñado, de aquéllos con 
los que se relaciona y de la relación misma. Cuando un objeto es 
interpretado, su traducción se constituye a partir de las herra-
mientas semióticas de aquél que le está tratando de comprender 
y en este proceso le asigna un significado, deja de ser un objeto 
y comienza a ser la cosa que establece una relación pragmática. 
Por ejemplo, cuando un objeto diseñado se presenta a alguien 
que no sabe lo que es y este actor le asigna un valor simbólico 
para darle sentido útil al objeto, puede terminar usándolo como 
se pensó desde su configuración si está eficientemente diseña-
do, pero también puede terminar usando el objeto para distin-
tas funciones y asignarle el papel de otras cosas. Un pedazo de 
plástico puede ser cosificado como destapador, llavero, recuer-
do, pieza de arte, etc.
d) La noción del rediseño constante es una observación sobre la 
dinámica de la red en la que el diseño, la cosa y los actores que 
se relacionan con ellos pueden establecer para trasladar de un 
extremo al otro la forma y sentido de cada actor. Esto implica 
que el diseño no se crea desde la nada, sino que se constituye 
desde la relación dinámica de aquello que le constituye, y a cada 
cambio, por mínimo que sea en alguno de estos constituyentes, 
le corresponde un re-diseño de sí mismo. Por lo tanto el dise-
ño nunca está terminado, en su relación constante se encuentra 
transformándose interminablemente.
e) La concepción del diseño como un ente colaborativo y en 
constante mejora es la búsqueda del sentido de esta dinámica 
descrita, en otras palabras, le da dirección al conjunto de movi-
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mientos y transformaciones de la red de actores que le constitu-
yen. El diseño se crea a partir de las relaciones y por tanto cada 
actor es creador en colaboración co-creadora, y el sentido de sus 
transformaciones se dirige constantemente hacia la mejora de 
su eficiencia pragmática.

Cabe señalar que esta sección del trabajo sirve a modo de introduc-
ción para una segunda en la que presenta la perspectiva de Sloterdi-
jk, en la cual se introduce la teoría de los envolventes, donde refiere 
la desnudez de Prometeo en este mundo moderno que en realidad 
nunca está desnudo, en tanto el mundo se convierte en una serie 
interminable de envolturas. En este sentido, presenta así su teoría 
de las esferas, globos constituyentes del mundo, para lo que es ade-
cuada la metáfora de Sloterdijk. Hablar del diseño en términos de 
esta situación de exploración y relacionar las circunstancias de la 
modernidad con los envolventes de soporte vital de los exploradores 
resulta muy ilustrativo. Sin embargo, se considera que la introduc-
ción de Latour al tema resulta mucho más nutritiva para analizar la 
existencialidad del diseño como modo de ser, se encontraron diver-
sos asuntos dignos de ser discutidos en estos primeros párrafos.

Para comenzar, parece que el asunto del territorio del diseño 
desde esta visión de Latour representa una posibilidad de abrir la 
frontera conceptual del diseño. La comarca entera del diseño como 
concepto está en rediseño constante, por lo que el diseño no tiene 
limitantes, distando un poco de la noción heideggeriana en la que la 
comarca de un concepto debiese existir en función de su cerca, es 
decir, el límite es lo que le da su forma. En Latour, el diseño supera 
esta situación cuando admite que su multiplicidad de interpreta-
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ciones es un síntoma de su capacidad de extensión territorial, por 
lo que no tiene cercas, más bien salta de un terreno a otro con capa-
cidad multi-comarca. Esta idea se discutirá y aclarará más adelante 
cuando se hable de la noción de comprensión−extensión.

Es pertinente, aquí, hacer una pausa para discutir sobre el obstá-
culo de las palabras. Latour nota que el diseño podría significar un 
relook o la “re-mirada” de las cosas que surgen de él, en consecuen-
cia el diseño se observa como un nuevo y más adecuado modo de mi-
rar[3]. Es, con este pensamiento, que se distingue que la palabra di-
seño no es unívoca y no se refiere en específico al percibir superficial 
de la cosa diseñada, es multívoca y puede hacer referencia a muchos 
sustratos del camino que sigue la cosa para existir. Esta perspecti-
va latouriana ayuda a comprender que el diseño tiene un territorio 
multidimensional que puede ir desde la función-eficiencia hasta la 
admiración-apariencia, estar en el campo de la técnica, en el de la 
ciencia, pero también en el de la fruición y la estética.

Es por ello que parece que una de las principales nociones de 
Latour al respecto del diseño es el “no sólo… sino también” sobre las 
diferentes formas de captar los objetos (materialidad-simbolismo) 
(funcionalidad-estética). Se trata del nuevo mundo multidimensio-
nal, el que ahora permite aceptar que la extensión del diseño hacia 
la sustancia, hacia la producción, hacia la fruición reconstituye el 
modo en el que se conceptualiza al propio acto de diseñar. Ahora la 
naturaleza completa está en constante rediseño. Esta nueva noción 
sobre la comarca del diseño requiere detenernos una vez más a re-
flexionar sobre las palabras que usa Latour al respecto, habla de un 
comprender (incluir aspectos o constituyentes) y lo contrasta con un 
extender (incluir aspectos potencialmente constituyentes). Se puede 
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entender que cuando ocupa la palabra comprender trabaja con los 
constituyentes de la comarca, esto es, ayuda a identificar el territo-
rio con base en lo que incluye, lo que constituye, lo que está dentro.

Así mismo, cuando Latour ocupa la palabra extender, se encuen-
tra en el campo de las posibilidades de inclusión. Invita a buscar nue-
vos constituyentes potenciales, ya no está dentro de una comarca, es 
libre de cercas y encuentra constituyentes familiares en comarcas 
vecinas o ajenas. Este juego entre la comprensión y la extensión eli-
mina la cerca de la comarca dejando al diseño sin límites estableci-
dos, queda invitado a todo campo de constitución en su modo de ser 
en el que busca el constante rediseño de lo que encuentra. De tal 
suerte, crecer en comprensión es adoptar en la comarca los cons-
tituyentes del diseño, aquello de lo que se compone y le da forma. 
Pero, por el otro lado, crecer en extensión es aceptar la posibilidad 
de inclusión del diseño en campos de otras comarcas, de tal suerte 
que el diseño puede “pasear y explorar”, “buscar y descubrir”, “re-
crear y re-definir”; así se entiende que quede disuelta la división 
entre la materialidad y la fruición.

Está claro que esta perspectiva pone en crisis la concepción del 
diseño y su definición, cuestiones que de hecho se convierten en 
asuntos de preocupación. La variabilidad de los matices en la defi-
nición de la palabra diseño es un síntoma de su carácter de ser y pro-
vocar cambio y acción. Y ahora escapa a la racionalización, al ser un 
ente en constante cambio dinámico no puede ser refrigerado en un 
concepto estático. Improvisar se refiere a extender sus posibilida-
des de ser, explorar las comarcas vecinas en ser acción constante. El 
diseño improvisa todo el tiempo porque no busca mejorar sus cons-
tituyentes inclusos, sino que se extiende (en términos latourianos 
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de extensión) alcanzando las comarcas en las que encuentra posibi-
lidades de ser.

Es en este momento, cuando parece necesaria una teoría de la 
acción post-prometeana, si el hombre nunca está desnudo y su pen-
sar es el fuego que se empeña en mantener todo lo que toca en mo-
vimiento y transformación, la improvisación es la evidencia de que 
cada cosa en todo momento busca y debe ser rediseñada, vista des-
de nuevas perspectivas, reconstruida, llevada a la acción en su com-
prensión y extensión. Es por ello que Latour hace notar que diseñar 
nunca comienza desde cero, el aspecto remedial del “no sólo… sino 
también” de la creación no es tal, debiera ser explorada la posibili-
dad de la existencia en una constante re-creación, responder a la 
pregunta sobre cuál es la diferencia entre crear y diseñar. Parece 
que el tomar lo que hay para construir es el camino a explorar, la 
pulsión del diseñador que en su modo de ser interpreta al mundo 
tomándolo y re-creándose en ello.

2. Sobre la palabra: El derecho al neologismo

Escapar de la tautología se convierte en un tema fundamental en 
este estadio de la investigación, cuando se busca la esencia de un 
modo de ser (ser diseño) se recurre a palabras que se han sustanti-
vado (diseño) y que en su dimensión ontológica deberían ser enten-
didas como experiencias (verbos) que se mueven en relación al ser y 
al tiempo en el que ocurren. Por ello a veces las palabras se quedan 
atrás y surge la necesidad de acuñar nuevas formas de referir a lo 
que ocurre mientras se piensa en ello. Este derecho al neologismo 
tiene que ver con las palabras y su uso fáctico. Existir en el lenguaje 
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como trato con el mundo es una condición humana, en varias oca-
siones se limita el ser en las definiciones o determinaciones que 
sugieren los términos usados, es en algunos de esos fragmentos del 
instante de apropiación en los que la creación de nuevas palabras se 
presenta como posibilidad de existencia.

La explicación es derivada de la comprensión, pero centrarse en 
la explicación como la descripción interpretable de la cosa puede 
ser riesgoso, en tanto en el proceso de transformación-compren-
sión-explicación, el que describe elige un camino específico de in-
terpretación que puede desplazar a la cosa misma y a su interpre-
tación originaria. En la mayoría de las disciplinas -en la producción 
de conocimiento particularmente- el lenguaje determina la cons-
trucción de las interpretaciones y fructifican en voces o materia-
lidades delimitadas por dicho lenguaje. En el caso del diseño, esta 
condición es menos castrante en virtud de que el diseñador está 
acostumbrado a utilizar múltiples posibilidades de expresión inter-
pretativa. La voz del diseño es esquemática, figurativa, tiene herra-
mientas poéticas y retóricas.

En esta sección, se busca plantear la potencia creadora del len-
guaje en el diseño para utilizar los constituyentes de su voz con 
autoridad epistemológica. Se pretende un posicionamiento:  “yo, 
diseñador, hablo en nombre del diseño a través de mi modo de in-
terpretar y describir aquello que creo. Mi voz es entonces investida 
por la autoridad retórica del diseño y sus potencialidades creativas”. 
Cuando al diseñador se le agotan las palabras puede inventar nue-
vas, dibuja y expresa en forma esquemática aquello que trata de co-
municar. Con la potestad que posee para utilizar los constituyentes 
de la visualidad para armar discursos de materialidad puede tomar 
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también constituyentes del lenguaje para construir neologismos 
adecuado, ya que el derecho al neologismo es un recurso de extra-
polación cognoscitiva común en las distintas formas y disciplinas 
científicas. En el caso del diseño este recurso es una herramienta de 
expresión creativa que es capaz de aglutinar de forma comprensible 
mensajes que de otra forma serían inabarcables de forma práctica.

Existen procedimientos de creación de neologismos que apelan 
a la utilización de reglas gramaticales para la unión de raíces de pa-
labras, comúnmente latinas y griegas, (UNAM, 2017) para obtener 
composiciones de utilidad práctica en el español. Composición, de-
rivación y parasíntesis son las técnicas generales y usuales del idio-
ma español. Sin embargo, también se pueden usar guiones entre 
términos, el guion cambia el sentido individual de los términos para 
brindar una perspectiva antireduccionista que abrace un significa-
do global. Otro recurso para la creación de neologismos puede ser 
la modificación cualitativa de palabras existentes o derivación, por 
ejemplo, la sustantivación de adjetivos mediante la utilización de su-
fijos como -dad, -anza, -ción, -ismo, -ería, -miento, entre otros. Tam-
bién existen procesos de creación propios del idioma y las reglas que 
conducen al hablante desde que aprende de forma casi impercepti-
ble a expresarse de forma clara. 

Resulta fácil observar ejemplos cotidianos de lo anterior, como 
cuando el niño está a la escucha del lenguaje y reconoce patrones, 
sin detenerse a verificar la sintaxis o praxis del hablar construye sus 
palabras mientras las dice, como sabe que se habla hablando, luego, 
dice que juega juegando, y como sabe que algo puede ser hermoso o 
grandioso, él califica de perroso al perro y de petalosa a la flor. Así 
como el niño que aprende a hablar se toma la licencia de inventar las 
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palabras que necesita para expresarse cuando se encuentra al borde 
de su vocabulario, parece que el diseño podría usar éste y cualquier 
otro método en la creación de sus términos para habitar libremente 
la comarca del lenguaje. Se trata de una ampliación de la postura de 
la gramática generativa desde el diseño (Chomsky, 1997).

Conclusiones: El territorio ontomimético del diseño

Poner en torsión al ser mismo supone dificultad y riesgo; dificultad, 
en el sentido de que será necesario abandonar perspectivas clási-
cas de cuestionamientos académicos, y riesgo, porque se enfren-
ta a la limitante de tener que usar al propio ser para comprender 
sus modos de ser (la repetición constante de palabras en diferentes 
tiempos, sentidos y formas). Ya en las discusiones hay referencias a 
estos asuntos, cuando las palabras queden escasas para la compren-
sión o limitadas sin la suficiente extensión, por consiguiente crearé, 
modificaré, retorizaré, poetizaré siempre con el horizonte claro: la 
búsqueda de los existenciales[4] que hacen ser diseño al diseñador 
mientras lo es en compañía de otros seres que son también diseño. 
Se retoma la conjetura del trabajo de investigación doctoral[5] que 
da visión a este documento, entiendo a la ontomímesis como una au-
tointerpretación que conduce a comprender la autoexistencia como 
diseñador de modo fáctico.

De tal suerte, las cuestiones derivadas de este acto de autoin-
terpretación suponen un gusto en la propia acción de hacerlo. Para 
Heidegger, sólo si nos gusta eso que en sí mismo es, es lo que hay que 
tomar en consideración, sólo así es uno capaz de pensar (Heidegger, 
2001, p.95). Se piensa únicamente cuando se atiende a aquello que 
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provoca la acción de pensar, la ontomímesis es un estar a la escucha 
de aquellas cosas que le dan al sujeto el gusto de pensar en ellas, 
centra su atención en ser, pero cuando se piensa siendo, se atiende a 
esas cosas que considera dignas de ser pensadas sobre la esencia de 
ser. Por ello, la ontomímesis no es llanamente un acto contemplati-
vo, es una acción dinámica, requiere del ocurrir, del actuar de los 
actantes para que sea la acción y relación detonada lo que acompañe 
al pensar y la autocomprensión.

Es necesario señalar que resulta imposible recurrir a instrumen-
tos de observación de la etnografía tradicional para este enfoque, en 
tanto lo que da que pensar no es algo que se preestablezca, ocurre 
en la inevitabilidad de lo vital, nunca se detiene con su representa-
ción o su comprensión. “Lo que da que pensar da, nos da que pensar” 
(Heidegger, 2001, p.97). El estado de desocultamiento que ofrece la 
ontomímesis señala, nunca define, propone encomendarse a sí mis-
mo en el pensar sobre aquello que nos da que pensar: el propio des-
ocultamiento. Así, los existenciales sirven como franqueadores del 
advenimiento que indican el camino a la esencia del ser diseño.

Los existenciales serán signos, en virtud de que son señaladores 
de lo que se cuestiona sobre lo que se da que pensar en la ontomíme-
sis, el pensamiento de autointerpretación acompañada que supone 
este proceso será el medio por el cual aquél que es el signo logra 
verse a sí mismo como tal. En concreto, el diseñar es la experiencia 
del ser del diseñador, el diseño como palabra sustantivada es, pues, 
la pérdida del significado del ser diseñador. Para recuperar el rasgo 
esencial del diseño habrá que pensar sobre el diseñar, la palabra y la 
acción. Decimos que algo diseñado es algo que fue pensado y traído 
al mundo éntico por medio del existir del diseñador, la diseñabili-
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dad es la posibilidad de que esto ocurra, y el ser designador de estos 
movimientos atañe a la capacidad existencial que el Dasein tiene en 
su curiosa similitud con el ocurrir fáctico del que designa.

De igual forma, si el designio pierde su capacidad de decisión 
pero gana coordenadas de ubicación y dirección, el Dasein alemán, 
el desasein francés, el designio en español y el designo en italiano 
parecen tener tanta relación que la similitud de la palabra deja de 
ser particular y comienza a ser poética -de la producción de sentido 
como poiesis-. Se conoce que el Dasein heideggeriano es el ser en el 
mundo, las tres ideas (ser, en, el mundo) son demasiado formales 
aquí: ser como modo que posibilita la existencia, también, existen-
cialidad; en como un arrojar hacia la caída que coloca al ser en mo-
vimiento constante e inevitable; el mundo es el espacio, mejor dicho, 
la espaciación, la posibilidad de crear espacio mediante la acción 
que se detona al ser en el mundo.

Notas:

[1] Los constituyentes son aquello que da forma y estructura, las par-
tes esenciales que pueden ser extraídas mediante su traducción 
para que la comprensión que de ellas se hace pueda ser transfe-
rida mediante relaciones comunicacionales.

[2] Se le ha denominado “comarca” al campo disciplinar del diseño 
para este trabajo, como una analogía del territorio epistémico 
disciplinario y operativo del conocimiento.

[3] Se puede realizar aquí la afinidad conceptual de este término, 
relook, con el de “organización” en la Teoría de sistemas com-
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plejos de Edgar Morin (2001), en virtud de que atraviesan un 
proceso similar en el rompimiento de paradigmas.

[4] Es el esencial de la cosa que posibilita, aquello que queda después 
de pensar en los diseños y prevalece. Se trata de la apertura del 
ser que abre la puerta a modos de autocomprensión que no defi-
nen, sino que dan sentido. Los elementos constitutivos más im-
portantes de la facticidad pensada desde sí misma. 

[5] Se trata del proyecto de investigación con fines de obtención del 
grado doctoral en diseño, ya referido en la metodología de este 
trabajo.
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CAPÍTULO 2.
Análisis y síntesis para el 
diseño de articulaciones y 
movimientos. Reflexiones 
sobre una experiencia de 
aprendizaje a distancia
María Itzel Sainz González

Resumen

En este trabajo se compartirá una estrategia de aprendizaje a distan-
cia dentro del taller Sistemas de Diseño, en el segundo trimestre de 
las licenciaturas en Arquitectura, Diseño de la Comunicación Grá-
fica y Diseño Industrial de la Universidad Autónoma Metropolitana 
– Unidad Azcapotzalco. Lo complejo de la experiencia inició con el 
contexto de enseñanza-aprendizaje, que se desarrolló de manera 
virtual durante el confinamiento por la pandemia de COVID-19, 
aunado al carácter práctico de esta asignatura. A la dificultad que 
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tiene el tratarse de un proceso creativo, se suman el trabajo más 
allá del plano bidimensional y el tema que se aborda: diseño de arti-
culaciones con movimiento controlado, como parte de los recursos 
básicos de estructuración tridimensional. En conjunto se trata de 
un desarrollo que, para llegar a buen puerto, se construyó a partir 
de distintas fases: la sensibilización y el análisis experimental, para 
así alcanzar la síntesis constructiva y funcional. Un último elemento 
fue la bitácora del proyecto, donde cada estudiante documentó las 
distintas etapas y en la que se evidenciaron las reflexiones indivi-
duales sobre la evolución de sus ejercicios. Más allá de unos simples 
objetos, las estructuras finales engloban el desarrollo de un impor-
tante proceso de pensamiento.

Palabras clave: Educación en diseño; diseño tridimensional; análi-
sis y síntesis; articulación y movimiento.

Abstract

In this work, a distance learning strategy will be shared within the Design 
Systems workshop, in the second quarter of the degrees in Architecture, 
Graphic Communication Design and Industrial Design of the Universi-
dad Autónoma Metropolitana - Azcapotzalco Unit. The complexity of the 
experience began with the teaching-learning context, which was carried 
out virtually during the confinement due to the COVID-19 pandemic, 
coupled with the practical nature of this subject. Added to the difficulty 
of dealing with a creative process is the work beyond the two-dimensio-
nal plane and the topic that is addressed: design of joints with controlled 
movement, as part of the basic three-dimensional structuring resources. 
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As a whole, it is a development that, to reach a successful port, was built 
from different phases: awareness and experimental analysis, in order 
to achieve a constructive and functional synthesis. One last element was 
the project log, where each student documented the different stages and 
in which individual reflections on the evolution of their exercises were 
evidenced. Beyond a few simple objects, the final structures encompass 
the development of an important thought process.

Keywords: Design education; three-dimensional design; analysis and 
synthesis; articulation and movement.

Introducción

El aprendizaje básico del diseño se desarrolla, por mucho, a partir 
de la experiencia. Si bien, se tienen conceptos teóricos fundamen-
tales que acercan a los estudiantes al fenómeno del diseño desde 
diferentes perspectivas, el aspecto constructivo es esencial. Dentro 
de la Universidad Autónoma Metropolitana (UAM) los periodos lec-
tivos tienen una duración de tres meses. En la Unidad Azcapotzalco, 
durante los dos primeros trimestres de su formación a nivel licen-
ciatura los estudiantes de tres disciplinas -Arquitectura, Diseño de 
la Comunicación Gráfica y Diseño Industrial- comparten aulas y 
contenidos dentro del Tronco General de Asignaturas. Entre los ta-
lleres que incluyen las actividades prácticas se tienen las Unidades 
de Enseñanza Aprendizaje (UEA)[1] Lenguaje Básico y Sistemas de 

[1] Así se denomina a las asignaturas dentro de la UAM.
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Diseño. En el primero, se abordan contenidos como teoría del color, 
organización de la forma y principios básicos de la percepción, entre 
otros; casi todos los temas se traducen en ejercicios bidimensiona-
les. En el segundo, Sistemas de Diseño, se parte de la relación de 
las dimensiones largo y ancho con la tercera, la profundidad, para 
construcciones que pasan del plano al volumen. Más allá de una ha-
bilitación técnica, se marcan objetivos generales de mayor comple-
jidad: “Valorar la generación y organización de formas y espacios 
tridimensionales” y “Solucionar los problemas estético-formales, es-
tructurales, constructivos, funcionales y utilitarios en el campo del 
diseño tridimensional.” En este ensayo se expondrán las actividades 
desarrolladas alrededor del ejercicio de “Articulación y movimien-
to”, ya cerca del final del curso. Para su desarrollo, los alumnos de-
ben echar mano de lo aprendido hasta el momento y, además, em-
prender nuevos retos.

Un contexto con disrupciones

La experiencia educativa de cada grupo se enmarca en circunstan-
cias específicas que, en ocasiones, escapan al control de sus partici-
pantes. Ma (2014) sintetiza tres retos de disrupción del aprendiza-
je, compartidos en The International Conference of the Learning 
Sciences (ICLS) (2014):

Los artículos de este simposio exploran el concepto de disrupciones como 
un concepto analítico para investigar cómo el aprendizaje individual y los 
cambios en la práctica local se influyen mutuamente en contextos de apren-
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dizaje diseñados. Vemos las disrupciones como reorganizaciones, tempora-
les o sostenidas, de la práctica típica, significativamente experimentadas 
por los participantes. En general, las disrupciones pueden originarse ines-
peradamente a partir de fuentes externas (p. ej., un simulacro de incendio 
no programado durante la clase, Rosebery, Ogonowski, DiSchino y Warren, 
2010), surgir de las necesidades o rutinas de la práctica en curso (p. ej., 
grupos de diferentes disciplinas científicas interactúan para crear nuevos 
métodos de análisis, Hall, Stevens y Torralba, 2002), o como resultado de 
intervenciones diseñadas (p. ej., aprovechar en lugar de silenciar los con-
traargumentos de los estudiantes en la instrucción en el aula, Gutiérrez, 
Baquedano y Tejeda, 1999). (Ma, 2014, p.1396)

En el caso del curso del que trata este artículo, confluyen las tres 
fuentes de disrupción identificadas en el párrafo previo: 

a)	 Las externas. En marzo de 2020 la pandemia de COVID-19 
obligó a las instituciones educativas de muchos países del mundo 
-México incluido- a cerrar sus espacios físicos y desarrollar sus 
actividades a distancia. 
b)	 Las necesidades o rutinas de la práctica en curso. En ese mo-
mento, los docentes debieron revisar sus metodologías de ense-
ñanza, sus ejercicios y sus materiales didácticos para adaptarse 
rápidamente al nuevo contexto de aprendizaje. Fue imperativo 
escoger, entre las distintas plataformas de enseñanza en línea, 
aquella que mejor se ajustara a las necesidades específicas de sus 
grupos y centros escolares; los cursos debieron adaptarse a la di-
versidad de dispositivos que los estudiantes tenían a la mano -no 
siempre los más adecuados- y a posibles problemas de conexión.
c)	Las intervenciones diseñadas. En las UEA prácticas se enfren-
taron desafíos todavía más grandes que en las teóricas, pues se 
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requirió de la transmisión de imágenes y/o videos tanto para la 
exposición de los ejercicios como para las asesorías en línea y la 
evaluación de los resultados; adicionalmente, la restricción de 
movimiento implicó un trabajo mayormente individual, con ma-
teriales fáciles de conseguir y, preferentemente, de bajo costo, 
pues muchas familias vieron reducidos sus ingresos cotidianos.

El nivel de adaptación para cada curso y cada tema dependió, ade-
más, del diseño didáctico previo, y de qué manera ya favorecía una 
menor o mayor agencia por parte de los estudiantes. Dentro de la 
UEA de Sistemas de Diseño, a cargo de quien suscribe este escrito, 
en ocasiones previas se había tratado de favorecer el enfoque analí-
tico, crítico, responsable y flexible de los participantes. El reto mayor 
fue garantizar que este carácter no se perdiera y, por el contrario, 
se fortaleciera dentro de circunstancias que exigían un interés sos-
tenido por parte de los alumnos; que asumieran un rol muy activo y 
comprometido para no desistir y abandonar su educación. La prime-
ra ocasión en que este curso a distancia se llevó a la práctica fue en 
el otoño de 2020; los integrantes del grupo se habían incorporado a 
la vida universitaria ya dentro de la etapa de confinamiento, por lo 
tanto, a lo largo del trimestre previo habían experimentado la for-
mación virtual. A partir de los resultados, se hizo una evaluación de 
la experiencia y se realizaron ajustes al proceso y los elementos que 
lo constituyeron. La nueva versión del diseño instruccional se aplicó 
en un grupo más, con algunos ajustes probados en un tercer curso, 
ya en 2021.

Dentro de la UEA, el desarrollo del tema que se expone se sitúa 
en el último tercio del periodo. En la primera parte, los estudiantes 
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experimentan con diferentes métodos para pasar de las dos a las 
tres dimensiones (figuras 1 a 6). En la segunda, se encuentran con 
aspectos que inciden en las estructuras en su carácter de volúmenes 
dentro del espacio, por ejemplo, la luz y las fuerzas estructurales 
(doblamiento, cizallamiento, tensión, compresión y torsión) (figuras 
7 a 12). Comienzan también a analizar la generación y las manifesta-
ciones formales en la naturaleza; simplifican su geometría para di-
señar módulos (figuras 13 y 14). Ya en la tercera sección del trimes-
tre, se llega al contenido de este trabajo: se añade el movimiento; 
implica un nivel de complejidad importante, pues se incluyen tanto 
su funcionamiento como su control[2]. Después de este ejercicio, al 
finalizar el curso, se exploran a mayor profundidad la percepción y 
la interacción de la estructura dentro del espacio.

[2] Algunos resultados de estos ejercicios se presentarán más adelante.

Conjunto de estructuras realizadas en la primera parte 
del trimestre. Se exploran temas de la relación bi y 

tridimensional. Material: hojas de papel.

Figura 1. Estructura plegable. 
Fuente: Mario Cazares (2021).
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Figura 2. Estructura laminar 
(colapso). Fuente: Karen Justo 

(2021).

Figura 4. Estructura plegable. 
Fuente: Lluvia Ortiz (2021).

Figura 3. Estructura desarmable 
con dobleces curvos. Fuente: 
Jiselle Hernández (2021).

Figura 5. Estructura laminar 
(colapso). Fuente: Esmeralda 

Reyes (2021).
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Figura 7. Estructuras y luz. 
Fuente: Eduardo Zárate (2021).

Figura 8. Estructuras y luz. 
Fuente: Alexandra Cruz (2021).

Figura 6. Estructura desarmable 
con dobleces curvos. Fuente: 
Eduardo Zárate (2021).

Conjunto de estructuras realizadas en la segunda parte del curso. Se 
experimenta con el carácter de los volúmenes dentro del espacio. Se 

ejemplifican dos ejercicios: estructuras y luz, y fuerzas estructurales. 
Materiales: fuentes de luz variadas, papeles, cartulinas, cartón 
corrugado, ligas, clips y popotes (de preferencia biodegradables).
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Figura 9. Estructuras y luz. 
Fuente: América Rodríguez 

(2021).

Figura 11. Fuerzas estructura-
les: tensión y compresión. Fuente: 

Lizbeth Pérez (2021).

Figura 10. Fuerzas estructurales: 
compresión y cizallamiento. 

Fuente: Diego Figueroa (2021).

Figura 12. Fuerzas estructurales: 
doblamiento y torsión. Fuente: 

Natalia Saavedra (2021).
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Figura 13. Estructura cinética 
cuyo diseño modular se basó en la 
especie Dictyanthus yucatanensis. 
Fuente: Leonardo Bacilio (2021).

Figura 14. Estructura cinética 
cuyo diseño modular se basó en la 
orquídea Myrmecophilia tibicinis. 
Fuente: Natalia Saavedra (2021).

De la segunda parte del curso, además, se presentan dos ejemplos de 
estructuras cinéticas, cuyo módulo se basó en una especie de flora; 

el resultado debe interactuar con la energía eólica. Materiales: 
cartulinas o láminas plásticas, hilo de nylon. 
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Construcción el conocimiento mediante el análisis y la síntesis

Los talleres de diseño implican una participación propositiva, pues 
se trata de que los estudiantes generen soluciones que, dependiendo 
de las características de cada ejercicio, tomen en cuenta tanto as-
pectos funcionales como estéticos. Es fundamental el pensamiento 
crítico aplicado a las ideas propias; debe acompañarse de la flexibili-
dad, de modo que la valoración de los aspectos positivos y negativos 
de cada boceto lleven a una mejoría de los objetos creados. Al con-
siderar estos factores, para el diseño instruccional de Sistemas de 
Diseño resulta ideal el paradigma constructivista:

El constructivismo, en esencia, plantea que el conocimiento no es el resul-
tado de una mera copia de la realidad preexistente, sino de un proceso di-
námico e interactivo a través del cual la información externa es interpreta-
da y reinterpretada por la mente. En este proceso la mente va construyendo 
progresivamente modelos explicativos, cada vez más complejos y potentes, 
de manera que conocemos la realidad a través de los modelos que construi-
mos ad hoc para explicarla (Serrano & Pons, 2011, p.11).

La interpretación y reinterpretación que mencionan Serrano & 
Pons (2011) entrañan que el proceso de pensamiento se desarrolle a 
partir de una dualidad: el análisis y la síntesis.

Los conceptos de análisis y síntesis se refieren a dos actividades comple-
mentarias en el estudio de realidades complejas. El análisis consiste en la 
separación de las partes de esas realidades hasta llegar a conocer sus ele-
mentos fundamentales y las relaciones que existen entre ellos. La síntesis, 
por otro lado, se refiere a la composición de un todo por reunión de sus 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

63    

partes o elementos. Esta construcción se puede realizar uniendo las partes, 
fusionándolas u organizándolas de diversas maneras (Bajo, M.T. en Innova-
ción Educativa UPM, 2011, s.p.).

Los resultados de los estudiantes mostrados hasta este momento 
-así como el resto de los ejercicios- son producto de este proceso. 
Las estructuras construidas imitan modelos de la realidad, a los que 
llegaron después de un ejercicio de pensamiento creativo aplicado 
a la solución de los problemas que involucra cada actividad. La evo-
lución ha sido gradual, a partir de una experimentación formal bi 
y tridimensional, en la mayoría de las ocasiones con recursos hasta 
ese momento no explorados por los jóvenes. Durante el curso, los 
distintos conceptos teóricos subyacentes en las actividades se entre-
veran, pues en un sistema de diseño interactúan de manera indiso-
luble. Con cada nuevo tema se suman nuevos criterios a considerar 
en la toma de decisiones, con lo cual lo retos a afrontar son aún más 
complejos. 

La labor docente es crucial para el éxito de los participantes, 
se debe facilitar al grupo el conjunto de materiales y estrategias 
necesario, constituye lo que Serrano y Pons (2011) denominan “la 
influencia educativa”. Si bien, como se ha expresado, los recursos 
constructivos con los que se enfrentan los integrantes de la UEA 
en la generalidad de los casos les eran desconocidos antes de ese 
momento, se trata de atributos de las estructuras tridimensionales 
en el mundo real. Así que quien está a cargo de la enseñanza debe 
ofrecer la información que sirve de punto de partida para estable-
cer el enlace:
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[…] la influencia educativa debe entenderse en términos de ayuda enca-
minada a mejorar los procesos vinculados a la actividad constructiva del 
alumno y tiene por finalidad generar la necesaria aproximación entre los 
significados que construye el alumno y los significados que representan los 
contenidos curriculares (Serrano & Pons, 2011, p.14).

La intervención educativa sobre el ejercicio de “Articulación y mo-
vimiento” que se comparte en este artículo considera estas necesi-
dades para echar a andar el proceso de cada estudiante y del grupo 
en su conjunto; toma en cuenta, a su vez, el contexto en el que se 
desarrolla la experiencia, con las disrupciones enunciadas párra-
fos atrás. Los distintos objetos de aprendizaje actúan en concierto a 
partir de la metodología que se explica a continuación.

Dualidad entre teoría y planeación

Las condiciones contextuales y la revisión de contenidos, estrate-
gias y objetos de aprendizaje que implicó tuvieron como beneficio 
colateral una ampliación de recursos y una documentación porme-
norizada de los materiales que hasta antes de la pandemia se habían 
utilizado dentro de la UEA. La falta de presencialidad enfatizó la 
importancia de clarificar cada aspecto del curso, de manera que los 
estudiantes pudiesen sentirse más seguros en circunstancias por 
demás cambiantes. En consecuencia, se establecieron los siguientes 
pilares:

•	 Variados recursos de interacción. Se llevaron a cabo tres sesio-
nes síncronas semanales mediante una plataforma de video, se 
contó con un aula virtual donde se agruparon los materiales 
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y principales espacios de entrega; además, para favorecer la 
socialización del conocimiento se compartieron los resultados 
de los ejercicios constructivos en un banco de imágenes grupal 
alojado en la plataforma Pinterest[3]. Para comunicaciones asín-
cronas, los alumnos podían elegir entre enviar a la docente un 
mensaje mediante el aula, un correo electrónico o el chat de 
la red social mencionada. La asesoría y resolución de dudas 
se dio tanto durante las sesiones síncronas como a través de 
las comunicaciones asíncronas. Los jóvenes podían activar su 
cámara para mostrar sus avances o, si tenían dificultades de 
conexión o ancho de banda, enviar fotografías. 

•	 Indicaciones generales. En el aula virtual se reservó un es-
pacio con elementos útiles para todo el curso: el calendario 
institucional, la carta temática, la lista de los materiales que 
necesitarían a lo largo del trimestre, la rúbrica de evaluación 
para cada tipo de ejercicio, recomendaciones sobre cómo to-
mar buenas fotografías y ejemplos de bitácora entregados por 
alumnos de cursos previos.

•	 Materiales didácticos con una configuración consistente. 
Cada ejercicio se agrupó como tema dentro del aula virtual 
y para cada uno se ofrecían los mismos incisos: instrucciones 
escritas y en presentación electrónica con imágenes, ligas a 
recursos en línea con ejemplos de su aplicación en la realidad, 

[3] Para cada trimestre se abre un muro compartido. A manera de ejemplo, puede 
consultarse el del Grupo DBT02, trimestre 21-O Sistemas de Diseño, donde 
los resultados aparecen en orden cronológico inverso: www.pinterest.com.
mx/itzelsainz/21-o-sistemas-de-diseño/
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un espacio de entrega para cada tipo de resultado -fotografías 
de sus estructuras, en caso necesario gifs animados o videos, y 
bitácora del proyecto-. Todos los instructivos escritos se subdi-
vidieron en los siguientes apartados: temas, tipo de ejercicio, 
criterios de evaluación, productos resultantes, periodo de en-
trega, puntos a obtener, materiales constructivos necesarios, 
objetivos, planteamiento, desarrollo y recursos didácticos.

•	 Perspectivas básicas. Durante la totalidad del trimestre era 
aplicable: todo lo que no está prohibido, está permitido -si no se 
había establecido dentro de los límites de la actividad, los es-
tudiantes podían tomar la iniciativa y aplicar alguna variable 
diferente-; la toma de decisión consciente -la libertad de pro-
puestas previa debía ser producto de la reflexión, no de un 
accidente o casualidad-; y la calidad en la manufactura -parte 
del aprendizaje es la habilitación en el uso de las herramientas 
y su aplicación en los distintos materiales-.

•	 Actividades diversas. Se agruparon en tres tipos: de inicio, 
ejercicios de experimentación durante los que se introducen 
los conceptos teóricos; se producen varias respuestas rela-
tivamente ágiles. Están, también, los ejercicios de aplicación, 
donde se integran los temas vistos hasta el momento en un 
solo resultado con objetivos específicos, se desarrollan a lo 
largo de varias sesiones. Por último, se tienen los recursos de 
documentación: fotografías y videos de los resultados, una se-
lección de imágenes para el muro grupal en Pinterest, y las 
bitácoras de proyecto, fundamentales para entender el pro-
ceso de aprendizaje.
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En este marco se inserta el ejercicio de experimentación “Ar-
ticulación y movimiento”. Los puntos de la carta temática que 
comprende son posibilidades de generación formal, percepción y 
concepción de la forma y el espacio, generación y manifestaciones 
formales en la naturaleza, articulación y movimiento. Se tiene un 
antes, un durante y un después: las actividades previas como un an-
damiaje suficiente para iniciar la exploración de los conceptos nue-
vos que contiene, las que engloban el ejercicio en sí con las que se 
busca alcanzar los aprendizajes esperados; y las posteriores, donde 
se concatenan estos últimos con nuevos ejercicios y retos (figura 15).

Figura 15. Síntesis de actividades relacionadas con el ejercicio de Arti-
culación y movimiento: el antes, el durante y el después. 

Fuente: elaboración propia.
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El portal electrónico de Innovación Educativa de la Universidad 
Politécnica de Madrid (2011) resalta tres elementos de los que de-
penden los procesos de análisis y síntesis. El primero de ellos es “La 
información y conocimientos previos que posee el individuo o grupo 
que llevará a cabo la tarea” (Innovación Educativa UPM, 2011, s.p.). 
Los ejercicios de la columna Antes, en la figura 15, sirvieron como 
preanálisis para el de “Articulación y movimiento”. El “Catálogo de 
ensambles” se dividió en dos secciones: los fijos y los móviles, cons-
tituyó un acercamiento de sensibilización a los objetos situados en 
sus entornos cotidianos. En cuanto al ejercicio de “Fuerzas estruc-
turales”, la tercera experimentación, donde los alumnos generaron 
una red modular con nodos móviles, fue su primera aproximación 
al movimiento controlado, su diferencia con lo que harían ahora 
estriba en que no se busca una operación mecánica en particular. 
El resultado de las actividades sobre “Módulo–estructura cinética”, 
que se trató de un ejercicio de aplicación, también involucraba un 
artefacto dinámico; la propulsión venía de una fuente externa, pues 
se activaba con la energía eólica. Así pues, el movimiento ya se ha-
bía establecido como un recurso relacionado con el diseño. En este 
punto también puede considerarse la última columna del diagrama: 
Después, el conocimiento adquirido con el ejercicio de “Articulación 
y movimiento”, sumado al resto de los recursos de los temas previos, 
será la base para la estructura final, un “Animal robotizado”, donde 
abstraen la forma de una especie natural, incluidos sus movimientos 
básicos.

En segundo lugar, se enuncia: “Su habilidad en la percepción 
del detalle y de relaciones novedosas entre elementos propios de la 
realidad objeto de estudio y de otros ajenos a ella” (Innovación Edu-
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cativa UPM, 2011, s.p.). Dentro de la columna del Durante, el plan-
teamiento del ejercicio de “Articulación y movimiento” inicia con 
un diagrama sobre las articulaciones sinoviales del cuerpo humano, 
su clasificación y cómo funcionan.[4] El proceso analítico se afian-
za mediante el cotejo de las ilustraciones estáticas con sus propios 
movimientos corporales. Además, retomarán su “Catálogo de en-
sambles”, pues los móviles constituyen un acervo para el desarrollo 
de este nuevo proyecto. Al pasar a las actividades, hacen un análi-
sis pormenorizado de las partes necesarias en cada tipo de articu-
lación, para sintetizarlas en formas tridimensionales y operativas 
usando materiales de bajo costo y fácil acceso; se les ofrecen varias 
opciones, aunque pueden proponer otras. Es preciso que al momen-
to de diseñar cuiden tres aspectos:

•	 ¿Cómo funciona esa articulación y qué partes se requieren 
para reproducir su movimiento? ¿Va en una sola dirección o 
en varias?

•	 ¿Cuál es el rango de movimiento? ¿Hasta dónde se mueve y 
qué topes ayudan a detenerlo?

•	 La calidad y la propuesta estética de los resultados. Al tratarse 
de una actividad dentro de las disciplinas del diseño, es im-
perativo que cuiden este aspecto, no solamente el funciona-
miento.

[4] Las articulaciones sinoviales son conexiones entre componentes esqueléticos 
en las que los elementos implicados se encuentran separados por una estre-
cha cavidad articular (Elsevier Connect, 2018). 
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Por último, como tercer elemento se mencionan: “los objetivos del 
estudio, que ayudarán a establecer criterios para seleccionar la in-
formación relevante y organizarla en la construcción de la síntesis” 
(Innovación Educativa UPM, 2011, s.p.). A este respecto, al terminar 
los alumnos deben ser capaces de:

•	 Valorar la utilidad de los objetos diseñados en relación con el 
usuario y su entorno.

•	 Diseñar con base en diversos procesos de generación formal. 
•	 Valorar los principios básicos del diseño en la conformación de 

propuestas creativas.
•	 Explorar el uso de diversos materiales, medios de expresión y 

procesos de estructuración para la construcción de formas.

Al ser un taller, la síntesis se concreta gracias al resultado de las ac-
tividades: artefactos diseñados que logran reproducir el movimien-
to de seis tipos de articulaciones diferentes: tres del mundo natural, 
elegidas de entre las sinoviales del cuerpo humano, y tres del mun-
do artificial, seleccionadas de su “Catálogo de ensambles”. 

El trabajo cubrió una semana, se distribuyeron tres sesiones sín-
cronas en ese periodo (figura 16). En la primera se explicó el ejerci-
cio, los estudiantes comenzaron a experimentar con las formas para 
diseñar las articulaciones sinoviales y, a lo largo de la misma, pudie-
ron mostrar sus avances, externar dudas y recibir asesorías. La aspi-
ración era lograr los bocetos sobre los tres acoplamientos del mundo 
natural para la siguiente clase. 

Durante el segundo encuentro, las labores se centraron en los 
ensambles móviles del mundo artificial; la docente que suscribe este 
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escrito fue revisando el progreso previo y las dificultades de cada 
integrante del grupo para sugerir posibles soluciones que podrían 
incorporar a sus propuestas en un proceso recursivo. Al realizarse 
en tiempo real, el método ideal era la videollamada, pues así cada 
alumno podía demostrar el movimiento de las partes, así como su 
control del rango y de los topes. Si por limitaciones del dispositi-
vo electrónico o de la conexión a Internet alguien no podía acti-
var su cámara, la alternativa era la del envío de fotografías o videos 
al aula virtual; estos recursos se compartían en la pantalla y todos 
podían observarlos. Cada indicación servía al resto del grupo, pues 
era común encontrar dudas comunes, además, era posible socializar 
hallazgos propios, conocer las respuestas a las opciones que unos u 
otros habían dejado de lado e intervenir para hacer sugerencias a 
sus compañeros. Este aspecto se consideró de particular importan-
cia, pues el aislamiento físico dificultaba las actividades conjuntas.

En la tercera reunión en vivo ya no existían actividades nuevas, 
se podía concentrar en la respuesta a preguntas y la revisión del pro-
greso de los participantes para reiniciar el proceso recursivo. Adi-
cionalmente, entre las sesiones los alumnos podían enviar adelantos 
parciales a través de los distintos recursos de interacción asíncrona 
ya mencionados.
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Figura 16. Distribución de las actividades para el ejercicio “Articula-
ción y movimiento”. Fuente: elaboración propia.

Con el fin de conocer los criterios que los estudiantes aplicaron 
al sintetizar sus procesos de razonamiento en las construcciones tri-
dimensionales fue central la bitácora de proyecto. 

[…] implica un proceso reflexivo y autocrítico de manera constante, que in-
cide directamente en el análisis y síntesis de información, implica una sis-
tematización de experiencias que puede organizarse para ser interpretada 
en diferentes estructuras de significado y niveles.
 
     Así, este instrumento, aplicado a la enseñanza del diseño, incide en un 
alumno reflexivo, selectivo y, sobre todo, observador de su acontecer y de los 
posibles escenarios de incidencia para producir diseño, en cuanto a proceso 
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y en cuanto a objeto. En una bitácora, como instrumento pedagógico para el 
diseño, necesariamente debe considerarse: un tiempo definido de instru-
mentalización, una disciplina para la observación y registro de elementos 
contextuales (que pueden ser de naturaleza textual y visual o gráfica, in-
corporando bocetos, fotografías, esquemas, diagramas, collage), análisis del 
propio sujeto que realiza la bitácora, es decir, el propio diseñador y su prác-
tica, organización sistemática para de manera iterativa buscar información 
en el instrumento, interpretarla y analizarla (Delgado, 2022, p.80-81).

Una buena bitácora es también fruto de un aprendizaje; al igual que 
con las otras actividades, para facilitar este proceso se ofrecieron 
instrucciones, ejemplos y una rúbrica de evaluación específica. En 
las instrucciones se comentaban los puntos a incluir, coincidentes 
con los señalados por Delgado (2022).

La bitácora se desarrolló al mismo tiempo que el ejercicio, do-
cumentando la evolución del trabajo mediante fotografías. El ar-
chivo final debió incluir bocetos preliminares -bidimensionales o 
tridimensionales-, correcciones y construcción de las estructuras 
definitivas. Estas imágenes se acompañaron de textos en los que se 
expone su paso a paso, qué dificultades enfrentaron y cómo las re-
solvieron. Deben, además, recuperar los temas y objetivos iniciales, 
explicando de qué manera se cubrieron o si no se cumplió con ellos, 
si así lo consideran. 

Después de conocer el planteamiento del diseño instruccional, 
¿qué resultados se obtuvieron con el grupo de estudiantes? Se pre-
sentarán en la siguiente sección, gracias al acervo generado con los 
recursos de documentación del curso.
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Concretar con los participantes

El proceso de toma de decisiones de los estudiantes comenzó desde 
la elección de las articulaciones sinoviales que elaborarían. En la bi-
tácora de Aura Padilla (2021, p.2) se aprecia con claridad su análisis 
preliminar, dificultades y la estrategia que se planteó para solucio-
narlas: 

Mis primeros problemas con el ejercicio los encontré al tratar de entender 
las distintas articulaciones; normalmente no es algo en lo que pienses de-
masiado, simplemente te mueves y ya, no muchas veces te pones a analizar 
como [sic] suceden esos movimientos. Así que fue complicado para mí visua-
lizarlo en primera instancia. Acudí a muchas imágenes (que no fueron de 
gran ayuda) y a un video que encontré en YouTube, que me ayudó a com-
prender la diferencia entre cada articulación de las seis sinoviales existen-
tes, pues lo que yo necesitaba era verlas actuar, moverse y no solo imaginar 
cómo se movían.

Ingrid García (2021, p.2) comparte su comprensión sobre lo que rea-
lizará:

La forma de las superficies en una articulación sinovial y el modo en que 
encajan determinan el ámbito y dirección del movimiento. Las articula-
ciones en bisagra y pivote solo se mueven en un plano (de lado a lado, por 
ejemplo, o arriba y abajo), mientras que las elipsoidales se mueven en dos 
planos, en ángulos rectos la una con respecto a la otra. La mayoría de las 
articulaciones del cuerpo pueden moverse en más de dos planos, lo que per-
mite una amplia gama de movimientos.

Cada articulación implicaba, además, una decisión sobre los mate-
riales idóneos para lograr su movimiento controlado. Se sugirió a 
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los estudiantes una lista que incluyó papeles y cartulinas, uniones 
de fácil remoción (popotes, clips, broches de presión), hilo de nylon 
o elástico, esferas de unicel, envases de líquidos y/o bocas de bote-
llas de PET. Sin embargo, si decidían utilizar alguna otra cosa, la 
opción estaba abierta. Leonardo Bacilio (2021, p.2) explica su pro-
ceso constructivo:

La primera articulación que traté 
de replicar fue la de tipo bisagra, 
que se encuentra en los codos y 
en las rodillas. Luego de realizar 
algunos bocetos del mecanismo, 
empecé trazando las piezas so-
bre cartón para después unirlas. 
En lugar de utilizar pegamento, 
al momento de diseñar las partes 
dejé los espacios para que entra-
ran como una especie de rompe-
cabezas; esto lo seguí aplicando 
en las siguientes articulaciones. 
Ya con la estructura de cartón 
armada, procedí a introducir los 
popotes que le darían movilidad; 
a uno de estos le hice una perfo-
ración para poderle atravesar otro 
(figura 17).

El valor que implicó la libertad 
que cada alumno tenía para so-
pesar qué materiales requería en 
cada caso se evidencia en la rela-
toría de Natalia Saavedra (2021, 

Figura 17. Diseño de articulación 
sinovial tipo bisagra. Fuente: 

Leonardo Bacilio (2021).
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p.5) donde, además, se incorpora ya el uso del vocabulario adecuado 
a los conceptos que subyacen en la estructura:

Para la articulación de silla de montar aproveché la forma de los envases de 
yogurt. Básicamente, lo que hice fue que, con ayuda de un tensor (liga) aco-
modé ambos envases de manera que quedaran perpendiculares. Así el liga-
mento permitirá el movimiento que caracteriza a este tipo de articulación 
sinovial. Entonces, gracias a las formas cóncavas y convexas, ambas piezas se 
pueden situar una encima de la otra, justo como la articulación de silla de 
montar, permitiendo el desplazamiento o la traslación de las dos (figura 18).

Hubo quienes, ya más cómodos con los retos que suponía la tarea, 
acometieron desafíos más complejos, como Lluvia Ortiz (2021, p.9), 
cuestión que se aprecia en su proceso de análisis y síntesis acerca de 
la reproducción de un mecanismo del mundo artificial:

Esta estructura es como las de la chapa de una puerta, en la cual el giro de 
una pieza ayuda a que gire la otra. Primero hice tres diferentes círculos; a 
uno le puse una forma similar a un triángulo para hacer ahí la manivela. 
Después, al más grande le hice una especie de cruz; con un hueco en medio 
para que pasara un popote y otros para que pudiera girar la manivela. Por 
último, los monté en un cuadrado con dos perforaciones para fijarlos. Esta 
estructura fue un poco tardada, porque me tardé en entender cómo hacer 
para que el mecanismo girara correctamente, sin trabarse. Para lograrlo, 
los huecos de en medio de la cruz tenían que ser largos.

Figura 18. Diseño de articula-
ción sinovial tipo silla de montar. 

Fuente: Natalia Saavedra (2021).
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Figura 19. Análisis y síntesis formales del diseño de articula-
ción del mundo artificial: chapa de una puerta. 

Fuente: Lluvia Ortiz (2021).

En las reflexiones finales que contiene la bitácora es posible 
apreciar el proceso dinámico de interpretación y reinterpretación 
de la realidad a partir del trabajo proyectual que cada individuo lle-
vó a cabo en relación con los objetivos del ejercicio. El texto de Aura 
Padilla (2021, p.9), posible de contrastar con su análisis preliminar 
recuperado páginas atrás, es muestra de esto:

El proceso y trabajo me pareció bastante divertido. Creo que fue el hecho 
de que las estructuras se mueven con principios diferentes a las de las ciné-
ticas; es básicamente construir un tipo de engranaje (como lo es el cuerpo 
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humano) y, aunque me hubiera gustado hacer una especie de cuerpo con las 
tres articulaciones incluidas, para mí fue suficiente entender las articula-
ciones y lograrlas individualmente.

De manera que valoré la utilidad de los objetos diseñados en relación con el 
usuario y su entorno porque, sin duda alguna, entendí y aprendí lo impor-
tante que son estructuras como estas para la vida diaria, son lo que permite 
el movimiento y lo que nos ayuda a construir estructuras más grandes. Di-
señé con base en diversos procesos de generación formal, pues a pesar de 
que no debíamos hacer una maqueta exacta de la articulación, sí debíamos 
construirla formalmente y, sobre todo, que luciera estable y adecuada para 
el funcionamiento que se requería. Una de las partes más complicadas fue 
que el movimiento también debía corresponder con su actuar formal. Valoré 
los principios del diseño en la conformación de propuestas creativas, desde 
el bocetaje hasta los intentos fallidos y, finalmente, la estructura en sí. Pude 
dar cuenta de la manera en que se trabaja un diseño, construyéndose poco 
a poco hasta lograr el resultado final. Exploré el uso de diversos materiales, 
medios de expresión y procesos de estructuración para la construcción de 
formas, ya que lo que más se trabajó fue el uso de distintos materiales para 
lograr la articulación. Todo era válido, se tuvieron muchas opciones para 
trabajar, construir y estructurar pues, como lo mencioné en mi primera 
articulación, hay muchas maneras de construir una sola y cada uno puede 
deducir la suya a través de la exploración y la experimentación.

Al tratarse de un ejercicio desafiante, a unos estudiantes les costó 
más trabajo que a otros; sin embargo, el resultado general fue muy 
satisfactorio: de veintiséis jóvenes, solamente cuatro no lograron 
una evaluación aprobatoria; un caso por variedad insuficiente de 
articulaciones y baja calidad en la realización, otro por falta de un 
buen control de los movimientos y dos más por no entregar todos 
los incisos solicitados. En las figuras 20 a 24 se presentan algunas 
soluciones adicionales.
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Figura 20. Articulación sinovial 
tipo esférica. Fuente: Esmeralda 

Reyes (2021).

Figura 22. Articulación del mun-
do artificial: tijera. Fuente: In-

grid García (2021).

Figura 21. Articulación sinovial 
tipo radiocarpiana. Fuente: 

Lluvia Ortiz (2021).

Figura 23. Articulación del 
mundo artificial: tripié. Fuente: 

América Rodríguez (2021).
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Conclusiones

Es fundamental que en el diseño instruccional se consideren las cir-
cunstancias contextuales. En este curso, donde los jóvenes apren-
dieron los principios básicos de estructuración tridimensional, se 
aprovechó como fundamento el paradigma constructivista. Aún con 
las disrupciones debido a la COVID-19, que obligaron a un adoptar 
un esquema de educación a distancia para el taller de Sistemas de 
Diseño, los principios del constructivismo ayudaron a que los estu-
diantes de diseño salieran avante. 

De entre los ejercicios de experimentación, las actividades co-
rrespondientes a “Articulación y movimiento” apoyaron la exposi-
ción sobre cómo se organizó el diseño instruccional y de qué modo 
todas las tareas se concatenan conforme avanza el curso. De tal 
modo, al llegar a aquellas donde debían integrar los aprendizajes 
para una aplicación específica, los alumnos ya conocían y habían 
comprendido los conceptos que subyacen en sus estructuras. Las re-
flexiones vertidas en las bitácoras de proyecto ayudan a conocer el 
importante proceso de análisis y síntesis; en ellas, los participantes 
documentaron su desarrollo mediante imágenes y textos.

Una de las mayores dificultades fue el distanciamiento social, 
pues se obstaculizaban los trabajos en equipo y la socialización del 
conocimiento. Para paliar este problema, se promovió el diálogo con 
y entre los estudiantes con el fin de compartir avances, problemas y 
satisfacciones durante las sesiones sincrónicas; el banco de imágenes 
grupal en la red social Pinterest funcionó, asimismo, como espacio 
para conocer los resultados de todos los proyectos.
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Durante el primer cuarto del año 2022, parece que la pandemia 
disminuyó y poco a poco se retomaron las actividades educativas 
presenciales; las innovaciones que se diseñaron habrán de revisarse 
y renovarse. Los aprendizajes que este difícil periodo han dejado 
a la docencia deben mantenerse. Es preciso que la actitud crítica, 
propositiva, responsable y flexible que se pide a los alumnos también 
prevalezca en los profesores.
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CAPÍTULO 3.
Procesos formativos 
universitarios en artes 
y diseño a través de la 
teatralidad en la ciudad
Olivia Fragoso Susunaga
Claudia Fragoso Susunaga

Resumen

La teatralidad como espacio de representación de la realidad es la 
oportunidad para que los productores encuentren espacios de disi-
dencia, de confrontación o de reafirmación de las identidades cul-
turales y sociales. Para comprender el fenómeno, se propone hacer-
lo desde los elementos del modelo de Prácticas semiótico-discursivas 
de Haidar y con ellas develar el sentido que la teatralidad muestra a 
través de los elementos que componen la ciudad como escenografía. 
El objetivo de este trabajo es explorar una aproximación a conceptos 
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teóricos que permitan entender la teatralidad como espacio escé-
nico en la ciudad. La propuesta es estudiar la relevancia del sentido 
en los procesos educativos en el arte y diseño.  En las ciudades, en el 
contexto de la globalización, hay espacios en los que se dan procesos 
de gentrificación, ante algunos grupos que ofrecen resistencia. La 
teatralidad es, entonces, la oportunidad de dar un espacio de ex-
presión y sentido a quienes se oponen a las pautas de dominación, 
pero también opera como instrumento de control o forma de ocul-
tamiento, es, pues, un caleidoscopio donde pueden mirarse las dife-
rentes maneras de presentar el mundo. 

Palabras clave: Procesos educativos de arte y diseño, teatralidad, 
ciudad, prácticas semiótico-discursivas.

Abstract

Theatricality as a space for the representation of reality is the oppor-
tunity for producers to find spaces for dissidence, confrontation or rea-
ffirmation of cultural and social identities. In order to understand the 
phenomenon, it is proposed to do so from the elements of Haidar’s Se-
miotic-Discursive Practices model and with them reveal the meaning 
that theatricality shows through the elements that make up the city as 
scenery. The objective of this work is to explore an approach to theoreti-
cal concepts that allow us to understand theatricality as a scenic space in 
the city. The proposal is to study the relevance of meaning in educational 
processes in art and design. In cities, in the context of globalization, the-
re are spaces in which gentrification processes take place, in the face of 
some groups that offer resistance. Theatricality is, then, the opportunity 
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to give a space of expression and meaning to those who oppose the pat-
terns of domination, but it also operates as an instrument of control or a 
form of concealment, it is, therefore, a kaleidoscope where the different 
ways can be seen. to introduce the world.

Keywords: Art and design educational processes, theatricality, city, se-
miotic-discursive practices.

Introducción

La ciudad es el entorno inmediato donde se establecen las relacio-
nes humanas significativas que se replican en los entornos esco-
lares, a la vez que la función de las instituciones educativas abona 
funcionamiento y el significado de las ciudades. Entendemos estas 
como entidades complejas en las que se realizan la producción y la 
reproducción del sentido mediante las condiciones de producción 
y recepción semiótico-discursivas; los funcionamientos intrasemió-
tico-discursivos y las materialidades y funcionamientos semióti-
co-discursivos dentro de los que se identifican el lenguaje del arte, 
de la escenografía, la plástica, lo formal, los recursos argumentati-
vos, la estética y la retórica configurando el sentido. 

La teatralidad se considera un concepto importante, pues en ella 
se sintetizan los procesos de accionar y comunicar en el entorno 
social: la producción y reproducción del sentido y las condiciones 
de producción y recepción semiótico−discursivas. En la teatralidad 
se ubica la relación de la ciudad con el arte, en especial las artes es-
cénicas, en las que la ciudad es el escenario de un teatro en el que 
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se representa la obra que la propia ciudad construye, que significa 
el intérprete, el director de la obra, el dramaturgo, la audiencia. El 
proceso de sentido se da a través de la experiencia estética, las accio-
nes cotidianas de las personas que la habitan y el discurso que lleva 
la esencia del sentido de la ciudad. 

El contexto urbano donde se ubica la ciudad histórica, geográfi-
ca, ideológica y políticamente hablando funciona como espacio de 
representación, la escenografía, la iluminación, la utilería y la tra-
moya en la que, desde la transdisciplina y la complejidad, se cons-
truye el discurso. Para interpretar o producir imágenes, objetos, 
espacios urbanos, edificaciones y monumentos se hace necesario 
contar con herramientas que permitan comprender lo que acontece 
en la ciudad. Para abordar este fenómeno recurrimos al concepto de 
materialidades semiótico-discursiva que, como lo menciona Haidar 
(2006), llevan a través de elementos como la estética, la forma, la 
ideología, la retórica visual, mecanismos de sentido, de significación 
de la teatralidad, de sus propios elementos y dispositivos.

Las ciudades han tenido diferentes vocaciones a lo largo de su 
historia. En algunos momentos han sido el refugio de quienes las 
buscaron como vía de salvación, justicia, desarrollo o crecimiento 
económico, social o espiritual. Sin embargo, desde siempre han es-
tado a merced de quienes encuentran en ellas un espacio para en-
riquecerse y para sacar ventaja de las situaciones críticas y las espe-
ranzas de los otros. 

La globalización es un fenómeno sociopolítico que puede tener 
diversas explicaciones dependiendo desde donde se encuadre. Si se 
entiende por globalización el intercambio de ideas y el desdibuja-
miento de fronteras culturales y económicas para el desarrollo y en-
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riquecimiento de la humanidad, podría afirmarse que este tipo de 
procesos han sucedido desde tiempos remotos. Sin embargo, la idea 
de globalización que tenemos en tiempos recientes está vinculada 
con ideales económicos, donde grupos minoritarios obtienen venta-
ja gracias a la capitalización de la tecnología y al manejo de la econo-
mía de unas regiones a costa del empobrecimiento de otras. Esto se 
ha logrado con estrategias de intercambio de bienes y satisfactores 
a nivel mundial producidos con recursos y mano de obra baratos 
obtenidos en las regiones desfavorecidas a las que se le regresan “sa-
tisfactores” de “necesidades” que atentan no solo contra la economía 
regional, sino contra la estabilidad ecológica del planeta. 

La gentrificación es un proceso que podemos observar en las 
ciudades vinculado con la globalización. Los espacios urbanos se 
transforman, desplazan a sus habitantes originales, cambian las for-
mas de vida y la cultura local con la promesa de una mejora social 
del espacio urbano y del nivel económico que a la larga no beneficia 
más que a los inversores y afecta de manera irreversible a los habi-
tantes. No obstante, la idea de progreso, desarrollo y crecimiento 
no es fácil de asociar con las desventajas que puede traer esto para 
una comunidad. Una de las formas de comprender el impacto que 
la gentrificación puede tener en un espacio es mirarlo desde una 
perspectiva crítica. Los procesos educativos de las artes y el diseño 
pueden ser un vehículo que permita, a quienes participan, tener 
claro el sentido inherente a lo que sucede con fenómenos como este 
en la ciudad en la que la teatralidad estará operando.

Resulta, pues, fundamental que en los procesos educativos de las 
artes y el diseño, cuando se hace referencia a la teatralidad y su 
especificidad escenográfica, quede clara la idea de que en estas ad-
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quiera relevancia el funcionamiento del sentido desde el punto de 
vista de la producción, distribución y consumo de los componentes, 
presentes tanto en los procesos educativos como en las diferentes 
etapas de creación, realización, ejecución y disfrute de los productos 
culturales emanados de los mismos.

Ciudad, globalización y gentrificación

La ciudad está conformada por un conjunto complejo de elementos 
en los que un grupo humano interactúa y donde se llevan a cabo 
procesos culturales, sociales, económicos, políticos, religiosos, esté-
ticos y psicológicos. Los distintos factores se encuentran en constan-
te transformación, en la que se presentan intercambios, acuerdos y 
conflictos. Queda claro que la población humana en todo el planeta 
ha ido migrando a las ciudades y hoy en día existe un gran número 
de personas que habitan en espacios urbanos, por tal motivo, estu-
diar las ciudades se convierte en un fenómeno de relevancia en es-
pecial la forma en la que en ella se realizan procesos artísticos, cul-
turales y pedagógicos. Sumado al hecho de que la interacción entre 
los distintos componentes es altamente conflictiva es necesario el 
estudio desde distintos campos del conocimiento en constante diá-
logo para buscar la adecuada solución de problemas que en síntesis 
sean benéficos para la mayoría de la población.

Es significativo contar con el desarrollo de propuestas peda-
gógicas y didácticas desde la epistemología de la complejidad y la 
transdisciplinariedad que, dentro de los procesos educativos, sirvan 
para comprender el fenómeno. Esta visión permitirá al estudianta-
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do la adquisición de actitudes, conocimientos y habilidades críticas 
y propositivas, en relación con los entornos en los que impactará su 
desempeño profesional, y con ello se fortalecerá la significatividad 
de su formación. Desde la creación artística, ya sea teatro, danza, 
música o artes visuales, las disciplinas de los diseñadores y literatos, 
la consigna formativa será algo más que reflejar la realidad o imitar 
procesos y cánones preestablecidos: desarrollar propuestas integra-
les capaces de reconocer y resignificar dicho entorno. 

Existen diversas maneras de interpretar el término globaliza-
ción, una de ellas está relacionada con la idea de que la globalización 
es un proceso de homologación de producción, circulación y consu-
mo de objetos, ideas o producciones culturales siempre articuladas 
con la acumulación de capital a costa de los intereses colectivos, pero 
siempre pretendiendo progreso. El capitalismo que se aprovecha de 
la situación adquiere relevancia con el fenómeno de la globaliza-
ción, por lo que ha implantado en las ciudades la imagen de desa-
rrollo centrada en ideas, productos y servicios comercializados por 
empresas transnacionales que contaminan la cultura local y gene-
ran una estandarización que disminuye la posibilidad de construir 
un vínculo entre los pobladores y el espacio socio-urbano dando pie 
a una pérdida de identidad y referencia. 

Desde una perspectiva crítica debería existir un modelo de ciu-
dad que satisfaga las necesidades sociales, “la forma que toma el es-
pacio en la arquitectura y, por consiguiente, en la ciudad es un sím-
bolo de nuestra cultura, un símbolo del orden social existente, un 
símbolo de nuestras aspiraciones, nuestras necesidades y nuestros 
temores.” (Harvey, 1973, p.53) Sin embargo, la forma en la que el ca-
pitalismo neoliberal ha impactado a las metrópolis, específicamente 
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en Latinoamérica, ha sido ampliamente discutida en los diferentes 
debates acerca de la relación ciudad-capitalismo. En la CEPAL se 
han encontrado tres planos relevantes en el estudio de las ciudades 
desde la globalización: el impacto en su configuración o morfología, 
el impacto en su estructura social y, no menos importante, el im-
pacto en su estructura económica (Cuervo, 2003). Los tres aspectos 
interactúan e inciden en la configuración y en el movimiento de la 
cultura, en el diseño urbano-arquitectónico, así como en las crea-
ciones artísticas de los últimos tiempos, pues son producto de un 
rompimiento drástico y deliberado, en busca de un estilo diferente 
que corresponde a las necesidades definidas por el capitalismo. Con 
el pretexto de la globalización se genera una deteriorada realidad 
cultural y ambiental, al igual que una transformación del entorno 
urbano. La ciudad como entidad social y cultural debe preservar la 
recuperación de los espacios deteriorados y socialmente vulnera-
bles. Aunque, muchas de las acciones que se realizan en la transfor-
mación e intervención tanto de espacios públicos como privados se 
hacen con la finalidad de convertirlos en una oportunidad de nego-
cio del que se beneficien las clases poderosas, siempre manejando 
un discurso que pone por delante el desarrollo, recuperación e in-
tegración del tejido social y el crecimiento de las comunidades y los 
espacios sociales.

En este contexto, los futuros ciudadanos responsables de la direc-
ción de políticas y acciones artísticas y de diseño, como estudiantes, 
deben contar con actividades de desarrollo teórico práctico en fun-
ción de la producción y reproducción de sentido significante como 
la propuesta de la Dra. Haidar. De manera que la experiencia narra-
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tiva se configure mediante mediaciones pedagógicas fundamenta-
das con procesos analíticos, para la construcción de conocimiento.

Nuestros estudiantes se ven determinados por el capitalismo 
neoliberal que generaliza sus estrategias socioeconómicas, las cua-
les se proyectan en la necesidad de dejar marca en las ciudades, de 
la presencia de polos de desarrollo en los que los corporativos hacen 
evidente su presencia. Dichas políticas, al ser implementadas, tras-
tocan los ámbitos socio espaciales y culturales marcando diferencias 
de forma y fondo que influyen sobre las conductas y las relaciones de 
las personas entre sí y con el lugar. 

Es posible inferir que la pérdida de los valores culturales loca-
les está vinculada a una inadecuada proyección de la imagen de la 
ciudad, por lo que habría que revisar desde los aspectos sociales y 
culturales la forma en la que estos espacios le dan sentido a la vida 
cotidiana de las personas que los habitan para comprender la forma 
en la que la resistencia a la apropiación capitalista, realizada en la 
gentrificación, funciona.

Es así como los procesos educativos de las artes y el diseño tienen 
que ser pensados de manera centrada en los estudiantes, como su-
jetos de la ciudad, y en sus proyecciones, que conforman su entorno 
cultural. Una de las características de dichos procesos es que única-
mente a través de la apropiación de los conocimientos y competen-
cias propios de cada área artística y generales del diseño y del arte, 
es que los estudiantes estarán en condiciones de construir su poética 
personal, frente a estos modelos de ciudad, capitalista y neoliberal.

Una característica que puede observarse en las ciudades contem-
poráneas es que la transformación por la que atraviesan las hace res-
ponder a diferentes necesidades humanas en la que se encuentran 
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múltiples dimensiones económicas, políticas, sociales, etc. En algún 
momento una ciudad que pudo servir como sinónimo de refugio, un 
sitio donde las personas encontraban oportunidades de desarrollo y 
crecimiento, puede transformarse en un espacio hostil o un lugar 
peligroso para ciertos grupos. Las ciudades que en algunos tiempos 
acogían a quienes migraban a ellas pueden expulsar a la gente que 
ya no entra en un modelo de negocio o en un proyecto turístico eco-
nómico en el que algunas personas encuentran la manera de lucrar 
con la ficción creada en torno a un determinado espacio. La ciudad 
puede, entonces, transformarse en “polos de desarrollo económico” 
haciendo que los grupos poblacionales vinculados al territorio por 
la herencia o la tradición tengan que movilizarse a las periferias o a 
otras ciudades por resultarles imposible permanecer en un espacio 
que ya no les corresponde porque ha sido reivindicado por quienes 
obtienen ganancias y generan con este fenómeno un cambio de la 
identidad socio-espacial con un fenómeno de desplazamiento pobla-
cional y de enriquecimiento de quienes lucran con el espacio. Este 
proceso al que se le denomina gentrificación trae consigo problemas 
de desigualdad y de inequidad social y pérdida de valores culturales 
de la población vulnerable que queda despojada de su territorio e 
identidad.

La producción y reproducción del sentido de Haidar

Para Haidar (1992) una definición del discurso debe integrar, por lo 
menos, tres dimensiones y relaciones:
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1.	 La lingüistica-textual: en el discurso funcionan reglas sintác-
ticas, semánticas y pragmáticas.

2.	 La relación discurso-extradiscurso: que se explica por las 
condiciones de producción, circulación y recepción de los 
discursos. 

3.	 Los discursos como prácticas discursivas: los discursos como 
prácticas sociales cuya esencia se caracteriza justamente en 
cada una de las diferentes materialidades que constituyen al 
discurso y que hay que identificar. (Haidar, 1992, p.139)

Haidar menciona que “los discursos presentan funcionamientos 
complejos, derivados de las múltiples materialidades que los cons-
tituyen: la materialidad lingüística, la comunicativo-pragmática, la 
cultural, la ideológica, la del poder, la cognoscitiva, la del simulacro, 
la del inconsciente.” (1992, p.139)

En el caso del discurso de la resistencia, a través de la teatra-
lidad de la ciudad, las materialidades que funcionan, siguiendo la 
propuesta de Haidar (1992), son la estética, la estilística, la formal, la 
tecnológica, la de los materiales, la teatral, la lingüística, la comu-
nicativo-pragmática, la cultural, la ideológica, la del poder, la cog-
noscitiva, la del simulacro, la del inconsciente, la retórica, la de la 
resistencia.

Para Haidar (2006) el sentido, en este caso el de la ciudad, se 
realiza en condiciones de producción y recepción semiótico-discur-
sivas. Para este punto es necesario considerar a la ciudad como un 
ente complejo que funciona como un objeto y al mismo tiempo como 
un sujeto que produce, y sobre el que se producen y se recepcionan 
discursos. Dichos discursos no son impuestos por el poder o deci-
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didos por el sujeto o su inconsciente, tampoco determinados por la 
racionalidad de quienes determinan cual es “la verdad” o las reglas 
para decidir lo que esta significa, sino que, como menciona Foucault 
(2016), implican complejas interrelaciones, entre todos estos fac-
tores. Por lo tanto, son esas urdimbres entre el poder, la verdad y 
la subjetividad en donde se tejen los discursos que circulan en una 
época y en un lugar determinados. Es importante tener en cuenta 
dichas complejas relaciones, pues estas se presentan en condiciones 
ideológicas, políticas, históricas, sociales de producción y reproduc-
ción en las que deben ser identificadas el espacio y el tiempo en las 
que estas se realizan. Los discursos de la ciudad se presentan en 
materialidades discursivas con las que, en la ciudad, funcionan las 
imágenes, los objetos, los paisajes, los espacios arquitectónicos, la es-
tética, la retórica, las ideas, las teorías, los procesos de diseño, entre 
otras. Estos discursos se producen y reproducen en ciertos funcio-
namientos semiótico−discursivos e intrasemiótico-discursivos que 
se articulan en un eje de lo verdadero, la mentira, la falsa verdad, 
lo simulacral y lo verosímil, y el conjunto constituye las prácticas 
semiótico discursivas que le dan sentido a la ciudad. 

 

Ciudad, espacio escénico y teatralidad: procesos educativos 
de las artes y el diseño desde el sentido

Desde una perspectiva cronológica se encuentra a la modernidad, 
desde el siglo XVIII, fundada a partir de las ideas de progreso, ma-
terialismo y desarrollo del pensamiento racional de la Ilustración. 
Se observa la modernidad como un complejo proceso histórico de 
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la humanidad, con construcciones sociales, secuencias de políticas 
de gobernabilidad y rupturas tanto ideológicas como económicas, 
culturales y, por supuesto, artísticas. Supuso el desarrollo y la con-
formación de conocimientos que se concretaron en instituciones, 
técnicas y procedimientos de funcionamiento y organización para 
desempeñarse en los grupos sociales. Este sistema fue suscribien-
do clases sociales, estados-nación como organizaciones políticas e 
ideologías que van a encauzar el conocimiento objetivo y, por lo tan-
to, la forma de pensamiento.

Ya en el siglo XX, en un medio devastado e inseguro como con-
secuencia de la Segunda Guerra Mundial, se pretende instaurar 
un orden en todos los ámbitos que impactan en la sociedad, puesto 
que había necesidad de estabilidad, seguridad y progreso, lo que 
se generalizó en relaciones de dominación e intercambio desigual, 
derivado del modo de producción capitalista, que en la sociedad se 
manifiesta como una cultura de la opulencia y de falsas necesida-
des.  Entramos a un siglo XXI con un pensamiento posmoderno, 
con el tránsito de lo moderno a lo posmoderno. Vattimo lo visualiza 
como el paso de un pensamiento “fuerte” a uno “débil”, siendo el 
primero totalizador, de verdades absolutas en el saber y el hacer; el 
segundo, en cambio, rechaza categorías determinantes y discursos 
legitimadores, un pensamiento que renuncia a una argumentación 
única. Las sociedades necesitarán modificarse para conformar sus 
procesos de identidad, así como replantearse los convenios de con-
vivencia preestablecidos a partir de la alternancia de las diferencias 
individuales.

Los estudios sobre la modernidad son múltiples. Lo que aquí se 
referencia se reconoce dentro de la segunda mitad del siglo XX: La 
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sociedad del espectáculo de Guy Debord (2018), La sociedad del con-
sumo de Baudrillard (2007), La vida cotidiana en el mundo moderno 
de Henri Lefebvre (1972), El sistema de moda de Roland Barthes 
(2003), inmersos en una posición antipositivista, que se manifiestan 
abiertamente contra el sistema capitalista y el tipo de vida que este 
propone.

La cultura entendida como un sistema artificial, en tanto que 
es creado por el hombre, supone una serie de significaciones en co-
mún; es, como señala Geertz, un sistema de símbolos al que los seres 
humanos asignan, a partir de su propia experiencia, una significa-
ción. 

Sistema de símbolos, creados por el hombre, compartidos, convencionales, 
ordenados y, evidentemente, aprendidos, les proporcionan a los hombres un 
marco dotado de sentido para orientarse los unos con respecto de los otros, 
o con respecto al mundo ambiente y a ellos mismos. (Geertz, 2003, p.26)

Desde lo cual se estructura la comprensión de lo que les rodea y 
construyen como entidades sociales. En esta posmodernidad la sen-
sación que se genera en la cultura es la pérdida de sentido respecto 
a lo instituido; Baudrillard (2007) habla de la flotación de los signos, 
que lleva a la apatía y falta de compromiso y la falta de límites en 
todos los aspectos, justificándose en la libertad. 

En las artes, el pensamiento posmoderno sigue la misma diná-
mica de ruptura que se genera en lo social desde principio de siglo, 
en consonancia con las denominadas vanguardias, primero; a me-
diados de siglo y hacia las últimas décadas, se presenta como una 
necesidad de transformar los signos empleados, un cuestionamien-
to continuo a los cánones artísticos establecidos buscando espacios 
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alternativos, preguntándose por el papel del artista y del arte en el 
contexto que se encuentra. No se manifiesta con discursos definiti-
vos, es abierto en el sentido que Eco (1992) señala, considerando que 
en las artes, durante la posmodernidad, se ha sobrepuesto “la explo-
ración a la experiencia estética”, la obra de arte contemporánea se 
ha vuelto un conjunto de significantes en el que la ambigüedad es 
la clave que pretende definir este arte como parte de su finalidad.

La estructura de la obra abierta para Eco (1992), que está cargada 
de ambigüedad significante, se refiere a la obra como una totalidad 
orgánica que se produce al conjuntar distintos niveles de experien-
cia alcanzada por el sujeto previamente: ideas, creencias, aspectos 
culturales, discursos, maneras de comprender y explicar la realidad, 
formas de resolver problemas. Para el autor una forma es una obra 
conseguida, a la que se llega cuando se produce y de la que se parte 
cuando se consume, que al articularse da origen a la forma inicial.

En este sentido de obra abierta, la ciudad es un gran teatro y 
en cada uno de sus espacios se representan obras que en constante 
interacción a nivel de obra−forma, producción y consumo se expre-
san variadas problemáticas relacionadas con los distintos espacios 
escénicos que la gran metrópolis tiene. Adame (2006) señala que la 
teatralidad da sentido a las acciones de la puesta en escena, justifica 
el tiempo y el espacio escénico, hace efectiva la relación de los sig-
nos sobre el escenario y posibilita un trabajo de interpretación por 
parte de los espectadores.

De la misma manera, la ciudad, como el teatro, por su naturaleza 
es en esencia una acción comunitaria cuyo propósito es poner en 
común entre el autor, el director, los actores y el público, un tex-
to dramático mediante su representación en el sentido de que el 
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cuerpo del actor es su medio de expresión primario, en el que los 
signos empleados se manifiestan desde el cuerpo, revalorizándolo 
como agente de comunicación y dando a la teatralidad elementos 
favorables para la comprensión del espectador.

El teatro puede ser definido, de acuerdo con Adame (2006, p.252), 
en su tradición representacional “no sólo como una puesta en sig-
no de la realidad, sino como una realidad escénica que el especta-
dor transforma constantemente como signo de algo”. (Adame, 2006, 
p.252) Reflejándose así, la realidad ciudad como fenómeno complejo, 
compuesto por varios componentes entrelazados, yuxtapuestos e in-
terconectados que se alteran mutuamente.

La teatralidad, desde esta perspectiva, se hace presente como en 
la puesta en escena, cuando los elementos formales en calidad de 
signos confrontan el mundo convencional del entorno citadino, la 
codificación se hace manifiesta a través del discurso de cada uno de 
ellos, el lumínico, el sonoro, el plástico, pero, sobre todo, el humano 
y sus interacciones, que dan sentido a la ciudad.

Las conexiones e intercambios, que responden a los intereses de 
los participantes en el proceso, producen de manera constante in-
formación nueva que no puede ser vista por el observador y que no 
es conocida tampoco por todos los componentes del proceso. Si en 
el sistema se dan conexiones sin la producción de información, au-
menta la entropía. 

La redundancia, el rumor, la inexactitud y la carencia de infor-
mación aumentan el ruido o entropía, esto puede llevar a que el sis-
tema se colapse. Sin embargo, no es el caso del proceso de la teatra-
lidad, pues se observa claramente cómo el proceso se autoorganiza, 
reduciendo con ello la complejidad manifiesta por la contingencia de 
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la interacción cotidiana resultante en las tensiones propias de una 
práctica escénica en el plano de las artes configurada por la conjun-
ción de la concepción escénica y dramática, la historia, la narración, 
el discurso, los personajes, la trama, el escenario, la iluminación, la 
dramaturgia, la estética, la estilística, la interpretación dramática, 
la narrativa, la actuación, la teatralidad, el espacio, la musicaliza-
ción, los efectos especiales, el silencio, el tiempo y el espacio escéni-
co, el público y la interacción dramática entre el actor y la audiencia. 

A pesar de que oscila entre la autoorganización y elevados picos 
de entropía, la producción del sentido, el entendimiento último del 
texto dramático vinculado a la intencionalidad del autor colectivo 
de la teatralidad en la ciudad, se logra. El resultado es fiel al tiempo 
que traiciona la intención del autor que somos todos y no es nadie 
en este gran escenario donde cada día se representa la misma obra 
con los mismos actores, pero que, a la manera de Heráclito, nunca 
será posible que la misma persona se bañe dos veces en el mismo 
río como no será posible que la obra se repita dos veces, aunque se 
repita siempre. Esta contradicción se hace posible pues se considera 
el proceso como un acontecimiento complejo que al mismo tiempo 
que respeta la propuesta original, la desvirtúa, modificándola, mu-
tilándola, añadiéndola y transformándola. 

El fenómeno teatral, desde esta perspectiva, permite la realiza-
ción del acto creativo del autor colectivo e inconsciente, la expresión 
individual y colectiva de ese director anónimo que deja una marca 
de temporalidad, de época y de lugar marcando con un indiscutible 
sello la procedencia de la representación. 

La ejecución de los actores y la participación del espectador como 
un componente más en los enlazamientos de sentido encauzados en 
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su conjunto a la consecución de un objetivo: la puesta en escena, la 
creación en la interpretación del texto dramático del autor y el dis-
frute estético de la obra. 

Es necesario puntualizar que en la materialidad de la teatrali-
dad es necesario desarrollar la forma en la que operan los elementos 
de esta, antes mencionados como lo que realiza las representacio-
nes. En las instituciones educativas los procesos formativos en artes 
tienen una tarea extensa: formular preguntas derivadas de la pre-
gunta maestra que tenemos por resolver y, después, la formulación 
de proyectos específicos por realizar, cuya finalidad se orienta a la 
construcción de procesos cognitivos adecuados, en el sentido que nos 
atañe para la conformación de estudiantes y egresados interesados 
en develar la teatralidad de la ciudad en los discursos de resistencia 
vinculados con los espacios, los objetos y las imágenes de la ciudad 
en zonas en proceso de gentrificación, con relación a la conforma-
ción especifica de sus estudios para ser partícipes en la construcción 
o deconstrucción de esos discursos de manera adecuada.

Conclusiones

El presupuesto del que partimos es que la ciudad se resiste a la gen-
trificación de múltiples maneras, que a pesar de la promesa de pro-
greso hecha por la gentrificación en los proyectos de renovación de 
lugares que parecen beneficiar a sus habitantes y ofrecer mejoras, la 
gentrificación es perjudicial tanto para la ciudad como para los su-
jetos que habitan en ella beneficiando solo a aquellos cuyos intereses 
económicos están de por medio. El discurso de resistencia es un ele-
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mento del arte y los diseños que debe estar presente en los procesos 
educativos y quedar manifiesto en la teatralidad de la ciudad que 
como parte de un fenómeno complejo se resiste en colectivo a ser 
un objeto de lucro. 

Lo que tememos es que nuestros supuestos se derrumben ante 
la realidad de procesos educativos que se encuentran frente a una 
ciudad que se resiste sí, pero a diferenciar las ventajas de la recupe-
ración urbana contra las de la gentrificación, porque la alienación 
podría ser un problema que no solo afecte a los actores en dichos 
procesos a entidades más complejas como las instituciones de edu-
cación superior que los enmarcan en una megalópolis como la que 
un día fue llamada la ciudad más transparente, nuestra teatralidad 
en nuestra ciudad.

las instituciones de educación superior en artes y diseño tendrán 
que constituirse como un lugar de producción, generador de patri-
monio artístico para los entornos citadinos inmediatos, que permita 
a los ciudadanos en general tener un acercamiento constante a las 
artes en vista de un desarrollo integral.  Los criterios de evaluación 
cuantitativa que actualmente promueven las políticas educativas no 
enfocan la trascendencia de la labor realizada por las instituciones 
dedicadas a la educación para las artes.

Evidentemente, ante esa situación, los programas de estudio, así 
como la investigación académica que se desarrolla en universida-
des debe contemplar contenidos críticos que permitan a los futuros 
profesionales conformar desde la realidad del entorno social de la 
ciudad una conceptualización que atienda a esta teatralidad, inhe-
rente para la autoorganización social, en relación con la producción 
artística y/o de diseño propia de dicho entorno.
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CAPÍTULO 4.
Enseñanza-aprendizaje del 
dibujo desde la experiencia 
docente: Acercamiento 
sensible al grupo participante 
de la investigación en 
contexto complejo
Huberta Márquez Villeda

Resumen

Lo que motivó este trabajo se centra en la observación de la práctica 
docente en la enseñanza-aprendizaje del dibujo, ya que se detectó 
que los estudiantes se ven inmersos en la problemática de que su 
experiencia del aprendizaje del dibujo versa en hábitos arraigados 
sobre el acto de dibujar que inhiben nuevas experiencias. Se plan-
teó el objetivo de sistematizar prácticas dibujísticas para que los es-
tudiantes experimentaran un aprendizaje para la vida. Así que, por 
medio de la recuperación de la experiencia docente, de la escucha, 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

108    

la narrativa y la charla en relación con las prácticas, se obtuvieron 
datos sustanciales que permitieron proponer hacer un levantamien-
to de información para ser interpretada y contrastada con el fin de 
crear nuevas experiencias de aprendizaje con impacto en la vida 
personal y académica. Como conclusión se ha obtenido que involu-
crar al estudiante en su proceso de aprendizaje hace que este no 
sea un proceso efímero y lineal sino, que sea un aprendizaje cíclico 
inmerso en una vivencia que impacte en sus experiencias de vida.

Palabras clave: Enseñanza-aprendizaje, dibujo, práctica docente.

Abstract

What motivated this work focuses on the observation of the teaching 
practice in the teaching-learning of drawing, since it was detected that 
the students are immersed in the problem that their learning experien-
ce of drawing deals with deeply rooted habits about the act. of drawing 
that inhibit new experiences. The objective of systematizing drawing 
practices was raised so that students could experience learning for life. 
So, through the recovery of the teaching experience, listening, narrative 
and talk in relation to the practices, substantial data was obtained that 
allowed us to propose a survey of information to be interpreted and con-
trasted in order to create new learning experiences with an impact on 
personal and academic life. As a conclusion, it has been obtained that 
involving the student in their learning process means that this is not an 
ephemeral and linear process, but rather a cyclical learning immersed 
in an experience that impacts their life experiences.

Keywords: Teaching-learning, drawing, teaching practice.
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Introducción: La entrada al laberinto

¡Me hubiese gustado que todos los estudiantes de dibujo a cargo 
participaran en esta investigación, ya que cada uno tiene historias 
de vida muy diferentes, aún a pesar, de que todos son estudiantes 
universitarios, eso, no fue posible, sin embargo, cada uno ha dejado 
para esta investigación una reflexión de donde partir! 

Considerar una muestra de estudio parecía fácil, no obstante, en-
focarse en ella significó definirla y entenderla. En este sentido, el si-
guiente cuadro (Tabla. 1) se dispone como una descripción simple de la 
muestra que participó activamente en la investigación, donde se apli-
caron tres prácticas dibujísticas, basadas en el juego, la curiosidad y la 
sorpresa, que se diseñaron por medio de la sistematización de la expe-
riencia docente como discurso estratégico de la enseñanza del dibujo.

Tabla 1. Generalidades de la muestra que participaron en las 
prácticas dibujísticas.

Fuente: Huberta Márquez Villeda (2021).

Participantes

Procedencia

Cualidad
Horario de clase

Tipo de asignatura

Semestre

Licenciatura

Asignatura

Estudiantes (variable)

FES Cuautitlán-UNAM

Optativa
Viernes 10 a 14 horas

Práctica

Séptimo

Diseño y Comunicación Visual, 
presencial y a distancia

Diseño y Comunicación Visual, 
presencial y a distancia
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Volviendo a la idea que originó esta investigación, esta fue abs-
traída de un conjunto de observables en distintas circunstancias y 
momentos de la enseñanza del dibujo, por ejemplo: en la imparti-
ción del programa de asignatura de dibujo presencial y a distancia; 
en cursos intersemestrales de dibujo que han exhortado a la renova-
ción y la experiencia del placer de dibujar; así como pláticas espon-
táneas con los estudiantes en torno a su aprendizaje del dibujo; en 
conferencias temáticas y otras situaciones no dadas en el espacio de 
las clases curriculares, pero sí en la atmósfera académica, conside-
radas como oportunidades que fueron aprovechadas para reflexio-
narse desde la perspectiva docente.

Recuerdo en este momento que, entre el año 2010 y el año 2017, 
después de la clase decían algunos estudiantes, maestra, ¿puedo ha-
blar con usted después de la clase? Y su máxima preocupación era: lo 
que pasa es que, yo no sé dibujar, ¡no soy un buen dibujante! Decla-
raciones como estas permitieron hacer de la clase de dibujo un lugar 
de experimentación y juego. 

A su vez, también preguntaban: maestra, ¿usted cómo dibujaba 
cuando era estudiante? Esta sí era una pregunta compleja, pues me 
tenía que mover de tiempo y espacio, lo cual implicó recordar las 
viejas enseñanzas de maestros como Tomás Gómez Robledo y Fran-
cisco Castro Leñero, maestros-artistas que me enseñaron a disfru-
tar del proceso de dibujar. Experiencias que hicieron de mi estudio 
profesional la mejor vivencia por recobrar. El mejor lugar donde es-
tar y el mejor tiempo para volver.

En aquella época, cuando era estudiante no tenía en mente ser 
docente, pero ahora situada en el aquí… Ciertamente, en el trayecto 
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de la docencia no solo he observado aspectos cognitivos, sino que a 
la par he detectado aspectos vinculados con lo sensible. 

Problemática: Observables desde la práctica docente

En este sentido, la siguiente tabla (Tabla. 2) muestra los aspectos 
observados a lo largo de mi experiencia docente (1999-2021) que me 
llevaron a identificar algunos problemas en torno a la enseñanza y 
aprendizaje del dibujo a nivel superior, centrado en la experiencia 
de la circunstancia al aprender a dibujar en relación con prácticas y 
ejercicios realizados para cubrir los objetivos, unidades y temas del 
programa de asignatura, sin dejar de lado la experiencia particular 
del estudiante en relación a sus habilidades y conocimientos.

Tabla 1. Observables que se fueron concluyendo a lo largo de 
impartir la asignatura de Dibujo V en FES Cuautitlán y que 
se fueron enfatizando entre 2015 y 2019 desde el momento en 

que me dispuse a integrar en la docencia la reflexión de la 
enseñanza y el impacto en el aprendizaje.

Observables en el acto de dibujar 
desde la experiencia docente

Cuando el estudiante dibuja, 
este puede estar en dos contras-
tes: Se piensa como alguien que 
sabe dibujar, y/o se piensa como 

alguien que no sabe dibujar.

Reflexión de los observables

Tiene dominio técnico, pero 
falta soltura en el trazo.
Su práctica permite ver que no 
hay un dominio técnico de los 
medios, lo cual lo lleva a una po-
sible desilusión de su resultado.
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Observables en el acto de dibujar 
desde la experiencia docente

Considera referentes del manga, 
animé, comic, cine, series de tv. 

(referentes de su contexto ac-
tual).

No sabe qué dibujar, esto inhibe 
su interés por el dibujo. 

Prefiere el dibujo digital porque 
no tiene las habilidades de los 

medios tradicionales.

Desea dibujar como los grandes 
maestros de la pintura.

Estudiantes que tienen el gusto 
por el dibujo.

No relacionan el dibujo como 
medio, herramienta y fin dentro 

del proceso del diseño.

Reflexión de los observables

Tiene un gusto personal por 
esas representaciones y copia 
muchas de las veces solo la apa-
riencia.

Espera la indicación de lo que se 
debe dibujar. 

La rapidez del medio digital 
hace olvidar el principio básico 
y las características propias del 
lenguaje visual.

Se ve asombrado por el resulta-
do realista dado por el acabado 
técnico y deja de lado la tarea 
sustancial de observar.

Recurren al dibujo de la copia 
de paisajes, naturaleza muerta, 
bodegones o retratos.

Impide la posibilidad de expe-
rimentar el dibujo en todas su 
posibilidades aplicables y expre-
sivas.
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Observables en el acto de dibujar 
desde la experiencia docente

Los conocimientos básicos de la 
representación gráfica, como la 
línea, el punto y el plano lo re-

lacionan más con el diseño que 
con el dibujo.

Los ejercicios enseñados como 
calentamiento, mano alzada, 

dibujo ciego no son tomados en 
serio.

El dibujo es considerado como 
un medio de expresión de senti-

mientos y emociones.

Reflexión de los observables

No los tiene en su aprendizaje 
como algo integrador y básico de 
la representación gráfica, para 
usos distintos.

No los incluyen en su proceso 
diseñístico, su creación de boce-
tos busca definición técnica, más 
que experimentación o claridad 
de las ideas.

No lo conectan con las necesida-
des de resolución en la comuni-
cación visual. Ve a ambos como 
disciplinas diferentes, una como 
arte y otra como solución a pro-
blemas.

Fuente: Huberta Márquez Villeda (2021).

Es un hecho que en lo general el estudiante se deja guiar por el 
docente, muchas de las veces aprenden en función de cómo este le 
enseña, sin pasar por el filtro de la reflexión su propio proceso de 
aprendizaje, y deja de lado su experiencia plena.
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Después de haber enlistado algunos observables que incitaron la 
investigación doctoral, la siguiente tabla (Tabla. 3) permite describir 
lo primordial, a partir de tres aspectos importantes: lo observado, lo 
reflexionado y la experiencia, en una descripción simple con énfasis 
en cómo el estudiante vive el aprendizaje del dibujo, y si este tiene 
estrategias para aprender.

Tabla 3. Tres aspectos simplificando información por medio 
de una interpretación de lo observado en la tabla de la Tabla 1 

(Márquez, 2021).

Aspecto

Lo observado

Reflexión

El estudiante puede pensarse 
como alguien que sabe dibujar, 
en otros casos como alguien que 
no sabe dibujar y también como 
alguien que no sabe qué dibu-
jar. Requiere de referentes para 
dibujar, entre ellos predominan: 
los comics, superhéroes, anime, 
paisajes bodegones, y dibujos clá-
sicos. En el caso del modelo vivo, 
el estudiante hace la referencia 
de la complejidad al dibujarlo y 
lo omite de su experiencia.
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Aspecto

Reflexionado

Experiencia

Reflexión

La tradición de la enseñanza del 
dibujo permea las aulas de dibu-
jo, (copia de dibujos clásicos, el 
dibujo imitativo de la naturaleza 
y el modelo vivo para el estudio 
del canon) por ello, los estudian-
tes consideran la copia como 
un dibujo y no como un sistema 
de aprendizaje. El estudiante 
tiene habilidades técnicas y, en 
otro extremo, se enjuicia por no 
tener las habilidades técnicas, 
creativas e imaginativas para 
dibujar. 

El estudiante vive su experien-
cia del dibujo desde la copia o 
la imitación, se frustra en su 
aprendizaje, ya que los resul-
tados no son óptimos desde su 
perspectiva, esto lo lleva a de-
sistir de la tarea de aprender 
a dibujar, por lo tanto, la ex-
periencia ante su propio hacer 
dibujístico, ante sus propias ha-
bilidades y capacidades técnicas 
lo lleva a tener una experiencia 
no grata. 

Fuente: Huberta Márquez Villeda (2021).
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Con lo anterior, concluyo que, desde los observables, el estudian-
te de Diseño y Comunicación Visual que cursa dibujo no relaciona 
estrechamente el dibujo con asignaturas prácticas que lo requieren, 
esto se fundamenta en la falta de integración del lenguaje del di-
bujo, por otro lado, su experiencia del acto de dibujar no es grata o 
auténtica y, por último, es posible que desde la enseñanza no exista 
el objetivo de dicha integración o aplicación en lo aprendido.

Así pues, se antepone la importancia de enseñar al estudiante a 
valorar los ejercicios, las prácticas y las estrategias que lo apoyen en 
su aprendizaje del dibujo, además de considerarla como una activi-
dad indispensable para su estudio profesional y para su propia ex-
periencia del aprendizaje del dibujo para llegar a un conocimiento 
trascendental en la vida profesional.

Por lo tanto, en virtud del discurso anterior, la siguiente Tabla 
(Tabla. 4) concreta la problemática en la que el estudiante se en-
cuentra en el acto de aprender a dibujar desde la observación do-
cente que direcciona y focaliza la investigación en curso:

Tabla 4. Reflexión de los observables enlistados en las 
tablas 1 y 2 para la delimitación del problema.

Aspecto

Delimitación de la 
preocupación o fe-
nómeno observado

Reflexión

El estudiante de Diseño y Comunicación Vi-
sual trae consigo una historia académica, un 
conjunto de hábitos del acto de dibujar que a 
nivel superior es complejo desaprender. 

En consecuencia, es necesario hacer de la 
práctica dibujística un proceso más allá de lo 
profesional, más que una herramienta, una 
experiencia para la vida.
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Ante los hechos observados durante la práctica docente, ha sido 
claro que no se puede dejar de lado que el dibujo requiere más que la 
habilidad manual de los medios de representación y de los materia-
les que el estudiante conoce, desarrolla y adquiere en su trayectoria 
académica del lenguaje gráfico, sino que, además de los conceptos 
teóricos para la pertinente representación de los discursos visuales, 
se necesita actitud, voluntad y amor por el aprendizaje. 

Si bien es cierto, la asignatura de dibujo tiene la cualidad de ser 
una asignatura práctica, es incluso cierto que dentro de los progra-
mas de asignatura se hace énfasis en aspectos reflexivos e investi-
gativos del lenguaje del dibujo que el estudiante debe no solamente 
conocer, sino desarrollar en sus argumentos creativos.

Por tal razón, es a considerar un método de enseñanza-apren-
dizaje basado en prácticas, laboratorios, cursos y talleres que per-
mitan la constante reflexión del acto de dibujar, método que se ha 
llevado a cabo en la práctica docente a lo largo de la enseñanza del 
dibujo, y que, no solo es una acción de práctica del hacer, sino tam-
bién una acción de teorización constante de ese hacer.  			 

Recuerdo que, en una ocasión, el primer día de clases lo dediqué 
a la presentación del curso de Dibujo V. Marlon y Adolfo quedaron 
sorprendidos. No por el contenido, sino porque nos llevamos dos 
horas en la lectura, en el intercambio y reflexión de los objetivos. 
Dos horas más en la lectura de las tres unidades que comprenden el 
programa de asignatura. ¡No puede ser, ya pasaron las cuatro horas!, 
dijo Marlon. Adolfo comentó: ¡no sentí pasar el tiempo! 

La vivencia se recrea constantemente en mí, porque eso no vol-
vió a pasar, para el siguiente semestre no tuve inscritos. El dibujo 
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dejó de ser primordial. Algo sucedió y el dibujo digital se sobrepuso. 
(Año 2014)

Estas remembranzas cobran sentido cuando se vuelve al origen 
de la investigación, de manera que fue importante formularse la 
pregunta ¿qué hacer, entonces, ante lo observado? 

El contexto de la preocupación se encontraba justo en la ense-
ñanza situada, la solución del problema estaba encumbrado en el 
momento particular en que el estudiante estaba en la acción dibu-
jística. Por eso es a considerar que la problemática era un fenómeno 
vivo, orgánico y mutable. 

Así que, a cada momento, contextualizar, ubicar, delimitar el 
objeto de estudio requirió buscar entre las técnicas de indagación 
aquellas que arrojaran información inmediata que apoyara a solu-
ciones o propuestas de acciones continuas e interactivas que lleva-
sen al estudiante a la reflexión de su hacer. 

Para la reformulación de la investigación, se propuso que la pues-
ta en acción requería de técnicas de investigación que favorecieran 
el levantamiento de vivencias, y no datos duros, en las que se recu-
pera la experiencia del estudiante en el acto de dibujar para la me-
jora de la misma.  

Fue oportuno reiterar que, en el acto educativo, un aspecto re-
levante para la comprensión de la actividad docente y el desempeño 
del estudiante en su tarea finita es comprender que la educación 
es un fenómeno complejo, también es importante prestar atención 
a que no es solo el contexto del docente y estudiante en el aula lo 
que impacta en el proceso de enseñanza-aprendizaje, sino que es un 
conjunto de variables que en el entorno general impactan en cual-
quier acción académica.
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Contextualización: Un lugar de encuentro

En la siguiente tabla (5) se muestra el contexto general en el que la 
investigación se fue desenvolviendo, así como los aspectos particu-
lares en que se vio inmersa la docencia durante el desarrollo de la 
misma. 

Tabla 5. De lo general a lo particular se reitera el contexto de 
la investigación con el fin de no perder de vista la necesidad de 

cambios, variables y hallazgos encontrados.

Contexto general

Contexto inme-
diato (FESC-

UNAM)

El contexto general 
en que se desarrolló 
la investigación está 
dado en la pande-

mia por el covid-19. 
(Marzo de 2019)

En este mismo pe-
riodo, se suscitó el 

paro de actividades 
académicas por acoso 

sexual en varias 
facultades de la 

UNAM, así como por 
la falta de pago a do-
centes, que llevaron 
a tener un semestre 

acortado en semanas 
clase. (Abril de 2020)

Por lo tanto, se recurrió a la 
implementación de tecno-
logías para subsanar el acto 
de enseñar desde casa, en 

contingencia.

Como resultado, se detuvo el 
insipiente trabajo en equipo 
que requería la nueva situa-

ción de la educación.
Al levantamiento del paro, 
se tuvieron que implemen-
tar estrategias de integra-

ción de contenidos para 
eficientizar el aprendizaje 

y, en consecuencia, la ense-
ñanza.
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Contexto específi-
co FESC-DCV

Situación parti-
cular, asignatura 
Dibujo V, semes-

tre (2020-1 al 
2022-1)

Clase sincrónica 
y asincrónica ins-
truida, dirigida y 

retroalimentada por 
diversos medios de 

comunicación dados 
por las TIC, entre 
ellos: plataformas 
educativas, aulas 

virtuales, grupos de 
Whatsapp y correo 

electrónico.

La única herramien-
ta de enseñanza es 

la instrucción direc-
ta por medio de la 

palabra, la charla, la 
pregunta y la panta-

lla abierta.

Con ello, la experiencia de 
enseñar y aprender desde 

casa frente a un monitor se 
dio por entendida, pero aún 
no comprendida y aceptada 
dentro del sistema educativo 
presencial. Caso distinto con 
la educación a distancia, la 
comunicación se volvió más 
estrecha y retroalimentada.

Las técnicas y procesos de 
enseñanza se ajustaron a 

las tecnologías educativas. 
La memoria y el recuerdo 

se hicieron presentes, como 
medio de interacción y 

continuidad. Se recordaron 
algunas clases y experien-
cias de los estudiantes para 
no olvidar el rol social que 

nos une en el acto educativo 
dentro de lo que implica la 

escuela.

Fuente: Huberta Márquez Villeda (2021).
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El contexto movible determinó un nuevo hacer. Donde, el hacer 
es una reflexión teórica que lleva a la base del conocimiento, pues 
de ahí deviene la observación, ante lo que se hace y por qué se hace, 
sin dejar de lado el cómo se hace y el para qué se hace. 

Así, como la misma experiencia de forma individual y la expe-
riencia en colaboración con los otros, el saber hacer no es suficiente 
para un aprendizaje sobresaliente, sino también el saber convivir 
conlleva la reflexión colectiva que se supone como una sola acción, 
que en el aula debería ser una actividad dada de forma natural, de 
ahí la empatía con los cuatro saberes de la educación para el futuro 
(Delors, 1996), mismos que son más que necesarios en este tiempo de 
cambios constantes, aprender a hacer, aprender a conocer, aprender 
a ser y aprender a convivir con los demás. 

En este sentido, Delors (1996) sugiere que el estudiante debe 
aprender a conocer su cultura para que con ello tenga amplio es-
pectro de su contexto. Además, que aprender a hacer no lo limite en 
su oficio, y que con ello trabaje en colaboración para lograr su auto-
nomía y responsabilidad para el fortalecimiento personal; gracias a 
lo cual se construya un ser con historia, tradiciones y espiritualidad 
en contextos de cambio.

Entonces, se vislumbra la presencia del docente como un actor 
que activa la mente en función de lo manual, es como una alegoría, 
volvernos a la naturaleza de aprender, como lo manifiesta Emilio 
(Rousseau, 2010) frente a la necesidad de saber, reconocer necesida-
des humanas, que a su vez son necesidades particulares y responden 
a contextos diversos dados por los sucesos singulares, locales y mun-
diales, los cuales modifican las experiencias en y del aprendizaje. 
Situaciones que obligan al docente a instrumentalizar nuevas ma-
neras de enseñar para que los estudiantes generen nuevas maneras 
de aprender. 
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En teoría suena maravilloso el párrafo anterior, mas el docente 
en su historia de vida trae consigo una forma de enseñar que de al-
guna manera ha funcionado, pero ¿qué pasa cuando esta no funcio-
na?, aquí quiero hacer una parada para comentar una experiencia. 

Era el año 2019, estudiantes de primer semestre de universidad 
frente a mí, y yo, frente a ellos. Educación para el Dibujo, esa era la 
asignatura, ¡bellísima por cierto! ¡Me emocioné!, les conté la historia 
de cada libro, sus procesos, las razones de su existencia, los medios, 
los materiales, los lugares donde se expusieron, sonaba fascinante, 
¿no? Un estudiante dijo ¡se ve que le apasiona!

Ese día estuvo súper, pasaron más días y no hubo cambios. Llevé 
un fanzine que describía los temas, hice que lo leyesen todos, genere 
la técnica de “esferas del conocimiento” todo parecía estar mejor.

Y a pesar de que cada época muestra sus problemáticas en rela-
ción a la educación y encuentra posibles soluciones, el problema de 
la enseñanza versa en el mismo sentido, con los mismos actores y las 
mismas dificultades, ya que los contextos son movibles y variables 
según circunstancias en las cuales el docente, en relación con el es-
tudiante, se ve en la obligatoriedad de apoyarse en su propia expe-
riencia para ejecutar los cambios necesarios desde la práctica in situ, 
a veces con éxito, y otras tantas, con resultados inconclusos.  

Para seguir con la experiencia anterior, cabe decir que llegó la 
pandemia. Entonces, me comuniqué por WhatsApp, correo electró-
nico y la plataforma de la institución que apenas estaba por explo-
rar, esas eran las soluciones inmediatas. Todo parecía bien, hasta 
el momento en que recibí la llamada de mi coordinador: ¡Maestra, 
te quiero pedir un favor! ¡Dime, maestro! Me dicen los alumnos de 
Educación para el Dibujo que no te entienden, que no están apren-
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diendo nada, y que no eres amable. Yo sé que tu forma de enseñar es 
muy experimental, pero ellos están acostumbrados a que sean muy 
claros con la explicación, no digo que estés mal, solo que si puedes 
cambiar un poco. 

Se apostaba por un estudiante que fuera en busca de la mejora 
de su aprendizaje, de un ser activo y colaborativo, para que al mismo 
tiempo se motivase y caminara hacia la autonomía y responsabili-
dad; capaz de cambiar su actitud con la orientación del docente, con 
el que, desde su asesoría o guía hacia un aprendizaje experiencial, 
se trabajara en conjunto.

Pero atender las diversas problemáticas en las que el estudiante 
se ve inmerso requiere del trabajo en colaboración con colegas que 
compartan las mismas inquietudes. De tal modo que dichas conver-
gencias aporten el interés, mismo que, desde la práctica docente, 
se ha compartido en coloquios, conferencias, encuentros, cursos y 
talleres con impacto en el aula.[1] 

[1] Aspectos que en su momento se discutieron en juntas colegiadas entre el 
2012-2015 con los maestros responsables de la asignatura de Dibujo e Ilustra-
ción que permitieron revisar el plan curricular y sus componentes. En dicho 
escrutinio se revisaron contenidos, objetivos, temas y formas de evaluar; se 
sugirió realizar con mayor frecuencia reuniones colegiadas para un mejor 
aprovechamiento de contenidos, intercambio de ideas y aportes a la forma 
de enseñanza y aprendizaje. Lo que deja en evidencia diversos aspectos que 
muestran la necesidad de una revisión más objetiva en los contenidos del 
programa de las asignaturas de Dibujo I, II, III, IV, V y VI; pero más aún en 
los procesos, estrategias y actividades de enseñanza y el sentido del apren-
dizaje significativo.  Entonces, la enseñanza-aprendizaje del dibujo tiene di-
ferentes propósitos, aunque su principio está ubicado en un plan de estudios 
y en programas de asignatura, la interpretación de cada docente, el modo, 
las estrategias y los contenidos a enseñar, requieren atención profunda para 
la mejora. 
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Y, continuando con la anécdota anterior, sucedió lo siguiente:
A la sugerencia que dio el coordinador le dije que sí, que no se 

preocupara, que hablaría con ellos y que todo se resolvería. Así, lo 
hice. Hablé con ellos, me disculpé y pregunté: ¿qué les gustaría que 
hiciéramos? Pidieron videollamada y sugirieron Classroom. Así fue.

En una clase preparé los modelos, los transmití por la videolla-
mada, me detenía en cada momento porque la red se cortaba y no 
podían seguir el ritmo, se repetía la instrucción por que el audio era 
malo. 

La relación docente-estudiante se vio afectada o tal vez nunca 
hubo una buena relación. El ambiente se tornó a una acción de ins-
truir bajo los siguientes términos: ¿Así está bien maestra? Si, así está 
bien, pero además puedes agregar más tonos o ¿cómo ves? Entonces, 
¿lo repito?, ¿hago otro o así lo dejo?

El semestre concluyó, y no volví. No se trataba de que los estu-
diantes tuvieran una mala experiencia en su aprendizaje o que por 
la falta de amabilidad se convirtiera eso en una experiencia an-
ti-educativa (Marzo a -Junio de 2019).

De vuelta a la anécdota, han pasado tres años de aquella expe-
riencia y no he vuelto a ver ni a hablar con los estudiantes de aquel 
primer semestre, sin embargo, sé que ya van en sexto, y que a veces 
recuerdan la forma de enseñanza donde no aprendieron nada. ¿Sa-
ben?, me gustaría charlar con ellos, más que hablarles, escucharlos. 
Quisiera invitarlos a escribir una narrativa y mostrarles que es po-
sible volver a empezar, para ello es necesario un cambio de actitud 
y situarse en el rol de estudiante universitario, tarea que, en este 
momento, les toca ejercer.
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Metodología: La ruta

La narración, la autobiografía, la escucha activa, la charla y la entre-
vista fueron técnicas de indagación favorables que rescataron mo-
mentos que la memoria resguardaba como algo no grato, aunque 
a su vez, también como el reconocimiento de la experiencia como 
algo gratificante que estaba en el olvido. Para lo cual, era necesario 
reactivar la memoria y volver al olvido por medio de lo lúdico, invi-
tar a la pregunta y encaminar hacia el asombro.

Lo anterior obligó a la investigación a una reflexión crítica de 
la docencia. Se hizo énfasis en obtener la información de primera 
fuente, considerado técnicas de investigación desde una perspecti-
va fenomenológica, que, desde la mirada de Martínez (2015, p.137), 
no se está estudiando “una realidad ‘objetiva y externa’, sino una 
realidad cuya esencia depende del modo en que es vivida y perci-
bida por el sujeto” y que, además, permite una indagación humana 
inserta en el método cualitativo ,[2] es por ello, que se recurrió a la 
narrativa, la entrevista semiestructurada y la videograbación como 
técnicas de investigación. 

Cabe señalar que, desde la experiencia docente, estas técnicas se 
han aplicado frecuentemente para conocer la opinión del estudian-
te en función de su aprovechamiento académico, reflexiones que 
solo habían quedado como parte final en una carpeta de evidencias 
del desempeño cognitivo. 

[2] Método que permite observar un fenómeno desde su lugar de acción, es de 
enfoque exploratorio, participación del investigador, uso de técnicas múlti-
ples, esfuerzo para comprender los eventos significativos, marco interpre-
tativo que destaca el contexto natural, resultado escrito que describe la si-
tuación y su riqueza.
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Sin embargo, algunos estudiantes en diversas ocasiones compar-
tían las emociones que le suscitaron las actividades de dibujo, expe-
riencias que contienen información relevante para el conocimiento 
y reconocimiento de la relación dialógica entre el docente y el estu-
diante.

Por eso, para fines de la investigación, la narrativa como primer 
acercamiento de contacto con el estudiante, ha sido aprovechada por 
su cualidad abierta que proporcionó información del participante de 
una forma dinámica, sensible y de primera mano (Martínez, 2015). 

Bajo la experiencia citada anteriormente, y con lo que dejó de 
aprendizaje, la investigación se propuso recuperar la mayor infor-
mación posible, así que en esta narrativa, se aspiró a la reactivación 
de la mente del estudiante, invitándolo a escribir en primera perso-
na su propia experiencia, por medio del estímulo de la memoria y el 
olvido ya que la memoria y el olvido aparecen de forma indisoluble.

Esto, desde el análisis nietzscheano que realiza Virginia Cano en 
su texto Jugando el juego del olvido (2014), sobre todo cuando mani-
fiesta que su texto: 

Pretende rescatar los elementos que permiten ver cómo el carácter ahistó-
rico del niño, [en el caso particular de la investigación es del estudiante] re-
presenta el elemento fundamental para comprender la relevancia de dicha 
figura, así como el olvido reviste a la hora de pensar la subjetividad… (Cano, 
2014, p.9)

En este sentido, el estudiante estuvo siempre ubicado en su perspec-
tiva de universitario, se le invitó a estimular la memoria recordando 
la experiencia pasada en relación con el dibujo para traer al presen-
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te su vivencia y evocar momentos que en apariencia no estaban en 
el primer plano cerebral.

Se provocó el acto del olvido con el fin de inducir la remem-
branza a olvidar lo que conoce. Pues el olvido, según Cano (2014), 
permite eliminar las diferencias y particularidades. En este caso, 
no quise dejar pasar detalle alguno que arrojara información útil, 
no deseaba pasar por la experiencia anterior. 

El estudiante buscó los conceptos idóneos que le permitieran un 
ensimismamiento y al mismo tiempo conectarse con su sentimiento 
libre, tal vez guardado en su memoria como algo ya olvidado. Cate-
gorizar las sensaciones, darles color, forma, sonido, aroma y sentido. 
Abrir su mente para descubrirse.

Cuando Cano se refiere a lo ahistórico, lo trata como “una fuer-
za constructiva y movilizarte de lo vital, constituye un movimiento 
dinámico que favorece la vida” (2014, p.6), por lo tanto, la narrativa 
personal que el estudiante realizó tuvo como principio construir 
una historia no-historia, que surgió desde esa fuerza y no como un 
suceso histórico descriptivo de hechos contundentes acumulados; 
pues se proyectó obtener un escrito puro desde la originalidad y 
sinceridad hasta la percepción sensitiva del participante. 

Resultados: Mirando al horizonte

A esto, vuelve a decir Cano (2014, p.8) que “sin esta fuerza disol-
vente que representa el olvido, no hay lugar para la creación y la 
experimentación”, se invitó al estudiante a realizar un ejercicio de 
escritura natural y sin prejuicio, de ahí que en la narración del pri-
mer acercamiento el estudiante pudo obtener lo siguiente:
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•	 Desprenderse de lo innecesario del pasado, para la vida sub-
secuente.

•	 Olvidar de paso a la memoria para ajustar sus experiencias 
como nuevas experiencias.

•	 Abrirse a la oportunidad de la novedad, la aventura, el extra-
vío, el juego, la curiosidad y la sorpresa.

•	 Y que la forma de narrar natural, nada rebuscada, pensada, 
introvertida, extrovertida y sincera lo llevara a liberar pre-
juicios.

Ante esto, los relatos y narraciones, son recursos culturales que dan 
sentido a las vidas de las personas, en tal caso, lo que nos ocupa cobra 
mayor sentido, pues en cada narración habrá un fragmento de vida 
que detalló una experiencia en particular. 

Y como dice Dewey: 

Un maestro debe tener suficiente conocimiento de sus alumnos, de las ne-
cesidades, experiencias, grados de habilidad y conocimientos para poder no 
dictar fines y planes, sino participar en una discusión referente a lo que ha 
de hacerse en conjunto (1938, p.230).

Ahora sé qué pasó con el grupo anterior, ¡no los conocía! no sabía 
qué experiencias traían y por lo tanto no sabía cómo canalizarlas. 
Así que, de ser como dice Dewey, obtener información de los estu-
diantes por medio de su narrativa en primera persona denota que 
cada estudiante se sumerge en un juego, sin dejar de ser estudiante, 
que, a su vez, se vea envuelto en el rol de ser niño y así poder supe-
rar, enriquecer, valorar, intercambiar la experiencia previa por me-
dio de una serie de ejercicios rescatados de la orientación infantil. 
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Aprendizaje que me ha permitido encontrar en la entrevista la 
relación social que induce a interactuar cara a cara con el entre-
vistado, observar sus gestos, sus movimientos, seguir su mirada y 
la manera particular de la actitud corporal que, al final, son signos 
que se perciben para poder discernir si la comunicación es clara y 
concreta, si esta tiene lógica o hay cierta incomodidad en las pre-
guntas en cuestión. 

Finalmente, y como cierre de este apartado, ha sido necesario 
tener claro el propósito de la investigación y lo que se buscó desde 
el origen de esta; si bien, con la entrevista se obtienen más que res-
puestas, entonces, plantearse objetivos claros y sencillos llevarían a 
plantearse la entrevista más como una charla de intercambio de ex-
periencias de vida, guiada por un lenguaje apropiado sin tener que 
inducir respuestas que encaminen a lo ideal y lo buscado.

Cabe señalar que la charla es una manera delicada de compartir 
la experiencia por su subjetividad, ya que parte de una opinión so-
bre las experiencias adquiridas y que por su falta de argumentación 
veraz es de justificar o argumentar que la charla sea únicamente el 
medio para la expresión de las experiencias por medio de pregun-
tas que la estimulen, donde la opinión argumentada a partir de la 
experiencia se sustente en la misma práctica.

Sobre esta necesidad de compartir la experiencia por medio de 
la charla, es pertinente referirse a esta técnica como un instrumen-
to que no busca cuantificar datos, sino que en su indagación solo 
buscó recolectar las experiencias como un medio de reflexión sub-
jetivo que deviene de una reflexión activa objetivada.  A esto Heide-
gger dice: “Que la charla pertenece a una comprensión existencial 
desarraigada que, como tal, remite a una comprensión, auténtica, 
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que no oscila de un lugar a otro por falta de fundamento, sino que es 
fundada”. (Citado en Bollnow, 2001, p.102).

Y volviendo al origen de la investigación que se centra en la expe-
riencia del aprendizaje del dibujo, se reitera que lo más importante 
ha sido la búsqueda de información centrada en la opinión perso-
nalizada sobre la experiencia propia del aprendizaje en la práctica 
dibujística de cada participante como un principio básico del cono-
cimiento. 

Dicha opinión fue una invitación a reflexionar que le permitió 
indagar en su propio proceso de aprendizaje, pero también en su 
propia experiencia, poniendo en juicio los principios didácticos da-
dos por el docente, los aprendizajes previos que él ha adquirido, los 
aprendizajes adquiridos durante la práctica y sus expectativas de 
aprendizaje.

Cabe decir que escuchar a los estudiantes sobre su experiencia 
ha sido un acto que ahora le exijo a la docencia, ya que, desde la 
perspectiva de Freire: “No es hablando a los otros como aprendemos 
a escuchar, sino escuchando a los otros como aprendemos a hablar 
con ellos”. (2004, p.51)

Y en ese sentido, la escucha se convierte en un sistema sinérgico 
que deviene de la conversación, en el cual el intercambio de expe-
riencias se enriquece. 

Así pues, continuando con Freire, un maestro debe tener sufi-
ciente conocimiento de sus alumnos, de las necesidades, experien-
cias, grados: “El educador que escucha aprende la difícil lección de 
transformar su discurso al alumno, a veces necesario, en un hablar 
con él” (2004, p.51); y en este caso, la charla dada por medio de un 
conjunto de preguntas detonadoras pudo dar como resultado una 
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conversación entre pares que le dieron sentido desde diversos án-
gulos a lo lúdico, a la curiosidad y a la sorpresa, que por medio de 
la invitación constante a la experimentaron, esta se transformó en 
la tarea de dibujar por medio de una serie de actividades que han 
removido la memoria.

A modo de conclusión: Solo el principio

Lo escrito en este apartado es la aproximación sensible al grupo de 
estudio que participó en la aplicación de tres prácticas dibujísticas 
sugeridas como discurso estratégico para obtener información de 
las experiencias que cada estudiante vivencia.

La primera práctica: El juego en el acto de dibujar como el mo-
mento específico en que el estudiante reflexiona su propio hacer 
desde un aprendizaje lúdico permitió vaciar principios pedagógicos 
centrados en la infancia.

La segunda práctica: La curiosidad, que despertó la necesidad 
de relatar el descubrimiento del acto de aprender justo antes, du-
rante y después de dibujar, puso sobre la mesa a un estudiante que 
le inquieta descubrir e indagar. 

Y la sorpresa, como tercera y última práctica, que lo llevó a un 
cambio de actitud necesaria en su exigencia de aprender y encon-
trarse con la otra experiencia.

Aspectos destacados en las prácticas dibujísticas que se diseña-
ron ex profeso para obtener información inmediata de la experien-
cia de dibujar.
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Lo anterior visto desde la práctica de dibujo situado, en medio 
de un compromiso que se dispuso al inicio de la asignatura, donde 
el estudiante pudo vislumbrar los logros obtenidos a lo largo de su 
propia experiencia.

La iniciativa de realizar esta investigación, invitó a hacer un re-
corrido amplio por la trayectoria docente, pero sobre todo, un reco-
rrido de los hechos observados a lo largo de cada una de las expe-
riencias vividas.

Así que, es necesario volver a poner en la mesa que la preocupa-
ción que a esta investigación ha ocupado surgió de la reflexión de 
la práctica docente,[3]  que tuvo cabida en la línea de investigación 
Procesos de Enseñanza/Aprendizaje en la Educación Superior en el 
campo de conocimiento de docencia en el doctorado en Artes y Di-
seño de la FAD-UNAM. 

 

[3] Experiencia que se sustenta a lo largo de los años de 1999 al 2001. De manera 
particular en la enseñanza del dibujo a nivel profesional en la educación su-
perior en UNAM y otras instituciones del sector privado. Así como, en talle-
res, cursos, ponencias, concursos, diseño de material didáctico y producción 
artística. Participación en el Programa Interno de Apoyo para Proyectos 
de Innovación y Mejoramiento de la Enseñanza FESC-UNAM (PIAPIME) 
con el proyecto Fanzine: Estrategia de enseñanza del dibujo (2018) y Gabi-
nete Gráfico: Alegoría de la enseñanza (2019). Obteniendo como primera 
reflexión que: enseñar el dibujo debe ser una actividad integral que el es-
tudiante explore al conocer, crear, innovar y replantear el acto de aprender 
en su quehacer como estudiante, el impacto en su vida profesional y su vida 
en general.
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CAPÍTULO 5.
Alfabetidad lúdica como 
habilidad profesional del 
diseño para el siglo XXI

Ricardo López León

Resumen

El objetivo de este  documento es presentar los resultados de una in-
vestigación documental que vincula la teoría del juego con las prác-
ticas del diseño; como resultado propone una nueva habilidad: la 
alfabetidad lúdica. Dicho concepto es un binomio que ha sido cons-
truido, primero, desde la perspectiva de la alfabetidad o literacy, en 
la que se discuten nuevas habilidades necesarias para desempeñar-
se en el siglo XXI mediadas por una capacidad doble: interpretar y 
construir. Dentro de las nuevas habilidades se destaca la necesidad 
para interactuar con los medios digitales, puesto que hay que es-
tar “alfabetizados” para usarlos cotidianamente; y segundo, el bino-
mio adopta la perspectiva de Johan Huizinga para vincularlo con las 
prácticas del diseño, perspectiva desde la cual se observa, entre sus 
posibilidades de aplicación, que es apto para enfrentarse a entornos 
complejos. Como resultado, se identificaron tres capacidades nece-
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sarias desde la teoría del juego, que al vincularse con el concepto 
de alfabetidad destacan su necesidad y pertinencia en el proceso 
interpretativo/constructivo del diseño. Éstas son la capacidad de re-
conocer y enmarcar límites temporales y espaciales, la capacidad de 
identificar y enlistar reglas operantes, así como rastrear y concebir 
diversos modos de ser. El presente es un recorrido conceptual que 
busca cuestionar prácticas establecidas, así como incentivar y pro-
mover la innovación en el ámbito educativo del diseño, para que re-
sulte en nuevas estrategias y herramientas para el desarrollo de los 
futuros profesionales del diseño.

Palabras clave: Juego, Alfabetidad, Habilidad, Diseño.

Abstract

The objective of this document is to present the results of a documentary 
investigation that links game theory with design practices; As a result, 
he proposes a new skill: playful literacy. This concept is a binomial that 
has been built, first, from the perspective of literacy, in which new skills 
necessary to function in the 21st century are discussed, mediated by a 
double capacity: interpret and build. Among the new skills, the need to 
interact with digital media stands out, since you have to be “literate” to 
use them on a daily basis; and second, the pairing adopts the perspective 
of Johan Huizinga to link it with design practices, a perspective from 
which it is observed, among its possibilities of application, that it is apt to 
face complex environments. As a result, three necessary capacities were 
identified from game theory, which, when linked to the concept of litera-
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cy, highlight their need and relevance in the interpretative/constructive 
process of design. These are the ability to recognize and frame temporal 
and spatial limits, the ability to identify and list operating rules, as well 
as to trace and conceive diverse modes of being. This is a conceptual 
journey that seeks to question established practices, as well as encoura-
ge and promote innovation in the educational field of design, so that it 
results in new strategies and tools for the development of future design 
professionals.

Keywords: Game, Literacy, Ability, Design.

Introducción: Saber jugar

¿Por qué un diseñador debe tener la capacidad para jugar? Ésta pue-
de ser una pregunta descabellada si consideramos que el juego es 
una actividad asociada a diversas situaciones y contextos, pero no 
necesariamente a las disciplinas del diseño. Quizá en esa área el 
juego se asocia más a técnicas para promover el desarrollo creativo 
de los profesionales, pero no necesariamente como una capacidad, 
es decir, una condición que puede convertirse en una habilidad si 
se desarrolla con entrenamiento adecuado. En este documento se 
propone al juego como una alfabetidad, dicho de otro modo, una ca-
pacidad de doble filo que permita tanto interpretar como construir 
a partir de atributos lúdicos. Y en ese sentido, además, se propone 
la misma como una habilidad fundamental para las prácticas del 
diseño. Al ser una habilidad que se puede desarrollar, por lo tanto, 
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se puede también enseñar de manera que los futuros diseñadores 
puedan entrenarse e incorporarla en su set de habilidades profesio-
nales.

Era de esperarse que una sociedad que se enfrenta a problemas 
cada vez más complejos, comenzara a preocuparse por que los profe-
sionales que año con año emergen de sus universidades desarrollen 
habilidades que puedan equipararse en complejidad para hacerles 
frente. Por ello, asociaciones, como la North Central Regional Edu-
cational Laboratory, se dieron a la tarea de identificar cuáles eran 
las habilidades necesarias para los profesionistas en el siglo XXI 
(NCREL & METIRI, 2003). Además de otras como trabajo en equi-
po, capacidad para planear, curiosidad y creatividad, se identifica 
como necesaria la alfabetidad de la era digital. Dicha alfabetidad in-
volucra todo lo necesario para interactuar y comunicarse a través de 
medios digitales, por ello, la alfabetidad visual es una de las más im-
portantes en la era digital. El encuentro con el reporte de NCREL 
fue un hallazgo que se tomó como punto de partida para la presente 
investigación, ya que provocó el surgimiento de nuevas preguntas. 
Si éstas son habilidades generales para todo profesionista, ¿cuáles 
serían, entonces, las habilidades particulares necesarias, en el siglo 
XXI, para las disciplinas del diseño? ¿Se pueden enseñar? ¿Conven-
dría involucrar actividades educativas que colaboren en el desarro-
llo de dichas habilidades? Ante ese escenario la primera habilidad 
que surgió como protagónica fue la alfabetidad visual, puesto que, 
independientemente del apellido del diseño, gráfico, industrial, de 
moda, de interiores, todas requieren cierto dominio de interpre-
tación y representación visual. Dicha habilidad se considera como 
un antecedente de la presente investigación, pues es la primera de 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

139    

cuatro habilidades que se han identificado a través del tiempo, reco-
nocidas como fundamentales en la formación y práctica profesional 
de los diseñadores. A manera de introducción para hacer visible el 
recorrido hasta la alfabetidad lúdica, se mencionan como antece-
dentes a este trabajo otros que se han publicado: sobre alfabetidad 
visual (López-León y Villa, 2017; López-León, 2020), en el que se 
promueve la fotografía como principal recurso para su desarrollo; 
la eco-alfabetidad (2020), en el que se resalta la importancia del 
desarrollo de un pensamiento sistémico; y alfabetidad emocional 
(en proceso de publicación), en donde se destaca la importancia de 
la empatía para saber reconocer las emociones de otros, como de 
aquellos para quienes se pretende proponer soluciones de diseño. 
Asimismo, la alfabetidad emocional desarrolla la capacidad de reco-
nocer las emociones propias, pues si no somos capaces de reconocer 
nuestras propias emociones ¿cómo pretendemos reconocer las emo-
ciones y necesidades de otros? Se puntualiza lo anterior con el obje-
tivo de dar a conocer que la alfabetidad lúdica, que a continuación 
se desarrolla en el presente documento, surge de la identificación 
de otras formas de alfabetidad que están presentes, pero han pasa-
do desapercibidas en las prácticas educativas del diseño, y que, sin 
duda, desarrollarlas representarían un gran crecimiento para los 
profesionistas de dicha disciplina.

Aproximaciones a la teoría del juego

A continuación, se describe un abanico de perspectivas que se han 
propuesto como aplicación de la teoría del juego. En este apartado 
no se discuten las contribuciones de Johan Huizinga ya que, al ser 
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uno de los principales pilares, fueron retomadas para la construc-
ción del concepto de alfabetidad lúdica y por lo tanto se incorporan 
más adelante. Sin embargo, cabe mencionar que Huizinga es un re-
ferente constante en los autores que a continuación se discuten.

Uno de los primeros puntos a destacar es que el juego es una 
práctica natural, en el sentido en el que todas las especies de anima-
les lo practican durante su etapa de desarrollo infantil como instru-
mento para modelar y desarrollar la función propia de cada especie 
(Paredes Ortiz & Editorial, 2003). Además, se destaca la capacidad 
comunicativa del juego, pues ha sido explorada como una forma de 
metacomunicación simbólica entre distintas especies de animales, 
incluida la humana (Fava et al., 2019).

Por ello, algunos autores suponen que el juego ha estado des-
de el inicio de la especie humana de tal manera que, junto con el 
juego, pudieron haber surgido algunas expresiones artísticas. Tan-
to el juego como el arte nacieron como una forma de comunicar y 
apropiarse de comportamientos sociales (Cerda et al., 2009). Dicha 
parte social del juego también destaca como característica su capa-
cidad cooperativa, pues promueve la participación y la generación 
de acuerdos entre los jugadores (Casa Mendes & Fiestra JAneiro, 
2014). Al mismo tiempo, el juego es visto como un proceso que se 
vuelve único para cada individuo, porque despierta la curiosidad y 
una forma de conciencia y apropiación distinta para cada jugador 
(Sentürer et al., 2016)

Para estudiar el juego, según Maté (2020), es necesario deslindar 
dos capas que conformarían el objeto: la del núcleo, que condensa los 
elementos que modelan la jugabilidad (gameplay), y la de la cáscara, 
que reúne la representación y el “sistema de signos”. Otros autores 
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han identificado distintos tipos de juego en función de la clase de 
impulso lúdico que lo provoca, por ejemplo, si predomina la com-
petencia, el azar, el simulacro, o el vértigo, entre otros (Bernabeu 
& Goldstein, 2016), formas que por supuesto Callois (1961) ya había 
identificado con anterioridad.

También se ha identificado como “juego serio” o serious play a 
una forma de juego que no persigue un fin en particular, pero que 
resulta muy estimulante, pues el jugador crea una esfera imagina-
ria en la que se convierte en un agente creativo para transformar 
distintos escenarios y situaciones según le convenga (Schousboe & 
Winther-Lindqvist, 2013). Esta forma de juego principalmente se ha 
desarrollado como potenciador del proceso creativo.

Por otra parte, el juego ha sido identificado como una de las 
prácticas más importantes para el siglo XXI. El futuro de la econo-
mía y de la producción del conocimiento reside en la habilidad de 
innovar de forma creativa y de dar soluciones únicas a problemas 
complejos que están cambiando constantemente y, para desarro-
llarla, se propone el juego como una de las principales vías (Young 
& Murray, 2017).

Respecto al juego visto desde una perspectiva de alfabetización, 
los estudios se han centrado principalmente en los videojuegos, 
dado que es una industria económicamente importante y una de 
las principales actividades de ocio para personas de distintas eda-
des, desde la etapa infantil hasta la adulta. Con ese trasfondo, sur-
ge la game literacy, donde se reconoce la capacidad de comprender 
los videojuegos y sus narrativas, pero al mismo tiempo, considera el 
desarrollo de juegos como proceso creativo (Burn & Durran, 2007, 
p.110). Zagal (2010, p.21) menciona que, al tratarse de un campo nue-
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vo de estudio, una de las consecuencias es que realmente no existe 
un consenso sobre lo que significa la alfabetidad en los juegos. A 
pesar de la liquidez del término, sí existe un consenso en que no se 
debe confundir la alfabetidad en los juegos con la gamification, es 
decir, tomar elementos del juego para transformar otras prácticas, 
entre las que sobresale la práctica educativa. Según sus caracterís-
ticas se podría decir que para que una persona pueda realizar una 
gamificación, como ha sido traducida al español, se debe estar al-
fabetizado en juegos, esto es, ser capaz de comprender los juegos y 
diseñarlos. Squire (2014) busca que la alfabetidad en juegos alcance 
otros terrenos como el aprendizaje. Para el autor, la games literacy 
es definida como el desarrollo de expertise para diseñar experien-
cias apremiantes dentro de un universo de juego y por ello podría 
aplicarse en ámbitos distintos.

Finalmente, se ha estudiado el juego y su vínculo con las discipli-
nas del diseño. Ham (2016) destaca que el proceso de diseño, al ser 
un proceso creativo, involucra distintas actividades lúdicas en dis-
tintos momentos. El autor destaca que ver las cosas de forma distinta 
es necesario para encontrar soluciones en el diseño, y que el mismo 
es una actividad nuclear del juego. Por lo tanto, si aprendiéramos a 
jugar en la práctica del diseño, podríamos ser más creativos (Ham, 
2016, p.28). El mismo autor también propone llamar “ludonismo” (se 
tradujo ludenism del inglés), a las perspectivas que buscan enrique-
cer el proceso de diseño desde la teoría del juego. 

Lo anterior representa un panorama general que deja ver la im-
portancia de investigar el campo como una vía para el desarrollo de 
habilidades creativas y de soluciones de problemas. Por ello, se busca 
que a través del concepto de alfabetidad lúdica se pueda contribuir 
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al campo del conocimiento y generar tanto nuevas discusiones como 
herramientas y estrategias didácticas para la educación del diseño.

Metodología y fundamentación: investigación documental

Esta investigación se aproxima al concepto de la alfabetidad lú-
dica desde una perspectiva documental realizada en bases de da-
tos y revistas especializadas, a partir de la cual se identificaron las 
principales perspectivas que han abordado la teoría del juego y sus 
alcances. Se destaca la aplicación de los atributos del juego para 
promover el aprendizaje o para el enriquecimiento de los procesos 
creativos. El campo de estudio que ha ganado mayor auge en los úl-
timos años es el de los videojuegos, los cuales se estudian desde su 
estructura narrativa, desde su interactividad y modalidades de par-
ticipación, lo que representan como elemento artístico y creativo, y 
hasta su rol como fenómeno social (Flanagan, 2009). Sin embargo, 
cuando se habla de alfabetidad en relación con el juego los estudios 
se han centrado en los videojuegos y en atributos como la interac-
tividad (Gaver, 2002), se interpreta la misma como la capacidad de 
jugar dichos videojuegos y la capacidad de crearlos, tales aportes 
son limitativos para hablar de la alfabetidad y su pertinencia para 
las disciplinas del diseño. Así, parece que la game literacy está más 
cerca de la llamada media literacy (Burn & Durran, 2007), puesto 
que su enfoque enfatiza atributos correspondientes a la era digital 
y a los nuevos medios de comunicación, mas es limitante a la que se 
propone como alfabetidad lúdica o ludoliteracy. Para construir dicho 
concepto, la presente investigación basa su fundamento teórico en 
Johan Huizinga, autor reconocido por sus aportes a la teoría del jue-
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go y considerado como uno de los principales pilares de la misma. El 
documento Homo Ludens de Huizinga (1972) fue tomado como base 
para la discusión del juego como una alfabetidad, una habilidad para 
interpretar y construir desde atributos lúdicos particulares, los cua-
les se discuten en el siguiente apartado.

En una segunda etapa, la presente investigación enfocará sus es-
fuerzos en generar herramientas y estrategias de apoyo docente, de 
manera que se pueda promover el desarrollo de la alfabetidad lúdi-
ca en el aula. Asimismo, dichas estrategias serán llevadas a campo, 
incorporándolas al taller de diseño de manera que estudiantes de 
los últimos semestres exploren su aplicabilidad y así recuperar sus 
experiencias. 

Alfabetidad lúdica: Jugar para diseñar

Para comprender la relación entre el juego y la acción de diseñar 
conviene recurrir a uno de los principales autores que ha abor-
dado la teoría del juego y su importancia para la sociedad: Johan 
Huizinga (1972):

El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos 
límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamen-
te obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí 
misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la con-
ciencia de “ser de otro modo” que en la vida corriente. (p.45)

La definición anterior describe diversos atributos lúdicos, los cuales 
se discutirán a profundidad para comprender cómo la habilidad de 
jugar no sólo es pertinente sino necesaria para el profesional del 
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diseño. Para ello hay que recordar primero que en el presente do-
cumento la habilidad de jugar se propone como una alfabetidad, a 
saber, una habilidad doble que comprende la capacidad de reali-
zar una interpretación, por un lado, y la capacidad de desarrollar o 
construir por el otro.  Zagal (2010, p.23) propone seguir a Gee (2003) 
para comprender el concepto de alfabetidad o literacy. El autor de-
clara que la alfabetidad es una forma de comprender y producir sig-
nificado, situado en un campo semiótico particular, pues una cosa 
es comprender la representación de la forma y otra es acceder al 
contenido. Por ejemplo, la alfabetidad visual refiere a esa habili-
dad para primero interpretar imágenes y ,segundo, para construir 
mensajes visuales (IVLA, 2012). En el campo de la alfabetidad visual, 
no es lo mismo identificar figuras humanas en un cartel de cine, 
que reconocer a qué película refieren. 

El aspecto doble de la alfabetidad,  interpretar y construir, es 
un aspecto fundamental para comprender lo que se propone como 
alfabetidad lúdica, su desarrollo, y su vínculo con la práctica del di-
seño. La alfabetidad lúdica, como se propone en el presente docu-
mento, refiere tanto a la capacidad de interpretar cada uno de los 
atributos lúdicos, descritos en la definición de juego de Huizinga, 
como de aplicarlos para construir otros escenarios.

Si tomamos como primer atributo los “límites temporales y es-
paciales” tal como los describe Huizinga, que son necesarios para 
que el juego se desarrolle, entonces, el diseñador debe ser capaz 
de identificar cuáles son esos límites temporales y espaciales de un 
proyecto. Por consiguiente, ante un problema dado, un reto, o una 
necesidad, la alfabetidad lúdica significa la habilidad de reconocer 
y enmarcar los límites en los cuales se puede y debe intervenir; en 
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suma, dónde y por cuánto tiempo se juega se traduce a saber dónde 
diseñar y la duración de la intervención. 

El segundo atributo refiere a “reglas absolutamente obligato-
rias”. Recordando que el sentido de la alfabetidad es interpretar 
y construir, entonces, el diseñador deberá ser capaz de reconocer 
cuáles son las reglas en el contexto específico para el que se diseña. 
Aquí se toma, por supuesto, el concepto de regla en un sentido am-
plio, como aquellos acuerdos de una comunidad, la ideología de las 
personas para las que se diseña, sus prácticas y costumbres, sus tra-
diciones. Todo ese conocimiento se traduce en un set de reglas que 
el diseñador debe interpretar para construir el proyecto de diseño. 
De esta manera, el diseñador debe ser capaz de reconocer y enlistar 
las reglas del juego o del escenario en el que va jugar.

Por último, se destaca la conciencia de “ser de otro modo” como 
tercer atributo lúdico, necesario como parte de la habilidad reque-
rida para jugar. Conviene explorar más a profundidad estos mo-
dos-de-ser-distinto para comprender su alcance en el proyecto de 
diseño.  Luego de reconocer el escenario y las reglas que lo rigen, 
igualmente es importante reconocer el modo de ser actual de los 
involucrados, así como el modo deseado, o sea, tomar en cuenta que 
la actividad de diseñar debe considerar modos de ser distintos de las 
personas. Por ejemplo, desde esta óptica, la acción de diseñar una si-
lla puede ser más bien vista como diseñar un modo de ser particular, 
es decir, diseñar un modo de ser sentado. En ese sentido, conviene 
pensar en dos momentos en el proceso de diseño: el antes y el des-
pués, o el estado (A) y el estado (B). Una persona que se encuentra 
de pie con la necesidad de sentarse es un modo de ser en estado 
(A), entonces, el diseñador debe ser capaz de visualizar cómo puede 
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proveer un modo de ser distinto, en estado (B) y para ello, diseña la 
silla. Sentarse en una silla baja, o con cojinete, en una silla alta, o un 
taburete son modos de ser distintos que el diseñador tuvo que hacer 
consciente para poder proyectarlos. Este es un ejemplo muy sen-
cillo, pero pensemos ahora a nivel macro en una ciudad que tiene 
poco acceso al agua, por lo que tenemos un modo de ser primario, o 
un sistema en estado (A) según Findelli (2001). Por lo tanto, habría 
que diseñar los artefactos para que las personas puedan pasar a un 
modo de ser secundario con un mejor acceso al agua, o un sistema 
en estado (B). En otras palabras, el juego se traduce en la capacidad 
del diseñador de identificar los modos de ser actuales y sus relacio-
nes y concebir modos de ser distintos y así desarrollar las mejores 
rutas (artefactos, objetos, experiencias) para acceder a ellos.

Se propone tomar de Huizinga estos tres atributos lúdicos ex-
puestos previamente, como capacidades que construyen la alfabe-
tidad lúdica.  De esa forma, la alfabetidad lúdica comprenderá tres 
capacidades tanto para interpretar como para construir (Figura 1), 
mismas que con el entrenamiento pertinente pueden desarrollar-
se como habilidades. Dichas capacidades son todas necesarias en el 
proceso interpretativo/constructivo de diseño: la capacidad de re-
conocer y enmarcar límites temporales y espaciales, la capacidad de 
identificar y enlistar reglas operantes, así como rastrear y concebir 
diversos modos de ser.
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Figura 1. Capacidades de la alfabetidad lúdica. 

Fuente: elaboración propia.

A la hora de emprender un proyecto de diseño, desde la complejidad, 
el diseñador tiene que descubrir cuáles son esos modos de ser que son 
posibles en las interacciones de los límites temporales y espaciales 
en los que se diseña, así como las reglas operantes y acuerdos en ese 
contexto particular. Por un lado, los atributos lúdicos de Huizinga 
nos han permitido concebir las capacidades que comprende la alfa-
betidad lúdica, pero por el otro, el desarrollo de la alfabetidad lúdica 
le permitirá al diseñador reconocer dichos atributos como si fueran 
variables en un proyecto de diseño. El desarrollo de la primera fase 
del proyecto de diseño comprenderá develar el escenario en estado 
(A) con modos de ser particulares, con el objetivo de transformarlo 
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en un escenario en estado (B) que abra la posibilidad a modos de 
ser distintos, generalmente mejores. Además, el diseñador debe ser 
capaz de concebir la posibilidad de que en este estado (B) puedan 
surgir nuevas o diferentes reglas operantes, así como si los límites 
de un escenario se pueden o deben expandir para transformarlo.  
Por ello, podemos considerar que el desarrollo de cada una de di-
chas capacidades permitirá trabajar con las mismas como si fueran 
variables al interior del proyecto de diseño. Así, el cambio de una 
de las tres variables, provocará que se modifiquen las otras dos. En 
ese sentido, las variables trabajan desde una condición de sinergia, 
es decir, desde una manera en la “que todas las partes trabajan, se 
afectan y condicionan mutuamente en forma simultánea” (Sarquís y 
Buganza, 2009, p.46). Por eso mismo, la alfabetidad lúdica se propo-
ne como una capacidad para abordar la complejidad, una necesidad 
contemporánea en la que el diseñador debe ser capaz de concebir al 
mismo tiempo, tanto la unidad que en conjunto constituyen dichas 
variables dadas sus interrelaciones, así como la diferenciación entre 
las mismas (Morin, 2001).

La alfabetidad lúdica permite la transformación del mundo me-
diante la capacidad de identificar las tres variables y encontrar las 
maneras de intervenirlas. Puesto que se trata de una alfabetidad, 
en el sentido de una habilidad doble, el diseñador debe ser capaz de 
apropiarse de estos tres atributos lúdicos para, en un primer mo-
mento, aplicarlos a modo de interpretación de una situación par-
ticular; y en un segundo momento, utilizarlos para trazar distintas 
rutas de intervención mediante la combinación de los mismos.

Algunos autores se han centrado en el aspecto reglamentario 
como atributo protagónico del juego, significa que identifican as-
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pectos lúdicos de la sociedad debido a que se desenvuelve en un 
marco de reglas. Esto limita el alance de la teoría del juego a las 
disciplinas del diseño. Por ejemplo, para Esqueda el diseño gráfico 
es “un juego de lenguaje que tiene un grado importante de rigor 
y de reglas” (2000) y la acción de diseñar está mediada por “el do-
minio de esas reglas y la habilidad para transgredirlas”. Pero estas 
reglas refieren específicamente a reglas o principios del lenguaje 
visual y el autor asegura que para poder diseñar hay que conocer las 
reglas de dicho lenguaje. El sentido de la alfabetidad lúdica es un 
tanto distinto puesto que no persigue el dominio de reglas estable-
cidas, toma el atributo reglamentario del juego como la capacidad 
de identificar esas leyes implícitas que rigen las interacciones y que 
deben ser tomadas en cuenta para construir el proyecto de diseño. 
En otras palabras, no se consideran como reglas aquellas que rigen 
la representación visual, sino más bien aquellas que emergen de las 
prácticas sociales, pues a fin de cuentas el diseño es una práctica 
social que delimita y transforma las interacciones entre personas, 
marcas, instituciones, organismos, entre otros. Es la alfabetidad lú-
dica la capacidad que permite descubrir cuáles son esos acuerdos o 
directrices implícitos que rigen las interacciones en un grupo social, 
así como los límites dentro de los cuales median y son mediadas por 
el escenario en el que se pretende diseñar. Para jugar, es necesario 
conocer las reglas del juego, saber moverse dentro de las mismas y 
plantear estrategias. De igual manera, para diseñar es necesaria la 
capacidad de identificar los acuerdos en un determinado contexto 
social, para poder moverse y planear estrategias dentro del mismo.

Distintos modos de ser van a determinar distintas reglas ope-
rantes. Por ejemplo, el diseño universal invita a diseñar artefactos 
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que sean accesibles para todas las personas, sin importar su edad, 
tamaño, o capacidades. Por lo tanto, el diseñador debe considerar 
distintos modos de ser, tanto de aquellas personas que tienen una 
movilidad limitada como adultos mayores, o las que tienen una dis-
capacidad motriz. En ambos casos, una simple escalinata puede re-
presentar un reto al cual diferentes personas se enfrentan de forma 
distinta. Los posibles escenarios y las reglas operantes deben ser de-
veladas por el diseñador para permitir un acceso armónico para to-
dos, acción que sólo será posible concibiendo distintos modos de ser.

Por ello, la empatía representa una habilidad fundamental para 
poder concebir distintos modos de ser, y cómo el diseño de distintos 
escenarios puede afectar los modos de ser actuales, o pueden repre-
sentar una oportunidad para el surgimiento de nuevos modos de ser 
actualmente no-existentes. Tener la capacidad de imaginar dichos 
modos de ser requiere que los profesionales desarrollen la empatía 
en los niveles más altos, no sólo como mero instrumento sino incor-
porada a su forma habitual de ser y de pensar (López y Gómez, 2018). 

La alfabetidad lúdica es concebida desde la complejidad, tanto 
a lo interno por ser una habilidad entretejida e interdependiente 
entre tres capacidades, como a lo externo por sus posibilidades de 
aplicación y combinación, tanto en sí misma como con otras habili-
dades, haciéndola aún más compleja. Sin duda, una habilidad profe-
sional que pueda expandirse o encogerse, combinarse o sintetizarse 
podrá aplicarse a los retos del mundo cambiante en el que vivimos y 
al que nos enfrentaremos en un futuro.
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El desarrollo de la alfabetidad lúdica: 
la tensión como tarea docente

Una de las características del juego, según Huizinga, es la tensión. 
Para el autor “tensión quiere decir incertidumbre, azar. Es un tender 
hacia la resolución. Con un determinado esfuerzo, algo tiene que sa-
lir bien” (Huizinga, 1972, p.24). Así, la combinación de variables ex-
puestas provoca tensión, y el diseñador, o el profesional ludoalfabeta 
debe ser capaz de navegar dicha tensión. “En esta tensión se ponen a 
prueba las facultades del jugador: su fuerza corporal, su resistencia, 
su inventiva, su arrojo, su aguante” (Huizinga, 1972, p.25). Así pues, 
para promover el desarrollo de la alfabetidad lúdica es pertinente 
enfrentar a los estudiantes a escenarios donde se den situaciones de 
tensión. Se sugiere aquí tomar la palabra tensión dentro de los mar-
cos de su definición para evitar confusiones con el estrés; provocar 
situaciones de tensión no es lo mismo que elevar el nivel de estrés 
en los estudiantes. En otras palabras, incluir la tensión dentro de la 
didáctica del diseño significa enfrentar a los estudiantes a proyectos 
que incluyan entre sus características fuerzas opuestas o variables 
que en apariencia se contraponen, para que se provoque dicha ten-
sión. El estudiante de diseño mediante la aplicación de los atributos 
lúdicos aquí expuestos: identificar reglas operantes, límites espacia-
les y temporales, y modos de ser podrá descubrir esos hilos tensio-
nantes y jugar con ellos para diseñar una transformación.

Ya que en el mundo cambiante en el que vivimos nos enfrenta-
mos a problemas cada vez más complejos entre los que se encuen-
tran el cambio climático, la sobrepoblación, el incremento de la po-
breza y hasta los efectos de la tecnología, los diseñadores podrían 
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tomar como proyectos educativos el abordaje de dichos problemas, 
de manera que puedan desarrollar la capacidad de diseñar una re-
dirección ontológica de los escenarios destructivos futuros (Schultz 
y Barnett, 2015). Si bien, esta capacidad es una necesidad del presen-
te, también conviene mencionar su pertinencia para mirar hacia el 
futuro. En pocas palabras, la perspectiva sobre diseño del futuro y 
los problemas emergentes de la sociedad son aptos, sin ser únicos, 
para promover el desarrollo de la alfabetidad lúdica. Debido a que 
los problemas emergentes de la sociedad no son unidireccionales ni 
pueden ser afrontados desde una sola disciplina, sus características 
complejas son aptas para la aplicación de los atributos lúdicos des-
critos anteriormente. Por lo tanto, incorporar el abordaje de dichos 
problemas que corresponden a un entorno super-complejo puede 
proveer la tensión suficiente para construir un reto de aprendizaje 
propicio para el desarrollo de la alfabetidad lúdica.

Lo anterior representa un reto pedagógico aún mayor si se con-
sidera que comprende un cambio de paradigma: dejar de orientar 
estrategias didácticas que priorizan el desarrollo de habilidades ne-
cesarias para el diseño de artefactos (imágenes, objetos, espacios) 
y reorientarlas en aquellas que promueven el desarrollo de habi-
lidades de interpretación, previsión y adaptación, con ello, el pro-
fesional del diseño podrá desempeñarse (jugar) en un mundo su-
per-complejo, incierto y en evolución constante (López-León, 2016).
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Conclusiones: afrontar la analfabetidad: 
instituciones ludoparlantes

La capacidad de jugar, aunque descrita en este documento para las 
disciplinas del diseño, puede ser pertinente para otras disciplinas y 
para otras prácticas, como es la educación superior. Sin duda la pan-
demia por COVID-19 hizo visible qué tan fácil o difícil fue adaptar-
nos al cambio, tanto a las estructuras institucionales, como a la co-
munidad académica, pues el confinamiento vino a cuestionar hasta 
las prácticas más arraigadas. Si revisamos dicho suceso desde las 
tres capacidades de la alfabetidad lúdica, será más observable cómo 
cada una pudo haber sido puesta en práctica. Por ejemplo, en cuanto 
a las reglas operantes, hubo algunas que sí eran exportables al nue-
vo escenario, otras que hubo que modificar, y hasta algunas nuevas 
que fue necesario construir. Un acto tan simple como el pase de 
lista pudo haberse, al mismo tiempo, mantenido como modificado. 
En algunos casos hubo profesores que adaptaron su clase a prácticas 
de la educación a distancia, por lo que contaron con sesiones sincró-
nicas en las que se daba un pase de lista para registrar la asistencia, 
como también actividades asincrónicas en las que dicha actividad 
no sucedía. Asimismo, algunas plataformas como Microsoft Teams 
o Zoom, están programadas para generar una lista de asistencia al 
terminar la sesión, de tal manera que otros docentes no considera-
ron necesario nombrar lista. Otras reglas que eran operantes como 
esta sufrieron un cambio, quizá en un principio a criterio de cada 
profesor y después a nivel institucional. Los límites espaciales y tem-
porales evidentemente se replantearon, puesto que la presencia fí-
sica en un mismo espacio como el aula fue restringida. Las platafor-
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mas permitían que cada participante estuviera en un espacio físico 
distinto mientras al mismo tiempo compartía un espacio virtual con 
los compañeros y el profesor en las sesiones sincrónicas. Las mismas 
plataformas ya mencionadas permiten la grabación de cada sesión, 
modificando asimismo el límite temporal, pues quien no había po-
dido atender la sesión completa, ya sea por fallas tecnológicas o por 
cualquier otra razón, podía entrar, recuperar la sesión y mirarla. 
Incluso hubo casos de estudiantes que reportaban consultar la se-
sión más de una vez para aclarar algunos contenidos o actividades. 
Finalmente, las dos variables anteriormente mencionadas, permi-
tieron el surgimiento de modos de ser distintos al presencial. Téc-
nicamente, el modo de ser presencial fue sustituido por un modo de 
ser virtual, pero las plataformas también permitían otros modos de 
ser como la participación a través del chat, o las reacciones a comen-
tarios o temas expuestos a través de emoticones. Los estudiantes 
podían estar escuchando la exposición del profesor y mantener una 
conversación paralela en el chat, compartir información, o expresar 
dudas. Estos modos de ser no eran posibles en el escenario previo, el 
presencial. Llevar la clase de un escenario (a) en donde la presencia 
física era necesaria en un mismo espacio físico, a un escenario (b) en 
donde la interacción era virtual mediada por la tecnología requirió 
la aplicación de las 3 capacidades de la alfabetidad lúdica.

Aunque las prácticas expuestas anteriormente se llevaron a cabo 
de manera forzada, irrumpiendo en la cotidianeidad de la educación 
superior, la reflexión permite ver que las prácticas institucionales 
pueden evolucionar si se miran desde una óptica lúdica, cambian-
do reglas, expandiendo el espacio y concibiendo distintos modos de 
ser. El ejercicio anterior busca resaltar que la alfabetidad lúdica, de 
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igual manera, es pertinente a nivel administrativo en las institu-
ciones académicas, pues ante un mundo cambiante, la posibilidad 
de concebir al mismo tiempo distintos escenarios y diseñar rutas 
para alcanzarlos es imperante. Si de pronto surgiera en un contexto 
educativo toda una generación de líderes ludoparlantes, las posibili-
dades de cambio se vuelven infinitas. En la innovación, el desarrollo 
tecnológico y por supuesto, las prácticas del diseño, urgen profesio-
nales con la capacidad de interpretar y desarrollar reglas operantes, 
enmarcar espacios y tiempos, y distinguir y provocar modos de ser 
que mejoren nuestra forma de habitar el mundo. Sirva este docu-
mento como antecedente o inspiración para el desarrollo de herra-
mientas y estrategias que colaboren en la formación de profesiona-
les capaces de jugar, para así interpretar el mundo en el que vivimos 
y diseñar las mejores rutas para mejorarlo. 
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CAPÍTULO 6.
Evaluación de la competencia 
informativa en el aprendizaje 
del diseño

Jorge Espinoza Colón

Resumen

La ponencia se enmarca en el eje temático sobre procesos pedagógi-
cos de enseñanza−aprendizaje en artes y diseño, en este sentido, se 
presentan los resultados de una investigación educativa que tuvo el 
objetivo de evaluar la competencia informativa en la Lic. en Comu-
nicación Gráfica, programa académico que se imparte en la Univer-
sidad José Vasconcelos de Oaxaca, México. A partir de la perspectiva 
teórica del aprendizaje estratégico y desde un enfoque de investiga-
ción cualitativo, se aplicaron entrevistas semiestructuradas y la ob-
servación no participante de las prácticas de búsqueda de informa-
ción de seis estudiantes. Como parte de los hallazgos se identifican 
cambios cuantitativos y cualitativos en los componentes declarativo, 
procedimental y actitudinal de la competencia, los cuales diferen-
cian tres niveles de desempeño: bajo, medio y alto. Se concluye que 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

162    

el elemento clave para comprender el proceso de aprendizaje de la 
competencia está en su componente actitudinal, pues este deter-
mina la cantidad y el tipo de conocimientos declarativos, así como 
los procedimientos que el estudiante está dispuesto a desplegar de 
manera coordinada para buscar, evaluar y usar información a fin de 
lograr sus metas académicas. El trabajo cierra con recomendaciones 
para favorecer las capacidades de búsqueda y tratamiento de infor-
mación en los estudiantes de diseño.

Palabras clave: alfabetización informacional; educación superior; 
motivación; aprendizaje.

Abstract

The presentation is part of the thematic axis on pedagogical processes 
of teaching-learning in arts and design, in this sense, the results of an 
educational investigation are presented that had the objective of eva-
luating the informative competence in the Lic. in Graphic Communica-
tion, program course that is taught at the José Vasconcelos University in 
Oaxaca, Mexico. From the theoretical perspective of strategic learning 
and from a qualitative research approach, semi-structured interviews 
and non-participant observation of the information search practices of 
six students were applied. As part of the findings, quantitative and qua-
litative changes are identified in the declarative, procedural and atti-
tudinal components of the competence, which differentiate three levels 
of performance: low, medium and high. It is concluded that the key ele-
ment to understand the learning process of the competence is its attitudi-
nal component, since this determines the amount and type of declarative 
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knowledge, as well as the procedures that the student is willing to deploy 
in a coordinated manner to search, evaluate and use information to 
achieve their academic goals. The work closes with recommendations 
to favor the information search and processing capacities of design stu-
dents.

Keywords: information literacy; higher education; motivation; lear-
ning.

Introducción

Al ingresar a la universidad, los estudiantes se integran de manera 
gradual a una cultura de prácticas sociales que les demandarán la 
apropiación de normas, valores, estrategias y tecnicismos para dar 
tratamiento a fuentes informativas, las cuales requieren ser diver-
sas, exhaustivas y fiables (Lankshear y Knobel, 2012). Este nuevo pro-
ceso de enculturación los enfrenta a nuevos conflictos ante requeri-
mientos como el tipo de fuentes informativas que son consideradas 
pertinentes para su programa académico, los autores relevantes en 
determinada área de conocimiento, los formatos válidos para orga-
nizar y comunicar los hallazgos de la búsqueda o la forma adecuada 
de presentar y sustentar las propias ideas (Head y Eisenberg, 2009, 
2010 y 2013).

El campo de la enseñanza universitaria en diseño no es ajeno a 
este fenómeno. Los futuros diseñadores requieren el desarrollo de 
capacidades que les permitan gestionar de forma eficaz y creativa 
diversas fuentes de información, las cuales transformarán en cono-
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cimiento a fin de orientar sus decisiones en el proceso de diseño. Por 
lo anterior, al igual que en otros programas académicos, en la ense-
ñanza del diseño es común involucrar al estudiante en prácticas de 
búsqueda y tratamiento de información que lo estimulan a transitar 
por las diferentes etapas en las que los datos son transformados en 
conocimiento y sabiduría (ver Figura 1). 

Figura 1. Esquema de la jerarquía dato-información-conoci-
miento-sabiduría. Basado en Rowley (2007).

Las prácticas de búsqueda de información tienen consonancia con 
las técnicas de evaluación de la pirámide de Miller (ver Figura 2). 
En un primer nivel se evalúa la comprensión de información; por 
ejemplo, en el aprendizaje de la historia del arte, la aplicación de 
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Figura 2. Pirámide de Miller y técnicas evaluadoras. Adapta-
do de Ruiz (2011).

pruebas objetivas buscaría valorar el grado de comprensión de la 
información de fuentes documentales. En el segundo nivel se valora 
el grado de uso del conocimiento, un ejemplo es solicitar a los estu-
diantes la búsqueda de tendencias de diseño para después realizar 
una discusión grupal, en este caso se evalúa el nivel de reflexión y 
argumentación de los estudiantes con base en la información selec-
cionada. El tercer y cuarto nivel se caracterizan por enfocarse en el 
desempeño, es decir, el saber hacer. Estos niveles se dirigen a eva-
luar lo que el estudiante sabe hacer con la información, por ejem-
plo, a partir de un estudio de campo realizado por el estudiante, se 
evaluaría su desempeño en la transformación de los datos recabados 
a requerimientos de diseño, así como la aplicación de estos en el di-
seño de un producto.
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Evaluar en los dos últimos niveles de la pirámide de Miller re-
quiere implicar a los estudiantes en actividades con sentido, cuyas 
condiciones de evaluación guarden un alto grado de fidelidad con 
las condiciones extraescolares en que se produce el desempeño eva-
luado (Monereo, 2007). Teniendo en cuenta lo anterior, el concepto 
de evaluación auténtica se asocia a los procesos de aprendizaje de 
competencias, ya que contribuye a situar el aprendizaje significativo 
de conceptos, ideas y principios en las prácticas de la vida real, de 
modo que los estudiantes podrán comprender que tales conceptos, 
ideas y principios son funcionales y, por tanto, recursos estimables 
(Pérez, 2011).

Considerando que existen pocos estudios que indaguen el rol 
de las capacidades de búsqueda y tratamiento de información en el 
aprendizaje del diseño, surgió la inquietud de realizar una investi-
gación evaluativa sobre la competencia informativa en estudiantes 
que cursan la Lic. en Comunicación Gráfica en la Universidad José 
Vasconcelos de Oaxaca, México. Dicho esto, en el siguiente apartado 
se describe la problematización del tema a partir de la revisión de 
la literatura, actividad que permitió precisar la pregunta de inves-
tigación.

Problematización

En la literatura especializada se pueden encontrar investigacio-
nes evaluativas que tienen el objetivo de estudiar los resultados de 
aprendizaje de las capacidades para gestionar información, así como 
su relación con los entornos de aprendizaje y los programas educa-
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tivos diseñados para este propósito (Lindauer, 2006). De acuerdo 
con Lau y Cortés (2009), debido a la influencia de los países anglosa-
jones, la mayoría de los estudios parten del concepto alfabetización 
informacional, que engloba la enseñanza y el aprendizaje de las ca-
pacidades para buscar, evaluar, usar y crear información en forma 
efectiva, creativa y ética (Unesco, 2005). No obstante, a partir del 
desarrollo de los modelos de educación basados en competencias, 
un término de uso creciente es competencia informativa, el cual se 
refiere al desempeño del estudiante en la búsqueda y tratamiento 
de la información, a partir de la interrelación de sus conocimientos, 
habilidades y actitudes (Pérez, 2013).

Con base en la revisión de literatura sobre evaluación de la alfa-
betización informacional o competencia informativa en estudiantes 
universitarios, se identificó que la bibliotecología domina esta área 
de investigación. Como señalan Lau y Cortés (2009), el concepto de 
alfabetización considerado por estas investigaciones asume al usua-
rio de la información como un individuo sin competencias al que 
es necesario enseñarle una serie de habilidades universales desde 
“cero”, de ahí que las investigaciones enfaticen la labor del biblio-
tecario en el diseño de acciones formativas para enseñar las habi-
lidades de acceso y uso de recursos y servicios de información, con 
una participación pasiva de los estudiantes (Junisbai, Lowe y Tagge, 
2016; Petrucco y Ferranti, 2017). 

Acorde con lo anterior, existe una tendencia por aplicar estudios 
sobre evaluación diagnóstica y evaluación sumativa con un enfoque 
cuantitativo que emplea cuestionarios sobre autopercepción de ha-
bilidades (De Meulemeester, Buysse y Peleman, 2018; Nierenberg y 
Fjeldbu, 2015) o pruebas estandarizadas (Gross y Latham, 2012; Ha-
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glund y Herron, 2008; Rosman, Mayer y Krampen, 2015). En conse-
cuencia, el interés principal de quienes investigan sobre biblioteco-
logía es evaluar los resultados de aprendizaje, más que comprender 
el proceso implicado; prueba de esto son los pocos estudios sobre 
evaluación formativa que reporta la literatura especializada (Ka-
thleen y Teague, 2011; Tunon et al., 2015).

Si bien, es cierto que el uso de cuestionarios o pruebas estan-
darizadas permite identificar tendencias, hacer comparativos y ge-
neralizar resultados, su aplicación al inicio o al final de la instruc-
ción aporta poco en la comprensión sobre cómo se despliegan los 
aspectos cognitivos y motivacionales que dan cuenta del progreso 
en el aprendizaje de la competencia informativa (Bruning y Schraw, 
2012). Aunque algunos estudios parten del enfoque de la evaluación 
auténtica -por ejemplo, el uso de rúbricas (Carbery y Leahy, 2015; 
Hoffmann y LaBonte, 2012)-, estas investigaciones solo permiten ve-
rificar indirectamente el proceso de aprendizaje a partir del análi-
sis de las evidencias de los estudiantes; de esta manera, su centro de 
interés es el resultado, no el proceso.

El estudio del proceso de aprendizaje de la competencia infor-
mativa aún es un aspecto poco explorado, pues persiste una visión 
procedimental de la alfabetización informacional que no considera 
el concepto de competencias, sino el de habilidades universales. Por 
esta razón, los estudios que consideran el enfoque de competencias 
(Bonilla-Esquivel, 2017; Castañeda-Peña et al., 2010; Marciales, 2012) 
señalan que es importante realizar investigaciones que profundicen 
en la relación entre los aspectos cognitivos y motivacionales en la 
gestión de la información.



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

169    

Enfoque teórico

En respuesta al estado de la cuestión, este trabajo consideró como 
objeto de estudio el proceso de aprendizaje de la competencia in-
formativa y asumió su comprensión desde la teoría del aprendizaje 
estratégico, perspectiva que plantea que el aprendizaje es un proce-
so constructivo, orientado a metas y soportado por procesos motiva-
cionales, los cuales dinamizan y dan sentido a la conducta estratégi-
ca (Hernández, 2017; Schunk, 2012).

En coherencia con la perspectiva del aprendizaje estratégico y 
con base en los aportes de Zabala y Arnau (2014), Perrenoud (2011), 
Tardif (2008) y Monereo (2005), en este proyecto se entiende por 
competencia informativa un proceso reflexivo y estratégico que im-
plica: a) el análisis de una situación-problema de aprendizaje sobre 
búsqueda y uso de información, b) la comprensión de sus alcances y 
c) con base en esa comprensión, la selección del esquema de actua-
ción más apropiado -de entre aquellos de los que se dispone- para 
enfrentar estratégicamente las demandas de búsqueda, evaluación 
y uso de información. El esquema de actuación moviliza de forma 
interrelacionada los componentes actitudinal, procedimental y de-
clarativo de la competencia, lo que da lugar a intervenciones efica-
ces (ver Tabla 1).
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Tabla 1. Componentes de la competencia informativa.

Fuente: elaborado con información de ACRL (2016); 
López-Carrasco, (2013) y Zabala y Arnau (2014).

Con base en los estudios sobre aprendizaje estratégico (Pozo, 
Monereo y Castelló, 2001) -particularmente los estudios sobre nova-
tos y expertos (Pozo, 2010; Schunk, 2012)-, se parte del supuesto de 
que es posible estudiar el proceso de aprendizaje de la competen-
cia informativa a través de los cambios cuantitativos y cualitativos 
implicados en la transición hacia mayores niveles de pericia. Estas 
diferencias suelen clasificarse en dos tipos: 1) cuantitativas, relacio-
nadas con el componente declarativo de la competencia (qué tanto 
sabe el estudiante); y el componente procedimental (cómo aplica el 
conocimiento); y 2) cualitativas, referido al componente actitudinal, 
el cual tiene su fundamento en la autoeficacia y la motivación.
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Figura 3. Esquematización del objeto de estudio. 
Fuente: Elaboración propia.

Dicho lo anterior, la pregunta general que orientó esta investigación 
fue ¿cuáles son los cambios cuantitativos y cualitativos en el proceso 
de aprendizaje de la competencia informativa en estudiantes de la 
Lic. en Comunicación Gráfica? Las preguntas específicas que sur-
gieron son ¿cómo cambia el componente declarativo, el componente 
procedimental y el componente actitudinal en el proceso de apren-
dizaje de la competencia informativa?, y ¿cuál es la interrelación en-
tre los cambios que ocurren en los componentes de la competencia 
informativa? 
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Metodología

Se optó por una metodología cualitativa enfocada en comprender el 
proceso de aprendizaje de la competencia informativa, a partir de la 
interpretación de las declaraciones de los estudiantes sobre sus ex-
periencias de búsqueda de información y la observación sistemática 
de su actividad al solucionar una tarea de gestión de información en 
un escenario real (Merriam, 2009).

El contexto de estudio es la Universidad José Vasconcelos, insti-
tución de carácter privado, ubicada en la capital del estado de Oa-
xaca, México. Debido a que el objetivo era identificar los cambios 
cuantitativos y cualitativos en el proceso de aprendizaje de la com-
petencia informativa, la selección de la muestra fue intencional y 
por conveniencia (Creswell, 2010): participaron seis estudiantes del 
mismo programa académico y periodo formativo, pero con diferente 
nivel de desempeño en la competencia informativa. Se consideró el 
cuarto semestre debido a que en este los estudiantes ya están fami-
liarizados con las prácticas de gestión de la información en la uni-
versidad. En cuanto a la identificación de los niveles de desempeño, 
esta actividad se realizó a partir de entrevistas aplicadas a docentes. 
La Tabla 2 muestra la síntesis de los criterios de selección.
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Tabla 2. Criterios de selección de la muestra.

Fuente: elaboración propia.

La recogida de datos consideró dos técnicas que fueron aplicadas 
en el siguiente orden y con un espacio de una semana:

1.	 Observación no participante. Se solicitó a los estudiantes vi-
deograbar su proceso de solución a una tarea de búsqueda y 
uso de información en el contexto de la materia Educación 
Visual. La actividad consistió en la elaboración de una presen-
tación en Power Point para apoyar una exposición oral de cin-
co minutos sobre el tema Las leyes de la Gestalt y su aplicación 
en la comunicación gráfica. De acuerdo con Goetz y LeCompte 
(2010), se recurrió a la observación de los flujos de compor-
tamiento; es decir, se registraron los procedimientos que los 
estudiantes despliegan al resolver una tarea académica.

2.	 Entrevista semiestructurada. En esta técnica se aplicó una 
adaptación del guion propuesto por Sonnenwald, Wildemuth 
y Harmon (2001) para indagar situaciones fáciles y difíciles de 
búsqueda de información en la universidad. Se procuró que el 
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estudiante describiera el proceso, los recursos de información 
utilizados y los criterios de evaluación aplicados.

Previo a la aplicación de los instrumentos se realizó un proceso de 
validación mediante una prueba piloto. El diseño de investigación 
se desplegó en abril de 2020, fecha en que las clases presenciales ya 
habían migrado a la modalidad virtual debido a la pandemia por 
covid-19. Ante esta situación se usaron los siguientes recursos tec-
nológicos para la recogida de datos: en la videograbación se solicitó 
a los estudiantes registrar sus acciones en pantalla mediante la apli-
cación libre y de código abierto OBS (Open Broadcaster Software), 
mientras que para las entrevistas se empleó el programa Zoom. Los 
datos se analizaron con la técnica de análisis de contenido (AC), en 
sus vertientes cualitativa (Schreier, 2012) y cuantitativa (Krippen-
dorff, 2004).

Resultados

En las siguientes líneas se muestran los hallazgos agrupados de 
acuerdo con cada uno de los componentes de la competencia infor-
mativa.

Componente declarativo

Para los estudiantes con nivel de desempeño alto el proceso de bús-
queda implica analizar y comprender la información, por lo que apli-
can criterios de selección como la especificidad, el ajuste temático 
y la fiabilidad, aspectos que dirigen su proceso de búsqueda hacia 
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recursos principalmente académicos; por ejemplo, libros, artículos 
y ensayos:

E3: Necesitaba información verídica […] y que estuviera afirmada en algo. 
Entonces teníamos que buscar ciertos ensayos, pero más en el ámbito edu-
cativo, no tanto investigar simplemente en una plataforma que nos apa-
reciera, sino más a fondo […]. Hay algunos [ensayos] que sí necesitan re-
ferencias de otros autores más reconocidos, pero hay veces que no es así. 
Entonces el ensayo solo es de la persona que está hablando y necesita ciertas 
referencias, pero no tantas. Entonces es ahí cuando digo: “Bueno, como que 
los menciona, pero no se adentra en poder comparar esa información con 
la de otros autores reconocidos”.

Los estudiantes con nivel de desempeño medio se caracterizan por 
incorporar la herramienta Google Scholar, además aplican criterios 
básicos de evaluación de la información como la fiabilidad o el ajus-
te temático. No obstante, al igual que los estudiantes con nivel de 
desempeño bajo, su proceso de búsqueda aún privilegia el uso de 
recursos no académicos:

E2: La verdad, a primera vista me baso mucho en el diseño porque hay blogs 
que encuentras y que tienen letras rojas y verdes, y no, ¡me salgo automá-
ticamente!, porque para empezar no es para la vista […]. Ya después voy ba-
jando, voy leyendo la información y dependiendo de si ponen las fuentes, de 
dónde sacaron la información, entro a sus fuentes para ver si son confiables.

En lo que coinciden los niveles de desempeño medio y bajo es que 
conciben la búsqueda como un proceso de recolección rápida y efi-
caz de información en recursos que brinden contenidos sintetiza-
dos y puntuales; por ejemplo, los blogs, Wikipedia, presentaciones 
en línea y videos de YouTube:
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E4: Utilizo estos medios por la facilidad que brindan, por la eficacia, más 
rápido […]. Había muchos artículos que eran muy concretos y otros que te 
daban vueltas y vueltas; entonces, seleccionaba los que estaban más dige-
ribles.
E1: Primero la leía bien, ya de ahí seleccionaba las partes que yo creía. Igual 
y seleccionaba una parte, ponía otra parte y ya de ahí agregaba información 
de otra página para complementarlo.

Componente procedimental

En este estudio resultó importante realizar un contraste entre el 
decir y el hacer del estudiante. Por ello, el análisis de los procedi-
mientos que realiza al enfrentar una tarea de búsqueda de infor-
mación favoreció la identificación de consistencias o inconsistencias 
entre lo que se afirma sobre su proceso de búsqueda de información 
y lo que ocurre en la práctica. La observación sistemática de las vi-
deograbaciones de los estudiantes permitió analizar y comparar el 
porcentaje de tiempo destinado a la lectura, la cantidad y el tipo de 
recursos de información empleados, así como el tratamiento de la 
información seleccionada.

Como se muestra en la Tabla 3, en la búsqueda y selección de con-
tenidos todos los estudiantes aplican la estrategia de lectura por es-
caneo, la cual consiste en revisar de manera rápida el contenido del 
recurso consultado. Durante esta revisión, los titulares, palabras o 
enunciados en negritas se consideran puntos de anclaje para dete-
ner el escaneo y realizar una lectura detallada del contenido. Las 
diferencias se encuentran en el porcentaje de lectura empleado, un 
mayor porcentaje se relaciona con la intención de comprender el 
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contenido para después realizar paráfrasis o argumentaciones (es el 
caso de los estudiantes del nivel de desempeño alto). 

Por su parte, los estudiantes del nivel de desempeño bajo se ca-
racterizan por emplear menos tiempo en la lectura de contenidos, 
situación que se relaciona con la percepción que tienen de la bús-
queda de información como un proceso recolector. En el caso de 
los estudiantes asociados al nivel de desempeño medio, se notó un 
ligero incremento en el tiempo de lectura, lo cual es coherente con 
la manera en que procesan la información, pues además de copiar y 
pegar contenido, realizan algunas paráfrasis.

Tabla 3. Porcentaje de tiempo empleado en lectura y escaneo 
de contenidos.

Fuente: elaboración propia.

Los porcentajes de lectura de contenido son coherentes con el tipo 
de procesamiento de la información, de esta manera —como se 
identificó en las entrevistas— en el nivel de desempeño alto es clara 
la intención de realizar paráfrasis y argumentos, mientras que en 
el nivel de desempeño bajo el esfuerzo se dirige a copiar y pegar la 
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información (ver Tabla 4). En lo que respecta al nivel de desempeño 
medio, la diferencia con el nivel inferior es que los estudiantes in-
corporan algunas paráfrasis, aunque aún predomina la recolección 
de piezas de información. Cabe distinguir que los estudiantes de 
nivel de desempeño alto también copian y pegan, pero en general 
hay intención por esforzarse en comprender los contenidos. Es po-
sible que la prevalencia de la práctica de copiar y pegar en todos los 
niveles se deba al tipo de actividad solicitada, pues la elaboración de 
diapositivas implica principalmente síntesis de información.

Tabla 4. Cantidad de paráfrasis, argumentos e información 
copiada y pegada.

Fuente: elaboración propia.

Con la intención de contrastar el tipo de recursos de información 
entre niveles de desempeño, la Tabla 5 permite visualizar la cantidad 
de recursos de información académicos y no académicos utilizados, 
así como la cantidad de recursos descartados. Lo que se identificó es 
coherente con lo declarado en las entrevistas, los estudiantes del ni-
vel desempeño alto tienden a discriminar recursos de información, 
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Tabla 5. Cantidad y tipo de recursos de información 
utilizados

Fuente: elaboración propia.

lo cual se asocia a un proceso más analítico en la revisión de con-
tenidos, mientras que los estudiantes del nivel de desempeño bajo 
tienden a confiar en los primeros resultados que encuentran, de ahí 
que la discriminación de contenidos es menor.

En lo que concierne a las estrategias de búsqueda de información, a 
partir de las interpretaciones emergidas en el análisis de los videos, 
se confirman los hallazgos de las entrevistas. En el nivel de desem-
peño alto se considera la consulta de una mayor cantidad y variedad 
de recursos de información en Google y en su versión académica, 
además de que demuestran una mayor capacidad para discriminar 
la información mediante el criterio de ajuste temático. Conforme 
se baja de nivel de desempeño, el horizonte de información se acota 
al uso de buscadores genéricos y a una menor consulta de recursos 
académicos.
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Componente actitudinal

Para el componente actitudinal se fijó el objetivo de comprender 
los tipos de motivación implicados en el proceso de gestión de la 
información (Ryan y Deci, 2000a). Se destaca el hecho de que en 
los estudiantes de nivel de desempeño alto se ha intensificado la 
regulación integrada. De acuerdo con Reeve (2010, p.100), esta re-
gulación “constituye el tipo de motivación extrínseca con la mayor 
validación autónoma”; es decir, los valores y normas de búsqueda de 
información en el ámbito universitario se integran sin conflicto con 
los modos de pensamiento, sentimiento y conducta preexistentes en 
los estudiantes. Así, en lugar de considerar que el tratamiento de re-
cursos de información académica debe realizarse porque es impor-
tante en la universidad para cumplir las exigencias de las asignatu-
ras, se plantea que este proceso es valioso para la persona porque es 
coherente con su forma de pensar y actuar:

E6: He tratado de ver una aplicación a todo lo que busco, y cuando le veo una 
utilidad, es cuando yo me siento como más capacitado para ciertas áreas […], 
me dan más ganas de buscar, siento más interés. Considero que se debe a 
darle una importancia a lo que estoy haciendo y verle realmente una uti-
lización profunda tanto en el área laboral como en el crecimiento como 
persona.

Un factor de la motivación extrínseca que comparten los estudiantes 
del nivel de desempeño alto con los demás niveles es la motivación 
por incentivo. Como lo menciona Reeve (2010, p.85), “un incentivo 
es un suceso ambiental que atrae o repele a una persona a dirigirse 
o alejarse de seguir un curso de acción específico”. El incentivo que 
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todos los estudiantes asocian a experiencias de búsquedas fáciles y 
satisfactorias son aquellas en donde saben que habrá mucha infor-
mación disponible sobre temáticas determinadas, lo cual facilitará 
el proceso de búsqueda:

E5: Sí, siento que es más fácil cuando hay mucha información del tema que 
busco.
E1: En esa tarea sí estuve buscando bastantes fuentes y también imágenes; 
como el tema es fácil de buscar, había bastantes elecciones de imágenes y 
de información.

Cabe reconocer que las diferencias en la motivación extrínseca en 
los niveles de desempeño medio y bajo no son claras. En general, los 
estudiantes de estos niveles se guían más por la regulación externa 
que ejerce el estilo del docente o por el deber obedecer para evitar 
una consecuencia negativa, como reprobar (Ryan y Deci, 2000a):

E4: Un maestro que no nos explica la clase es como: “Busquen en internet, 
hagan diapositivas y ustedes explíquenlas”. Entonces ahí es como: “Bueno, 
pues sacamos información de internet y así se la entregamos”.
E5: A veces siento que no le llego a entender mucho, hago la tarea nada más 
para entregarla.

En la motivación intrínseca es notoria una diferencia entre el nivel 
de desempeño medio y bajo, aunque es sutil. El nivel bajo se ca-
racteriza por una fuerte atracción por tareas que respondan a sus 
gustos e intereses. En el caso del nivel de desempeño medio, ocurre 
la situación mencionada, pero además hay un reconocimiento de la 
importancia de las tareas en su aprendizaje:
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E1: Hay algunas tareas que nos dejan en las que tenemos que buscar algún 
diseñador que nos guste o algo así, o inspiración para ilustraciones que que-
ramos hacer, o buscar procesos de ilustradores para hacer uno propio. Yo 
creo que en estas situaciones me agrada, y como que le pongo un poco más 
de interés.
E2: Me parece que, en primer año, en Historia del Arte, hicimos mucha in-
vestigación, muchos ensayos sobre cada período del arte, sobre las corrien-
tes. En realidad, me pareció bastante bueno porque no solamente tienes 
que conocer las imágenes sino también el contexto.

Conclusiones

A partir de los resultados se identificaron cambios cuantitativos y 
cualitativos entre niveles de desempeño de la competencia informa-
tiva (ver Tabla 6). Estos cambios muestran que el proceso de apren-
dizaje de esta competencia es diferente entre estudiantes del mismo 
semestre. Respecto a la interrelación entre los componentes, se en-
contró que la motivación cumple una función importante en la dis-
posición de los estudiantes para implicarse en el proceso de búsque-
da y en el tratamiento de la información; por ejemplo, lo declarado 
por los estudiantes en las entrevistas sugiere que el tipo de motiva-
ción determina la cantidad y la variedad de herramientas y recursos 
de información a utilizar para el logro de sus metas académicas.
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Tabla 6. Cambios cuantitativos y cualitativos en los compo-
nentes de la competencia informativa.

Fuente: elaboración propia.

A partir de la perspectiva del aprendizaje estratégico, los cambios 
cuantitativos identificados en los componentes declarativo y proce-
dimental deben ser interpretados en función de qué tan estratégico 
es el uso de los conocimientos de estos componentes. De esta mane-
ra, los estudiantes que han internalizado e integrado las normas y 
valores relacionados con la búsqueda de información accesible, di-
versa, fiable y rigurosa son conscientes de que los procedimientos 
de búsqueda y tratamiento de información deben desplegarse en 
herramientas y recursos principalmente académicos, con el fin de 
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comprender y transformar la información en conocimiento, lo que 
favorece su aprendizaje. 

En contraste, a los estudiantes que aún conceptualizan la bús-
queda de información como la recolección de piezas de información 
sintetizada y de fácil lectura les es suficiente con recolectar la in-
formación para realizar síntesis y con ello cumplir con la entrega de 
tareas; esto demuestra un carácter menos estratégico en cuanto al 
logro de un aprendizaje genuino.

Respecto a los cambios cualitativos del componente actitudi-
nal, las declaraciones de los estudiantes sostienen que la activación 
de conocimientos y el despliegue de procedimientos de búsqueda 
y tratamiento de información son dinamizados e impulsados por 
sus creencias y motivaciones, lo que presenta la autodeterminación 
como el elemento clave para identificar la mayor o menor disposi-
ción en su proceso de aprendizaje. 

Los estudiantes de nivel de desempeño bajo y medio tienen una 
motivación poco autónoma, lo cual quiere decir que su regulación 
responde mayormente a factores externos, como las características 
de los profesores o la naturaleza de las actividades de aprendizaje. 
Los estudiantes con nivel de desempeño alto, por su parte, muestran 
que la regulación tiende a ser más interna, pues el esfuerzo y el em-
peño responde a la inquietud por demostrar congruencia entre su 
forma de pensar y actuar en relación con la búsqueda estratégica de 
información. 

Con base en lo anterior, la interrelación entre los componentes 
de la competencia informativa debe entenderse en un sentido je-
rárquico, en el que la tendencia motivacional del estudiante deter-
minará el tipo de valoración y lectura que se hace del contexto de 
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aprendizaje, lo que resulta en una mayor o menor implicación y es-
fuerzo.

A partir de los hallazgos, a continuación, se mencionan algunas 
recomendaciones para favorecer la competencia informativa en el 
aprendizaje del diseño:

•	 Involucrar a los estudiantes en procesos estimulantes y reta-
dores que favorezcan una mayor autonomía en la toma de de-
cisiones sobre qué, cómo y cuándo buscar la información. Por 
ejemplo, la conducción de la enseñanza mediante proyectos 
y la resolución de casos constituyen estrategias pedagógicas 
con gran potencial para fomentar la búsqueda de información 
y la toma de decisiones en el proceso de diseño.

•	 Promover en los estudiantes la difusión de sus proyectos en 
foros académicos y revistas de divulgación. Esta actividad 
puede ayudarles a formar nuevas creencias sobre la responsa-
bilidad en la generación y difusión de conocimiento sobre su 
profesión. 

•	 Trabajar de manera coordinada con bibliotecarios para vincu-
lar el desarrollo de proyectos de diseño con el uso estratégico 
de centros de información. Asimismo, se propone que los es-
tudiantes de posgrados en diseño compartan sus experiencias 
sobre alfabetización informacional a estudiantes de licencia-
tura, de esta manera se espera movilizar conocimientos sobre 
prácticas y recursos para la gestión de la información en la 
investigación en diseño.

 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

186    

Referencias

ACRL. (2016). Marco de referencia para habilidades para el manejo de la informa-
ción en la educación superior. ACRL. http://www.ala.org/acrl/sites/ala.org.
acrl/files/content/standards/Framework_Spanish.pdf

Bonilla-Esquivel, J. L. (2017). Caracterización de la competencia informativa en 
estudiantes universitarios (tesis doctoral). ITESO, Tlaquepaque, Jalisco. ht-
tps://rei.iteso.mx/handle/11117/4493 

Bruning, R. y Schraw, G. (2012). Psicología cognitiva y de la instrucción. Pearson 
Educación.

Carbery, A. y Leahy, S. (2015). Evidence-based instruction: Asses-
sing student work using rubrics and citation analysis to inform 
instructional design. Journal of Information Literacy, 9(1), 74-
94.                                                                                                                                                               

Castañeda-Peña, H., González, L., Marciales, G., Barbosa-Chacón, J. y Barbo-
sa-Herrera, J. (2010). Recolectores, verificadores y reflexivos: perfiles de 
la competencia informacional en estudiantes universitarios de primer 
semestre. Revista Interamericana de Bibliotecología, 33(1), 187-209. https://
www.redalyc.org/articulo.oa?id=179015628008

Creswell, J. W. (2010). Research design: Qualitative, quantitative, and mixed me-
thods approaches. SAGE.

Dalmer, N. (2017). Information world mapping to explicate the informa-
tion-care relationship in dementia care. Proceedings of the Association for 
Information Science and Technology, 54(1), 647-649. https://doi.org/10.1002/
pra2.2017.14505401101

De Meulemeester, A.; Buysse, H. y Peleman, R. (2018). Development and vali-
dation of an Information Literacy Self-Efficacy Scale for medical students. 
Journal of Information Literacy, 12(1), 27-47. https://doi.org/10.11645/12.1.2300

Flores-Bueno, D.; Limaymanta, C. H. y Uribe-Tirado, A. (2021). La gamificación 
en el desarrollo de la alfabetización informacional desde la perspectiva 
de los estudiantes universitarios. Revista Interamericana de Bibliotecología, 
44(2), 1-13. https://doi.org/10.17533/udea.rib.v44n2e342687



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

187    

García, H. J., Martínez, F. y Rodríguez, M. J. (2019). Validación de un instru-
mento de evaluación de competencias informacionales autopercibidas en 
educación secundaria obligatoria. Anales de Documentación, 22(1), 1-14. ht-
tps://doi.org/10.6018/analesdoc.22.1.305641

Girarte, J. L. y Del Valle, J. A. (2020). Validación de un instrumento sobre ha-
bilidades informativas. Apertura, 12(1), 152-162. https://doi.org/10.32870/
Ap.v12n1.1812

Goetz, J. P. y LeCompte, M. D. (2010). Etnografía y diseño cualitativo en investi-
gación educativa. Morata.

Gross, M. y Latham, D. (2012). What’s skill got to do with it?: Information litera-
cy skills and self-views of ability among first-year college students. Jour-
nal of the American Society for Information Science and Technology, 63(3), 
574-583. https://doi.org/10.1002/asi.21681

Haglund, L. y Herron, D. (2008). Students with non-proficient information 
seeking skills greatly over-estimate their abilities. Evidence Based Library 
and Information Practice, 3(2), 48-51. https://doi.org/10.18438/B84K7H

Head, A. y Eisenberg, M. (2009). Finding context: What today’s college students say 
about conducting research in the digital age. https://files.eric.ed.gov/fulltext/
ED535161.pdf 

Head, A. y Eisenberg, M. (2010). Truth be told: How college students evaluate and 
use information in the digital age. The Information School, University of 
Washington. http://www.projectinfolit.org/uploads/2/7/5/4/27541717/pil_
fall2010_survey_fullreport1.pdf

Head, A. y Eisenberg, M. (2013). Learning the ropes: How freshmen conduct course 
research once they enter college. The Information School, University of Was-
hington. http://www.projectinfolit.org/uploads/2/7/5/4/27541717/pil_2013_
freshmenstudy_fullreportv2.pdf

Hernández, G. (2017). Paradigmas en psicología de la educación. Paidós.
Hoffmann, D. A. y LaBonte, K. (2012). Meeting information literacy outcomes: 

Partnering with faculty to create effective information literacy assessment. 
Journal of Information Literacy, 6(2), 70-85. https://doi.org/10.11645/6.2.1615

Junisbai, B., Lowe, M. S. y Tagge, N. (2016). A pragmatic and flexible approach 
to information literacy: findings from a three-year study of faculty-libra-
rian collaboration. The Journal of Academic Librarianship, 42(5), 604-611. 
https://doi.org/10.1016/j.acalib.2016.07.001



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

188    

Kathleen, M. y Teague, M. (2011). Formative assessment: Transforming infor-
mation literacy instruction. Reference Services Review, 39(1), 24-41. https://
doi.org/10.1108/00907321111108097

Krippendorff, K. (2004). Content analysis: An introduction to its methodology. 
Sage.

Lankshear, C. y Knobel, M. (2012). Nuevos alfabetismos: su práctica cotidiana y el 
aprendizaje en el aula. Morata.

Lau, J. y Cortés, J. (2009). Habilidades informativas: Convergencia entre cien-
cias de la información y comunicación. Comunicar. Revista científica de 
educomunicación, 16(32), 21-30. https://doi.org/10.3916/c32-2009-02-001

Lindauer, B. (2006). Los tres ámbitos de evaluación de la alfabetización infor-
macional. Anales de documentación, (9), 69-81. https://revistas.um.es/ana-
lesdoc/article/view/1411

López-Carrasco, M. Á. (2013). Aprendizaje, competencias y TIC: aprendizaje ba-
sado en competencias. Pearson Educación de México.

Marciales, G. P. (2012). Competencia informacional y brecha digital: preguntas 
y problemas emergentes derivados de investigación. Nómadas, (36), 127-
142. http://nomadas.ucentral.edu.co/nomadas/pdf/nomadas_36/36_8M_
Competenciainformacionalybrechadigital.pdf

Merriam, S. B. (2009). Qualitative research: A guide to design and implementation. 
Jossey-Bass.

Monereo, C. (Ed.). (2005). Internet, un espacio idóneo para desarrollar las com-
petencias básicas. Internet y competencias básicas. Aprender a colaborar, a 
comunicarse, a participar, a aprender (pp. 5-50). Graó.

Monereo, C. (2009). Aprender a encontrar y seleccionar información: De Goo-
gle a la toma de apuntes.  En J. I. Pozo y M. del P. Pérez (Coords.), Psicolo-
gía del aprendizaje universitario: La formación en competencias (pp. 89-105). 
Morata.

Nierenberg, E. y Fjeldbu, Ø. G. (2015). How much do first-year undergraduate 
students in Norway know about information literacy? Journal of Informa-
tion Literacy, 9(1), 15-33. https://doi.org/10.11645/9.1.1983



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

189    

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 
(Unesco). (2005). Faros de la sociedad de la información. Proclamación de Ale-
jandría acerca de la alfabetización informacional y el aprendizaje de por vida. 
https://www.ifla.org/ES/publications/faros-para-la-sociedad-de-la-infor-
maci-n--declaraci-n-de-alejandr-a-sobre-la-alfabetizaci-n-informacio-
nal-y-el-aprendizaje-a-lo-largo-de-la-vida?og=26

Pérez, A. I. (2013). ¿Competencias o pensamiento práctico? La construcción de 
los significados de representación y de acción. En J. Gimeno Sacristán 
(Comp.), Educar por competencias: ¿qué hay de nuevo? (pp. 59-102). Morata.

Perrenoud, P. (2011). Construir competencias desde la escuela. J. C. Sáez Editor. 
Petrucco, C. & Ferranti, C. (2017). Developing critical thinking in online 

search. Journal of E-Learning and Knowledge Society, 13(3), 35-45. https://
doi.org/10.20368/1971-8829/1390

Pinto, M. y Guerrero-Quesada, D. (2017). Cómo perciben las competencias 
informacionales los estudiantes universitarios españoles: Un estudio de 
caso. Investigación Bibliotecológica: archivonomía, bibliotecología e informa-
ción, 31(73), 213-236. https://doi.org/10.22201/iibi.24488321xe.2017.73.57854

Pinto, M., Fernández-Pascual, R. & García, F. J. (2019). Self-learning of infor-
mation literacy competencies in higher education: The perspective of so-
cial sciences students. College & Research Libraries, 80(2), 215-237. https://
crl.acrl.org/index.php/crl/article/view/16945/18651

Pozo, J. I. (2010). Teorías cognitivas del aprendizaje. Ediciones Morata.
Pozo, J. I., Monereo, C. y Castelló, M. (2001). El uso estratégico del conocimien-

to. En C. Coll, J. Palacios y Á. Marchesi (Comps.), Desarrollo psicológico y 
educación (pp. 211-258). Alianza.

Reeve, J. (2010). Motivación y emoción. McGraw-Hill.
Rodríguez, R. E. (2018). La brecha cognitiva en jóvenes universitarios. Hacia una 

sociedad del aprendizaje con el uso de recursos digitales (tesis doctoral). Uni-
versidad Nacional Autónoma de México. http://132.248.9.195/ptd2018/fe-
brero/0770182/Index.html

Rosman, T.; Mayer, A. K. & Krampen, G. (2015). Combining self-assessments 
and achievement tests in information literacy assessment: Empirical re-
sults and recommendations for practice. Assessment & Evaluation in Hi-
gher Education, 40(5), 740-754. https://doi.org/10.1080/02602938.2014.9505
54



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

190    

Ruiz, M. (2011). Cómo evaluar el dominio de competencias. Trillas.
Ryan, R. M. & Deci, E. L. (2000a). Intrinsic and extrinsic motivations: Classic 

definitions and new directions. Contemporary Educational Psychology, 25(1), 
54-67. https://doi.org/10.1006/ceps.1999.1020

Ryan, R. M. & Deci, E. L. (2000b). Self-determination theory and the facilita-
tion of intrinsic motivation, social development, and well-being. American 
Psychologist, 55(1), 68-78. https://doi.org/10.1037//0003-066X.55.1.68

Salazar, E. A. y Ramírez, P. E. (2014). Efecto de los talleres de alfabetización 
informacional en el uso de bases de datos científicas. Formación universi-
taria, 7(3), 41-54. https://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062014000300006

Savolainen, R. & Kari, J. (2004). Conceptions of the internet in everyday life 
information seeking. Journal of Information Science, 30(3), 219-226. https://
doi.org/10.1177/0165551504044667

Schreier, M. (2012). Qualitative content analysis in practice. SAGE.
Schunk, D. H. (2012). Teorías del Aprendizaje. Una perspectiva educativa. Pear-

son Educación.
Sonnenwald, D. H.; Wildemuth, B. M. & Harmon, G. (2001). A research me-

thod using the concept of information horizons: An example from a study 
of lower socio-economic students’ information seeking behavior. The 
New review of Information Behavior research, 2, 65-68. http://eprints.rclis.
org/7969/

Tardif, J. (2008). Desarrollo de un programa por competencias: de la intención 
a la puesta en marcha. Revista electrónica de desarrollo de competencias, 1(1), 
62-77. http://dta.utalca.cl/ojs/index.php/fcompetencias/article/view/8/5

Tunon, J.; Ramírez, L. L.; Ryckman, B.; Campbell, L. & Mlinar, C. (2015). Crea-
ting an information literacy badges program in Blackboard: A formative 
program evaluation. Journal of Library & Information Services in Distance 
Learning, 9(1-2), 157-169. https://doi.org/10.1080/1533290X.2014.946355

Zabala, A. y Arnau, L. (2014). Métodos para la enseñanza de las competencias. 
Graó.







TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

193    

CAPÍTULO 7.
Análisis de los procesos 
de digitalización y 
automatización en el diseño 
gráfico. Perspectivas para 
la educación a partir del 
escenario que plantea el 
desarrollo de IA que diseña
Anabell Estrada Zarazúa

Resumen

En este trabajo, propongo una discusión para la comprensión y la 
formación en diseño gráfico en relación al contexto que plantea el 
desarrollo de modelos de inteligencia artificial que diseñan. Más 
allá de enfrascarme en la reflexión acerca de si lo que hace un mo-
delo de machine learnig, puede ser comprendido o no como diseño, 
planteo la relevancia de observar cómo, en cambio, fenómenos como 
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la propuesta de métodos de diseño, e incluso la educación en diseño,  
manifiestan una tendencia que se dirige hacia la digitalización y, 
por tanto, hacia la automatización del diseño. A partir de lo ante-
rior, surgiría como relevante replantear la forma misma en que se 
comprende y transmite el diseño en el contexto universitario, di-
námicas en las cuales se puede reconocer una forma particular de 
concebir y acercarse al diseño que tiene una influencia importante 
de las lógicas de la “digitalidad”. Dichas lógicas, no se restringen 
a la adopción de tecnologías como las computadoras y el software 
de diseño, sino que se manifiestan también en la manera en que se 
comprende y practica el diseño a partir de la relevancia que cobran 
atributos como la racionalidad, la sistematización y la objetividad. 
Estas cualidades, como propongo y de manera paradójica, son rele-
vantes en los esfuerzos que se llevan a cabo en el campo de la IA con 
el objetivo de automatizar diversas facultades humanas. 

Palabras clave: Inteligencia artificial, diseño gráfico, procesos de 
digitalización, métodos de diseño, planes y programas de estudio, 
automatización.

Abstract

In this paper, I propose a discussion for understanding and training in 
graphic design in relation to the context posed by the development of ar-
tificial intelligence models that design. Beyond immersing myself in the 
reflection about whether what a machine learning model does can be un-
derstood as design or not, I raise the relevance of observing how, instead, 
phenomena such as the proposal of design methods, and even educa-
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tion in design, they show a tendency towards digitization and, therefore, 
towards the automation of design. Based on the above, it would appear 
relevant to reconsider the very way in which design is understood and 
transmitted in the university context, dynamics in which a particular 
way of conceiving and approaching design can be recognized, which has 
an important influence on the logics of “digitality”. These logics are not 
restricted to the adoption of technologies such as computers and design 
software, but are also manifested in the way in which design is unders-
tood and practiced based on the relevance of attributes such as rationa-
lity, systematization and objectivity. These qualities, as I propose and 
paradoxically, are relevant in the efforts that are carried out in the 
field of AI with the aim of automating various human faculties.

Keywords: Artificial intelligence, graphic design, digitization proces-
ses, design methods, study plans and programs, automation.

Introducción

Art.Lebedev es un estudio de diseño con sede en Moscú, que en 
junio de 2020 hizo público que la red neuronal nombrada Nikolai 
Ironov formaba parte de su equipo de diseñadores. El comunicado, 
se realizó después de varios meses en los que Ironov, participara 
en la propuesta de artefactos visuales como logotipos e identida-
des gráficas a la par con otros diseñadores. El que Ironov se trata-
ra de una red neuronal, no había sido hecho del conocimiento de 
los clientes, e incluso sus mismo colegas, de inicio, ignoraban que 
su nuevo colaborador no se trataba en realidad de un ser humano. 
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Desde ese momento a la fecha, Ironov forma parte de un número 
creciente de proyectos, en los que propone artefactos que sus cole-
gas, clientes y desarrolladores califican como innovadores, y sobre 
todo, inesperados.

Como diseñadora e investigadora, considero que el desarrollo de 
sistemas para la producción artificial de artefactos visuales ubica un 
contexto que plantea la necesidad urgente de reflexionar y actuar 
en relación con las implicaciones que la automatización del diseño 
gráfico puede tener para la disciplina. En el aspecto educativo, en 
específico, se han de alzar preguntas fundamentales que se sumen 
al panorama crítico actual, donde se cuestione cómo se comprende 
el diseño, y cómo se ha de transformar la práctica pedagógica en este 
escenario. Entre estas interrogantes, en el presente trabajo resulta 
importante repensar la idea de que la automatización del diseño se 
manifiesta en exclusiva en el desarrollo de sistemas como Ironov, e 
incluso en el proceso de adopción de herramientas como las compu-
tadoras y software de diseño. 

De esta manera, propongo observar que la automatización del 
diseño se vincula de forma importante con un proceso de gradual 
formalización y sistematización, mismo que caracteriza a las diver-
sas búsquedas por dar un sustento racional al diseño, o a aquellos 
esfuerzos a través de los cuales se legitima y transmite. Por ello, creo 
importante las potencialidades del acercamiento a la reflexión acer-
ca de la práctica y enseñanza del diseño, a partir del concepto de 
digitalización, según lo plantea Sybille Krämer (2018). Así, en este 
trabajo planteo una búsqueda por reconocer la diversidad de proce-
sos de digitalización presentes en fenómenos como la propuesta de 
métodos o la educación universitaria. La elección de estas dos ma-
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nifestaciones, se vuelve de interés por su papel institucionalizante, 
y debido a que constituyen piedras miliares a partir de las cuales el 
diseño se ha logrado legitimar como disciplina.

Una discusión como la que pongo sobre la mesa, pretende arro-
jar luces en dirección a una serie de espacios de oportunidad que se 
abren a la luz de contextos críticos como el que la IA ubica, no solo 
para el diseño, sino para la comprensión misma del funcionamiento 
de la inteligencia humana, caminos a explorar, a lo largo de los cua-
les se desarrollen habilidades que doten de agencia a las generacio-
nes de estudiantes en formación en nuevos contextos.

Problematización

La automatización del diseño es un proceso que no se relaciona en 
exclusiva con las tecnologías digitales, ya se hable del uso de com-
putadoras o del desarrollo de IA que diseñan, como lo es el caso de 
Nikolay Ironov. Bajo este entendido, propongo visibilizar la relación 
que existe ente procesos de automatización del diseño y procesos de 
digitalización, mismos que se han llevado a cabo en la búsqueda de 
que el diseño diseño pueda constituirse como una práctica racional, 
sistemática y transmisible.

Dado lo anterior, considero de utilidad observar fenómenos 
como el desarrollo de métodos, así como el planteamiento de pla-
nes y programas educativos a la luz de la noción de digitalización. 
Ambas manifestaciones, son relevantes en la actualidad por cómo 
modelan y perpetúan una determinada comprensión de lo que es 
diseñar. Observar que, la digitalización, en sí misma implica un 
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proceso de abstracción y aplanamiento de las manifestaciones cul-
turales donde se presenta, ha se servir como punto de partida y un 
referente para cuestionar los lugares desde los cuales la práctica del 
diseño ha buscado legitimación, como lo serían el discurso científico 
y la racionalidad. 

Enfoque teórico

El enfoque teórico que adopto para la presente reflexión es la teo-
ría de medios que se desarrolla a partir del trabajo de autores como 
Friedrich Kittler, Tomas Macho, entre otros, misma que se distin-
gue de la escuela estadounidense al establecer preguntas en tor-
no a la idea de mediación, más que preocuparse por el análisis del 
funcionamiento de determinados medio de comunicación masiva 
en específico.

La pregunta por la mediación, desde el punto de vista que se 
configura a partir de las herramientas que articula la perspetiva 
medial, dirige las búsquedas hacia la comprensión de cómo una di-
versidad de prácticas culturales se da a través de, y gracias a, técni-
cas y tecnologías específicas. Desde este enfoque teórico, el concep-
to de tecnología resulta una categoría más amplia que aquella que 
contempla como tal a un conjunto de herramientas que sirven al ser 
humano para llevar a cabo actividades específicas. En cambio, como 
un ámbito tecnológico se comprende una diversidad de artefactos, 
habilidades, costumbres, de carácter humano y no humano, que se 
integran como nodos de una red discursiva, cuyo funcionamien-
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to conlleva diversas formas de procesamiento, almacenamiento o 
transmisión de información (Siegert, 2015).

 Desde este entendido, todo aquello que se entiende como tec-
nológico o medial adquiere un estatuto distinto por su capacidad 
de agencia, por su forma particular de permitir, a la vez de condi-
cionar, al ser humano en su devenir en el mundo. Como se verá en 
adelante, una aproximación medial articula un aparato de herra-
mientas y conceptos que provienen de diversas disciplinas, entre las 
que se pueden enunciar a las ciencias de la información, la compu-
tación, los estudios culturales, la antropología y el psicoanálisis, esto 
además de aquellas de carácter “especulativo” como el análisis del 
hardware y los algoritmos (Ikoniadou, 2015). Dicho conjunto de he-
rramientas y perspectivas, se condensa en la aproximación teórica 
que se toman en cuenta, en particular desde autores como Sybille 
Krämer, Friedrich Kittler y Berhard Siegert, y resulta idóneo, por 
su orientación, en el análisis, tanto del carácter digital del diseño, 
como de las implicaciones de la entrada en escena de la inteligencia 
artificial en el campo de la producción de diseños.

Metodología

Según la aproximación teórica que adopto, planeto la utilidad de 
retomar el aparato metodológico de la arqueología de medios. Este 
posicionamiento propone una serie de parámetros y herramientas 
para la aproximación a diversos objetos de estudio, bajo el entendi-
do de su relevancia como manifestaciones materiales y discursivas 
de la cultura. Dicha metodología se configura, por una parte, desde 
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la propuesta de análisis discursivo que en su momento implementó 
Michel Foucault, veta desde la cual se ha de destacar el papel de las 
instituciones en la determinación de diversas manifestaciones cul-
turales, así como la idea de una red de prácticas materiales y cultu-
rales que re-articulan con un objeto de estudio determinado. 

Además, la arqueología medial toma en consideración también 
las aportaciones de autores como Sigfried Zielinski y Marshall 
McLuhan, quienes hacen énfatisis en la naturaleza procesual de la 
relación entre tecnología, sujetos y cultura (Huhtamo, Parikka, 2011). 
Por tanto, un análisis discursivo, bajo esta orientación específica, 
busca enfatizar el papel de los aspectos materiales y tecnológicos 
como condicionantes importantes, y que tienen una influencia clara 
en los ámbitos material, imaginario y simbólico de la vida humana. 

Resultados

Comenzaré al exponer brevemente a qué se hace referencia el con-
cepto de digitalización para, a partir de este, proponer una lectu-
ra discursiva de dos procesos relevantes en la formalización e ins-
titucionalización del diseño: la propuesta de métodos de diseño y 
el desarrollo de los planes y programas de estudio para la enseñan-
za del diseño gráfico a nivel universitario. Según el planetamiento 
de Krämer (2018), la digitalización es un proceso que se comienza 
a manifestar en un momento lejano a la llegada de las TIC que se 
puede presenciar en el s. XX, sino que se manifiesta de manera im-
portante a partir de la específica mediación del lenguaje que logró 
la imprenta. Para la autora, los procedimientos necesarios para la 
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formación de cajas de texto en la resproducción masiva de textos, 
requirieron  el desarrollo de cierta relación con el lenguaje escrito 
a partir de la cual pudo comprenderse de mejor manera su fun-
cionamiento como una serie de unidades de información discretas. 
En palabras de Krämer, se podría decir que “estas piezas [los tipos 
móviles] pueden entenderse como objetos sólidos y estables de un 
tamaño manejable, que son aptos para formar unidades que pueden 
ser diseccionadas o combinadas” (p. 155) En su momento, el manejo 
de unidades hizo asequible el pensar en términos de reglas de com-
binación, y en consecuencia, considerar tanto la existencia de una 
estructura en el lenguaje, como la factibilidad de realizar análisis 
lingüísticos de carácter cuantitativo.

A este respecto, Vilém Flusser (2017) añade que, la digitalidad se 
configura a partir de los efectos que trae consigo el establecer una 
relación con la realidad mediada por la estructura lineal que facili-
tan los textos, lo anterior si se contempla la importancia que cobran 
las palabras en la actualidad. Así, actos como la discretización, el 
trazo de reglas de combinación, entre otras operaciones, condicio-
nan una inclinación que permea la relación que los seres humanos 
establecen con la realidad. Dicha relación, se caracterizaría por un 
grado creciente de abstracción, donde un mundo multi-dimensional 
se traduce a la bi-dimensionalidad del texto, y en tiempos recien-
tes, según la exposición del autor, podría observarse una tendencia 
donde dicha reducción alcanza un nivel de complejidad mayor. 

Según lo anterior, el autor propone reconocer que la operación 
de tecnologías como las computadoras, el software y otros disposi-
tivos que se implementan en la actualidad,  contribuyen a la digi-
talización de diversas prácticas sociales, al procesar información de 
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manera a-dimensionalidad. Las tecnologías digitales, funcionan en 
un sistema de procesamiento de distinciones con base en la mínima 
significación posible: 0 y 1, ausencia y presencia.

Dada la aproximación metodológica que retomo, es relevante 
mencionar que para autores como Krämer, es importante enfatizar 
la relevancia de comprender y observar procesos de digitalización 
más que a una noción como la digitalidad. Esto, en razón del papel 
activo y transformador de aquellas tecnologías mediales que se ape-
gan a las lógicas de la digitalidad.

Digitalización y los métodos de diseño

Una vez sentada esta base, resulta posible comprender desde un 
nuevo lugar la forma de funcionamiento de artefactos como lo son 
los métodos de diseño. Durante el s. XX, el diseño gráfico pasó por 
un proceso de legitimación en el que participaron numerosos teóri-
cos que recurrieron al discurso científico en su búsqueda por argu-
mentar acerca del valor del diseño como disciplina independiente 
al arte. La búsqueda por exteriorizar las acciones que constituían el 
acto de diseñar, ubicó a la formalización como una tarea relevante 
en vías de y lograr hacer del diseño una actividad explicable. De 
esta manera, en escuelas como Bauhaus y Ulm, diversos autores se 
acercaron a disciplinas como las matemáticas, la cibernética, entre 
otras, y desarrollaron métodos de diseño que, aunque no se pensa-
ron como formulas para seguirse al pie de la letra, buscaron sentar 
una estructura a partir de la cual, más allá de la intuición o la crea-
tividad, quien diseñara, pudiera tener una justificación, suficiente y 
válida a la hora de proponer artefactos visuales. 
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El análisis de los métodos en relación con la noción de digitali-
zación, implica visibilizar que la cientificidad con la que se ha pre-
tendido observarse el diseño, opera con base en la abstracción y la 
objetivación. A travésde la estructura esquemática de artefactos 
como los métodos, se describen  tareas,  jerarquías, flujos materiales 
y temporales, así como el sentido de la sucesión de operaciones y las 
transformaciones de las que son objeto los datos, entre otros fenó-
menos y procesos (Krippendorf, 2009, p. 338). Esta lógica esquemá-
tica, se basa en una “expectativa de regularidad” (Paul Feyerabend, 
2004, en L. Rodríguez, 2006) , que se da a partir del reconocimien-
to de situaciones y problemas recurrentes, así como de operaciones 
que puedan repetirse –tras el reconocimiento y la comprobación re-
iterada de su utilidad y eficacia. Se pretende que esta información 
se implemente en el desarrollo de rutinas, procesos de regulariza-
ción, la estandarización de categorías, entre otras acciones que se 
consideran útiles para el proceso de diseño. Los métodos resultan, 
entonces, transcripciones que hacen del diseñar una actividad que 
se puede leer y transcribir a partir del análisis del “mínimo común 
múltiplo” (Kittler, 2010) de diversos ejercicios de diseño, operación 
que abre la posibilidad de su transcripción y su codificación. 

Según lo que plantea la noción de digitalización, se puede ob-
servar una serie de lógicas de la digitalidad que se relacionan con la 
necesidad de linealidad, con los procesos de abstracción y discreti-
zación. En este sentido, me parece importante traer a la discusión la 
reflexión que hace Chris Jones (Jones, 1992) respecto a la descripción 
de sub-rutinas como una necesidad en el proceso de automatiza-
ción del diseño. El autor entiende a las sub-rutinas como una serie 
de actividades y toma de decisiones que se pueden pre-determinar, 
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dada la información que previamente se habría dispuesto como pa-
rámetro. A partir de éstas, sería posible escribir programas gracias 
a los cuales diversas operaciones que forman parte del proceso de 
diseño podrían ser realizadas por una máquina. Un requerimiento 
que el autor, a principios de los 1990, encuentra necesario para que 
lo anterior pueda darse sería justamente la linealidad. En conjunto, 
linealidad, abstracción y discretización, son atributos que comen-
zaron a ser deseables en diversos procesos y artefactos relacionados 
con el diseño, entre los cuales destacan los planes y programas de 
estudio para las carreras de diseño. En el siguiente punto, traigo a la 
discusión una reflexión acerca de los procesos de digitalización ob-
servables en los procesos de formalización que son necesarios para 
la propuesta de planes y programas.

Digitalización y el planteamiento de planes de estudio 

En un principio, cabe traer a la discusión el comentario que hace 
Gui Bonsiepe (1978) cuando se aventura a sugerir que detrás de la 
propuesta de formalización y sistematización del proceso de diseño 
–o de proyectación, como lo designa el autor– que da como resultado 
los métodos, se puede identificar un fuerte interés académico, más 
que operativo para la práctica del diseño en sí misma. Los métodos 
de diseño, se relacionan de forma estrecha con la temática de los 
planes de estudio por la posibilidad que ofrecen de relacionarse con 
el diseño por mediación de un artefacto analizable, manipulable y 
sobre todo, transmisible. De tal manera, observo que una forma de 
operación digital, que los planes y programas de estudio comparten 
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con las metodologías, es la discretización y sistematización de los 
conocimientos que se presentan como relevantes para que nuevas 
generaciones de diseñadores logren proponer artefactos visuales 
eficientes y justificados.

Aquí, me parece importante retomar a Joan Costa (1998), quien 
se aventura a proponer el concepto de “enseñanza programada”, 
misma que respondería a dos requerimientos:  a) obedecer a un 
“proceso temporal, secuencial largo” y b) la “verificabilidad paso a 
paso de lo aprendido en X antes de pasar a Z” (p. 83). La secuenciali-
dad que se reconoce en la estructura encadenante de las currículas, 
se basa en la idea de hacer asequible el proceso de aprendizaje del 
diseño, de forma eficiente, en periodos de entre tres y cuatro años. 
Con este fin, se establece un orden secuencial de las asignaturas, 
periodo por periodo, organizado de forma jerárquica, donde unida-
des de conocimiento que se conciben como fundamentales o básicas 
se ubican en los primeros semestres, y buscan sentar las bases para 
la comprensión del diseño, de sus fundamentos y su lenguaje bási-
co. De forma progresiva, las asignaturas que les siguen retoman los 
conceptos iniciales en vías de dirigir a los estudiantes en la resolu-
ción de problemas cada vez más complejos y cercanos a aquello a lo 
que se enfrentarán en la práctica profesional. 

En esta dirección, es importante visibilizar que el papel del len-
guaje escrito en la enseñanza del diseño, de igual manera se ape-
ga a las lógicas de la digitalidad. Dado lo anterior, cabe señalar la 
importancia que cobran los distintos libros, artículos, manifiestos y 
manuales que se han escrito desde las primeras décadas del s. XX, 
y que, entre otras cosas, han contribuido a legitimar el diseño como 
disciplina. Se tiene un referente claro en aquello libros clave, que 
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año con año se revisan en las clases o que se toman en cuenta para 
la estructuración y justificación de los planes y programas de las ca-
rreras de diseño. Dichos textos median la relación que se establece 
con el diseño, y constituyen la condensación de los procesos de abs-
tracción a partir de los cuales se reconocen unidades significantes, 
reglas semánticas, sintácticas y lógicas, en el ejercicio del diseño, y 
son producto de procesos de abstracción.

Existen una serie de implicaciones cognitivas importantes en la 
acción de relacionarse con el conocimiento a partir de una interfa-
ce como lo puede ser el lenguaje. Como señala Sarah Perry (mskala, 
2018) “el dominio de la cognición hipotética “como si” [as if] es ne-
cesario para funcionar como un adulto en una sociedad tecnológica 
alfabetizada, y es una característica del pensamiento más sofisticado 
que los seres humanos jamás han tenido”. Aunado a la posibilidad 
de relacionarse con problemas hipotéticos, la enseñanza del diseño 
conlleva que, durante su formación, además de requerirse el análisis 
y comprensión de textos sobre diseño –entre otros temas–, “los es-
tudiantes deben verbalizar cómo su trabajo aborda el brief creativo, 
cómo se conecta con su concepto, la audiencia definida y la inten-
ción final del diseño” (Agre-Kippenhan & Kippenhan, 2005, p. 133). 
Dadas estas dinámicas, se puede comprender que la educación en 
diseño implica un proceso de alfabetización en el que los alumnos 
adoptan una serie de habilidades necesarias para el planteamiento 
de artefactos visuales, como el uso de códigos y la capacidad de abs-
tracción.
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Procesos de digitalización del diseño, la adopción de tecnologías infor-
máticas y el desarrollo de redes neuronales que diseñan  

Desde la aparición de software de diseño en los años 1980, se puede 
presenciar un proceso que, al día de hoy, resulta en que la práctica 
del diseño sea casi impensable sin la mediación de las computadoras. 
En años recientes, aunado al lanzamiento de Nikolay Ironov, dicho 
fenómeno se complejiza con la inclusión de herramientas potencia-
das con IA como parte de programas como Illustrator y Photoshop. 
Gracias a esto, se han facilitado en gran medida actividades como 
la edición de fotografías, el trazo vectorial, entre otras, que por lo 
general tomaban horas de trabajo para quien diseña. Al respecto de 
esto, son diversos los autores que se pronuncian al respecto de cómo 
la tecnología constituye una disminución de la agencia de quien 
diseña. Klaus Krippendorf, por ejemplo, se aventura a señalar que 
este fenómeno, obliga a “rediseñar los límites entre las habilidades 
de diseño y la mera alfabetización tecnológica” (2006, p. xvi)

A raíz de algunos comentarios previos, se ha dejado ver que, las 
tecnologías informáticas, tienen un funcionamiento compatible con 
las lógicas digitales. Sin embargo, más allá de ello, un rasgo que se 
vuelve relevante para el presente trabajo, es el proceso de encubri-
miento que interfaces como las pantallas logran sobre los procesos 
que subyacen al funcionamiento de las computadoras. En esta di-
rección, tanto Krämer como Flusser, hacen énfasis en la manera en 
que la pantalla facilita un efecto de superficie que sustenta la idea 
de que se trabaja con algo manejable, algo que se puede controlar. 
El problema de la digitalización en este sentido se presenta cuando 
toda imagen que puede producirse, al final debe ser traducida a una 
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“imagen discreta y sintética del problema original”  en los términos 
de una “arquitectura computacional” (Kittler, 2013, p. 226) que reba-
san el conocimiento de quien diseña.

El proceso que trae consigo el uso de tecnologías digitales, ade-
más, deriva en la democratización de la práctica del diseño, en me-
dida en que dotan con la capacidad de producir artefactos visuales a 
un mayor número de personas, quizá sin formación académica for-
mal pero con acceso a un equipo de cómputo. A este fenómeno, se 
suma el número creciente de plataformas que ofrecen el servicio de 
producción de diseño de manera automatizada y semi-automatiza-
da. Así, el diseño se ha hecho accesible de forma gratuita o a precios 
casi simbólicos ya sea a partir de plantillas modificables (Canva), de 
stocks de imégenes pre-diseñadas como se ofrece en diversos sitios 
de internet (BrandCrowd.com), o mediante inteligencia artificial 
como en las plataformas que ofrecen servicios de diseño automa-
tizaco (LOOKA). En estos sistemas y servicios, se manifiesta una 
búsqueda por automatizar la práctica del diseño, con motivaciones 
como el bajar costes o hacer posible que diversos emprendimientos 
y pequeñas empresas puedan acceder a artefactos visuales de forma 
barata y sin la necesidad de mediación de un diseñador. 

El desarrollo de modelos de redes neuronales que diseñan, en 
particular, ha llevado esta dinámica a un siguiente momento. El 
CEO del estudio Art.Levedev resalta la idea de que los diseñadores 
no deberían sentirse amenazados por la incursión de la IA en el ám-
bito del diseño, ya que ahora, estos pueden fungir como directores 
creativos, cosa cuestionable si se pone sobre la mesa la dificultad de 
sustituir el salario de todos los diseñadores en colaboración en un 
estudio de diseño por el de uno de director creativo. Por su parte, 
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Luis Rodríguez (2006) pone sobre la mesa la discusión, respecto a la 
situación en la que se ubica quien diseña frente a las nuevas tecnolo-
gías, al contraponer las habilidades de configuración –en especial al 
hablar acerca del dominio del software– en contraposición a la ha-
bilidad de desarrollar estrategias. La discusión de Rodríguez, toma 
un giro interesante, al señalarse el aspecto laboral que adquiere la 
problemática, puesto que quien diseña se ve obligado a desarrollar 
habilidades cognitivas, más que formales, al tratar de ubicarse en 
el campo laboral. A la problemática anterior, se le suma la dispari-
dad entre los tiempos de procesamiento que toma a un diseñador 
realizar la propuesta de artefactos visuales, en contraposición al los 
tiempos que requiere una IA. A partir de este tipo de temáticas, 
se ubican una serie de cuestionamientos que, considero, abrirían la 
vía para explorar espacios de oportunidad que surgen a partir de 
re-pensar el diseño desde nuevos lugares.

Conclusiones: Nuevas aproximaciones al diseño y espacios 
de oportunidad en el contexto que plantea la IA

a) Repensar la comprensión de la creatividad como proceso de “caja 
negra”. Como mencioné, la búsqueda por desarrollar metodologías 
de diseño, se encuentra animada por la búsqueda de racionalidad y 
justificaciones objetivas para el planteamiento de soluciones a de-
terminados problemas de diseño. En numerosas aproximaciones, se 
plantea la idea de retomar “diversos conocimientos científicos” con 
el fin de no confiar del todo en “la inspiración del diseñador” (L. 
Rodríguez, 2006, p. 31). En muchas aproximaciones la creatividad es 
comprendida como un proceso de “caja negra”, en parte mitificada, 
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e incomprensible, lo cual ha de cuestionarse, en particular en vistas 
del escenario que plantea la IA. Me parece importante, señalar que 
los procesos de “caja negra” se comparten con el campo de la IA, ya 
que con dicho término se designa a aquellos procesos de los cuales 
se pueden explicar de forma clara el input y el output, pero no los 
procesos de transformación que se llevan a cabo, tanto en los espa-
cios latentes como al interior de quien diseña. Por su parte, en el 
desarrollo de la IA ha comenzado a ser relevante el poder desarro-
llar modelos que llevan a cabo operaciones analizables, en particu-
lar al cuestionarse la utilidad y la dimensión ética de los productos 
que surgen de estas tecnologías. Sin embargo, el funcionamiento 
del machine learning, ha puesto sobre la mesa la imposibilidad de co-
nocer y describir todos los procesos necesarios para simular los pro-
ductos de la cognición humana. Más allá de la búsqueda por hacer 
de la creatividad y la intuición, procesos de caja transparente (Jones, 
1992), habría que reconcer las potencialidades de comprender estas 
manifestaciones como procesos vinculados con la noción de incom-
putabilidad (Parisi, 2019), y así re-humanizar el proceso de diseño.

b) Visibilizar los automatismos que trae consigo el uso del software, 
y la relevancia de las asignaturas relacionadas con las ciencias de la 
computación como parte del programa de estudio. Con cada actualiza-
ción o versión de los programas y los equipos de cómputo, se ofrece 
una mayor cantidad de herramientas, esto hace que estos artefactos 
sean sumamente atractivos. Sin embargo, resulta necesario mante-
ner presente que las capacidades del software son finitas, y sobre 
todo, que estas tecnologías disponen e imponen en el proceso de 
diseño, sus propios términos, sus propias restricciones. Para Flusser, 
el desafío para quien usa una tecnología digital, y en este caso, para 
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quien diseña con la asistencia de un programa, sería “luchar contra 
su automaticidad” (Flusser, 2017, p. 46). Dada esta dinámica, la com-
prensión de las reglas y funcionamiento de las computadoras y los 
programas, constituye una oportunidad de recobrar la agencia que 
se transfiere a las tecnologías informáticas, y de explorar sus diver-
sas potencialidades, aún inexploradas. 

Pensar al diseño a partir de la noción de computabilidad desde 
las aulas, se volvería significante al reconocer las lógicas que las tec-
nologías imponen en las prácticas en las que se involucran. En este 
sentido, podría pensarse el diseño desde nociones como las tipolo-
gías, las constantes, las variables, las funciones, la recursión, la ite-
ración, etc. Un brief, podría pensarse como la composición de una 
matriz, la ubicación de un conjunto de variables en un sistema de 
coordenadas, un espacio multidimensional; esta perspectiva abriría 
la posibilidad de visibilizar los cambios de dimensión que consti-
tuyen los procesos de traducción que se llevan a cabo al diseñar, es 
decir, la forma en que al diseñar se “aplana” (Krämer, 2019) o abs-
trae un fenómeno, objeto o problema. El proceso de configuración 
misma de un artefacto, rasgo que aún en los métodos de diseño se 
mantiene en la opacidad, podría comprenderse como un arreglo de-
terminado dentro de la antes mencionada matriz, donde el artefac-
to fijaría un sistema de relaciones a partir del cual se produce valor. 

c) Reflexión acerca del descentramiento del sujeto y las implicaciones 
que ubica en la comprensión del diseño. Los datasets con los que se en-
trenan a los modelos de redes neuronales y de machine learning, se 
componen por cientos de millones de imágenes que se retoman de 
Internet y que, junto con sus descripciones, constituyen fuentes de 
información gracias a los cuales estos modelos aprenden acerca del 
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comportamiento humano y la cultura. Al analizar dichos datasets, 
un modelo de IA es capaz de proponer artefactos visuales funcio-
nales de la más diversa índole, desde logotipos e ilustraciones, hasta 
diseño editorial. Esta forma de producción artificial de artefactos 
visuales, implica una manipulación de sistemas de representación 
que llama la atención respecto a los soportes externos de la inteli-
gencia y la creatividad, como lo son la cultura, el lenguaje, las lógicas 
del mercado, las tecnologías, en resumen, las infraestructuras que 
sustentan a la producción y circulación de imágenes. Reconocer lo 
anterior pondría una nueva luz en la colectividad, al cuestionarse la 
“singularidad creativa del autor” (N. Rodríguez, 2008), lo cual ayu-
daría a reflexionar acerca de cómo, el diseño a nivel profesional, se 
puede comprender como una actividad que privatiza a la cultura 
(Flusser, 2017). Además, se haría más visible la necesidad de revalo-
rizar los procesos colectivos de configuración de artefactos visuales, 
bajo el entendido de que la colectividad involucra un cúmulo de en-
tidades no solo compuesta por sujetos humanos, sino también obje-
tos materiales y abstractos, así como saberes y prácticas culturales 
con agencia propia.

Referencias

Agre-Kippenhan, S., & Kippenhan, M. (2005). What’s Right with Design Edu-
cation and Wrong with the “Real World”? En S. Heller (Ed.), The Education 
of a Graphic Designer (pp. 136-140). Alworth Press.

Bonsiepe, G. (1978). Teoría y Práctica del Diseño Industrial: Elementos para una 
manualística del diseño. Gustavo Gili.

Costa, J. (1998). La esquemática. Paidós.



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

213    

Flusser, V. (2017). El universo de las imágenes técnicas: Elogio de la superficialidad. 
Caja Negra.

Huhtamo, E., & Parikka, J. (Eds.). (2011). Media Archaeology: Approaches, Appli-
cations, and Implications. University of California Press.

Ikoniadou, E. (2015). The Media Question. En E. Ikoniadou & S. Wilson (Eds.), 
Media After Kittler (pp. 1-15). Rowman and Littlefield.

Jones, C. (1992). Design Methods (2da ed.). John Wiley & Sons.
Kittler, F. (2010). Optical Media. Berlin Lectures 1999 (A. Enns, Trad.). Polity.
Kittler, F. (2013). The Truth of the Technological World. Essays on the Genealogy of 

Presence (E. Butler, Trad.). Stanford University Press.
Krämer, S. (2018). Der ‚Stachel des Digitalen‘ – ein Anreiz zur Selbstreflexion 

in den Geisteswissenschaften? Ein philosophischer Kommentar zu den 
Digital Humanities in neun Thesen. Digital Classics Online, 4(1).

Krämer, S. (2019). Iconicidad Operativa: Con o sin algoritmos (A. Quintero, Trad.). 
1-2.

Krippendorf, K. (2006). The Semantic Turn. A New Foundation for Design. 
Taylor & Francis.

Krippendorf, K. (2009). On Communicating: Otherness, Meaning, and Informa-
tion (F. Bermejo, Ed.). Routledge.

mskala. (10 de diciembre de 2018). The imagination gap, part 1. Ansuz - Mskala’s 
Home Page. https://ansuz.sooke.bc.ca/entry/350

Parisi, L. (2019). The alien subject of AI. Subjectivity, 12, 27-48.
Rodríguez, L. (2006). Diseño: Estrategia y Táctica. Siglo XXI.
Rodríguez, N. (2008). Producción artística y copyleft en el nuevo entorno digi-

tal. En Propiedad Intelectual Nuevas Tecnologías y Libre Acceso a la Cultura 
(1ra ed., pp. 131-152). Universidad de las Américas Puebla / Centro Cultural 
de España en México.

Siegert, B. (2015). Cultural Techniques: Grids, Filters, Doors and Other Articula-
tions of the Real. Fordham University Press.





TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

215    

CAPÍTULO 8.
Aproximaciones a las buenas 
prácticas de la educación 
en diseño con tecnologías 
digitales
Alma Elisa Delgado Coellar
Julio César Romero Becerril
Daniela Velázquez Ruíz

Resumen

El documento presenta, a partir de una metodología cualitativa, 
particularmente desde la narrativa de experiencia docente, la des-
cripción detallada de dos casos de estudio referentes a la práctica en 
aula virtual, por un lado la impartición de la materia de Diseño II 
de la licenciatura en Diseño y Comunicación Visual de la Facultad 
de Estudios Superiores  Cuautitlán, Universidad Nacional Autóno-
ma de México y, por otro, la materia de Diseño de Objetos Simples 
de la licenciatura en Diseño Industrial de la Facultad de Arquitec-
tura y Diseño de la Universidad Autónoma del Estado de México, 
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en ello se presentan las características del ambiente de aprendiza-
je, los materiales didácticos utilizados, así como los  mecanismos de 
evaluación, etc., a fin de vislumbrar la diversidad en los procesos de 
enseñanza aprendizaje que responden a planes curriculares, pero 
también a la libertad de cátedra, con la intención de conducir hacia 
la reflexión, crítica e innovación educativa a través del uso de tecno-
logías digitales.

Palabras clave: Buenas prácticas docentes; educación en diseño; 
diseño industrial; diseño gráfico; procesos de enseñanza-aprendi-
zaje; tecnologías educativas.

Abstract

The document presents, based on a qualitative methodology, particular-
ly from the narrative of the teaching experience, the detailed description 
of two case studies referring to the practice in the virtual classroom, on 
the one hand the teaching of the Design II subject of the degree in Design 
and Visual Communication of the Faculty of Higher Studies Cuautitlán, 
National Autonomous University of Mexico and, on the other, the sub-
ject of Design of Simple Objects of the degree in Industrial Design of the 
Faculty of Architecture and Design of the Autonomous University of the 
State of Mexico , in it the characteristics of the learning environment are 
presented, the didactic materials used, as well as the evaluation mecha-
nisms, etc., in order to glimpse the diversity in the teaching-learning pro-
cesses that respond to curricular plans, but also to the freedom of chair, 
with the intention of leading towards reflection, criticism and educatio-
nal innovation through the use of technology. digital technologies.
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Keywords: Good teaching practices; design education; industrial 
design; graphic design; teaching-learning processes; educational te-
chnologies.

Introducción

Las buenas prácticas docentes son todas aquellas intervenciones didácti-
co-pedagógicas que realiza el docente en el proceso de enseñanza-apren-
dizaje para eficientar resultados de aprendizaje en los estudiantes, privile-
giando la integración de saberes a partir de estrategias de implementación 
durante la formación. De esta forma, las buenas prácticas docentes son el 
producto de la reflexión crítica del docente, en donde rescata los elemen-
tos de valoración implementados en el trabajo áulico durante un determi-
nado periodo de tiempo (siendo un ciclo académico completo, un módulo 
o unidad, e inclusive una sesión). (Delgado et al., 2019, sección ¿Qué son las 
buenas prácticas docentes?)

Para documentar una práctica docente es necesario tomar en con-
sideración aspectos tales como el objetivo de la asignatura/módulo/
unidad, el conocimiento previo de los estudiantes, el perfil grupal 
e intereses, las evidencias de trabajo o productos, actividades de 
colaboración, instrumentos de evaluación utilizados, análisis pros-
pectivo de resultados, crítica-reflexiva, entre otros elementos. Esto 
conlleva la recolección de información principalmente a través de 
métodos etnográficos, como diarios de campo, entrevistas, testimo-
nios, bitácoras, fotografías, material audiovisual, u otros formatos y 
tipos de instrumentos, pero sobretodo implica la sistematización de 
la información y la construcción crítico-reflexiva de la experiencia 
con el objetivo de recuperarla, compartirla e implementar nuevas 
estrategias, modelos e intervenciones en la actividad educativa. 
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La detección de buenas prácticas docentes conlleva una acción 
de implementación que pueda conducir a la innovación y a la suce-
siva transformación educativa. Según Delgado et al. (2019, sección 
Líneas para la presentación) existen varias rutas para categorizar 
las buenas prácticas:

1.	 Práctica reflexiva-crítica: trata de la presentación de una re-
flexión sobre determinada práctica pedagógica que puede ser 
utilizada en otros contextos.

2.	 Experiencia significativa: se presenta un caso o una práctica de 
aprendizaje que se haya tornado significativa.

3.	 Propuesta pedagógica: implica la presentación de un modo de-
terminado de abordar un contenido, un proyecto o ciertas 
competencias que conforman estrategias significativas.  

4.	Metodología, proceso o producción: se trata de presentar un pro-
yecto exitoso que sea la concreción–realización de una pro-
puesta innovadora, que se haya desarrollado con base en me-
todologías o procesos sistematizados.

Desde estas rutas, el presente capítulo expone dos casos de estudio, 
uno en la licenciatura en Diseño y Comunicación Visual a distancia 
de la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán de la UNAM y el 
otro de la licenciatura en Diseño Industrial de la Facultad de Arqui-
tectura y Diseño de la UAEMéx, desde donde se pueden observar los 
tránsitos de una docencia reflexiva y crítica que conducen a la docu-
mentación de experiencias significativas en la enseñanza del diseño 
con tecnologías digitales y, por tanto, se convierten en propuestas 
de intervención pedagógica innovadoras.
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Metodología

El presente documento tiene como objetivo describir dos casos de 
estudio de práctica docente a fin de vislumbrar la complejidad que 
implica el seguimiento del diseño curricular como pauta y la liber-
tad de cátedra, en donde confluyen como factores la práctica re-
flexiva y crítica de docentes y alumnos, la propuesta pedagógica y 
los procesos desde su metodología, diseño y elaboración, pues todos 
estos elementos en ambientes particulares de aprendizaje confie-
ren oportunidades hacia la amplitud de nuevas rutas de enseñan-
za-aprendizaje, así como de los propios atributos inherentes, llá-
mense rúbricas de evaluación, materiales didácticos, etc. 

Las experiencias como narrativas y testimonio de las prácticas 
docentes permiten al docente, en este caso particular, expresar el 
ejercicio realizado desde una recopilación de datos que configura 
una memoria colectiva, lo que en consecuencia propicia la reflexión, 
la crítica y la mejora continua hacia nuevos planteamientos de inno-
vación educativa.

De manera cualitativa, los casos a continuación presentados 
puntualizan la institución educativa, la asignatura, la modalidad de 
impartición, además de las herramientas y mecanismos de evalua-
ción seleccionados particularmente para los propósitos del plan de 
estudio en un abordaje temático, entre otras características. 

Álvarez Gayou (2010) dentro de los métodos cualitativos para la 
obtención de la información aborda la observación, autoobservación, 
las historias de vida e historia oral, la narrativa o análisis narrativo, 
entre otros; en este caso, se presenta una explicación detallada por 
parte del docente de la combinación de diversos métodos, lo cual 
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permite a este compartir su práctica docente hacia la exposición de 
los elementos que se interrelacionan y que determinan las dinámi-
cas en el aula física o virtual para la consecución de los objetivos 
esperados.

La narrativa se refiere fundamentalmente a platicar historias, y el objeto 
investigado es la historia misma [...] el propósito es ver cómo los respon-
dientes en la entrevista le dan orden al flujo de la experiencia para darles 
sentido a los sucesos y acciones de sus vidas. El enfoque metodológico exa-
mina la historia contada, analiza cómo se integra, los recursos linguísticos 
y culturales que incorpora y la forma como busca persuadir al escucha de 
la autenticidad de la historia. (Álvarez, 2010, p.127)

A continuación, se presentan dos casos de estudio para rescatar el 
ejercicio en aula como pauta de reflexión, especialmente a través del 
uso de tecnologías digitales. 

Análisis de casos

Caso 1: Diseño II, asignatura de la licenciatura 
en Diseño y Comunicación Visual modalidad a distancia 
de la FES Cuautitlán, UNAM, semestre 2022-1

La asignatura de Diseño II se ubica en el plan de estudios de la li-
cenciatura en Diseño y Comunicación Visual, tanto de la modalidad 
escolarizada como de la modalidad a distancia de la Facultad de Es-
tudios Superiores Cuautitlán, entidad de la Universidad Nacional 
Autónoma de México. 
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Esta asignatura es la base de la licenciatura, ya que se encuentra 
atravesando el plan de estudios y con seriación para cada asignatura 
consecutiva desde el primero hasta el sexto semestre -y en el caso 
de que el alumno opte por la orientación en Simbología y Diseño de 
Soportes Tridimensionales[1]- se imparte la asignatura de Diseño 
VII y Diseño VIII, por lo que esta materia es columna vertebral de 
la formación profesional de los estudiantes. Siendo así, el eje en el 
que se articula el saber teórico, metodológico, técnico−tecnológico y 
práctico−proyectual de la disciplina. En otros planes y programas de 
estudio esta materia se conoce como el Taller, el espacio en donde 
se desarrolla en plenitud el ejercicio proyectual. Por tanto, el reto 
para la impartición de esta asignatura atraviesa el saber de los do-
centes y la comprensión de la complejidad disciplinar para operar 
estrategias de enseñanza que propicien el aprendizaje a través de la 
interacción didáctica con los estudiantes.

En el caso de las asignaturas que se imparten en la licenciatura 
en Diseño y Comunicación Visual a distancia, perteneciente al Sis-
tema de Universidad Abierta y Educación a Distancia (SUAyED) de 
la UNAM, estas se integran en las aulas virtuales de la plataforma 
Moodle[2], cuyos contenidos específicos fueron desarrollados por 
un profesor experto en el tema para ser articulados y estar disponi-
bles desde dicho espacio virtual. Cabe señalar en este punto, que el 

[1] El plan de estudios contempla que el estudiante elija una orientación duran-
te el 7.mo y 8.vo semestre de la licenciatura en Diseño y Comunicación Visual, 
puede elegir entre tres orientaciones: 1) Audiovisual, fotografía y multimedia; 
2) Simbología y diseño de soportes tridimensionales; 3) Diseño editorial e ilus-
tración.
[2] https://salas.cuautitlan.unam.mx/lic_diseno/
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profesor o profesora que imparte la asignatura, como es el caso de la 
que suscribe el presente, no necesariamente es quien fue asignado 
para el desarrollo de los materiales y recursos disponibles desde el 
aula virtual para la consulta del estudiante. Ya que, por ejemplo, una 
misma asignatura es compartida con la misma estructura de conte-
nidos y descripción de actividades por varios profesores (general-
mente tres o cuatro en los primeros semestres, en donde hay mayor 
matriculación de alumnos). No así el caso de las materias pertene-
cientes a los últimos ciclos formativos de la licenciatura, denomina-
do Orientación o Área de Especialidad, en donde por lo general solo 
un profesor imparte cada materia. Esto es importante destacarlo 
porque el aula virtual no permite cambios en la estructura temáti-
ca, es decir, el profesor que imparte la asesoría de la asignatura no 
tiene permisos de edición de los contenidos expuestos. En Moodle, 
son asignados los profesores que imparten la materia con el perfil 
de “Profesor no editor”, de manera que da revisión a los contenidos 
planteados, a las dudas externadas por los alumnos, a la evaluación 
de actividades, pero no así a la descripción de las mismas[3].

[3] Un punto a señalar es que la plataforma virtual en Moodle de la licenciatura 
DCV a distancia semestre con semestre presenta mantenimiento y limpieza por 
parte del Departamento de Educación a Distancia de la FES Cuautitlán, con la 
finalidad de matricular a las nuevas generaciones de alumnos en las diferentes 
asignaturas ofertadas en el plan de estudios dentro de la plataforma. Los conte-
nidos, recursos y materiales cuentan con deserva de derechos de autor a nom-
bre de la Universidad Nacional Autónoma de México, por lo que se muestran en 
esta investigación con fines de investigación y documentación científica y para 
el análisis de los procesos de enseñanza−aprendizaje mediada por tecnologías 
digitales de la disciplina del diseño en educación superior. Igualmente, las car-
tas descriptivas de las asignaturas correspondientes al plan de estudios del cual 
se da evidencia, cuentan con derechos de autor y se prohíbe su reproducción 
total o parcial sin autorización de la UNAM. Esto se anota explícitamente para 
dar cuenta de que se muestran bajo la reserva de derechos de una investigación 
científica.
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Esta cuestión, por un lado, plantea la ventaja de la cobertura in-
tegral de contenidos acordes al programa de estudios en la modali-
dad a distancia; aunque, por otro lado, deja poca flexibilidad para la 
adecuación o impartición de la misma, cuestión que implica creati-
vidad por parte del docente, para dar un estilo propio a la imparti-
ción de la docencia y propiciar interacciones didácticas con base en 
el objetivo de la asignatura.

a. Intervenciones didáctico-pedagógicas en la modalidad a distancia, 
experiencias y diversificación de herramientas

Con los años de experiencia de impartición de la asignatura he reali-
zado[4] una serie de actividades de reforzamiento que se intercalan 
semana con semana con las ya planteadas e inamovibles actividades 
de la plataforma virtual, de manera que se da cobertura al plan de 
estudios en cada unidad temática y se intercala con actividades de 
reforzamiento para cada unidad a desarrollar a lo largo de las dieci-
séis semanas que tiene de duración un semestre lectivo.

Lo anterior es posible gracias a los espacios de comunicación 
y las herramientas disponibles desde el aula virtual en Moodle y 
otras, tales como: foros, grupo cerrado en redes sociales, aulas vir-
tuales en otras plataformas como Google Classroom, plataformas de 
videoconferencias, así como de almacenamiento de materiales y re-
cursos en la nube (Loom, Drive, Dropbox).

[4] Voz narrativa de la autora: Alma Elisa Delgado Coellar, profesora de la li-
cenciatura en Diseño y Comunicación Visual a distancia desde la 1.a genera-
ción (semestre 2013-2) a la fecha (semestre 2023-2), adscrita al Departamento 
de Diseño y Comunicación Visual, Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán, 
Universidad Nacional Autónoma de México.
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Las figuras que se muestran en lo sucesivo evidencian la instru-
mentación de la disciplina a partir de diversas herramientas digita-
les, como son diseño de materiales audiovisuales complementarios 
para la explicación de las actividades de aprendizaje; uso de la pi-
zarra digital (Open Board) para la retroalimentación sincrónica o 
asincrónica de los productos diseñados por los estudiantes; apoyo en 
redes sociales (grupo cerrado en Facebook) para propiciar galerías 
de trabajo e interacción entre pares; espacios oficiales en foros del 
aula virtual; ejemplificación de las actividades para referencia de 
ejecución de los alumnos; establecimiento de parámetros y criterios 
puntuales para la evaluación de las actividades que hacen foco sobre 
el proceso de aprendizaje y la generación de evidencias y secuencias 
documentadas previas al modelo final.

Todas las evidencias mostradas en el presente hacen foco en la 
instrumentalización de estrategias pedagógicas de intervención 
para la enseñanza del diseño con base en herramientas digitales, las 
cuales se encuentran estructuradas con un enfoque de planeación 
educativa que deriva del enfoque de la microenseñanza, el aprendiza-
je basado en proyectos, aprendizaje colaborativo entre pares y aprendi-
zaje situado. Estos componentes son articulados por la que suscribe 
el presente caso en su práctica docente para la enseñanza del diseño, 
sin embargo, no son necesariamente utilizados por otros profesores 
de la licenciatura, y en otras asignaturas, varía mucho de acuerdo al 
criterio de cada profesor. 

En algunos casos, los docentes se orientan en su trabajo académi-
co únicamente con los contenidos y el programa que ya se encuentra 
diseñado y montado en la plataforma virtual, consideran las rúbri-
cas señaladas, actividades de aprendizaje y tiempos de dedicación. 
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Esto no sucede así en las evidencias presentadas, que se guían con el 
plan de estudios vigente para la asignatura, cumplen con el mismo, 
atienden los contenidos descritos en la plataforma, pero también 
instrumentan una intervención pedagógica activa, basada en gene-
rar diversos tipos de experiencias sobre el aprendizaje proponiendo 
diversidad en los espacios de comunicación y las formas, así como 
implementando nuevas actividades de aprendizaje que refuerzan 
los contenidos, atienden las necesidades del alumno y que, además, 
buscan su participación activa en los diferentes espacios académicos 
de la universidad. Esto es posible gracias a la diversificación de es-
trategias de enseñanza para el diseño, que dan cuenta de las posibi-
lidades de una práctica docente orientada a la reflexión, sistemati-
zación de experiencias y búsqueda de innovación y transformación 
en el quehacer educativo.

Hay una diferencia entre su implementación o no, en tanto los 
resultados cualitativos de los estudiantes, su nivel de motivación y 
compromiso, al igual que los objetos diseñados, los productos visua-
les. Al mismo tiempo, se observa un incremento en los índices de 
acreditación, con carácter cuantitativo para las asignaturas impar-
tidas con base en la intervención pedagógica estratégica.

Se coloca en primera instancia el Programa de Estudios. Los 
contenidos específicos en la plataforma virtual giran en torno a 
seis unidades y plantean la ejecución de ejercicios por unidad. Un 
aspecto a destacar en el taller de Diseño II es que se desarrollan 
actividades de carácter análogo (armado de maquetas, modelos, 
estructuras) y digital (diseño de objetos en plataformas digitales: 
software especializado para el modelado tridimensional). Esto im-
plica igualmente un reto de adecuación didáctica y selección de las 
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herramientas digitales diversificadas para actividades sincrónicas y 
asincrónicas.

Figura 1. Programa de estudio de la asignatura Diseño II. Fuente: Fa-
cultad de Estudios Superiores Cuautitlán, Universidad Nacional Autóno-
ma de México. Portal de la licenciatura de Diseño y Comunicación Visual 

a distancia (tomado con fines didácticos, marzo, 2023).
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Figura 2. Pantalla muestra del ingreso al aula virtual de la asignatura de 
Diseño II en la plataforma oficial de la licenciatura DCV a distancia. Fuente: 
Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán, Universidad Nacional Autónoma 
de México. Portal de la licenciatura de Diseño y Comunicación Visual a distan-

cia (tomado con fines didácticos, marzo, 2023).

La diversificación y uso de herramientas digitales para consulta 
de información, colaboración-intercambio, comunicación, lo mis-
mo que de gestión del conocimiento, visualización y organizadores 
gráficos de información, entre otras, resultan instrumentos funda-
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mentales para la implementación de una estrategia de intervención 
didáctica−pedagógica que busque propiciar aprendizaje, colabora-
ción e innovación. No existe una receta específica para determi-
nar las herramientas digitales a implementar, ya que esto depende 
del tema que se aborde, el momento dentro del ciclo formativo, las 
inquietudes y dudas que muestre en general el grupo, inclusive la 
lectura del estado de motivación hacia la asignatura resulta funda-
mental, así como el análisis de los avances previos del ciclo formati-
vo y las evidencias de trabajo, el clima de colaboración entre pares 
estudiantes y la disposición técnico−tecnológica de determinadas 
herramientas. Por tanto, en el momento de diseñar la intervención 
educativa y para la selección de herramientas tecnológicas, se re-
quiere tomar en consideración todos estos factores de carácter con-
textual.

Figura 3. Muestra ge-
neral de estructura de 
unidades y contenidos 
de Diseño II. Fuente: 
Facultad de Estudios 
Superiores Cuautitlán, 
Universidad Nacional 
Autónoma de México. 
Portal de la licenciatura 
de Diseño y Comunica-
ción Visual a distancia 
(tomado con fines didác-
ticos, marzo, 2023).
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Figura 4. Uso de la Pizarra Digital (Open Board) para la retroalimentación 
sincrónica o asincrónica de los productos diseñados por los estudiantes. 

Fuente: Elaboración propia (2021).
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b. Sobre los mecanismos de evaluación

La evaluación educativa es parte sustancial del proceso de enseñan-
za-aprendizaje, ya que gracias a ella se puede constatar o eviden-
ciar el logro de un objetivo. Por tanto, la evaluación tiene muchas 
funciones, para el alumno, para el docente y la institución, no solo 
para constatar el logro académico, sino también para la toma de de-
cisiones durante el proceso de enseñanza−aprendizaje en todos los 
niveles. Esto permite al docente generar estrategias de adecuación 
a la planeación, reforzamiento, avance, tanto a nivel grupal como 
individual.  Conocer al alumno por su avance evaluativo es una tarea 
ardua y no es la única, pero sí sustancial.

En la modalidad a distancia, los procesos de evaluación general-
mente se realizan a través de retroalimentación en comunicación 
escrita, aunque si se programan actividades sincrónicas, puede ser 
un espacio propicio para dicha evaluación. Dado que la mayoría de la 
retroalimentación de una actividad es vía escrita, es sumamente ne-
cesario establecer los criterios de valoración conforme los cuales los 
estudiantes son evaluados, aunque esto aplica para todas las moda-
lidades y niveles educativos. Derivado de lo anterior, y considerando 
que existen diversos tipos de instrumentos y formas de evaluación, 
se generó una rúbrica enmarcada con criterios de valoración para la 
enseñanza del diseño en modalidad a distancia.  A continuación se 
anotan:

1. Elementos de presentación del documento. Este componente pu-
diera resultar poco relevante, sin embargo, dado que la comunica-
ción y el intercambio de información en la modalidad a distancia se 
genera con plataformas virtuales educativas, 	 Learning Managment 
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System (LMS), la entrega de los documentos con características y for-
matos digitales específicos es un componente importante. No solo 
para la compatibilidad con los sistemas informáticos, sino también 
para la óptima localización y visualización de la información en la 
plataforma, así como para la identificación del alumno. Por ejemplo, 
la plataforma Moodle permite visualizar en el espacio de tareas de 
manera inmediata y sin descargar los archivos al equipo de cómputo 
del profesor, solo aquellos documentos que se encuentran en for-
mato PDF, de tal suerte que para la evaluación de un trabajo no es 
necesario que se descargue en otro equipo el documento, sino que 
queda almacenado en la nube. Se reitera que, aunque este aspecto 
resulta irrelevante cuando se trata de un solo archivo, es importan-
te cuando se habla de la evaluación a un grupo promedio de treinta 
estudiantes, cada uno con una o hasta dos entregas de actividades 
por semana, se multiplican exponencialmente los problemas de or-
ganización, visualización de documentos, etcétera, que pudieran 
surgir. De esta forma, los elementos de presentación del documen-
to incluyen en la ponderación: formato del archivo en PDF, portada 
con datos de identificación académica y personal, tamaño del mis-
mo y calidad de resolución en la imágenes que contiene (legibili-
dad). Este criterio tiene un valor numérico de 10 %.

2. Proceso de ejecución. Este es el aspecto de ponderación que tie-
ne un valor fundamental en la evaluación de productos de diseño a 
distancia, debido a que en el espacio áulico en físico o presencial en 
el taller o laboratorio, el profesor acompaña al alumno de manera 
directa en la realización del ejercicio o actividad; por ejemplo, la 
elaboración de una maqueta, un dibujo, supervisando un proyecto 
en equipo y cómo contribuyen los miembros del mismo, presenta-
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ciones orales, etc. Es decir, que in situ, puede realizar los procesos 
de retroalimentación directa observando la ejecución del proyecto 
de diseño. No obstante, en la modalidad a distancia el profesor no 
acompaña al alumno durante la ejecución del ejercicio -al menos en 
la mayoría de los casos-, sino que el estudiante avanza a sus tiempos y 
ritmos de manera autónoma para la entrega del producto, por tanto, 
el profesor no tiene forma de constatar puntos relevantes: a) que el 
alumno sea efectivamente el que desarrolla la actividad o proyecto y 
no reciba ayuda o alguien más lo ejecute; b) cuáles son los principa-
les problemas técnicos y metodológicos a los que se enfrenta para el 
desarrollo del objeto diseñado, dado que el diseño es una disciplina 
proyectual -es un proceso de conceptualización con varias fases-; c) 
tampoco detecta de manera directa los aciertos durante la ejecu-
ción que pueden potencializar su saber para el diseño, su creativi-
dad, análisis y resolución de problemas. 

Con lo anterior descrito, el segundo criterio de valoración toma 
en consideración que el alumno documente el proceso de ejecución 
de la actividad a través de la toma de imágenes fotográficas de él y su 
desarrollo. Estas imágenes deben ir acompañadas con notas de re-
flexión sobre lo ocurrido; por ejemplo: “En esta foto muestro cómo 
estoy aplicando la técnica de acuarela, tuve algunos problemas por 
la cantidad de agua que tenía en mi recipiente y se diluyó mucho el 
color”. Estas evidencias fotográficas y de comunicación escrita son 
fundamentales para que el profesor de diseño en la modalidad a dis-
tancia pueda generar una retroalimentación específica y directa en 
el proceso de aprendizaje del alumno. Permite comprender tanto al 
profesor como al estudiante, de una forma dialéctica, es decir, de ida 
y vuelta, cómo y en qué etapa se debe reforzar un saber, ya sea técni-
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co, tecnológico, metodológico o teórico. Este criterio tiene un valor 
numérico del 30 % y para que se cumpla debe tener mínimamente 
un proceso documentado de tres o cuatro imágenes y descripciones.

3. Objetivo de la actividad. Este criterio de valoración incide di-
rectamente en el cumplimiento del objetivo de cada actividad de 
aprendizaje independientemente de su naturaleza. En ella se cons-
tata la aplicación de los elementos anclados a la progresión del plan 
de estudios en la materia que se trate. Tiene que ver con elementos 
tales como: a) calidad de la ejecución (si se trata de una maqueta, un 
dibujo, un proyecto y si esta tiene buena calidad de corte, armado, 
aplicación de la técnica, configuración y articulación de elementos); 
b) integración de conceptos de diseño, este aspecto implica que en 
la ejecución del trabajo se hayan aplicado los principios de diseño 
solicitados, esto es, si se solicita armonía, tensión, equilibrio, con-
traste, difusión, etc.; c) conceptualización del trabajo, aquí se soli-
cita que el estudiante documente el proceso de conceptualización, 
para muestra: la idea de donde nace la construcción, el proceso de 
bocetaje, las transformaciones y toma de decisiones para que el ob-
jeto diseñado tome valor y sentido conforme lo solicitado en la ac-
tividad, aquí se busca un proceso de argumentación sobre el objeto 
diseñado. Estos tres aspectos en su fusión forman parte del propio 
proceso proyectual, que tiene que ver con la racionalización para 
la toma de acción y una ejecución acorde a esa conceptualización y 
con calidad. Este criterio de valoración tiene el 40 % del porcentaje 
general del ejercicio.

4. Argumentación/conclusiones de ejecución. Este aspecto, como 
su nombre lo dice, se refiere directamente al proceso de reflexión 
y ordenamiento por escrito de la producción diseñística realizada. 
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En este rubro, se busca que el alumno argumente su ejecución, que 
considere un lenguaje de diseño apropiado, explique qué elemen-
tos utilizó, el porqué de los mismos, cómo contrasta el ejercicio con 
otros anteriores, cómo observa sus avances para el dominio de una 
técnica o proceso. En este aspecto se muestra la oportunidad no solo 
para argumentar el trabajo, sino también para emitir comentarios o 
conclusiones al respecto de la realización; puede señalar los aciertos 
que detecta o avances, los errores, las dificultades al momento de 
manipular técnicas, materiales y procesos. Este aspecto es funda-
mental para el proceso de evaluación de trabajos proyectuales en la 
educación a distancia por dos motivos: permite interiorizar el cono-
cimiento del diseño desde el concepto o idea hasta la ejecución, con 
ello, el alumno reflexiona sobre su propio saber y se orienta para la 
construcción de un lenguaje disciplinar que le permita argumen-
tar, analizar, contrastar sus procesos de aprendizaje. Como segundo 
aspecto, permite exteriorizar el proceso y compartirlo, socializarlo 
con el docente para la retroalimentación hacia su aprendizaje, de tal 
forma que se genere un feedback. En el aula física y en los talleres, 
al mostrar los resultados de trabajo, los alumnos intercambian, so-
cializan sus aprendizajes, se retroalimentan de los comentarios que 
van nutriendo su ser y hacer diseño. En la modalidad virtual esto 
sucede a través de este tipo de elementos de valoración de manera 
asincrónica, aunque también se pueden dar sesiones sincrónicas de 
socialización entre pares, o bien, generar procesos de coevaluación, 
en donde los alumnos pueden retroalimentar el trabajo de uno de 
sus compañeros, de manera que se genera un proceso de ida y vuelta 
entre los participantes. Este criterio tiene un valor de 10 %.



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

235    

5. Puntualidad. Este último componente de valoración refiere a 
que la entrega del ejercicio se haya realizado en los plazos solicita-
dos. En la modalidad a distancia, los alumnos avanzan a sus ritmos y 
con mayor flexibilidad horaria para el cumplimiento de actividades, 
pero esto no quiere decir que no existan plazos y que estos no res-
pondan a un avance progresivo de conocimiento. De tal manera que 
la entrega puntual de un trabajo es fundamental en los siguientes 
aspectos: avance progresivo del grupo y procesos de retroalimenta-
ción general a los ejercicios, así como socialización entre pares de 
los objetivos de la actividad de aprendizaje (previo, durante y pos-
terior a la ejecución). El cumplimiento de los tiempos del programa 
permite la adhesión a las recomendaciones particulares del profe-
sor: ejemplos, materiales de apoyo, atención a dudas; si se deja pasar 
este tiempo, el profesor y el grupo en general se encuentran en un 
nivel de desfase con el alumno que presentó irregularidades en su 
entrega. Finalmente, la sobrecarga de trabajo para el alumno por 
postergar los ejercicios incide en un menor rendimiento y dedica-
ción para el desarrollo de sus actividades de aprendizaje, ya que baja 
los niveles de concentración y de calidad en la entrega. Estos facto-
res son los que llevaron a considerar, como criterio de valoración, la 
puntualidad en la entrega del trabajo para la modalidad a distancia, 
con un porcentaje en la rúbrica de 10 %. Si no se registra el ejercicio 
a tiempo, se evalúa sobre menor puntuación.

Cabe señalar que esta rúbrica de evaluación fue concebida para 
trabajos de naturaleza proyectual, por ejemplo, en las asignaturas de 
geometría, dibujo, diseño, laboratorios de diseño editorial, ilustra-
ción, etc. Para asignaturas de carácter teórico pueden considerarse 
aspectos de la rúbrica presentada pero con adecuaciones acordes a 
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los objetivos y el tipo de trabajos académicos esperados, que por lo 
general son ensayos, resúmenes, organizadores gráficos, entre otros. 
La rúbrica se ha implementado durante varios ciclos académicos. 
Es de mencionar que estos criterios de la rúbrica forman parte de 
una sistematización de la experiencia docente en la enseñanza del 
diseño en la modalidad a distancia desde 2013 a la fecha (2023); por 
tanto, se han ido haciendo adecuaciones y enriqueciendo los ele-
mentos conforme se detectan las necesidades y problemas de los es-
tudiantes. La evaluación constituye uno de los elementos centrales 
de la intervención pedagógica estratégica en los procesos de ense-
ñanza-aprendizaje del diseño y, por tal motivo, se aplica de manera 
constante en las asignaturas proyectuales.

Figura 5. Muestra de paráme-
tros y criterios puntuales para 
la evaluación de las actividades 
que hace foco sobre el proceso 
de aprendizaje y la generación 
de evidencias y secuencias do-
cumentadas previas al modelo 
final. Fuente: Facultad de Estu-
dios Superiores Cuautitlán, Uni-
versidad Nacional Autónoma 
de México. Portal de la licencia-
tura de Diseño y Comunicación 
Visual a distancia (tomado con 
fines didácticos, agosto, 2020).
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Figura 6. Diseño de rúbrica para la evaluación del proceso de aprendizaje en 
el taller de Diseño II en modalidad a distancia. Fuente: Elaboración propia.
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c. Métodos etnográficos y autoetnográficos para recolección y sistemati-
zación de la experiencia educativa (Bitácora y otros)

Los métodos etnográficos y autoetnográficos son mecanismos para 
la recuperación de información y posterior sistematización de la 
misma que permita que esta información pueda ser observada y re-
cuperada desde la práctica reflexiva del profesor y posteriormente 
puesta en acción a través de una intervención pedagógica integral. 
Dentro de los métodos etnográficos encontramos entrevistas, tes-
timonios, fotografías, diarios de observación, material audiovisual, 
gráficas y evidencias de trabajo, entre otros elementos, todos con 
posibilidades de análisis y de generar una construcción interpreta-
tiva y narrativa del acontecer educativo. 

Figura 6. DMétodos etnográficos para recolección y sistematización de la 
experiencia educativa. Fuente: Elaboración propia Delgado, A. (2023).
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Por su lado, la autoetnografía es un acercamiento a la investigación 
y la escritura, que busca describir y analizar sistemáticamente la 
experiencia personal para entender la experiencia cultural en una 
dimensión más amplia. Esta perspectiva reta las formas canónicas 
de hacer investigación y de representar a los otros, pues la consi-
dera como un acto político, socialmente justo y socialmente cons-
ciente (Bérnard, 2019). En los métodos autoetnográficos, el investi-
gador-docente usa principios de autobiografía y de etnografía para 
escribir la autoetnografía, por ello, como método, esta se convier-
te a la vez en proceso y producto de análisis. Usar este método para 
recuperar y sistematizar información del fenómeno educativo y los 
procesos intrínsecos a él permite reconocer que diferentes personas 
tienen diferentes supuestos acerca del mundo -diferentes maneras 
de hablar, escribir, valorar y creer- y que las formas convencionales 
de hacer y pensar la investigación educativa solo enfocada a resulta-
dos cuantitativos son estrechas, limitantes y parroquiales.

La autoetnografía expande y abre la mirada sobre el mundo y se aparta de 
definiciones rígidas de lo que se considera la investigación significativa o 
útil. [...] Este acercamiento también nos ayuda a entender cómo las dife-
rentes personas sobre las cuales hablamos son percibidas o son influencia-
das por las interpretaciones de lo que estudiamos, sobre cómo lo estudia-
mos o lo que decimos sobre nuestro tema. (Adams, 2005 y Wood, 2009 en 
Bérnard, 2019, p.31)

Estos métodos etnográficos y autoetnográficos permiten no solo re-
cuperar información, sino sistematizarla. La sistematización en el 
ámbito educativo permite comprender el fenómeno, al verlo desde 
una perspectiva ordenada, jerarquizada, documentada: recupera la 
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experiencia significativa de los sucesos. Busca unir el pasado con el 
futuro (con el acto de proyectar, de planear los siguientes pasos, pro-
cesos, entornos educativos, estrategias, intervenciones educativas, 
es decir, la puesta en acción de elementos conducentes a la trans-
formación de la práctica). Da cuenta de experiencias pedagógicas 
innovadoras, historias de vida, buenas prácticas en los programas de 
formación.

En la sistematización educativa predomina un enfoque descrip-
tivo que permite a los actores del fenómeno -tanto docentes, como 
alumnos e inclusive gestores, directivos y familias- ser crítico-re-
flexivos, pero sobre todo conducir acciones propositivas. El objetivo 
de sistematizar es transformar-intervenir a partir de la reflexión 
crítica de los sucesos. La sistematización implica llevar a cabo una 
metodología y etapas de la sistematización, así como la implementa-
ción de diversos instrumentos para realizarla. Organizar, documen-
tar y hacer una memoria o relatoría no es totalmente sistematizar, 
porque a ello le faltan los componentes de incidencia, transforma-
ción, propósito e innovación.

En el caso presentado de la asignatura Diseño II, se llevó a cabo 
la recuperación y sistematización de la experiencia a través de di-
versos instrumentos, entre ellos la bitácora como eje central para la 
configuración del pensamiento proyectual del diseñador[5], ya que:

[…] implica un proceso reflexivo y autocrítico de manera constante, que 
incide directamente en el análisis y síntesis de información, implica una 

[1] Cabe señalar que la Bitácora se ha instrumentado desde 2018 como una he-
rramienta favorecedora y articuladora del pensamiento proyectual en la ense-
ñanza del diseño, en diferentes asignaturas proyectuales, teóricas y metodo-
lógicas, por lo que la que suscribe [Alma Elisa Delgado Coellar] ha presentado 
resultados de este trabajo en diferentes espacios académicos y publicaciones.
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sistematización de experiencias que puede organizarse para ser interpre-
tada en diferentes estructuras de significado y niveles. 
     Así, este instrumento, aplicado a la enseñanza del diseño, incide en 
un alumno reflexivo, selectivo y, sobre todo, observador de su acontecer y 
de los posibles escenarios de incidencia para producir diseño, en cuanto a 
proceso y en cuanto a objeto. En una bitácora, como instrumento pedagó-
gico para el diseño, necesariamente debe considerarse: un tiempo defini-
do de instrumentalización, una disciplina para la observación y registro 
de elementos contextuales (que pueden ser de naturaleza textual y visual 
o gráfica, incorporando bocetos, fotografías, esquemas, diagramas, colla-
ge), análisis del propio sujeto que realiza la bitácora, es decir, el propio 
diseñador y su práctica, organización sistemática para de manera iterativa 
buscar información en el instrumento, interpretarla y analizarla (Delga-
do, 2022, pp.80-81).

Figura 8. Evidencias de la 
Bitácora, Diseño II (semestre 
2022-1, grupo 9122). Fuente: 
alumna Dana Sofía Hernández 
Martínez.
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Figura 9. 
Evidencias de 
la Bitácora, 
Diseño II (se-
mestre 2022-
1, grupo 
9122). Fuente: 
alumna Dana 
Sofía Her-
nández Mar-
tínez.
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d. Configuración de un sistema de intervención didáctico-pedagógica

Con el análisis de todos los elementos anteriores se constituyó un 
sistema de intervención didáctico-pedagógica para la enseñanza 
del diseño con mediación de tecnologías digitales, que puede fun-
cionar o adecuarse a diferentes escenarios emergentes y contextos, 
y que incluye como componentes centrales:

1.	 Enfoque educativo centrado en la microenseñanza, aprendiza-
je basado en proyectos, aprendizaje colaborativo entre pares y 
aprendizaje situado.

2.	 Mediación de procesos educativos con tecnologías digitales diver-
sificadas.

3.	 Diseño de mecanismos de evaluación acorde a las necesidades, 
escenario y modalidad.

4.	Métodos etnográficos y autoetnográficos para la recolección y sis-
tematización de la experiencia educativa (Bitácora y otros).

5.	 Práctica docente reflexiva, desde donde se recupera la expe-
riencia, el valor de la misma, el análisis para la sistematización, 
la toma de decisiones para encauzar las orientaciones didác-
tico-pedagógicas y en sí la planeación de la intervención y el 
rescate de la experiencia significativa para la construcción de 
una propuesta de modelo que pueda orientar otras prácticas 
pedagógicas en la enseñanza del diseño.

Con ello se busca contribuir a las buenas prácticas de la educación 
en diseño y a la integración de un modelo que se pone a disposición 
de la comunidad académica interesada en transformar e innovar en 
los procesos de enseñanza disciplinar.
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Figura 10. Sistema de Intervención Didáctica Pedagógica para la edu-
cación en diseño con tecnologías digitales [propuesta de Modelo]. 

Fuente: Elaboración propia Delgado, A. (2023)

Caso 2.  Diseño de Objetos Simples, asignatura de la licenciatura 
en Diseño Industrial modalidad a distancia (FAD-UAEMEX)

La unidad de aprendizaje (UA) de Diseño de Objetos Simples co-
rresponde al segundo semestre de la licenciatura en Diseño Indus-
trial impartida en la Facultad de Arquitectura y Diseño de la Uni-
versidad Autónoma del Estado de México, correspondiente al área 
de Diseño, la primera materia de tipo proyectual llevada a cabo en 
esta licenciatura. Así, el objetivo de la UA es el siguiente: “Diseñar 
objetos simples a través de la aplicación de principios para la cons-
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trucción de la forma, entiéndase como un sólo [sic] objeto; que tiene 
como máximo dos piezas, dos materiales, sin mecanismos, sin arti-
culaciones, sin movimientos y sin ensamble (UAEM, 2015, p.7). Ade-
más, dicha unidad de aprendizaje, en su contenido temático, incluye 
el desarrollo de distintos proyectos de aplicación, y las soluciones 
objetuales resultantes serán ensayos académicos del proceso de di-
seño siguiendo el énfasis del Diseño Empático y la Biomímesis.

En este orden de ideas, la llamada simplicidad es una intencio-
nalidad bastante subjetiva, dado que las variables en el proceso de 
diseño constituyen por sí mismas parte de una considerable com-
plejidad a pesar de que el objeto resultante esté acotado claramente 
y de ahí el adjetivo “simple”, que concretamente se refiere al uso de 
solamente dos materiales evitando la aplicación de mecanismos.

Esta UA, además, es antecedida por la UA Bases para el Dise-
ño, donde se conjuntan conocimientos de fundamentos del diseño, 
metodología  y teoría del diseño industrial, de manera que, si bien, 
durante esta asignatura se incluye una amplia serie de ejercicios 
prácticos, será en Diseño de Objetos Simples donde se alcance el 
desarrollo puntual de un proyecto durante todas sus etapas, prác-
ticamente: investigación, análisis de la información, desarrollo de 
requerimientos de diseño, fase de desarrollo de alternativas de so-
lución, evaluación y selección de alternativas y materialización de la 
alternativa final.

A continuación, se muestra de manera desarrollada el conteni-
do de la UA, con cuatro unidades que a su vez forman de manera 
consecutiva una transición de elementos teórico−metodológicos ex-
puestos en la Unidad 1, continuando con fases de aplicación reflexi-
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va de dichos elementos en tres proyectos distintos, contemplados en 
la unidad 2, 3 y 4.

Unidad 1. Proceso de diseño industrial 
1.1. Definición de objeto de diseño industrial 
1.2. Modelo de aprendizaje del proceso de diseño de la FAD UAEM, basado 
en la complejidad y dificultad 
1.3. Definición del concepto para el diseño 
1.4. Enfoque metodológico a través de un proceso reflexivo 
Unidad 2. Diseño de objeto simple
2.1. A través de un proceso reflexivo con parámetros predeterminado se 
establece la aplicación de un concepto para el diseño de un objeto simple 
2.2. Proceso de diseño para el desarrollo de la forma 
2.3 Elaboración de dibujos y modelos 
2.4 Evaluación de alternativas
Unidad 3. Diseño de objeto simple
3.1 A través de un proceso reflexivo con parámetros predeterminados se 
establece la aplicación de un concepto para el diseño de un objeto simple 
3.2 Proceso de diseño para el desarrollo de la forma 
3.3 Elaboración de dibujos y modelos 
3.4 Evaluación de alternativas 
3.5 Elaboración del Modelo seleccionado
Unidad 4. Diseño de objeto simple 
4.1. A través de un proceso reflexivo con parámetros predeterminados se 
establece la aplicación de un concepto para el diseño de un objeto simple 
4.2. Proceso de diseño para el desarrollo de la forma 
4.3. Elaboración de dibujos y modelos 
4.4. Evaluación de alternativas 
4.5. Elaboración del Modelo seleccionado 
4.6. Desarrollo de planos de vistas generales (UAEM, 2015, pp.8-9)

Cabe señalar que el presente análisis de caso se basa en el segundo 
y tercer punto de las unidades 2, 3 y 4, que constituyen el proceso 
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de diseño para el desarrollo de la forma, así como la elaboración de 
dibujos y modelos, puesto que en el periodo 2021A, dadas las condi-
ciones de pandemia por COVID-19, la impartición del curso se llevó 
a cabo de manera virtual a través de la plataforma Microsoft Teams.

Esta UA se imparte paralelamente a la de Representación Tri-
dimensional de Productos en el segundo semestre, lo cual permite 
aplicar conocimientos de esta última para la fase de generación de 
conceptos a través del bocetaje. 

Normalmente, antes de la pandemia, la UA de Diseño de Obje-
tos Simples se llevaba a cabo con tres docentes en un mismo grupo, 
lo cual permite un proceso de asesoría de los proyectos con mayor 
personalización, de manera que el grupo suele ser dividido para tal 
efecto y también se tiene la posibilidad de rotar estos subgrupos con 
la finalidad de que los tres docentes hagan llegar una retroalimen-
tación a cada estudiante.

En el caso de las clases virtuales, la plataforma empleada per-
mite tener subgrupos para que cada docente esté al frente de uno 
de ellos, sin embargo, las asesorías prácticamente se volvieron gru-
pales, cuya dinámica consistía en la revisión de los avances por el 
grupo de alumnos y profesores en conjunto.

El valor de la práctica anterior residió en que todos los estudian-
tes tuvieran la oportunidad de observar la revisión hecha a cada 
compañero y de esta manera les permitía reflexionar y aplicar los 
comentarios pertinentes hechos a los demás. Fue una práctica que 
permitió, entonces, a docentes y alumnos tener una concepción 
global de los proyectos y avances realizados. De alguna manera, así 
pudo generarse buena competencia en los alumnos y llegar a buenos 
resultados.
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Como se mencionó, las fases del “proceso de diseño para el desa-
rrollo de la forma”, particularmente los puntos segundo y tercero de 
cada una de las unidades, corresponden a la generación de bocetos 
que respondan de manera parcial o general a los requerimientos 
planteados con anterioridad. 

Esta fase de desarrollo de bocetos, de manera general, se divide 
en tres fases, mismas que se explican a continuación:

 
1.	 Bocetos de ideación o bosquejos: dibujos enfocados en la gene-

ración de la forma, contornos y generalidades de los conceptos. 
Pueden realizarse empleando alguna vista o desarrollar pers-
pectiva o isométrico. Cada idea, además, puede representarse 
más de una vez según distintas caras del objeto. Estas repre-
sentaciones son realizadas de forma rápida como un ejercicio 
exploratorio, por lo cual, no se solicitan detalles, sombras, uso 
de color o colocación de anotaciones. La cantidad de estas pro-
puestas varía entre veinte y cincuenta, mismas que deben ser 
notoriamente distintas entre ellas.

2.	 Alternativas preliminares: corresponde a la selección y desa-
rrollo de propuestas de la fase anterior, en este caso se tie-
nen varias vistas o perspectivas, detalles formales y técnicos, 
anotaciones, uso de color e interacción con el usuario a partir 
de siluetas anatómicas o representación parcial del usuario, 
donde se muestre el uso del objeto. En estas propuestas se em-
plean flechas o elementos gráficos auxiliares que expliquen 
movimiento, mecanismos o evoluciones del objeto a utilizarse. 
Generalmente se solicitan entre tres y cinco alternativas.
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3.	 Alternativa final: Esta propuesta corresponde al desarrollo 
global en dibujo de una de las alternativas preliminares, la cual 
incluye los puntos de las alternativas preliminares, aunque en 
un formato de mayor tamaño, además de cuidar el montaje y 
composición de la misma, en este caso se trata más que de un 
boceto, de una lámina de presentación.

Cabe señalar que esta fase en la modalidad de clases presenciales 
implica en buena parte demostraciones de aplicación de técnicas 
de representación por parte de los docentes, revisión de ejemplos y 
una asesoría personalizada que guíe el proceso de manera directa, 
es decir, sobre el papel, a manera de correcciones y anotaciones rea-
lizadas por el profesor.

Desarrollar la práctica de esta manera corresponde al reforza-
miento y encausamiento de los conocimientos que los alumnos co-
mienzan a apropiar en materia de conceptualización y representa-
ción gráfica a través del dibujo, puesto que en el semestre precedente 
(que además es el primero) se tiene un acercamiento y aplicación de 
conceptos de manera y tanto aislada para su comprensión por lo que 
la guía directa y cercana del docente es imperativa.

Es, entonces, que el desarrollo de la UA de Diseño de Objetos 
Simples de manera virtual, a pesar de llevarse a cabo de manera 
sincrónica, implicó una desventaja en la cercanía del asesoramiento 
por parte de los docentes, lo cual se tradujo, por un lado, en un tra-
bajo más arduo por parte del alumno, pero, por otro, la necesidad de 
los docentes por compartir de la mejor manera las demostraciones 
a partir de videos, bibliografía o de herramientas tecnológicas para 
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dibujo como aplicaciones y el uso de tabletas y dispositivos que per-
mitieran dicho propósito.

No se pudo en muchos casos apreciar de manera precisa los avan-
ces de los alumnos por deficiencias tecnológicas como la cámara de 
los dispositivos o el uso de fotografías o imágenes escaneadas que no 
permitían la apreciación de los dibujos de manera detallada y clara.

Sin embargo, esta situación no representó un obstáculo tajante 
que mermara la realización del ejercicio de diseño, más bien, como 
se mencionó anteriormente, el trabajo, aprendizaje y asimilación de 
los conocimientos por parte de los alumnos tuvieron que llevarse a 
cabo de manera más autónoma y comprometida.

A continuación, se analizan 
algunos casos de trabajos selec-
cionados en el grupo I4 de la li-
cenciatura en Diseño Industrial 
de la Facultad de Arquitectura y 
Diseño de la UAEMEX, corres-
pondientes al trabajo final que 
consistió en un objeto simple 
para organizar y proteger ma-
teriales escolares de los alum-
nos relacionados a actividades y 
trabajos de diseño. Este objeto se 
adaptaría al espacio físico espe-
cífico destinado a la realización 
de dichas actividades.

Figura 11. Bocetos de ideación o bos-
quejos del alumno Juan Manuel Cal 
y Mayor Rubí.
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Figura 12. Bocetos de ideación o bosquejos de la alumna Karla Hernández 
Hinojosa.

En este caso presentado, el uso de la perspectiva tiene distin-
tas deficiencias, sin embargo, las ideas presentadas tienen claridad, 
pueden comprenderse fácilmente a pesar de que no tienen edición 
de imagen que pueda ayudar a mejorar el contraste entre el trazo y 
el fondo.

A continuación se muestra otro ejemplo de características simi-
lares al anterior, aunque aquí se agregaron notas, flechas de apoyo 
y algunos detalles:
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A pesar de que en este trabajo, el trazo y la perspectiva presentan 
algunas deficiencias, las ideas son claras gracias a los elementos au-
xiliares explicativos como resultado, además de que debían presen-
tarse y entregarse de manera virtual y, por lo tanto, debían expresar 
con precisión los conceptos expuestos.

Ante dicho cúmulo de situaciones, los criterios de evaluación se 
tuvieron que modificar un tanto en el sentido de volverse flexibles 
considerando las desventajas que en lo académico y en lo personal 
acarreó la pandemia para los alumnos y los docentes. 

Aun así, hubo casos de alumnos cuyos trabajos destacaron por-
que supieron desarrollar proyectos donde las deficiencias didácti-
cas se subsanaron con la dedicación, la minuciosidad y el detalle 
presentados:

Figura 13. Lámina de presentación de la alumna Berenice 
Sámano Bernal.
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En este caso, el uso de la figura humana y la representación usan-
do perspectiva isométrica deja muy claro el concepto, ello aunado al 
excelente manejo del color, el detalle y la composición de la misma 
lámina donde se resaltan elementos generales y se emplean detalles 
precisos que deja clara la usabilidad del objeto propuesto.

De esa manera, se desarrollaron de manera autónoma las habi-
lidades en el uso de programas y aplicaciones digitales destinadas a 
la representación bidimensional, algunas de ellas sugeridas por los 
docentes, aunque este punto fue una sugerencia dadas las condicio-
nes tanto económicas como tecnológicas de los alumnos. 

Conclusiones

Los casos de estudio anteriormente descritos permiten concebir 
dos esferas que configuran las buenas prácticas docentes de la edu-
cación en diseño con tecnologías digitales; de un lado, se encuen-
tra el docente como diseñador de estrategias pedagógicas para el 
cumplimiento del objetivo de aprendizaje, en este punto, el ambien-
te de aprendizaje dígase la plataforma virtual, las habilidades tec-
nológicas, el conocimiento y la práctica con el tema que se enseña 
(currículum), la rigidez o flexibilidad para adecuar mecanismos de 
evaluación en el transcurso de un proyecto particular, la selección y 
diseño de materiales didácticos específicos acorde a la previa iden-
tificación de las necesidades del grupo, la sensibilidad ante el con-
texto en cuanto a la concientización de los recursos disponibles así 
como la motivación y disposición hacia la capacitación y formación 
docente, entre otros, son definitorios en un trabajo que si bien re-
sulta complejo (considerando que aún predomina el analfabetismo 
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del espacio virtual) expone diversidad de oportunidades para en-
frentar un ejercicio distinto al tradicional, entendido como escola-
rizado en modalidad presencial, el cual debiese figurarse no desde 
una perspectiva meramente comparativa, sino como un escenario 
virtuoso para ser diseñado desde su esencia y en todos los elementos 
que en él habitan para un funcionamiento adecuado en la consecu-
ción de los objetivos esperados.

En tanto, es cierto que el docente debe asumir un equilibrio en-
tre lo que el mapa curricular le exige, es decir, los programas de 
estudio, las guías de evaluación y guías pedagógicas aprobadas en 
consejos universitarios, pero también la libertad de cátedra, esta que 
se debe afianzar y exponenciar, pues se le define por las habilidades 
tecnológicas, experiencia, intereses y grado de flexibilidad ante un 
ejercicio sensible y empático con el contexto, porque es sabido que 
existen prácticas docentes que resultan ser aún totalmente estruc-
turadas en el plano tradicional, mismas que cohartan la dinámica 
al no sintonizar con las características del entorno y todo lo que le 
compete.

Ahora bien, la segunda esfera que debe ser reflexionada por el 
docente es el ejercicio del alumno, la participación activa, la acce-
sibilidad a los recursos diversos, entiéndase la consideración de la 
brecha digital, etc. 

Cuando el docente propiamente escucha a su alumno, entiende 
el comportamiento del grupo, dirige las acciones en diversas salidas 
para el cumplimiento del aprendizaje esperado, es ahí que se incita 
a que se realice una recuperación de dichas experiencias, no úni-
camente en el primer plano de narrativa documental, sino en una 
reflexión propositiva que permita coadyuvar a la toma de decisiones 
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para ejercicios futuros, que premien la innovación en las tácticas y 
estrategias. Surgen, entonces, las recomendaciones adicionales que 
de manera paralela permearán el desempeño estudiantil, se genera 
un nuevo guión con significados diversos, lo cual plasma escenarios 
por atender en individual y en lo colectivo, la concepción global de 
un propósito cumplido o no a través del desarrollo de determina-
dos proyectos desprende desde su exposición y análisis, una peda-
gogia activa en donde la sistematización de la narrativa docente se 
convierte en un instrumento de intervención para la trasformación 
que conduzca a mejores prácticas docentes, peculiaridad que hoy 
en día demanda el entorno de manera urgente dada la expansión y 
desarrolo de tecnologías digitales.
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CAPÍTULO 9.
El arte en la educación: 
perspectivas desde 
la sociedad red
Esther Ramírez Hernández

Resumen

La sociedad red constituye una transformación en los procesos edu-
cativos, al respecto, el conectivismo plantea una visión que atisba 
cambios en la labor tradicional del docente, así como una transfor-
mación en los procesos en el aula física y virtual. 
Las prácticas artísticas que incluyen hibridaciones con la tecnolo-
gía pueden servir como un puente que permita detonar actividades 
educativas colaborativas en la consolidación de propuestas plásticas, 
y que, a su vez, utilicen el conectivismo para revisar desde el arte sus 
posibilidades. 

Palabras clave: Conectivismo, Neomuralismo Híbrido, Arte y diseño.
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Abstract

The network society constitutes a transformation in educational proces-
ses, in this regard, connectivism proposes a vision that glimpses changes 
in the traditional work of the teacher, as well as a transformation in the 
processes in the physical and virtual classroom.

Artistic practices that include hybridizations with technology can 
serve as a bridge that allows collaborative educational activities to be 
triggered in the consolidation of plastic proposals, and that, in turn, use 
connectivism to review its possibilities from art.

Keywords: Connectivism, Hybrid Neomuralism, Art and design.

Introducción 

El presente escrito es una oportunidad para expresar mis inquie-
tudes sobre temas que son de actualidad, como docente de Diseño 
Gráfico en la FES Acatlán, y espero que también sean del interés de 
mis colegas; parten de la premisa de utilizar el arte como recurso 
en la enseñanza de las tecnologías emergentes, en particular lo que 
refiere a la realidad aumentada. 

Este ensayo aborda elementos contextuales que comprenden la 
sociedad red, con sus implicaciones en los aspectos sociales y educa-
tivos, el presente documento explica el por qué abordar el tema de 
las tecnologías emergentes y su trascendencia en las actividades del 
diseñador gráfico. 
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También, se plantea la transformación del colectivo Neomuralis-
mo Híbrido en un laboratorio para la enseñanza de las tecnologías 
emergentes; de alternativas pedagógicas como el colectivismo (Sie-
mens, 2005) y su relación con el aprendizaje complejo (Morin, 1994); 
de reflexionar con María Acaso y Clara Megías cómo insertar el arte 
en los procesos educativos del siglo XXI, considerando las manifes-
taciones digitales del arte y sus hibridaciones. 

Problematización y contextualización 

Para entender las transformaciones que se generan con la inclusión 
de las TIC en todos los aspectos de nuestra vida, podemos recordar 
que Manuel Castells viene enunciando la trascendencia de la socie-
dad red desde hace algún tiempo (1996), para este autor, la sociedad 
red es la estructura predominante de nuestro tiempo, formamos 
parte de ella una vez que nos conectamos a los flujos de información 
que circulan por la red, que participamos de su información o gene-
ramos datos, dentro de este conglomerado de bytes que es internet: 

En nuestra sociedad, que he conceptualizado como sociedad red, el poder 
es multidimensional y está organizado en torno a redes programadas en 
cada campo de la actividad humana de acuerdo con los intereses y valores 
de los actores empoderados. Las redes de poder lo ejercen influyendo en la 
mente humana predominantemente (pero no exclusivamente) mediante 
redes multimedia de comunicación de masas. Por lo tanto, las redes de co-
municación son fuente decisiva de construcción del poder. (Castells, 2015, 
p.28-29) 
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No es una sorpresa que en los últimos años empresas de comuni-
cación que apostaron a la comunicación unidireccional han experi-
mentado problemas financieros (Villanueva, 2021), las redes han ve-
nido a satisfacer las necesidades de entretenimiento, información, 
comunicación y educación de los sectores que tienen “el privilegio” 
de conformar la sociedad red. Porque también es importante men-
cionar que, ante la situación que vivimos desde el 2020, se hizo no-
tar la brecha entre los que conforman parte de la sociedad red y los 
que se encuentran excluidos de ella, al no tener a su disposición ni 
el hardware, ni el software, ni la capacitación para utilizar dichos 
recursos. 

Así, en la sociedad red, no entramos todos de manera automática 
y hay quien aún sigue en franca resistencia con las consecuencias 
que eso conlleva. Por otra parte, están los que por carencias econó-
micas se encuentran excluidos. En nuestro país el INEGI (2020) re-
portó que “(…) los hogares con disponibilidad de Internet [en 2019] 
registran un 56.4%, lo que corresponde a un incremento del 3.5% 
respecto al año 2018” (2020, p.6). Esto indica, en los números, que 
cerca de la mitad de la población de nuestro país no tiene acceso a 
la sociedad red. De ahí la relevancia de todos los esfuerzos que tra-
tan de cerrar la brecha del acceso a las TIC en los distintos niveles 
educativos de nuestro país. En el escenario tecnológico tienen su 
aparición reciente las tecnologías emergentes que constituyen un 
cúmulo de diversas tecnologías orientadas a las más diversas aplica-
ciones: educativas, artísticas, militares, médicas, etcétera. Algunas 
de ellas son específicas de los ambientes educativos: 
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El análisis de las diferentes propuestas realizadas nos lleva a indicar un 
cúmulo de tecnologías emergentes que están acercándose en los últimos 
tiempos al terreno educativo, que van desde los MOOC, las redes sociales, 
las analíticas de aprendizaje, la internet de las cosas, la web semántica, los 
entornos personales de aprendizaje, o la realidad aumentada y virtual, (…). 
(Cabero y Fernández, 2018, p.124)
 

Lo cual abre un campo de aplicación para el diseñador gráfico, quien 
puede participar en la conformación de algunas de estas tecnologías 
emergentes. Desafortunadamente, la complejidad de la integración 
de estas temáticas en los planes y programas de estudio hace que 
dichos temas no lleguen al aula, sin embargo, las tecnologías emer-
gentes se insertan en la vida cotidiana, planteando la necesidad 
de que el diseñador gráfico tenga que conocerlas y aplicarlas en su 
práctica profesional. 

Por otra parte, para Pierre Lévy (2007), la situación de la edu-
cación superior enfrenta retos importantes que sintetiza en la si-
guiente frase: “Por primera vez en la historia de la humanidad, la 
mayor parte de las competencias adquiridas por una persona al 
principio de su recorrido profesional estarán obsoletas al final de su 
carrera” (p.129). 

En esta investigación se plantea que el colectivo artístico Neo-
muralismo Híbrido genere el ambiente propicio para el desarrollo 
del aprendizaje complejo (Morin, 1994) y el aprendizaje como expe-
riencia (Dewey, 1998), y que permita al estudiante de Diseño Grá-
fico de la FES Acatlán experimentar con la creación y aplicación de 
tecnologías emergentes como la realidad aumentada (RA) a proyec-
tos plásticos. De esa manera Neomuralismo Híbrido funcionaría o 
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evolucionaría como un laboratorio en la experimentación, práctica, 
creación, análisis y difusión de las tecnologías emergentes. 

Neomuralismo Híbrido 

La conformación del colectivo Neomuralismo Híbrido tiene su ori-
gen en 2018, con la participación en la convocatoria Piso 16, en don-
de el colectivo fue uno de los 14 finalistas. Inicialmente: el colectivo 
se conformó por diez integrantes, los alumnos y exalumnos parti-
cipantes fueron Alejandro de Jesús Lara Gallardo, Alexa Amanda 
Bonilla Ybarra, Ángel Enrique Domínguez Flores, Antonio Barajas 
González, Miguel Ángel Salazar Valencia, Ottmar Grover Ricalde 
Carreño, Sussan Andrea Robledo Noriega y Saúl Canto García. 

Como coordinadoras del colectivo participamos la Dra. Claudia 
Mosqueda Gomez y la que redacta este documento: la Mtra. Esther 
Ramírez Hernández. En ese momento el colectivo estaba integrado 
por alumnos y exalumnos de la licenciatura en Diseño Gráfico de la 
FES Acatlán y alumnos de la licenciatura en Arte y Comunicación 
Digital de la UAM, Unidad Lerma. 

Las actividades del colectivo dieron origen a dos piezas de gran 
formato: la primera, pintada en la barda perimetral de la FES Acat-
lán, contenía elementos de realidad aumentada y dispositivos de in-
teractividad electrónica, la pieza fue realizada en abril de 2019. 
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Figura 1. Mural en proceso en la barda perimetral de la FES 
Acatlán.

Figura 2. Mural en proceso en la barda perimetral de la FES 
Acatlán.
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Figura 3. Mural en finalizado en la FES Acatlán.

La segunda pieza se realizó en el marco de la exposición “100:Bau-
haus una mirada revisionista desde el arte digital”, consistente en 
tres paneles monocromáticos que, mediante un QR, mostraban ele-
mentos de realidad aumentada en color y un paisaje sonoro. La ex-
posición se realizó en la UAM Cuajimalpa, en el vestíbulo de la Bi-
blioteca.
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Figura 4. Montaje de la pieza Bauhaus 3.0 en la UAM Cuajimalpa.

Figura 5. Cartel de la exposi-
ción en la UAM Cuajimalpa.

Figura 6. Exposición en 
la FES Acatlán de la pieza 

Bauhaus 3.0.
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Figura 7. Cartel de la ex-
posición en el Centro Cultu-

ral de la FES Acatlán

Figura 8. Imagen previa a la plática sobre la pieza Bauhaus 
3.0 en la FES Acatlán.



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

267    

En noviembre, la pieza Bauhaus 3.0 también se expuso en el ac-
ceso al teatro Javier Barros Sierra del Centro Cultural Acatlán.

Las actividades realizadas por el colectivo se basaron en el uso 
de una red social para comunicarnos, discutir ideas y crear un re-
servorio de información e imágenes. Para el desarrollo del primer 
proyecto se generaron ciertas dinámicas que se integrarían como 
una constante de las actividades del colectivo: 

•	 Creación de una red para compartir y debatir información del 
proyecto, que al mismo tiempo funcionó como repositorio de 
imágenes y de información.

•	 Comunicaciones grupales mediadas por dispositivos digitales. 
•	 Organización horizontal en la toma de decisiones. 
•	 Estructura organizacional del tipo malla. 

En términos pedagógicos, la experiencia arrojó una dinámica de 
enseñanza−aprendizaje que hizo evidente nuevos enfoques carac-
terísticos de la educación en la sociedad red, en particular algunos 
aspectos del conectivismo (Siemens) y del aprendizaje basado en 
problemas (Torp y Sage):

•	 El docente como organizador de proyectos artísticos. 
•	 Participación horizontal de todos los integrantes en la plani-

ficación del proyecto.
•	 Uso de una red para el desarrollo de los procesos creativos. 
•	 Desarrollo de aplicaciones (Play Store y filtros de Facebook). 
•	 Autoaprendizaje de software libre a partir de tutoriales, foros 

y preguntas a especialistas.
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•	 Participación en la construcción de conocimiento colaborati-
vo. 

•	 Socialización de resultados (conferencias, talleres y página 
web). 

•	 Participación flexible de los integrantes del colectivo. 
•	 La creación de piezas artísticas como proyectos colaborativos. 
•	 El docente como artista colaborador y/o gestor de las exposi-

ciones. 
Las experiencias anteriores hacen evidente la importancia de las 
redes: digitales, sociales, metódicas, profesionales, etc. 

Antecedentes del estudio de las redes sociales

En términos sociológicos el origen del concepto red social ha sido 
analizado bajo distintas perspectivas. Para la doctora Rocío Amador 
el concepto de red abarca tres aspectos, la metáfora social, la inte-
racción entre las personas y el nivel informacional:

 [...] la red representa una construcción simbólica o metafórica de la orga-
nización social; una construcción analítica y sintética de las estructuras 
de las relaciones e interacciones humanas; y una construcción operativa y 
funcional de los sistemas de comunicación e información. (2011, p.4)

En su artículo “Redes complejas de educación superior a distancia 
en México hacia el año 2020” Rocío Amador describe el origen so-
ciológico del término redes sociales, nos lleva por una revisión de 
los autores más importantes que han abordado el concepto de red 
social, desde el siglo XIX al siglo XX. 
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Algunos autores que describen profusamente la historia y el de-
sarrollo de las redes sociales (Scott y Freeman) coinciden en men-
cionar la relevancia de George Simmel, Jacob Levy Moreno y Harris 
White como precursores de la teoría de las redes sociales. En Geor-
ge Simmel, la interacción es un factor concluyente para entender 
sus teorías, para él los conjuntos sociales se cohesionan frente a las 
acciones recíprocas de unos con otros, ya sea en forma permanente 
o temporal, dicha visión abarca conjuntos complejos de personas o 
grupos de individuos (Fontes, 2015, p.542). Simmel es uno de los in-
tegrantes de la llamada Escuela de Chicago, en donde publicó parte 
importante de sus escritos; es considerado por sus aportaciones el 
padre de la sociología reticular. 

Respecto de las teorías de Simmel, para Breno Augusto Souto 
Maior Fontes “El término Redes presupone el hecho de que el aná-
lisis de la realidad social esté centrado en las relaciones y no en los 
atributos de los individuos.” (2015, p.529) Así el concepto de red re-
vela sus principios fundamentales: la interrelación y la interacción. 

La sociometría de Jacob Levy Moreno es considerada como uno 
de los primeros aportes a la teoría de redes. Su interés en la teoría 
de grupos se centra en el estudio de grupos de amigos como parte 
de su terapéutica (Lozares; 1996, p.104). Utilizando modelos gráfi-
cos, percibe las redes “[...] como un medio para estudiar fenómenos 
más estructurales y macroscópicos (Lozares, 1996, p.107). Moreno 
describió la sociometría como una técnica experimental que utiliza 
métodos cuantitativos para describir la organización y evolución de 
los grupos, así como la posición de los individuos en dichas organi-
zaciones (Freeman, 2012, p.37). El primero en utilizar el término red 
(network) fue el británico John Barnes (1954), para hacer referencia 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

270    

a una pequeña aldea de pescadores en Noruega (Molina, 2001). De 
esta manera, la antropología cultural se nutre de las aportaciones de 
Barnes, con conceptos como: nodo, red social, apertura, conectivi-
dad, círculo social, densidad, etc., que a su juicio eran más útiles en 
la cuantificación de las relaciones sociales (Lozares, 1996, p.105). 

A finales de la década de los sesenta, Harris White propone el 
análisis de las redes como un método estructural, junto con Boyd y 
Lorrain, conforma la llamada Escuela de White. Su propuesta utiliza 
la teoría de grafos, los modelos algebraicos; describe, además, la teo-
ría posicional, que establece la posición de un actor en la red a partir 
de su perfil (Lozares, 1996, pp.115-119). 

La teoría de redes alcanza un punto álgido en los setenta con la 
conformación de la INSNA siglas de International Network for So-
cial Network Analysis (Red Internacional para el Análisis de Redes 
Sociales) fundada por Barry Wellman en 1977. Su órgano informa-
tivo es el boletín Connections que patrocina la International Social 
Networks Conference (Conferencia Internacional de Redes Socia-
les o Sunbelt) (INSNA, 2021). Su labor es de divulgación, difusión y 
encuentro de las investigaciones especializadas en el estudio de las 
redes sociales. 

En ese sentido, el impacto de los avances de la informática en el 
modelado y metodologías del estudio de las redes sociales ha sido de 
gran apoyo para el desarrollo de sus procesos de análisis. 

La sociedad red

Carlos Lozares, en su artículo “Teoría de las redes sociales” (1996) 
apoyado en los conceptos de Wasserman y Faust, expone los alcan-
ces, estructura y posibilidades del análisis de redes: 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

271    

El análisis de redes desarrolla un nivel descriptivo de explicación de los 
fenómenos sociales proporcionando un vocabulario y un conjunto de de-
finiciones formales para expresar conceptos teóricos y propiedades. Pero 
también puede ser usado para validar y evaluar teorías sobre los procesos 
relacionales y estructurales. Tales teorías proponen resultados específicos 
estructurales que pueden ser contrastados con los datos observados (Was-
serman y Faust,1994, p.5, citado en Lozares, p.115). 

En la actualidad, uno de los autores que ha utilizado la teoría de las 
redes para explicar los fenómenos sociales es Manuel Castells, para 
él la teoría de las redes sociales constituye el eje de explicación de 
diversos fenómenos (locales y globales), partiendo de las acciones 
de los actuantes, es decir, de las interrelaciones; deja de lado lo que 
Carlos Lozares denomina la visión atomista y atributiva, que se cen-
tra en los atributos del individuo y sus características individuales: 
raza, sexo, edad, etc.: 

[...] En general no se consideran los contextos sociales en los que el actor 
social está implicado e inmerso. En los análisis individualistas raramente 
la interacción del individuo con la estructura social de pertenencia es vis-
ta como foco explícito de investigación y, por tanto, de toma de datos. [...] 
Aunque la sociología se ha propuesto siempre estudiar las organizaciones, 
los sistemas, la estructura social, etc., después de la Segunda Guerra Mun-
dial la mayor parte de los trabajos empíricos han estado mayoritariamente 
focalizados hacia la perspectiva individual y atributiva. (1996, p.111)

Lozares aclara: “El enfoque de redes concibe la estructura social 
como pautas, modelos de relaciones específicas que ligan unidades 
sociales, incluyendo actores individuales y colectivos” (1996, p.116). 
Castells explica profusamente su teoría en La sociedad red: una vi-
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sión global, del año 1996. En el primer capítulo de este texto desa-
rrolla algunos aspectos relevantes para comprender su enfoque:

 
•	 La sociedad red está configurada por redes, una característica 

particular es que utilizan las TIC. 
•	 La sociedad red estará constituida por nodos en interconexión, 

un nodo es relevante cuando procesa una gran cantidad de in-
formación de forma eficiente. La relevancia de un nodo radica 
en su capacidad para contribuir a los objetivos de la red. Las 
redes se reconfiguran, eliminando nodos redundantes, aña-
diendo nuevos nodos. La red está excluida de centros, son los 
nodos los que configuran su estructura. 

•	 Las redes procesan flujos, los flujos son la información que 
transita de nodo a nodo. 

•	 Las redes se caracterizan por ser flexibles, adaptables y por su 
capacidad de supervivencia (o de reconfiguración). 

Para Castells y otros teóricos de las redes sociales, la humanidad se 
ha conformado en torno a las redes desde tiempos muy remotos, 
tampoco representa una innovación que la comunicación y la in-
formación tengan un papel relevante; sociedades surgidas en Me-
sopotamia, Egipto o Mesoamérica utilizaban el conocimiento como 
poder en manos de un grupo selecto. El enfoque de Castells parte 
del hecho de que la microelectrónica y la nanotecnología potenció 
el desarrollo del nuevo paradigma convirtiéndose en “el núcleo del 
sistema”: 
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•	 su capacidad auto-expansiva de procesamiento y de comuni-
cación en términos de volumen, complejidad y velocidad; 

•	 su capacidad para recombinar basada en la digitalización y en 
la comunicación recurrente; 

•	 su flexibilidad de distribución mediante redes interactivas y 
digitalizadas. (2006, p.34)

Manuel Castells se muestra en desacuerdo con denominar a nuestra 
sociedad contemporánea como sociedad de la información o del co-
nocimiento, ya que, como se afirmó anteriormente, el conocimien-
to y la comunicación siempre han constituido una fuente de poder: 
“[...] no estamos en la sociedad de la información o del conocimien-
to, al menos no más de lo que hemos estado en otros períodos his-
tóricos. El conocimiento y la información han sido siempre fuentes 
esenciales de productividad y poder.” (2006, p.71). La diferencia no 
sólo radica en la tecnología, “[...] también en la estructura social en 
red, y en el conjunto específico de relaciones implicadas en la lógica 
red” (2006, p.71). 

El origen de la sociedad red, como un nuevo paradigma de orga-
nización social tiene su origen en:

•	 La crisis del industrialismo, específicamente la crisis del siste-
ma capitalista, la globalización, la liberación de los mercados, 
la crisis del Estado-Nación. 

•	 Los movimientos sociales de finales del sesenta y principios 
de los setenta orientados hacia la libertad, el valor de la di-
versidad cultural, el movimiento feminista, la afirmación de 
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los derechos de las minorías, los movimientos ecologistas, que 
incidieron en la transformación de valores de la sociedad. 

•	 La revolución de las tecnologías de la información y comuni-
cación, alentadas por la Guerra Fría, el desarrollo de software 
de código abierto, la invención del microprocesador, el desa-
rrollo de la computadora personal, el Internet, la contracultu-
ra informática (Castells, 2006, pp.40-49). 

Finalmente, la tecnología impulsó el desarrollo de la sociedad red, 
pero su origen multifactorial tiene que ver con la organización so-
cial, económica y cultural de la segunda mitad del siglo XX. 

Características de las redes sociales

Para Linton C. Freeman las características del análisis de las redes 
sociales se reconocen mediante cuatro estrategias: 

1.	 El análisis de las redes sociales parte de la intuición estructu-
ral de la existencia de lazos que ligan a actores sociales, 

2.	 está basado en la información empírica sistemática,
3.	 hace amplio uso de imágenes gráficas y 
4.	utiliza modelos matemáticos y/o computacionales. (Freeman, 

2012, p.3) 

Dicho enfoque se basa en la interacción entre actores sociales, con-
siderando que los actores sociales pueden ser grupos o estados na-
cionales. 
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Para Stanley Wasserman y Katherine Faust (1999) los principios 
que definen el estudio de las redes sociales son: a) Las acciones y los 
actores son considerados unidades autónomas interdependientes. 
b) Los vínculos entre los actores son canales de transferencia (flu-
jos) de recursos materiales o inmateriales. c) Los enfoques de red 
centrados en los individuos tienen limitaciones para la acción in-
dividual, sin embargo, posee oportunidades para su estudio. d) Las 
estructuras social, económica y política son conceptualizadas como 
patrones duraderos de relación entre los actores[1] (1999, p.4). 

Cultura y sociedad red 

Entender a la sociedad actual sin aceptar la influencia de Inter-
net y las redes sociales, en la reconformación de un nuevo orden, 
es quitar un factor que ha modificado y modificará las estructuras 
sociales en el futuro. 

En Redes de indignación y esperanza (2015), Manuel Castells ana-
liza los movimientos sociales de la sociedad red, sus orígenes, carac-
terísticas y funcionamiento:

Ocurrió cuando nadie lo esperaba. En un mundo presa de la crisis econó-
mica, el cinismo político, la vaciedad cultural y la desesperanza, simple-
mente ocurrió. [...] los individuos volvieron a unirse para encontrar nuevas 
formas de ser nosotros, el pueblo. Al principio fueron unos cuantos, a los 
que se unieron cientos, que se conectaron en red con miles, apoyados por 
millones [...] Empezó en las redes sociales de Internet, que son espacios de 
autonomía, en gran medida fuera del control de gobiernos y corporaciones 
que, a lo largo de la historia han monopolizado los canales de comunica-
ción como cimiento de su poder. (pp. 23-24)



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

276    

El funcionamiento de la sociedad red debe entenderse a partir 
de la reconformación de un cambio en las estructuras de comunica-
ción, anteriormente tecnologías como la televisión ponían en prác-
tica una comunicación unidireccional, que solo emitía mensajes he-
gemónicos a la población. La comunicación era un proceso vertical, 
el rango de influencia del mensaje era avasallador (televisión, revis-
tas, periódicos, radio, carteles, espectaculares, etc.). 

En la actualidad, la creación de mensajes no está solo en manos 
de un grupo específico, muchos de nosotros nos identificamos con la 
definición de prosumidor (Tapscott) en la web 2.0, como aquel consu-
midor de recursos en la web, que además produce y distribuye con-
tenidos, sin recibir una remuneración. En la sociedad red, Castells 
utiliza el término autocomunicación (2015) en el entendido de que el 
emisor decide aquello que va a comunicar de manera autónoma y 
selecciona las redes por las cuales transmitirá el mensaje, dichas re-
des poseen una estructura horizontal, multimodal y su información 
refiere a un hipertexto global. 

Castells advierte que el poder se ejerce mediante la coacción del 
Estado y la construcción de significados en las mentes, a través de 
mecanismos de manipulación simbólica (2015, p.26). A su definición 
agregaría que no solo el Estado ejerce este intento de manipulación, 
podemos sumar diversas instituciones de corte político, religioso, 
cultural, comercial y comunicativo interesadas en ejercer una pro-
funda manipulación. 

Las implicaciones de este nuevo orden repercuten en las esferas 
de poder: 
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Sin embargo, hay una característica común a todos los procesos de cons-
trucción simbólica: en gran medida dependen de los mensajes y de los 
marcos creados, formateados y difundidos en las redes de comunicación 
multimedia. Aunque la mente de cada individuo construye su propio sig-
nificado al interpretar a su manera los materiales recibidos, este proceso 
mental está condicionado por el entorno de las comunicaciones. Es decir, 
la transformación del entorno de las comunicaciones afecta directamente 
a la forma en que se construye el significado y, por tanto, a la producción 
de las relaciones de poder. (Castells,2015, pp.27-28) 

En el ámbito cultural, en la sociedad red global, “las identidades 
de resistencia se han multiplicado” (Castells, 2006, p.69) a diferen-
cia de algunos supuestos respecto a la globalidad y la Aldea Global 
(McLuhan) que vislumbraban una sociedad cosmopolita y homogé-
nea producto de las redes, no es una tendencia, ya que se advierte 
la diversidad cultural de la “multiplicidad de identidades locales”. 
“[...] la cultura de la sociedad red global es una cultura de protoco-
los que permiten la comunicación entre diferentes culturas sobre la 
base no necesariamente de valores compartidos, sino de compartir 
el valor de la comunicación” (Castells, 2006, p.69). Esta red de sig-
nificados culturales puede coexistir, interactuar y modificarse en 
reciprocidad (2006, pp.69-70). 

Un valor que destaca Castells de la sociedad red se vincula a lo 
que Pekka Himanen denomina “ética hacker”. Entendida por el 
gusto intelectual de resolución de un problema, de inventar o de 
crear (un programa, una aplicación, un lenguaje, etc.) y el compar-
tir dicho logro de manera desinteresada. Esto se hace evidente en 
el software libre (open source). Y se manifiesta en las comunidades 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

278    

de aprendizaje, en los grupos de aprendizaje y conocimiento cola-
borativo.

[...] la disposición de aprender de los otros y a darles lo que uno posee; po-
dría ser la cultura de la sociedad red: creer en el poder de la red, en el pro-
pio poder que se adquiere al estar abierto a otros [...]” (Castells, 2006, p.71). 

La sociedad red no está exenta de situaciones a considerar de riesgo 
o de peligro: 

•	 El espionaje de los Estados, así como, de empresas como Goo-
gle y Facebook. 

•	 La manipulación y el beneficio comercial por el uso de datos 
personales de los usuarios de redes sociales. 

•	 El uso de cookies, para mejorar la experiencia de usuario y la 
comercialización de dichos datos por terceros. 

Finalmente, Castells advierte: 

La historia y la cultura de Internet lo constituyeron como tecnología de 
libertad. Pero la libertad no es una página blanca sobre la que se proyectan 
nuestros sueños. Es el tejido áspero en el que se manifiestan los poderes 
que estructuran la sociedad (2001, p.31)
 

Así ante las pretensiones de hacer de la red un espacio de libertad 
para todos, conviven esfuerzos por monetizar cada me gusta (like), 
por espiar y controlar a cada ciudadano. 
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Enfoque teórico 

Para Manuel Castells, “(...) la existencia de Internet ha permitido 
el que las personas fueran situándose en el nuevo contexto, enten-
diendo, por ejemplo, la necesidad de autoinformarse y autoeducarse 
en un mundo de flexibilidad laboral y valoración de la innovación” 
(2007, p.25). La reconformación social en torno a las redes de comu-
nicación y los flujos de información que circulan por ellas han dado 
pauta a un cambio en las relaciones socioeducativas, en torno a las 
redes. Así se plantean alternativas pedagógicas con distintas deno-
minaciones: Pedagogía del ciberespacio (Hermann), Pedagogía red 
(Gros y Suárez), Conectivismo (Siemens, López). Algunos autores 
anticipan que no se trata de pedagogías (Gros y Suárez-Guerrero, 
Sobrino) en un sentido estricto, no obstante, son reflexiones de la 
educación mediada por la tecnología. 

El conectivismo sienta sus bases en la importancia de las cone-
xiones creadas por el aprendiz y el conocimiento distribuido. En los 
términos de George Siemens: 

El conectivismo es la integración de principios explorados por las teorías 
del caos, la red y la complejidad y la autoorganización. El aprendizaje es un 
proceso que ocurre dentro de entornos nebulosos de elementos centrales 
cambiantes, no completamente bajo el control del individuo. El aprendiza-
je (definido como conocimiento procesable) puede residir fuera de noso-
tros mismos (dentro de una organización o una base de datos), se centra en 
conectar conjuntos de información especializada, y las conexiones que nos 
permiten aprender más son más importantes que nuestro estado actual de 
conocimiento (2005).
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De la definición anterior se destaca que el conectivismo se sus-
tenta en procesos con un gran nivel de incertidumbre, como las 
teorías del caos y la complejidad. Pone de manifiesto que no es un 
proceso totalmente controlado por el individuo; en el entorno de in-
ternet, las redes ofrecen hipervínculos que nos conectan con infor-
mación de diversa índole, ese proceso puede ser arbitrario y azaroso, 
pero la resultante de dicho proceso es que se otorgan significados a 
la información consultada, favoreciendo la construcción de saberes 
en el aprendiz. 

Para Miguel Ángel López Carrasco (2013) “(…) la teoría de la com-
plejidad ha introducido nuevas ideas en las llamadas ciencias del 
hombre. La educación, por su parte, no ha sido la excepción, ya que 
una de sus máximas expresiones es el aprendizaje” (2013, p.227). 

En introducción al pensamiento complejo, Edgar Morin expresa 
las funciones básicas que llevamos a cabo para adquirir el conoci-
miento, en un primer lugar, la discriminación de datos significa-
tivos y no significativos, después, la asociación, la identificación y 
la jerarquización, centralizadas por un “núcleo de nociones maes-
tras” (1994, p.14). Sin embargo, después de enunciarnos con tanta 
precisión los procesos que de manera esquemática llevamos a cabo, 
Morin explica: “Estas operaciones, que utilizan la lógica, son de he-
cho comandadas por principios «supralógicos» de organización del 
pensamiento o paradigmas, principios ocultos que gobiernan nues-
tra visión de las cosas y del mundo sin que tengamos conciencia de 
ello”. (1994, p.14). En este momento no se puede evitar contrastar los 
entornos nebulosos de la definición de George Siemens y su puntua-
lización de que el aprendizaje es un proceso que no está totalmente 
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bajo control del individuo, con la forma en que Morin describe la 
adquisición de conocimiento. 

En el ámbito educativo se consideran los procesos de adquisi-
ción de aprendizaje como procesos controlados y ordenados, se deja 
poco margen a la improvisación y a lo inesperado. Se buscan certe-
zas y el margen de incertidumbre pretende ser “eliminado”. Algu-
nas vertientes educativas consideran que es posible planificar toda 
una situación de aprendizaje, estableciendo tiempos, lugares (en el 
aula, extraula), objetivos de sesión, estrategias de inicio, desarrollo 
y finalización de sesión. Sin embargo, ¿Qué tan efectivos son estos 
procesos milimétricos y mensurables en las aulas de artes y diseño? 
¿Temáticas específicas de disciplinas como las artes y el diseño se 
pueden abordar desde la complejidad? 

Para Miguel Ángel López Carrasco: “A partir de un ambiente 
de complejidad, el aprendizaje dentro del aula es dinámico, signi-
ficativo, contextualizado y transdisciplinario” (2013, p. 227). Y es el 
conectivismo el que desde sus incertidumbres puede plantear un 
abordaje desde la complejidad. 

Por otra parte, la viabilidad de utilizar el arte para generar am-
bientes de experiencias educativas tiene que ver con lo que John 
Dewey plantea respecto al hacer: “(…) Aquél da a los alumnos algo 
que hacer, no algo que aprender, y el hacer es de tal naturaleza que 
exige pensamiento o la observación intencional de conexiones; el 
aprender se produce naturalmente” (1998, p.136). Para las autoras de 
Art Thinking, María Acaso y Clara Megías: 

(...) Ahora es cuando podemos decir que la necesidad de desplazar las artes 
hasta la educación tiene una base neurológica fundamentada en la certeza 
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de que la cognición y la emoción son un binomio indisoluble. La neuroedu-
cación está buscando una solución al problema de integrar las emociones y 
el conocimiento, y las artes podrían ser esa solución. (2017, p.11)
 

Pensar en las artes como detonantes del pensamiento complejo nos 
permitiría actualizar los procesos en el aula presencial y virtual, 
Acaso y Megías postulan: “(…) que las estrategias con las que tene-
mos que trabajar para transformar la educación en el siglo XXI sean 
las artes contemporáneas” (2017, p.11). 

En el ámbito de la creación hay categorías que agrupan las di-
versas expresiones que utilizan herramientas digitales para su de-
sarrollo desde las que únicamente hacen uso de lo electro-digital 
que Valente y Adler (2014) agrupan en los siguientes rubros: “insta-
laciones interactivas, ambientaciones sonoras, esculturas robóticas, 
intervenciones digitales en el espacio público, videos, obras de net.
art, bioarte, tecnopoesía, piezas telemáticas, cuevas de realidad vir-
tual, etcétera” (2014, p.39). Por otra parte, están otras expresiones 
que combina elementos digitales y técnicas tradicionales que en-
tran en la categoría de lo que Néstor García Canclini denomina ob-
jetos híbridos, quien los define de la siguiente manera “(…) entiendo 
por hibridación procesos socioculturales en los que las estructuras 
o prácticas discretas, que existían en forma separada, se combinan 
para generar nuevas estructuras, objetos y prácticas” (2013, p.14).

Valente y Adler hacen hincapié que el internet provee de las ca-
racterísticas necesarias para generar propuestas colectivas, trans-
diciplinarias y colaborativas (2014, p.39). Complementariamente el 
andamiaje, conceptualizado por Lev Vigostsky y entendido como la 
enseñanza en zonas de desarrollo próximo, “(…) donde los más ex-
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pertos apoyan y disminuyen su ayuda conforme el aprendiz resuel-
ve sus propios problemas de carácter cognitivo” (Vilchis, 2017, p.60). 
Puede ser una alternativa de apoyo en el desarrollo de proyectos 
plásticos colaborativos, de tal suerte que grupos con diferentes ni-
veles de experiencia y conocimiento de dichas tecnologías promue-
van un ambiente que favorezca la experiencia de aprendizaje. 

Finalmente, el quehacer plástico ofrece a quien lo practica opor-
tunidades de aprendizaje que son fundamentales para el desarrollo 
profesional del diseñador, en palabras de Lev S. Vigotsky: “La for-
mación de una personalidad creadora proyectada hacia el mañana 
es preparada por la imaginación creadora encarnada en el presen-
te” (2015a, p.98). 

Metodología 

La presente investigación es de carácter cualitativo, se utiliza 
como punto de partida el estudio de caso del colectivo Neomuralis-
mo Híbrido para la puesta en marcha del Laboratorio de Tecnolo-
gías Emergentes. 

La investigación se encuentra en proceso, faltan las entrevistas 
a los participantes del colectivo y el análisis de los documentos que 
se han generado: publicaciones de las exposiciones, carteles de las 
exposiciones, revisión de las comunicaciones en redes, con apoyo de 
la teoría de las redes sociales, para determinar las interacciones que 
se han generado al interior del colectivo, en la conformación de una 
Red de Creación y Aprendizaje (RCA). 
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Resultados

La investigación se encuentra en proceso, sin embargo, los hallazgos 
más relevantes son:

•	 La teoría reticular (Wasserman y Faust, Lozares, Freeman) 
es un enfoque sociológico que permite un acercamiento a 
los fenómenos educativos, en la búsqueda de comprender las 
interrelaciones entre los participantes del proceso enseñan-
za-aprendizaje. 

•	 Las redes como forma de organización social y educativa cons-
tituyen, en el siglo XXI, la forma organizativa que prevalece 
en los entornos educativos. 

•	 El conectivismo puede ser el punto de partida de una propues-
ta pedagógica que considere las mediaciones tecnológicas y la 
conformación de Redes de Aprendizaje y Creación (RAC). 

•	 El enfoque conectivista (Siemens) y el de la complejidad 
(López) apuntan a destacar la importancia y las características 
de la generación de conexiones en la conformación de redes 
de conocimiento. 

•	 La educación apunta a la conformación de Redes Educativas 
Individuales (REI) que se interconectarán con las RCA. 

•	 El papel del docente se transforma en los entornos en red, de-
sarrolla nuevas competencias hacia la “[...] provocación para 
aprender y para pensar. El docente se convierte en animador 
de la inteligencia colectiva de los grupos” (Lévy, 2007, p.143).
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Conclusión 

La sociedad red ofrece oportunidades en el terreno educativo, sin 
embargo, son las instituciones (educativas, asistenciales, etc.,) las 
que tendrán que contribuir a cerrar la brecha entre los que perte-
necen a la sociedad red y los que no participan de ella. 

Es necesario ofrecer espacios para la discusión, creación y apli-
cación de tecnologías emergentes a los diseñadores gráficos de la 
FES Acatlán, en ese sentido, Neomuralismo Híbrido puede generar 
el ambiente propicio para dichas actividades. 

El arte como un detonador de experiencias de aprendizaje pue-
de constituir, en conjunto con el conectivismo, el aprendizaje com-
plejo (Morin, López) y el andamiaje

(Vygotsky, Vilchis), una alternativa para que el aprendiz desarro-
lle saberes vinculados a la realidad aumentada. 

Finalmente, la sociedad red y sus posibilidades pueden represen-
tar un cúmulo importante de oportunidades para la educación, y el 
arte puede ser el propulsor de experiencias de aprendizaje únicas; 
así, las palabras de Manuel Castells resonarán en nuestra imagina-
ción para vislumbrar el destino de nuevas alternativas educativas 
fundamentadas en la red: 

(…) la sociedad red es la estructura social dominante del planeta, la que va 
absorbiendo poco a poco otras formas de ser y existir. Eso, en sí mismo, 
no es bueno ni malo: es. Y sus consecuencias, como en el caso de otras so-
ciedades que han existido históricamente, dependen de lo que hagan las 
personas en esa sociedad y con los instrumentos que ofrece esa sociedad. 
(2007, p.17) 
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Las TIC en los entornos educativos han evolucionado hacia las 
TAC (Tecnologías del Aprendizaje y el Conocimiento) y las TEP 
(Tecnologías para el Empoderamiento y la Participación) (Reig, 2013, 
p.15). En la sociedad red las tecnologías se organizan en redes y la 
educación en los nuevos escenarios apuntaría a lo que se puede con-
ceptualizar como las Redes de Creación y Aprendizaje (RCA). 
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CAPÍTULO 10.
Experiencias en la academia 
hacia una integración 
empresarial eficiente. Caso 
de estudio Facultad de 
Arquitectura y Diseño, UAEMEX
Sonia Verónica Bautista González
Martha Beatriz Cruz Medina
Margarita Isabel Sena Sanchez

Resumen

El objetivo general del plan de estudios de la Facultad de Arquitec-
tura y Diseño de la Universidad Autónoma del Estado de México es 
el de “ofrecer al egresado de la licenciatura una sólida formación 
teórico-práctica para resolver las problemáticas generales y particu-
lares a las que se enfrentará en su desempeño profesional”.  Se busca 
constituir profesionistas reflexivos, críticos, competitivos y capaces 
en el campo de la Arquitectura que posean un marco de valores 
universales de tipo moral, ético, social, humano y estético. El plan 
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establece la importancia del trabajo en equipo de tipo multidiscipli-
nar y fomenta la integración de los alumnos a una actividad empre-
sarial. El presente trabajo tiene como objetivo analizar el proceso 
y desarrollo de la operatividad de la actividad llamada Integrativa 
Profesional y Practica Profesional de la Facultad de Arquitectura y 
Diseño. El medio son las experiencias que la Facultad de Arquitec-
tura y Diseño ha tenido como gestor en el proceso de integración y 
vinculación del alumno con las empresas y cómo ha logrado ser un 
referente de inserción laboral en nuestra entidad. La metodología 
empleada es de tipo analítica descriptiva y consta de cuatro partes: 
Marco teórico conceptual, Descripción de la unidad de aprendizaje 
Integrativa Profesional, Operatividad, seguimiento y evaluación de 
la unidad de aprendizaje Integrativa Profesional y Conclusiones.

Palabras clave: empresa, integración, vinculación. 

Abstract

The general objective of the study plan of the Faculty of Architecture and 
Design of the Autonomous University of the State of Mexico is to “offer 
graduates of the degree a solid theoretical-practical training to solve the 
general and particular problems that they will face. in their professional 
performance. It seeks to constitute reflective, critical, competitive and 
capable professionals in the field of Architecture who have a framework 
of universal moral, ethical, social, human and aesthetic values. The 
plan establishes the importance of multidisciplinary teamwork and en-
courages the integration of students into a business activity. The objective 
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of this work is to analyze the process and development of the operation of 
the activity called Professional Integrative and Professional Practice of 
the Faculty of Architecture and Design. The means are the experiences 
that the Faculty of Architecture and Design has had as a manager in the 
process of integration and linking of the student with the companies and 
how it has managed to be a reference for labor insertion in our entity. 
The methodology used is of a descriptive analytical type and consists of 
four parts: Conceptual theoretical framework, Description of the Pro-
fessional Integrative learning unit, Operation, monitoring and evalua-
tion of the Professional Integrative learning unit and Conclusions.

Keywords: company, integration, linkage.

Introducción

La Facultad de Arquitectura y Diseño de la Universidad Autónoma 
del Estado de México en el año 2015 llevó a cabo la evaluación curri-
cular de sus cuatro licenciaturas, respetando los principios de utili-
dad, factibilidad, honradez y precisión, con el fin de reestructurar 
el plan de estudios que se encontraba vigente desde el año 2004. 

El Plan de Estudios 2015 de la licenciatura en Arquitectura, como 
menciona Luna (2015:9), da respuesta de forma congruente, planea-
da y sistematizada a la misión de la Universidad Autónoma del Esta-
do de México de “formar profesionales del diseño; desarrolladores 
de espacios urbano-arquitectónicos; diseñadores de objetos y men-
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sajes con un perfil creativo e integral de alto nivel, comprometidos 
con el entorno socioeconómico de la región y el país”. 

Los objetivos y contenidos del plan de estudios se basan en el 
estudio de las necesidades del mercado de trabajo, las expectativas 
de la sociedad y de los estudiantes. Cabe mencionar que responde a 
los requerimientos del sector productivo, ya que se realizó un minu-
cioso análisis sobre la evolución de los contenidos de los diferentes 
planes de estudio de Arquitectura que ha ofertado la propia Facul-
tad de Arquitectura y Diseño, a fin de identificar si las exigencias 
actuales del mercado laboral se asocian con la profesión y, con base 
en ello, determinar aquellas exigencias que cubre este programa 
educativo.  

Se obtuvo como resultado que se debía de superar la visión de 
enseñanza excesivamente académica, que muchas veces se alejaba 
de la realidad. También, se observó la importancia que tiene el me-
dio ambiente, como menciona Pérez (2000) citado en Álvarez, Gon-
zález y López (2009): 

La universidad actual está obligada a tener en cuenta su entorno, y esto 
significa valorar no sólo las nuevas circunstancias del mundo productivo, 
sino también las necesidades de las personas, la nueva realidad del merca-
do de trabajo, los nuevos clientes de la formación universitaria en muchos 
casos diferentes a los habituales estudiantes y las nuevas formas de acceder 
al aprendizaje. (párr. 2)

Derivado de un diagnóstico exhaustivo se llegó a la conclusión de 
la necesidad de fortalecer el vínculo entre lo académico y la prác-
tica profesional cuando el estudiante se encuentra aún dentro de 
la carrera, por lo que el plan de estudios tenía que colocar algunas 
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unidades de aprendizaje que fortalecieran dichos lazos y vincularan 
a los empleadores con los alumnos. Como producto se consolidaron 
dos materias dentro del currículo obligatorio: Integrativa Profesio-
nal y Práctica Profesional.  

El presente trabajo pretende analizar el proceso y desarrollo 
de la operatividad de la actividad llamada Integrativa Profesional 
y Practica Profesional de la Facultad de Arquitectura y Diseño. El 
medio son las experiencias que la Facultad de Arquitectura y Dise-
ño ha tenido como gestor en el proceso de integración y vinculación 
del alumno con las empresas y cómo ha logrado ser un referente de 
inserción laboral en nuestra entidad. 

Las preguntas de investigación son ¿la Facultad ha logrado la 
vinculación academia-empresa y con ello ha fortalecido y logrado 
ser un referente de inserción laboral en nuestra entidad? Y ¿este 
proceso puede contener oportunidades de mejora a partir de la re-
troalimentación y de la experiencia ante el fenómeno expuesto? 

La metodología empleada es de tipo analítica descriptiva y cons-
ta de cuatro partes: 1) Marco teórico conceptual, 2) Descripción de 
la unidad de aprendizaje Integrativa Profesional, 3) Operatividad, 
seguimiento y evaluación de la unidad de aprendizaje Integrativa 
Profesional y 4) Conclusiones.

 
Relevancia de la vinculación universidad-empresa 
(Marco teórico conceptual) 

La universidad es un semillero de agentes de cambio e impulsador 
de mejoras sociales, económicas y tecnológicas dentro de un enfo-
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que humanista que requiere la vinculación constante con los diver-
sos sectores de la sociedad. 

Según la Real Academia de la Lengua Española (2022), la palabra 
“vínculo” proviene del latín vinculum, que significa unión o atadura 
de una persona o cosa con otra. 

Medina, Gutiérrez, Molina y Barquero (2016) consideran que la 
vinculación se da por las necesidades del sector productivo y por las 
posibilidades económicas de adquirir los conocimientos. Las insti-
tuciones y empresas que posteriormente requerirán de las innova-
ciones y conocimientos generados por las universidades tienen la 
necesidad de relacionarse para adquirir productividad y competiti-
vidad, y absorber el producto investigativo de las universidades. Es-
tas últimas, a su vez, requieren de establecer una interacción con los 
sectores con el fin de tener una percepción de la enseñanza acorde 
con la realidad. 

La vinculación universidad-empresa tiene como objetivo la evi-
dencia del conocimiento y tecnología. El conocimiento se diferencia 
de la tecnología en términos de su intención. De acuerdo con Sa-
rabia Altamirano (2016): “El conocimiento se almacena de manera 
tácita en la mente de las personas, es intangible, con un impacto 
impreciso de su uso.” (p.15)

Como mencionan Rodríguez y Rojas (2014), cuando se vinculan 
las universidades con las empresas, se benefician ambas partes y 
contribuyen de modo esencial al cumplimiento de sus misiones for-
mativas, investigativas y productivas del país. También aluden a que 
las naciones que han practicado esta integración: 
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Han experimentado cambios importantes en su quehacer, porque se han 
dado cuenta que [sic] no pueden funcionar como Islas y que al funcionar de 
esa manera les provoca retraso en el desarrollo del conocimiento y cuando 
se integran se benefician, tanto en la producción del conocimiento como 
en la mejora de la producción y de los servicios que las instituciones pres-
tan a la sociedad. (p.80) 

Otras oportunidades de la vinculación, como establecen Cabrera, 
Rodríguez, León y Medina (2021), es que las universidades moder-
nas al ser gestoras identifiquen las fuerzas para el vínculo, los resul-
tados fundamentales e impactos que conllevan al surgimiento de 
nuevos conceptos en la industria y en la educación. 

La empresa y la universidad es una relación dialéctica necesaria 
demostrada a través de un contexto tanto internacional como na-
cional, condicionada a la eficacia del mundo educativo y del mundo 
productivo. Para la empresa hay varios factores que influyen en esta 
relación directa, como es el sector productivo al que se pertenece 
y los procesos relacionados con el entorno social y económico de la 
zona. 

Dicha relación debe ser entendida como el gran objetivo de 
nuestros egresados y potencialmente la mejora económica del lu-
gar. La vinculación de la universidad con la empresa, si bien, po-
see un sentido altamente económico o capitalista, también posee su 
lado social, ya que permite que el conocimiento y las tecnologías se 
comercialicen en beneficio social. 

Desde la academia, la vinculación es el proceso integral que ar-
ticula las funciones sustantivas de docencia, investigación, exten-
sión de la cultura y los servicios de las instituciones de educación 
superior (IES) para su interacción eficaz y eficiente con el entorno 
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socio-económico mediante el desarrollo de acciones y proyectos de 
beneficio mutuo, que contribuyan a su posicionamiento y reconoci-
miento social (Gould, 1994). 

En la actualidad, la Asociación Nacional de Universidades e Ins-
tituciones de Educación Superior (ANUIES) define la extensión de 
los servicios, la vinculación y la difusión de la cultura (ESVID) como 
la función sustantiva que, con la misma relevancia que las funciones 
de docencia e investigación, responde con pertinencia social y cali-
dad a las demandas tanto de las comunidades académicas como de 
los diferentes sectores de la sociedad (ANUIES, 2006). Esta vincu-
lación está referida a las estrategias institucionales que logran pro-
gramas y acciones que fortalezcan esta actividad. Por lo que real-
mente los tipos de vinculación están directamente relacionados con 
el impulso, la investigación, la difusión y sobre todo el proceso que 
lleva cada institución para lograrla. Pueden estar determinadas con 
los canales de información y conocimiento o con modelos de rela-
ción de servicios o productos de investigación de las instituciones. 

Dichos canales se podrían definir, según Sarabia, como tradicio-
nales, que es la forma de contratación directa de los egresados, lo 
cual marca una continua comunicación de ellos con la universidad. 
Un canal de servicio donde se dan el intercambio de productos bajo 
términos económicos, llámese curso, entrenamiento, consultoría u 
otros. Un canal comercial por medio de patentes e incubadoras. 

Estas interacciones se han estudiado por medio del departamen-
to de innovación curricular involucrando a los diferentes actores y 
dando una relación directa con el plan de estudios, con lo que se 
logró el producto llamado Integrativa Profesional.
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Descripción de la unidad de aprendizaje 
Integrativa Profesional

Dentro del plan de estudios vigente de la licenciatura en Arquitec-
tura existen dos actividades académicas importantes, como parte 
del currículo obligatorio: Integrativa Profesional y Práctica Profe-
sional. 

Respecto a este tema, en las reglas de operación para adminis-
trar el plan de estudios están alojados sus objetivos particulares, que 
dicen lo siguiente: 

La definición para ofertar las cinco UA optativas (Temas selectos) depen-
derá del desarrollo de aprendizajes pertinentes al complejo y singular 
ejercicio de la profesión de la Licenciatura, en contextos específicos del 
campo laboral de la Facultad de Arquitectura y Diseño e Instituciones In-
corporadas, y su operación se sujetará a lo establecido en el artículo 56 del 
Reglamento de Estudios Profesionales. Para concluir los estudios de la Li-
cenciatura en Arquitectura, el alumno deberá de aprobar 53 UA obligato-
rias y 5 optativas, además de realizar y acreditar 2 actividades académicas 
obligatorias (Práctica Profesional e Integrativa profesional), para cubrir 
449 créditos, de los cuales 429 son obligatorios y 20 optativos, como se 
establecen en el plan de estudios. (UAEMEX, 2015:252)

Además, se establece que las UA (Unidades de Aprendizaje) obliga-
torias, Integrativa Profesional y Práctica Profesional se realizarán 
en escenarios reales de trabajo profesional y de manera supervisada 
por el tutor académico y laboral, las cuales deberán realizarse en los 
periodos establecidos en el mapa curricular y tendrán una duración 
aproximada de 128 y 480 horas respectivamente, sustentándose en 
acuerdos y convenios institucionales. (UAEMex, 2015) 
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Para poder cursar la UA Integrativa Profesional, el estudiante 
de las diferentes licenciaturas que oferta la FAD (Arq., LDG, APOU, 
LDI) deberá contar con el siguiente número de créditos:

Figura 1. Número de créditos para cursar la UA Integrativa 
Profesional FAD

Como menciona UAEMex (2015), la actividad se desarrolla dentro 
de escenarios de aprendizaje de necesaria previsión por convenio 
institucional como son:  

•	 Centros académicos y de investigación. 
•	 Empresas comerciales, industriales y de servicio. 
•	 Empresas especializadas en Arquitectura, Construcción y Diseño. 
•	 Organismos públicos y privados con giro nacional e internacional. 
•	 Organizaciones no gubernamentales. 
•	 Pequeña y mediana empresa. 
•	 Dependencias gubernamentales. 

El término empresa, en este trabajo de investigación, se entiende 
como instituciones privadas, públicas o sociales que tienen algún 
convenio con la Facultad de Arquitectura y Diseño o que forman 
parte del Padrón.
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Figura 2. Mapa Curricular Licenciatura en Arquitectura. 
Fuente: UAEMEX (2015).

Contexto Académico 

La unidad de aprendizaje Integrativa Profesional se ubica dentro 
del mapa curricular de la licenciatura en Arquitectura a partir del 
sexto semestre.



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

302    

Ubicación de la actividad académica Integrativa Profesional den-
tro de los núcleos de enseñanza de la licenciatura en Arquitectura, 
se encuentra en el Núcleo Integral de las unidades de aprendizaje 
obligatorias, que se desarrollan como estancia, posee ocho créditos 
y se sitúa en el área de Arquitectura, Diseño y Urbanismo.

Figura 3. Núcleo integral de Licenciatura en Arquitectura. 
Fuente: UAEMEX (2015).
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Figura 4. Licenciatura en Arquitectura. Fuente: UAEMEX (2015).

La actividad académica Integrativa Profesional se da a la par de 
las unidades de aprendizaje: Proyectos Arquitectónicos 5, Procesos 
de Investigación Urbano Arquitectónico, Metodologías y Procesos 
de la Planeación Urbana, Materiales y Procesos Constructivos 2, 
Instalaciones Especiales y Domótica y Temas Selectos de Arquitec-
tura 1 en estudiantes que van al corriente, pero debido a la flexibi-
lidad del plan, si el alumno cuenta con créditos establecidos en el 
Reglamento Interno tendrá la posibilidad de cursarla.

El seguimiento y coordinación de la actividad académica Inte-
grativa Profesional, al interior de la Organización de la Facultad 
de Arquitectura y Diseño de la UAEMex se encuentra a cargo de la 
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Coordinación de Extensión y Vinculación, cuyo objetivo general es 
coordinar y promover los servicios de extensión que favorezcan el 
fortalecimiento académico de la comunidad estudiantil, así como 
orientar acciones de vinculación de la Facultad con el entorno social.  

Bajo este esquema, la actividad académica de Integrativa Profe-
sional se coordina desde dicha dependencia al contar con los conve-
nios y vínculos directos de los responsables de los escenarios reales 
de trabajo profesional, tanto en el sector público, privado y social 
para los estudiantes dentro del ámbito de la arquitectura y discipli-
nas afines, para que desarrollen e incrementen los conocimientos 
adquiridos en la Facultad.

La organización interna de la Facultad de Arquitectura se en-
cuentra dividida en cuatro modalidades para el desarrollo de la ac-
tividad académica de Integrativa Profesional de los estudiantes de 
la licenciatura en Arquitectura.

Tabla 1. Modalidades para el desarrollo de la actividad 
académica de Integrativa Profesional. 

Modalidad

Estancia laboral 

Duración

128 horas

Objetivo

Integrar al alumno al ámbito profe-
sional ya sea en una institución públi-
ca o privada, así como en empresas o 
despachos particulares con enfoque 
en el diseño, construcción, supervi-
sión, gestión, interiorismo, inmobilia-
ria, arquitectura de paisaje, etc., a fin 
de involucrar al estudiante en am-
bientes reales de trabajo y que pueda 
desarrollar sus capacidades y cono-
cimientos adquiridos al momento de 
cursar el sexto periodo.
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Fuente:  Elaboración propia. Sonia Verónica Bautista González, 
coordinadora de Extensión y Vinculación, FAD. (2022)

Modalidad

Concurso

Proyecto Institu-
cional con enfo-

que en Arquitec-
tura y Diseño

Proyecto empren-
dedor (Programa  

Institucional 
UAEMex)

Duración

Según las bases

Según requeri-
mientos

Según las bases

Objetivo

Canalizar a los alumnos al menos a un 
concurso interinstitucional relacio-
nado con el ámbito de la arquitectura 
y el diseño de nivel nacional o inter-
nacional, a fin de que experimente y 
explore las posibilidades y su nivel de 
conocimiento adquirido al cursar el 
sexto periodo. 

Involucrar y vincular a los alumnos en 
un proyecto de diseño urbano arqui-
tectónico real que las instituciones, 
ayuntamientos o sociedad requieran 
para satisfacer una necesidad dentro 
del contexto nacional, estatal o local, 
respondiendo con propuestas factibles 
y alcanzables de acuerdo con su nivel 
de avance académico. 

Capacitar a los estudiantes en el 
área de proyectos emprendedores 
con la finalidad de fomentar la or-
ganización de microempresas con 
enfoque en el diseño, la arquitectura 
o el urbanismo.
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Operatividad, seguimiento y evaluación de la unidad 
de aprendizaje Integrativa Profesional

La operatividad de la actividad académica es la siguiente:  
•	 Una vez que los estudiantes de la licenciatura en Arquitectura 

ingresan al sexto periodo o dan cumplimiento al número de 
créditos establecidos en el Reglamento Interno, se les informa 
sobre las modalidades para cursar y acreditar Integrativa Pro-
fesional, en una reunión prevista para dicho fin, o bien, si ellos 
acuden a la Coordinación de forma directa se les dan todos los 
requisitos. 

•	 Los alumnos eligen la modalidad deseada de acuerdo con los 
tiempos o intereses personales para ser registrados en una 
base de datos y en su caso, poder establecer los vínculos ne-
cesarios con las instituciones o empresas con las que la FAD 
tiene convenios establecidos, tanto para estancia laboral como 
para concursos y proyectos. 

•	 Se realizan las cartas de presentación institucional a fin de 
dar inicio formalmente ante las instituciones, empresas o des-
pachos disponibles. 

•	 Para el caso de concurso, proyecto institucional o proyecto 
emprendedor se canaliza con las autoridades internas corres-
pondientes a fin de obtener la información, también existe la 
posibilidad de que los estudiantes busquen de manera perso-
nal el concurso en el que desean participar, mismo que deberá 
ser aprobado por el coordinador de la licenciatura con base en 
los alcances y requerimientos solicitados. 
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El seguimiento es el siguiente: 
 

•	 Para el caso de estancia laboral, el estudiante deberá registrar 
en un reporte personal el número de horas y actividades que 
su empleador o tutor laboral le designe hasta cumplir un total 
de 128 horas en un periodo de 16 semanas. 

•	 Para el caso de concurso, proyecto institucional o proyecto 
emprendedor el alumno deberá acudir con su coordinador o 
el asesor especialista para recibir información sobre los con-
cursos, o bien, buscar de manera independiente y solicitar el 
aval correspondiente. Deberá dar seguimiento a las fechas es-
tablecidas en las convocatorias, así como cumplir con los al-
cances y requerimientos particulares de los proyectos solici-
tados.  

Evaluación: 

•	 Para estancia laboral, una vez concluidas las 128 horas el alum-
no deberá solicitar a su empleador que evalúe su desempeño 
en el formato institucional FAD, de acuerdo con su desenvol-
vimiento, conocimientos, actitud, aptitud y habilidades en las 
actividades realizadas a lo largo de las 128 horas de estancia. 
Cabe señalar que esta será la calificación obtenida y la que 
aparecerá en el sistema de control escolar. 

•	 Para el caso de concurso, proyecto institucional o proyecto 
emprendedor los coordinadores de área o asesores designados 
serán quienes evalúen el desempeño y cumplimiento de la ac-
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tividad, también se podrán designar comisiones de docentes a 
fin de llevar a cabo esta evaluación. 

•	 Finalmente, cabe señalar que los resultados obtenidos en las 
evaluaciones de los empleadores, así como los resultados ob-
tenidos en los diferentes concursos o entrega de proyectos 
son analizados en la Coordinación de Extensión y Vinculación 
para realizar un informe global y así detectar las fortalezas de 
los alumnos, al igual que las áreas de mejora y oportunidad. 
Los resultados obtenidos nos brindan un instrumento valioso 
para medir las competencias de nuestros estudiantes dentro 
de las evaluaciones internas y externas. 

Conclusión 

La universidad es la fuente y el eje principal de la sociedad, su for-
talecimiento y su desarrollo se deben potencializar. En ese sentido, 
la vinculación es un procedimiento necesario que brinda desarrollo 
y crecimiento a los estudiantes al desarrollarse en un ambiente real 
con problemas que requieren solución y aplicación de los conoci-
mientos adquiridos en la universidad, esto representa el fortaleci-
miento de los procesos de enseñanza-aprendizaje.

Igualmente, en la actividad integradora profesional, el alumno 
se desenvuelve en un ambiente, en algunos casos, multidisciplina-
rio, lo que rompe distanciamientos y establece mecanismos de co-
municación y colaboración entre los sectores público, privado y so-
cial con la universidad. 

La vinculación fortalece la actividad en el ámbito de las funcio-
nes sustantivas relacionadas con la arquitectura y el urbanismo, pues 
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se desarrollan en un contexto profesional gracias a los aprendizajes 
adquiridos en la facultad de manera interrelacionada, permitiendo 
la creación de pertenencia y sinergia con la profesión al resolver 
problemas reales de carácter social. 

También fomenta en los estudiantes la investigación y, al estar 
en contacto con las tecnologías, el sector donde se desarrolle re-
cibirá retroalimentación y dará, a su vez, retroalimentación de su 
desempeño. 

Si bien, este proceso ha brindado grandes resultados, exponerlo 
frente a todas las instituciones reconocidas dará un motivo para re-
flexionar sobre el proceso, su desarrollo y fortalecer el vínculo uni-
versidad−empresa, para que este lazo siga activo y se trabaje como 
unidad para obtener una mejora continua. 
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CAPÍTULO 11.
Enseñanza situada, 
visualización de la 
información y gamificación 
en la educación superior 
del diseño
Iarene Argelia Tovar Romero
Jonathan Adán Ríos Flores
Mónica Yazmín López López

Resumen

La descontextualización de algunas dinámicas o ejercicios lleva-
dos a cabo dentro de las aulas con los alumnos, sumado a algunos 
cambios tecnológicos y la aplicación de métodos desarrollados hace 
varias décadas sustentados en teorías educativas desactualizadas 
durante el proceso de enseñanza-aprendizaje en el nivel superior 
del diseño se ha convertido en un problema actual que se mani-
fiesta a partir de generar dinámicas en donde el alumno no siem-
pre logra  identificar la relación entre los contenidos académicos y 
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su realidad cotidiana con lo que potencializa los episodios de poca 
atención durante las clases, así como una posible desmotivación por 
parte del estudiante. 

Alejar los contenidos que se abordan dentro de las aulas, muchas 
veces de manera inconsciente, de los intereses y el contexto social 
que los estudiantes viven puede impactar directa o indirectamente 
en la falta de destrezas, habilidades y capacidades enfocadas en la 
resolución y en el entendimiento de problemas complejos que se le 
presentan al alumno. Bajo esta premisa, en el presente artículo se 
describen los conceptos de educación situada, sus características y la 
viabilidad de su uso dentro de la educación superior del diseño, así 
como dos herramientas alternativas: la visualización de la informa-
ción y la “gamificación” como instrumentos que pueden coadyuvar 
a generar dinámicas significativas para los estudiantes. 

Palabras clave: diseño, enseñanza situada, visualización de la in-
formación, “gamificación”.

Abstract

In today’s society, the decontextualization of teaching, added to the obso-
lete and even outdated methods used in the teaching-learning process at 
the higher level of design, have become a problem that in most cases ends 
with dynamics in where the student does not identify the relationship be-
tween academic content and their reality. This can result in the lack of 
attention and motivation on the part of the students, resulting in a state 
of crisis in traditional education.
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Moving the content that is addressed in the classroom, often unconscious-
ly, away from the interests and social context that students experience, 
can directly impact the lack of skills, abilities and capacities focused on 
the resolution and understanding of complex problems. Under this pre-
mise, this article describes the concepts of situated education, its charac-
teristics and the feasibility of its use within higher design education, as 
well as two alternative tools, the visualization of information and gami-
fication, which can help to generate meaningful dynamics for students.

Key words: design, situated teaching, information visualization, gami-
fication.

Introducción

La educación superior del diseño, a través de las distintas dinámicas 
sociales y los avances tecnológicos y teóricos, ha visto la oportunidad 
de acercarse a herramientas educativas orientadas a crear espacios 
en donde se presenten contenidos realmente significativos para los 
estudiantes. La educación situada justamente tiene por objetivo si-
tuar al estudiante en locaciones que tienen relación con el contexto 
que él mismo conoce a partir de su experiencia cotidiana. 

Partiendo de lo anterior, surge la pregunta ¿cuáles herramientas 
pueden facilitar el proceso de llevar contenidos situados a los es-
tudiantes dentro de las aulas universitarias? En este sentido, y con 
base en experiencia docente, se propone un estudio exploratorio 
donde se plantea la posibilidad de que, con los principios de la edu-
cación situada, la visualización de la información y la “gamificación” 
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se puedan generar, dentro de las aulas, contenidos significativos 
para los estudiantes con el objetivo de que sean ellos mismos quienes 
relacionen lo visto en clase con su entorno inmediato o bien, con la 
práctica profesional.

Así, la visualización de la información surge como una herra-
mienta que puede apoyar el concepto de educación situada, ya que 
sus principios permiten reconocer escenarios relevantes para el es-
pectador a partir de mostrar gráficamente información contextua-
lizada que puede ser un punto de partida en proyectos generados 
dentro de las aulas de diseño. Por otro lado, le permite al alumno 
ampliar sus capacidades para la resolución de problemas complejos 
a través del uso adecuado de los propios principios del diseño.

La “gamificación” también resulta ser una herramienta de gran 
apoyo para la educación situada. Este concepto ha tomado relevan-
cia en los últimos años y tiene como fin utilizar los fundamentos 
del juego en ambientes no lúdicos; trasladando esta idea a la edu-
cación superior del diseño, es posible implementar actividades de 
aprendizaje en donde se posibilite al estudiante a acceder a diversos 
factores creativos, situados y lúdicos con el objetivo de desarrollar 
determinadas competencias, actitudes y aptitudes que le resultarán 
fundamentales para su desarrollo integral.

Buscando alternativas a los métodos tradicionales de enseñanza

Hasta hace pocos años, el paradigma educativo encontraba sustento 
en el paradigma de los contenidos, es decir, un escenario en donde 
a partir de un plan, un programa de estudios y un mismo método de 
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enseñanza generalizado se buscaba que los estudiantes aprendieran 
lo mismo, obtuvieran las mismas competencias y demostraran, ge-
neralmente partir de un examen, que habían adquirido los conoci-
mientos que se exigían según el grado académico. Todo esto desde 
luego que se daba (y en algunos casos se sigue dando) en detrimento 
de la individualidad, la personalidad y los intereses de los alumnos. 
No obstante, es importante mencionar que desde finales del siglo 
XIX y principios de siglo XX autores como John Dewey (Experien-
cia y Educación) o María Montessori (El Método Montessori) ya evi-
denciaban una preocupación por la necesidad de poner en el centro 
de la educación al propio estudiante a partir del aprender haciendo, 
mediante dinámicas en donde el alumno reconoce, sitúa, hace y ex-
perimenta con el objetivo de ser él mismo un elemento central en 
su proceso educativo.

Sin embargo, sin importar la coherencia en las disertaciones de 
los autores referenciados, sumandos a muchos otros pensadores que 
han realizado grandes aportes pedagógicos alternativos a lo largo 
de los años (Schön, Freire, Gardner, Acaso), educar considerando 
al alumno como un sujeto histórico que se ha desarrollado dentro 
de un contexto específico y, por tanto, que cuenta con experiencias 
particulares que pueden ser utilizadas en las dinámicas educativas 
ha supuesto un gran reto para el desarrollo y la implementación de 
modelos alternativos dentro de la educación actual.

En México, y en concreto dentro del campo de la educación su-
perior del diseño, Antonio Rivera (2018) centra su atención en los 
modelos educativos, pero sobre todo en la dinámica que se lleva a 
cabo entre el profesor y el estudiante. El maestro universitario pue-
de, aún si el aparato burocrático institucional se resiste, implemen-
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tar estrategias de enseñanza que se cobijan en el paradigma de po-
ner en el centro de la educación al estudiante. En este sentido, para 
Rivera hoy en día coexisten dos tipos de académicos:

Uno, se compone por aquéllos que actúan por hábito, es decir, sin con-
ciencia de la estructura ideológica que determina sus acciones didácticas; 
actúan de forma “natural” como si sus acciones fueran consecuencia auto-
mática para cualquiera que se coloque en el lugar del profesor. El segun-
do grupo lo componen profesores reflexivos, que como premisa inicial de 
su acción tienen la de su propia autorrepresentación: se saben docentes, 
poseen una identidad como profesores. Han deliberado en torno a la edu-
cación y sobre el lugar que les corresponde dentro de ésta y, con base en 
ese acto deliberativo, definen su actuación didáctica. No son neutralmente 
ideológicos, sino comprometidamente reflexivos. En este segundo grupo 
coexisten ideologías diversas sobre la educación y sobre los fines y los me-
dios de ésta (Rivera, 2018, pp.28-29)

Por consiguiente, aun considerando la orientación educativa de 
cualquier institución de educación superior, en última instancia, los 
profesores reflexivos son aquellos personajes que, haciendo uso de 
sus facultades, pueden llevar a cabo dinámicas o estrategias abriga-
das en modelos que toman en cuenta los intereses y el valor del cono-
cimiento previo que ya poseen los propios estudiantes. Por ejemplo, 
en los últimos años se ha desarrollado toda una teoría de cómo la 
Educación Basada en Proyectos, la Educación Basada en Problemas 
o incluso el Aula Invertida (Flipped Classroom) surgen como una 
alternativa en donde se pretende tomar fragmentos de la realidad 
cotidiana con el fin de que el profesor pueda utilizar este mismo 
elemento para situar a los estudiantes en escenarios que ellos reco-
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nocen, y con ello conseguir un mayor grado de involucramiento en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje.

La enseñanza situada

Como se verá, la labor docente no sólo consiste en crear o recrear las 
condiciones óptimas para el aprendizaje, ya que en paralelo es con-
veniente guiar a los estudiantes en la adquisición de conocimientos 
de carácter estratégico, conceptual y actitudinal. De acuerdo con 
Schön (1992, en Díaz Barriga, 2006, p.9), para lograr un objetivo de 
esta naturaleza, resulta necesario ejercer como práctica cotidiana 
dentro de las aulas el diálogo entre docente-tutor y alumno-prac-
ticante que, en palabras de Schön (1992), se caracteriza por tres as-
pectos:

a) Tiene lugar en el contexto de los intentos del practicante por 
intervenir en una situación real y concreta.
b) Utiliza lo mismo acciones que palabras.
c) Depende de una reflexión en la acción recíproca.

Entonces, el papel del docente-tutor es el de facilitador y acompa-
ñante a lo largo de todo el proceso de enseñanza-aprendizaje, en 
el que será de suma importancia enseñar a los estudiantes a tomar 
decisiones en condiciones de incertidumbre, habilidad fundamen-
tal para afrontar los llamados problemas divergentes que deben so-
lucionar los diseñadores. En este sentido, incentivar la habilidad de 
toma de decisiones les permite a los alumnos gestar las bases que 
necesitarán durante su práctica profesional para considerar 
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… varias soluciones a partir de información escasa y que no tienen una sola 
respuesta correcta. [Se deben buscar soluciones] que se alejen de los en-
foques más obvios, para lo cual se precisa un alto nivel de creatividad, así 
como un enfoque más holístico e intuitivo. (Herrera y Neve, 2009, p.3)
  

Evidentemente, desarrollar esta capacidad durante la formación de 
los estudiantes no resulta suficiente, pues aún falta contextualizar 
las situaciones problemáticas y vincularlas con los conocimientos 
previos de los alumnos. En esta línea, Dewey plantea en Experiencia 
y educación (1938/2000, en Díaz Barriga, 2006, pp.4-5): 

… el educador tiene que seleccionar aquellas cuestiones dentro del rango 
de las experiencias existentes que sean promisorias y ofrezcan nuevos pro-
blemas potenciales por medio de los cuales se estimulen nuevas formas de 
observación y juicio, que a su vez lleven a los sujetos a ampliar su ámbito de 
experiencia ulterior. Conforme se amplía la experiencia, se organiza más 
y se aproxima a una forma de organización más madura y hábil, similar a 
la de un experto.

Esto se relaciona con la premisa de crear experiencias más apegadas 
a la realidad de los alumnos en torno a actividades propositivas, que 
por lo común adoptan la forma de proyectos, es decir, en las aulas de 
diseño esto se puede implementar junto con la asignación de acti-
vidades que vayan elevando gradualmente la dificultad a partir de 
sus experiencias previas para la ejecución de aquellos conocimien-
tos teórico-prácticos en la resolución de problemas, lo más parecido 
a su futuro ejercicio profesional. De esa forma, surgen dos fases al 
momento de conceptualizar una experiencia o situación problema; 
una reflexiva, en la que el alumno realiza importantes aprendizajes 
con apoyo en ésta; y una de experimentación, en la que se pueden 
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conjugar los aprendizajes previos y nuevos para conducir al alumno 
hacia nuevas soluciones o experiencias. En la Figura 1, se muestra el 
ciclo del aprendizaje experiencial que Schön (1992, en Díaz Barriga, 
2006, p.8) retoma del pensamiento de Dewey sobre la importancia 
de la preparación en y para la práctica.

Figura 1. El ciclo del aprendizaje experiencial, en Díaz 
Barriga (2006, p.8). 

A su vez, existen cuatro constantes en la reflexión práctica pro-
puesta por Schön (1992, en Díaz Barriga, 2006, p.10) que hay que 
tomar en cuenta al examinar la actuación de los alumnos o de los 
profesionales en formación, así como la de sus docentes-tutores: 

•	 Los medios, lenguajes y repertorios con que los profesionales/
docentes describen la realidad y llevan adelante determina-
das acciones.
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•	 Los sistemas de apreciación con que centran los problemas, 
para la evaluación y para la conversación reflexiva. 

•	 Las teorías generales que aplican a los fenómenos de interés.
•	 Los roles en los que sitúan sus tareas y mediante los cuales de-

limitan su medio institucional.

Figura 2. En el proceso de enseñanza-aprendizaje, los roles del do-
cente-tutor y alumno-practicante crean una simbiosis que fomenta el 

interés e incrementa la posibilidad de plantear respuestas innovadoras 
y pertinentes. Fuente: https://www.ucp.edu.co/director-de-diseno-in-

dustrial-participa-como-docente-en-panama/

La gestación del proceso de enseñanza-aprendizaje está delimi-
tada por un contexto, necesidades y problemáticas específicas que 
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deben tomarse en cuenta. De manera que las acciones van íntima-
mente ligadas al conocimiento situado. Esto último refiere que en la 
enseñanza superior del diseño, como en otras disciplinas, es nece-
sario ajustarse a situaciones específicas y contextualizadas tomando 
en cuenta la realidad cotidiana de los estudiantes con el objetivo de 
ir modelando la adquisición de conocimientos significativos. Todo 
ello, sobre un marco de actividades y prácticas sociales de una co-
munidad determinada, a partir de prácticas situadas. De igual ma-
nera, como señala Ricardo López (Esqueda, López, Martínez, Rive-
ra, Rodríguez, Tapia, Tiburcio, Torres y Villalobos, 2017, p.27): “Los 
diseñadores deberían tener la capacidad de observar realidades 
complejas, identificando factores ideológicos, conductuales, socia-
les, políticos, tecnológicos, económicos, ambientales, entre otros.”

La propensión y capacidades de los estudiantes para razonar 
y discernir en escenarios auténticos (de la vida real y profesional) 
puede mejorarse considerablemente por medio de dos dimensiones 
(en Díaz Barriga, 2006, p.25):

a) Dimensión: Relevancia cultural. Una instrucción que emplee 
ejemplos, ilustraciones, analogías, discusiones y demostraciones 
que sean relevantes a las culturas a las que los estudiantes perte-
necen o esperan pertenecer.
b) Dimensión: Actividad social. Una participación tutoreada en 
un contexto social y colaborativo de solución de problemas, con 
ayuda de mediadores como la discusión en clase, el debate, el 
juego de roles y el descubrimiento guiado.
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Con base en lo anterior, Herrera y Neve (2009) mencionan, con 
respecto a los problemas que suele abordar el diseño, que se presen-
ta cierta complejidad al pretender especificar los pasos necesarios 
para lograr una solución viable. Por lo tanto, se demanda por parte 
del diseñador intuición, creatividad, así como la aplicación de co-
nocimientos y experiencias previas las cuales se verán reflejadas al 
hacer una aproximación al problema y la consiguiente propuesta de 
solución al mismo. De tal manera que, si se pretenden desarrollar 
habilidades y conocimientos propios de la profesión, se debe desta-
car la participación del alumno en escenarios reales, para que pueda 
haber una intervención integral.

Figura 3. El problema es que la educación deteriora [ciertas] capacidades pues 
nos enseña a creer que sólo hay una respuesta buena para cada pregunta, a creer 

en lo que leemos y en lo que nos dicen, y eso causa una disminución de la crea-
tividad. (Esqueda, et al., 2017, p.20). Fuente: https://poussin.edu.pe/blog/index.

php/2015/07/03/diseno-grafico-la-situacion-mejorada/
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Partiendo de lo anterior, es responsabilidad del docente-tutor, 
buscar los instrumentos adecuados para poder llevar a cabo accio-
nes pedagógicas que tengan por objetivo contemplar los argumen-
tos que ofrece la educación situada; es decir, se tendrá que buscar 
la forma en que los ejercicios situados sean presentados a los estu-
diantes de manera pertinente, deseable y factible. Para ello, en este 
documento se estudiarán dos alternativas que, desde sus principios 
pueden coadyuvar a la implementación de los fundamentos ya men-
cionados.

Visualización de la información

Hace algunos meses se tuvo la oportunidad de revisar y analizar la 
infografía de Alicia Cheng que aborda el tema de las muertes que 
habían ocurrido en Irak durante la invasión norteamericana du-
rante el año 2007. Este gráfico se presentó a principios del año 2008 
en el portal del New York Times y destaca por la gran cantidad de 
información que se encuentra dentro de sus márgenes que no van 
más allá de un tamaño carta. El contenido muestra la cantidad, por 
separado, de muertes de soldados americanos, fuerzas iraquíes, ofi-
ciales de la coalición, policías y civiles; llega a un total final de 2 
592 individuos, además, el espectador puede conocer la causa de la 
muerte clasificada por grupos entre las que destacan carro bomba, 
arma de fuego o ataques suicidas y, por último, el gráfico presenta, 
mediante un mapa, la ciudad concreta en donde han ocurrido los 
hechos, desde luego Bagdad, el sitio más afectado.
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Figura 4. Producto gráfico de vi-
sualización de la información reali-
zado por Alicia Cheng para mostrar 
las muertes en Irak ocurridas en el 

año 2007 a partir de la invasión nor-
teamericana. Fuente: https://www.

researchgate.net/figure/Type-and-loca-
tion-of-casualties-in-Iraq-January-
2007-C-Alicia-Cheng_fig5_31421408

El ejemplo anterior resul-
ta una excelente muestra de un 
buen trabajo de diseño de visua-
lización de la información, por-
que ante una inmensa cantidad 
de hechos impresos en papeles 
llenos de datos, la autora logró 
transformar los números y los 
acontecimientos en información 
visual fácilmente decodificable 
por un intérprete competente.

Este proceso de transformar 
datos en información y luego 
en conocimiento es un esquema 
que desarrolló Nathan Shedro-
ff y que luego retomó Richard 
Wurman en su libro La angus-
tia informativa (2001). En esta 
publicación el autor menciona 
cómo los datos por sí solos son 
entes indescifrables que care-
cen de contexto, por otro lado, 
el proceso de tomar esos mismos 
datos, contextualizarlos, darles 
forma y sentido semántico es lo 
que los transforma en informa-
ción, después, el conocimiento 
se presenta cuando un intérpre-
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te, a través de su experiencia reconoce la información vertida y ha 
aprendido a utilizarla según sus intereses en diferentes contextos.

En este sentido, Wurman sostiene que los diseñadores de infor-
mación visual tienen por objetivo hacer claro lo complejo, lo que 
significa: hacer que la información sea comprensible por otros seres 
humanos mediante diferentes herramientas visuales que posibili-
ten acceder a los usuarios a eso que están buscando. Sumado a lo 
anterior, Jorge Frascara expone que el diseño de información es:

Asegurar la efectividad de las comunicaciones mediante la facilitación 
de los procesos de percepción, lectura, comprensión, memorización y uso 
de la información presentada. El diseño de información es necesaria-
mente diseño centrado en el usuario. Es ético, porque la ética se basa en 
el reconocimiento del “otro” como diferente y respetable en su diferen-
cia. (2011, p.9)

En este mismo sentido, Frascara habla de dos momentos fundamen-
tales en el proceso de visualización de la información, por un lado, 
la organización de la información, como contenido escrito jerar-
quizado, los esquemas e imágenes que se piensan incluir mediante 
unidades de sentido; y por otro lado, la planificación e implementa-
ción de la presentación visual final. Esta última resulta fundamen-
tal para poder cumplir con el objetivo del diseño de visualización 
de la información ya que, como destaca María González de Cossío 
(2016), en esta área del diseño, además de cumplir con los aspectos 
formales y estéticos, se debe cubrir cabalmente con el propósito de 
informar, facilitar contenidos y buscar el entendimiento.

Es importante añadir que la visualización de la información 
cumple con un apartado humano fundamental, el cual es poder em-
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poderar a las personas, ya que éstas, una vez que han logrado tener 
acceso a determinada información estructurada según sus necesi-
dades, están en la posibilidad de tomar decisiones que los lleve a la 
acción práctica. Este hecho de ninguna manera debe demeritarse 
pues, si bien, es una realidad que la visualización de la información 
abarca un amplio abanico de posibilidades, es necesario incluir den-
tro de este mismo espectro aquellos escenarios en donde las perso-
nas tienen que tomar decisiones fundamentales para su vida. Así, 
González de Cossío (2016) dice que el diseño de informaciones vi-
suales es un acto político, humano, ético, democrático y comunicati-
vo que no siempre conviene a los sistemas establecidos.

En esta misma línea, Alberto Cairo (2011) remite al compromi-
so ético que tiene el diseñador de visualización de información de 
no faltar a la verdad y, por tanto, utilizar en su gráfico informativo 
únicamente aquello que puede ser comprobado, que se sabe, que se 
conoce y, en este sentido, el creativo deberá evitar en todo momen-
to hacer uso de elementos que puedan deformar los hechos. Por lo 
tanto, resulta necesario que antes de diseñar el producto visual, el 
comunicador gráfico debe de tener bien claro qué función quiere 
cumplir, es decir, qué busca mostrar, comparar, clasificar o correla-
cionar.

La visualización de la información como herramienta 
de apoyo a la educación situada

La educación superior del diseño posee, al menos en términos gene-
rales, la dicotomía entre la teoría y la práctica. Estos dos espacios de 
aprendizaje, menciona Rivera (2018), en los planes y programas de 
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estudio universitarios se encuentran en sincronía, pero en la prác-
tica dentro de las aulas normalmente se imparten de manera di-
sociada. “En esta lógica, la teoría queda reducida a las clases de los 
teóricos que utilizan autores para analizar el diseño más no para la 
generación de ideas y la configuración de problemas” (Rivera, 2018, 
pp.55-56). Este hecho es en realidad un enorme problema ya que un 
alto porcentaje de estudiantes, al no encontrar una relación direc-
ta entre la teoría y la práctica, puede tener un desequilibrio entre 
aquello que para ellos pareciera importante y lo que no; es general-
mente el quehacer práctico generado dentro de las aulas de diseño 
el que obtiene mayor atención en detrimento de los aspectos teóri-
cos, reflexivos y de investigación.

Teniendo esto en mente, desde hace algunos años se ha visto una 
oportunidad de acción pedagógica significativa en la visualización 
de información. Para ello, se ha retomado el proceso de investigación 
que realizan los estudiantes en el último año de la carrera de Diseño 
de la Comunicación Gráfica en la Universidad Autónoma Metropo-
litana, Unidad Azcapotzalco, para poder desarrollar durante un año 
de trabajo universitario su proyecto final de titulación. Justamen-
te, se ha visto la oportunidad que se presenta durante este proceso 
como un momento interesante para tomar las cualidades que tiene 
la visualización de información en el entendimiento de problemas 
complejos. En otras palabras, a partir de que los estudiantes reali-
zan su investigación terminal, el tratamiento gráfico de los datos los 
puede orientar a encontrar diversas relaciones interconectadas en-
tre los problemas complejos, los procesos humanos y su propia reali-
dad, creando un vínculo entre el proyecto y el alumno.
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Si se profundiza un poco más en esta idea, es necesario recono-
cer que, a partir de la experiencia generada en estos talleres termi-
nales, se ha visto cómo a medida que los propios estudiantes avanzan 
en su investigación y la transfieren a un texto escrito lineal, éstos 
confunden con facilidad los nodos en donde algunas variables con-
fluyen perdiendo así, las relaciones entre los objetos que conforman 
el problema complejo y afectan de esta manera la contextualización 
y los procesos de significación. Sumado a lo anterior, es muy común 
observar cómo los estudiantes frecuentemente se ven rebasados 
ante la gran cantidad de datos que van recopilando a medida que 
avanzan en su proceso investigativo, con lo que manifiestan algunos 
problemas en la jerarquización y categorización de las variables que 
intervienen en la situación abordada.

Asimismo, tras la visualización de la información dentro de las 
aulas de diseño se ha visto cómo ésta ha contribuido, a partir de 
mostrar al estudiante de una manera distinta, no lineal, su pro-
pio proyecto terminal y, en este sentido, es el propio alumno quien 
puede reconocer las variables importantes de su investigación, los 
nodos en donde confluyen datos relevantes y además, relacionar el 
fenómeno investigado con su contexto como ciudadano y como es-
tudiante.

Es importante mencionar que el proceso por el cual atraviesan 
los estudiantes para poder llevar a cabo un buen ejercicio de dise-
ño de visualización de información puede ser largo, laborioso y con 
tropiezos propios de la prueba-error, sin embargo, los resultados 
pueden ser altamente significativos, pues, al final, son los propios 
alumnos quienes le dan sentido, orden y jerarquía a las unidades 
que conforman su propio proyecto.
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Figura 5. Ejercicio de visualización de la información realizado 
por el alumno Mauricio Vite para su proyecto terminal en la UEA de 

Sistemas Integrales II. Fuente: Propia.

“Gamificación”

En este apartado se toma como eje fundamental el concepto de ga-
mificación como otra alternativa de apoyo a la educación situada. 
Aunque, para poder acercarnos de una manera adecuada a este tér-
mino, es necesario describir, al menos en términos generales, lo que 
es el juego. El juego se considera como una de las necesidades del ser 
humano desde que éste nace, esta actividad le permite al hombre 
experimentar, imaginar, crear, expresar, comunicar, soñar, explo-
rar e inventar entre muchas otras actividades que le posibilitan ad-
quirir determinadas habilidades y experiencias que le han de servir 
a lo largo de su vida (Marín, 2009). Por ello, se puede concluir que 
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el juego es una actividad en la que se desarrollan diversas compe-
tencias que son necesarias para el desarrollo y la formación del ser 
integral de los individuos.

Si partimos de las cualidades, así como de los principios que po-
see el juego, surge el término de “gamificación” que proviene del in-
glés gamification. También conocido como ludificación, corresponde 
a una disciplina que se dedica a aplicar los elementos y principios del 
juego en contextos no lúdicos. De tal manera que, su objetivo es ex-
plotar la predisposición psicológica de las personas para jugar y, a su 
vez, mejorar el comportamiento de los “jugadores” (Fundeu, 2012).  
El origen de esta disciplina se remonta a la década de los años sesen-
ta en donde el término fue utilizado por primera vez por Clark Abt 
para hacer referencia a juegos que simulaban eventos ocurridos en 
la Primera Guerra Mundial con la finalidad pedagógica de recrear 
algunas de las estrategias utilizadas durante la Gran Guerra en el 
salón de clases (Marcano, 2008).

Es importante hacer una distinción sobre la gamificación y el 
concepto de los serious games, los cuales usualmente se confunden y 
utilizan de manera indistinta debido a que ambos están fundamen-
tados en los elementos del juego, así como del uso del juego para 
motivar. Sin embargo, los serious games o juegos serios -también co-
nocidos como juegos formativos- corresponden a juegos diseñados 
para un propósito educativo explícito y cuidadosamente planeado, 
permitiendo así, la construcción de conocimiento aplicable para 
la vida personal o bien, para el ejercicio profesional del individuo 
mientras éste juega. Si bien, es cierto que los juegos serios pueden 
provocar diversión en el jugador, éstos no son exclusivamente para 
incitar diversión, sino que su fundamento o su aplicación concreta 
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tiene por objetivo situar a los jugadores en terrenos conocidos con la 
idea de que sea la propia dinámica la que brinde los conocimientos 
necesarios para poder aplicarlos en la situación y contexto real, del 
cual el juego serio resulta una simulación.

Ahora bien, si se pretende implementar de manera adecuada la 
“gamificación” dentro de los entornos de aprendizaje, es importan-
te retomar los conceptos de dinámicas, mecánicas y componentes, 
elementos que se relacionan y construyen la “gamificación” (Wer-
bach y Hunter, 2012; Herranz y Colombo-Palacios, 2012; Martínez y 
del Moral, 2011): 

•	 Dinámicas: Son los aspectos globales a los que un sistema “ga-
mificado” debe dirigirse, es decir, las directrices están rela-
cionadas con los deseos, inquietudes, afectos y motivaciones 
que se pretenden evocar en el usuario. 

•	 Mecánicas: Son una serie de reglas que intentan generar ac-
tividades “gamificadas” que se puedan disfrutar, que generen 
cierta “adicción” y compromiso por parte de los usuarios al 
aportarles retos y un camino por el que transitar. Son las en-
cargadas de provocar las experiencias de usuario. 

En este mismo sentido, es importante mencionar que dentro de 
las mecánicas existen diversos tipos (Herranz y Colombo-Palacios, 
2012):

1.	 Retos. Saca a los usuarios de un ambiente de confort para in-
troducirlos en la mecánica del juego.
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2.	 Reconocimiento. Es importante que el participante se sienta 
reconocido ante los otros participantes y para ello se estable-
cen recompensas, las cuales pueden ser escalonadas en fun-
ción al esfuerzo, nivel, riesgo, entre otros.

3.	 Realimentación o feedback. Indica el hecho de obtener pre-
mios por acciones bien realizadas o completadas. 

•	 Componentes: Elementos concretos o instancias específicas 
asociadas a los dos puntos anteriores. Pueden variar de tipo 
y de cantidad, todo depende de la creatividad en que se de-
sarrolle el juego. Algunos ejemplos acertados de componen-
tes corresponden al uso de niveles, insignias, puntos, avatares, 
trofeos, desbloqueo de contenidos, entre otros. 

Figura 6. Jerarquía de los elementos de gamificación (Werbach 
y Hunter, 2012; Herranz y Colombo-Palacios, 2012; Martínez y del 

Moral, 2011). Fuente: Propia..
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Teniendo esto en mente, es imperativo aclarar que utilizar la “ga-
mificación” es un proceso complejo y, por tanto, debe de estar bien 
fundamentado, planeado, detallado y diseñado para que su aplica-
ción dentro de las aulas, así como los resultados que busca obtener 
el docente-tutor sean satisfactorios. Para ello existen algunas claves 
que se deben aplicar cuando corresponde el turno de “gamificar” 
(López, M., 2019, p.53):

 
•	 Crear expectación 
•	 Debe existir progresión
•	 Secuencia lógica 
•	 Contener una narrativa 
•	 Resolución de problemas 
•	 Fomentar la reflexión creativa 

La “gamificación” como herramienta de apoyo 
a la educación situada

Diversos expertos aseguran que la educación tradicional se encuen-
tra en un estado de crisis desde los niveles básicos hasta las aulas de 
nivel superior. Esto se debe, en parte, a los métodos empleados en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje dentro de las aulas, pues se sabe 
que muchos de ellos, se encuentran desactualizados debido a que no 
corresponden a las realidades de los estudiantes y del propio ejer-
cicio profesional. Como una alternativa a esto, se contempla en la 
gamificación una opción que además de facilitar algunos procesos 
de enseñanza, tiene la característica de poder relacionar, median-
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te aspectos de causa-efecto, los contenidos con el contexto del cual 
provienen. 

Las estrategias de enseñanza basadas en el juego contribuyen a 
que el estudiante desarrolle habilidades específicas y transversales, 
pues es mediante su aplicación que se pueden evocar determinadas 
motivaciones en los alumnos (Díaz, 2018). Esto es, que mediante una 
enseñanza amena, entretenida e innovadora en la cual se apliquen 
los principios de la “gamificación” el docente-tutor puede emular 
contextos perfectamente situados y, por tanto, significativos para 
los alumnos, partiendo del objetivo de prepararlos para que apren-
dan a realizar lo que van a tener que hacer en la vida, tanto en la 
práctica profesional como en la propia (Schank, 2013).

Así pues, es importante diferenciar entre sólo incluir un juego ya 
establecido como dinámica dentro del aula con respecto a emplear 
los principios de la “gamificación”, ya que, en el primero, se estaría 
haciendo referencia a un juego dado, ya reglamentado, no situado y 
sin mayor pretensión más que la de fortalecer algunos contenidos. 
Mientras que, por otro lado, en la “gamificación” se estaría haciendo 
referencia a dinámicas lúdicas situadas, con contenidos relacionados 
directamente con los contextos de los alumnos y mecánicas acondi-
cionadas para las personas que van a interactuar directamente con 
las situaciones planteadas. Al respecto, Simões, Díaz y Fernández 
(2013, p.3) mencionan que “los estudiantes aprenden, no jugando a 
juegos específicos, sino que aprenden como si estuvieran jugando 
a un juego”, ésta es la esencia misma de la “gamificación”. Como 
defiende Adrián Díaz (2018, p.1): “A través del empleo de la gamifi-
cación ‘se pretende conseguir que el esfuerzo del aprendizaje sea 
más entretenido y divertido, sin darnos cuenta de que se obtienen 
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constantes recompensas como es el aprendizaje y adquisición de co-
nocimientos’”.

Por último, es importante mencionar que, como sociedad cons-
ciente de la situación actual y los nuevos procesos de enseñan-
za-aprendizaje, se debe pensar y reflexionar que una comunidad 
que juega se está dando la oportunidad a sí misma de adquirir las 
habilidades necesarias para contar con miembros que posean las ca-
pacidades fundamentales para la resolución de problemas comple-
jos. Por ello, la implementación de la “gamificación” bien diseñada, 
situada y aplicada en la educación superior del diseño le puede dar 
las herramientas al alumno, a través del uso de los componentes del 
juego, de generar nuevos mapas mentales que le resulten de gran 
ayuda al momento de enfrentarse a problemas de índole personal 
o bien, surgidos a partir de su práctica profesional en el campo del 
diseño.

Conclusiones

El aprendizaje del alumno va más allá de la sola transmisión de sa-
beres teóricos o prácticos. Existen un sinfín de factores que pueden 
o no favorecer la mejor adquisición de éstos. Uno de ellos, que puede 
resultar favorecedor, es la implementación de la enseñanza situada 
en las aulas de diseño, uno de los objetivos de ésta es el permitir a 
los alumnos involucrarse de manera activa en problemas que se vin-
culen más con su realidad próxima como futuros profesionistas. Ya 
que al sentirse más identificados con estas experiencias les resulta-
rán más significativas, motivadoras y les permitirá encontrarle sen-
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tido y utilidad a lo que aprenden, así como impactar directamente 
en el desarrollo de competencias enfocadas en la resolución y en el 
entendimiento de problemas complejos.

Para favorecer estas condiciones más cercanas a los contextos de 
los alumnos, se sugiere la incorporación de dos herramientas alter-
nativas que pueden coadyuvar a generar dinámicas significativas 
para los alumnos. Por una parte, la visualización de la información 
como herramienta para facilitar el entendimiento de problemas 
complejos, a través del uso de los elementos propios del diseño. Y 
por otra, la “gamificación” que ofrece una de las mejores formas que 
existen para que el ser humano aprenda, a través del juego. Por ello, 
la implementación de principios de la “gamificación” en el diseño, 
así como en la educación superior de éste se ha convertido en una 
herramienta idónea para lograr la adquisición de conocimientos 
significativos en el contexto del individuo. 
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CAPÍTULO 12.
El potencial de la educación 
artística en la formación 
de estudiantes de Ingeniería en 
Procesos Agroalimentarios, 
en la Universidad del Bienestar 
Benito Juárez, Chilcuautla, 
Hidalgo 
Paulina Hernández Gutiérrez

Resumen

Tras su fundación en 2019, las Universidades del Bienestar Benito 
Juárez García en México buscan mejorar el acceso a la educación su-
perior de la población de zonas marginadas. Esta iniciativa preten-
de dirigir el aprendizaje de los estudiantes a la participación ciu-
dadana y a la vida cultural de su contexto, de manera que la oferta 
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de carreras por sede puede variar. Este estudio se contextualiza en 
la sede de Chilcuautla, Hidalgo, dentro de la única carrera ofertada 
hasta el momento, Ingeniería en Procesos Agroalimentarios.  

Este trabajo buscó reflexionar sobre el impacto que genera el 
aprendizaje artístico en los estudiantes, proponer enfoques inter-
disciplinarios que motivaran a la participación y coadyuvar al de-
sarrollo del pensamiento divergente, con la finalidad de detonar 
mayor interés de los alumnos en su carrera y en los proyectos que 
tengan posteriormente a egresar. Con esto en mente, se propuso el 
diseño de un taller-laboratorio que complementara la materia de 
Artivismo y Altercultura que cursan los estudiantes del ciclo 7 de los 
grupos A y B.  

Ya que ambos son la primera generación en cursar dicha mate-
ria, fue necesaria una investigación experimental y de campo que 
considerara: la recuperación de datos cualitativos en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje, trabajos de los estudiantes y la reflexión del 
impacto que generó para ellos esta propuesta. En cuanto a la apli-
cación, esta se fundamenta en mirar al arte como una herramienta 
que despierte el pensamiento divergente y contribuya a desarro-
llar capacidades, habilidades y actitudes de los estudiantes, por lo 
que fue necesario realizar actividades que detonaran la creatividad 
y la imaginación. Así mismo, fue preciso encontrar marcos teóri-
cos que vincularan ambas disciplinas; fue muy enriquecedor hallar 
perspectivas que relacionaran la ingeniería con el arte, las cuales se 
describen en el enfoque teórico.  

Los resultados obtenidos sin duda marcaron el principio de un 
proceso colaborativo abierto a nuevas propuestas para la enseñan-
za-aprendizaje en dichas universidades, ya que, por medio de la for-
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mación significativa, los estudiantes adquieren mejores herramien-
tas para afrontar los retos de contextos complejos. En consecuencia, 
apelar hacia una formación integral e interdisciplinaria detonará 
perspectivas que contribuyan a la resolución de problemas a través 
de un pensamiento divergente y crítico. 

Palabras clave: Potencial de la educación artística, Ingeniería en 
procesos Agroalimentarios, UBBJG. 

Abstract

After its foundation in 2019, the Benito Juárez García Well-being Uni-
versities in Mexico seek to improve access to higher education for the 
population in marginalized areas. This initiative aims to direct student 
learning to citizen participation and the cultural life of their context, so 
that the offer of careers by location may vary. This study is contextuali-
zed at the headquarters of Chilcuautla, Hidalgo, within the only career 
offered so far, Engineering in Agro-Food Processes.

This work sought to reflect on the impact that artistic learning 
generates in students, propose interdisciplinary approaches that mo-
tivate participation and contribute to the development of divergent 
thinking, in order to trigger greater interest of students in their career 
and in the projects they have later to graduate. With this in mind, the 
design of a workshop-laboratory was proposed to complement the sub-
ject of Artivism and Alterculture that the students of cycle 7 of groups 
A and B study.

Since both are the first generation to study this subject, an experimen-
tal and field investigation was necessary that considered: the recovery 
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of qualitative data in the teaching-learning processes, student work and 
reflection on the impact that this study generated for them. proposal. As 
for the application, it is based on looking at art as a tool that awakens 
divergent thinking and contributes to developing students’ abilities, skills 
and attitudes, so it was necessary to carry out activities that sparked 
creativity and imagination. Likewise, it was necessary to find theore-
tical frameworks that linked both disciplines; It was very enriching to 
find perspectives that related engineering to art, which are described in 
the theoretical approach.

The results obtained undoubtedly marked the beginning of a colla-
borative process open to new proposals for teaching-learning in these 
universities, since, through significant training, students acquire better 
tools to face the challenges of complex contexts. Consequently, appealing 
for a comprehensive and interdisciplinary training will trigger perspec-
tives that contribute to problem solving through divergent and critical 
thinking.

Keywords: Potential of artistic education, Engineering in Agri-food 
processes, UBBJG.

Introducción
 

El potencial del arte en la educación ha sido discutido a lo largo del 
tiempo por autores reconocidos como Eisner (2004) o Dewey (2008). 
De acuerdo con el Consejo Nacional de la Cultura y las Artes de Chi-
le, a partir de los años 90, la enseñanza del arte adquiere un enfoque 
culturalista, el cual propone conectar la experiencia artística con los 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

345    

contextos culturales de quienes aprenden, a partir de la vinculación 
entre disciplinas y saberes no disciplinares.  

Hoy en día, ésta se considera una propuesta contemporánea que 
responde a los problemas actuales mediante conceptos más amplios 
y flexibles (Rojas Durán, 2016).

Cada vez más se hace necesario colaborar entre docentes para 
una enseñanza integradora que maximice el sentido crítico de las y 
los estudiantes ante situaciones de complejidad. Los problemas que 
afronta el ser vivo no surgen de una sola área, sino que ocurren de 
manera interdisciplinaria. En este sentido, educar resulta ser un 
reto básico humano para la integración de nuevas emociones y co-
nocimientos que promuevan un pensamiento divergente dispuesto 
a la cooperación y solidaridad. 

La educación es un tema que no deja de ser primordial en el de-
sarrollo del ser humano.  Se han buscado transformaciones para que 
este derecho fundamental sea garantizado para toda la población. 
Sin embargo, en México aún son pocos los que logran llegar hasta 
la educación superior (ES). La Organización para la Cooperación y 
el Desarrollo (OCDE, 2019) menciona que entre 2007 y 2017 el por-
centaje de jóvenes de 25 a 34 años con ES aumentó de 16 % a 23 %, no 
obstante, aún queda por debajo del promedio de la OCDE (44 %).

	 Bajo este panorama, el Gobierno federal impulsó en 2019 la 
construcción, instalación y rehabilitación de nuevas sedes educa-
tivas de ES en localidades marginadas, mediante el programa de 
Universidades para el Bienestar Benito Juárez García (UBBJG). De 
acuerdo con Amparo Casar y Leonardo Núñez (2020), éste presenta 
dos rasgos centrales para análisis: la escolaridad promedio baja y la 
zona geográfica, generalmente lejana de las grandes urbes y en sitios 
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donde la infraestructura básica es escaza. Actualmente, las UBBJG 
ofrecen 36 carreras agrupadas en seis áreas de conocimiento. La de 
mayor presencia es Ingeniería en Procesos Agroalimentarios, que 
se imparte en 26 planteles.

El plan de estudios de dicha carrera lo conforma un currículo 
con seis ejes problemáticos del proceso formativo, de los cuales este 
estudio se centra en el eje de la identidad, cultura, salud y auto-
gestión comunitaria, particularmente en la materia de Artivismo 
y Altercultura que cursan los estudiantes del ciclo 7 en la sede de 
Chilcuautla, Hidalgo. De acuerdo con el plan de estudios, la materia 
tiene el propósito de identificar y analizar las interacciones entre 
cultura y comunicación, al igual que la forma de representar las cul-
turas desde diversos lenguajes comunicativos y su incidencia en la 
formación de identidades (UBBJG, 2019). Se busca que los estudian-
tes que están en el penúltimo ciclo de la carrera tengan una pers-
pectiva amplia del entorno cultural donde viven y logren proponer 
proyectos que accionen de manera práctica.  

Con este contexto, se propuso que dentro de la materia se realiza-
ra un taller-laboratorio para la enseñanza de lenguajes plástico-grá-
ficos y prácticas artísticas. La intención fue detonar aprendizajes 
artísticos en los estudiantes con el uso de herramientas expresivas, 
comunicativas, creativas y críticas. La relevancia del estudio se fun-
damenta en el potencial que existe al relacionar ambas disciplinas 
para el mejoramiento de las capacidades, actitudes y habilidades del 
estudiante, así como el desarrollo del pensamiento divergente y crí-
tico. El taller-laboratorio buscó complementar los contenidos que se 
abordan en sus otras materias utilizando el arte como una herra-
mienta que maximice el conocimiento de su disciplina. 
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La intención de una interacción interdisciplinar entre arte y 
ciencia o bien, arte e ingeniería no es nueva. Ha sido conceptualiza-
da desde varios enfoques, entre los que destaca su incorporación en 
el movimiento educativo Ciencia-Tecnología-Sociedad (CTS) sur-
gido en los años sesenta y setenta en los campos universitarios en 
Norteamérica y el enfoque pedagógico STEM (Science, Technolo-
gy, Engineering and Mathematics (Ciencia, Tecnología, Ingeniería 
y Matemáticas)). Francisco Javier Torreón (2019) menciona que “la 
incorporación de aspectos creativos que entroncan con lo artístico y 
lo visual puede aportar soluciones diferentes para los grandes pro-
blemas que confronta la humanidad, siempre que se haga desde un 
punto de vista inclusivo e integrador.” (Introducción, párr.3)

Problematización 

Los estudiantes del ciclo 7 son la primera generación de la UBBJ de 
Chilcuautla, Hidalgo. Por ende, el taller-laboratorio es una propues-
ta pionera puesta en práctica. Lo que se identificó primeramente 
es que, para abarcar temas alrededor de la materia de Artivismo y 
Altercultura, los estudiantes tenían que adquirir habilidades y ca-
pacidades creativas para lograr vincular las prácticas artísticas con 
sus proyectos de carrera con un pensamiento crítico. 

Desde los primeros ejercicios se hizo perceptible que tenían do-
minado el conocimiento de las materias y sus intereses en la carrera 
por medio de un formulario diagnóstico realizado en Google For-
ms; sin embargo, un 40 % de los estudiantes no trabajaba ningún 
proyecto y el otro 60 % ya contaban con un tema de interés, como la 
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elaboración de compostas, la producción de huevo, de plato orgánico 
o la elaboración de productos, como jarabe para la tos. Por otro lado, 
el 70 % de los estudiantes no tenía ningún conocimiento referido a 
técnicas artísticas y ninguno tenía idea de qué trataban los temas de 
Artivismo y Altercultura.  

De acuerdo con la artivista feminista mexicana Cerrucha (2021), 
el artivismo no sólo se trata de realizar carteles para una marcha, 
sino que la magnitud de este término responde a una manera de 
ejercer el arte donde el activismo y éste tienen el mismo peso; parte 
de una expresión personal y trata de abonar acciones en un contex-
to social que funcionen a través de un dispositivo artístico. Por otro 
lado, la altercultura, según Miguel Iguacen (2019), pretende ser una 
estructura que facilite un acceso digno a las artes escénicas y musi-
cales, lo que resulta útil para las entidades que trabajan para la ca-
pacitación social de personas empobrecidas o en riesgo de pobreza. 

Luego, el papel del docente en la materia se describe como un 
apoyo orientador de los estudiantes en el diseño e implementación 
de una práctica comunitaria con el objetivo de fortalecer la identi-
dad local, en donde se reflejen los conocimientos en torno a la cultu-
ra, identidad, lenguaje y medios de comunicación. Así, la propuesta 
de intervención en el curso sugiere encontrar una forma en que 
estas dos disciplinas puedan entretejerse para imaginar posibles in-
teracciones que logren incidir en la cultura local y la identidad.  

Aunado a eso, en la evaluación que recomienda el plan de estu-
dios, los estudiantes deben conocer diversos lenguajes y formas de 
comunicar culturas e identidades; comprender la importancia de 
los medios de comunicación al conformar representaciones y apro-
ximaciones a culturas diversas; elaborar reportes críticos de los te-
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mas revisados en clase como giro cultural, comunicación, lenguajes 
e identidad y debatir en clase a partir de exposiciones individuales. 
En resumen, al finalizar la materia serán capaces de utilizar diver-
sos lenguajes, medios y expresiones artísticas que, mediante el dise-
ño de actividades, fortalezcan la identidad comunitaria. 

Por ello, es pertinente considerar nuevos enfoques educativos e 
interdisciplinares contenidos en más propuestas que intervengan 
en la formación de los estudiantes de estas universidades, ya que 
los vínculos que podrían realizarse con el contexto resultarían re-
levantes en términos sociales y comunitarios. Dicho esto, el estudio 
se enfoca en indagar las posibilidades que brinda el arte para la 
formación de los estudiantes. Las observaciones iniciales se guia-
ron a partir de la pregunta: ¿cómo puede el estudiante relacionar 
los temas de  artivismo y altercultura a su formación? y fueron dia-
logando con otras como ¿cuáles son las  actividades que propone el 
artivismo y la altercultura?, ¿cómo consiguen estos temas crear un  
impacto en la formación de los estudiantes?, ¿qué relación podría 
haber en los proyectos que  ya poseen?, y ¿de qué manera la materia 
podría detonar acciones en la vida cultural del  estudiante?

Por consiguiente, el presente estudio indagó de manera general 
en los temas con el fin de detonar el interés de los estudiantes, con 
la muestra de estudios de caso y la reflexión desde su formación. 
De tal forma que el taller-laboratorio se enfocó, primeramente, en 
la sensibilización artística y meditación sobre las formas de inter-
pretar y percibir la realidad, para luego promover un pensamiento 
divergente en los estudiantes. Así, estos reconocerían los alcances 
de sus capacidades y habilidades desde un enfoque artístico.  
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El pensamiento divergente es una propuesta del psicólogo Joy 
Paul Guilford, que se relaciona con las posibilidades que brinda el 
arte para encontrar nuevas formas para la comunicación de los sen-
tires y el conocimiento. Tomando en cuenta esto, se busca combinar 
tal con la expresión artística para contribuir a generar perspecti-
vas que permitan mejorar nuestro desarrollo humano de manera 
positiva. Como ya se ha esbozado, al aprender un lenguaje artístico 
se maximiza la imaginación y creatividad, además de ponerse en 
práctica la manifestación y resolución de problemas. En este senti-
do, se expone cómo el promover este pensamiento en los estudiantes 
aporta un enfoque multidimensional libre y flexible; en consecuen-
cia, coadyuva a la creación de espacios donde ocurra participación 
en la vida cultural y ciudadana. 

Enfoque teórico

El arte es un vehículo cultural que permite interpretar y reflexio-
nar la realidad al potencializar las facultades de la imaginación y la 
expresión; en consecuencia, los estudiantes adquieren actitudes po-
sitivas ante situaciones del mundo que los rodea; así, pueden ofrecer 
perspectivas que beneficien al desarrollo humano por medio de la 
vinculación de proyectos. 

Al estimular nuestra mirada y pensamiento se puede concebir el 
mundo desde diversos puntos de vista, ya que, gracias a las faculta-
des antedichas, la experiencia con el entorno adquiere un aprendi-
zaje significativo. 
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Actualmente, la función del arte destaca su importancia en el 
desarrollo humano mediante la formación personal, social y cultu-
ral, lo que se logra por medio de la experiencia artística y la vin-
culación entre disciplinas y saberes no disciplinares. Esta transfor-
mación puede observarse en investigaciones como la del El Consejo 
Nacional de la Cultura y las Artes (CNCA) del Gobierno de Chile. 
Han dedicado publicaciones que proporcionan herramientas para 
el fortalecimiento de la educación artística; aportes de los lenguajes 
artísticos a la educación, y orientaciones pedagógicas para imple-
mentar lenguajes artísticos en la escuela (2018).

Constanza Muñoz (2016, 1m3s), profesional de apoyo en el CNCA, 
menciona que luego de sus investigaciones han descubierto que las 
artes y el vínculo con la educación se puede abordar desde dos gran-
des ámbitos: las artes como fin, que tiene como objetivo desarrollar 
técnicas que  lleven a desarrollar una carrera artística; pero tam-
bién en paralelo y no excluyente a lo anterior, están las artes como 
medio, donde uno como individuo descubre sus distintas capaci-
dades, actitudes, habilidades y cómo desenvolverlas por medio del 
aprendizaje de un lenguaje artístico. 

El arte, actualmente impulsado por un aprendizaje emocional, 
logra ser una ruta para mejorar las condiciones de vida y ofrecer 
nuevas perspectivas que benefician la integridad del ser humano. El 
Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD, 2016) 
plantea que el desarrollo de la persona está íntimamente ligado a la 
reflexión humanista, a la potenciación del humano. En este sentido 
los individuos son agentes de transformación. Por eso es importante 
promover la creación de un entorno en el que las personas puedan 
desarrollar y ampliar sus oportunidades de acción. 
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De acuerdo con Victoria Jara (2012), docente universitaria y coor-
dinadora del Instituto de Idiomas de la UPS-Cuenca, el pensamien-
to es una necesidad del ser no solamente en la exigencia académica e 
intelectual, sino en la toma de decisiones, como en el diario accionar 
dentro de un mundo globalizado como en el que vivimos. Por ello, a 
partir del conocimiento y uso de un lenguaje es posible transmitir 
este pensamiento denotando el carácter y la cultura de una perso-
na. Dicho lo anterior, se propone observar el proceso de un lenguaje 
artístico como una herramienta que potencialice el pensamiento, 
en este caso el divergente, ya que, a través de este es posible poner 
a prueba la imaginación y la creatividad para obtener perspectivas 
que coadyuven a interpretar y reflexionar sobre la vida.  

En contraposición al pensamiento divergente se encuentra el 
pensamiento convergente, el cual se orienta a tratar un problema 
de una sola manera, no es creativo, por lo que limita los posibles 
ángulos de observación y reflexión. Este tipo de entendimiento ha 
afectado la conducta de las personas. Ello se relaciona con lo que 
cataloga Byung-Chul Han (2017), filósofo y ensayista surcoreano, 
como sociedad disciplinaria: una sociedad que, desde Foucault, es 
conformada por “sujetos de obediencia” determinados por la pro-
hibición y la negatividad. En relación con esta perspectiva, en La-
tinoamérica se encuentran diferentes pensadores que proponen 
el pensamiento creativo como una herramienta fundamental para 
pensar de manera  libre, crítica y reflexiva, un pensamiento nece-
sario para la sociedad.  

En el VIII Encuentro de Cátedras de Pedagogía de Universidades 
Nacionales Argentinas (2011) se comenzó una investigación acerca 
de desarrollos pedagógicos en el continente latinoamericano, don-
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de se pueden ver contenidos sobre pedagogos y movimientos en di-
versos momentos históricos, como Simón Rodríguez, Jesualdo, Luis 
Iglesias y Paulo Freire; propuestas de movimientos sociales como el 
zapatismo en México y el Movimiento de los Sin Tierra en Brasil. 
Éstas se intercambiaron a través de un seminario para rescatar el 
compromiso de las y los docentes y movimientos con la educación 
latinoamericana. 

En estos últimos ejemplos, se han utilizado lenguajes artísticos 
para detonar reflexión, como en el caso del movimiento zapatista en 
México. Alessandro Zagato y Natalia Natalia Arcos (2018), integran-
tes del Grupo de Investigación en Arte y Política (GIAP) de Chia-
pas, México, mencionan que la vida del artista zapatista está inserta 
en el trabajo comunitario/colectivo y en la resistencia, así mismo es 
como se entiende la pintura. Esta expresión denota una reflexión 
profunda con un sentido crítico, el cual propone una forma de pen-
samiento libre y creativo ante la situación social que enfrentan tales 
grupos. 

Tomando en cuenta lo anterior, el pensamiento divergente po-
tencializa los alcances de la expresividad, del cual, por lo que hemos 
analizado, su base es principalmente el desarrollo de la imagina-
ción y la creatividad. De esta manera, el lenguaje artístico permite 
representar lo pensado de manera libre y encontrar vínculos cul-
turales por medio de lenguajes que provoquen la reflexión en las 
personas. La imaginación y la expresión son facultades humanas 
que desde el arte permiten satisfacer necesidades, pues combinan 
procesos cognitivos y emocionales para maximizar los sentidos y 
percepción del entorno. Eisner (2004) plantea que las escuelas y la 
sociedad actúan como cultura y cultivo en la vida del ser humano. 
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Menciona que, desde el sentido antropológico, una cultura es una 
manera de vivir compartida y desde el sentido biológico, el término 
emplea su sinónimo de cultivo, da una sensación de pertenencia y 
de comunidad, ya que hay un esfuerzo por cultivar la mente (p.19).

Esto último permite proponer que el arte es un medio que pro-
mueve la reflexión de la mirada y el pensamiento: una manifestación 
artística que fomenta el sentido emocional y promueve un pensa-
miento humanista. Al ser seres emocionales dotados de imagina-
ción y creatividad resulta importante adquirir mejores rutas para 
la expresión. De esta manera, el individuo fomenta la flexibilidad y 
la manifestación de cosmovisiones con valor y respeto, permite ge-
nerar oportunidades de aplicación en el mundo real de sus apren-
dizajes y es capaz de vincular temas complejos. Por ejemplo, en el 
Primer Coloquio Internacional sobre Arte y Agroecología “Entre 
campo y campo”, organizado por El Programa Arte Ciencia y Tecno-
logías (ACT) y el Taller Interdisciplinario La Colmena de la Facultad 
de Artes y Diseño (UNAM) se planteó, con conferencias magistrales, 
mesas redondas, presentaciones de proyectos y debates abiertos, un 
primer paso en el camino transdisciplinar entre diferentes campos, 
en este caso el Arte y la Agroecología.  

Este proyecto resultó importante mostrarlo a los estudiantes 
para que reflexionaran  sobre el impacto que generan las propuestas 
desde enfoques inter y transdisciplinarios, de igual  forma, se tomó 
en cuenta el artículo de Gravante (2020)“Activismo alimentario y 
prefiguración  política: las experiencias de las redes alternativas ali-
mentarias en la Ciudad de México” para  analizar desde el enfoque 
de los estudios de los movimientos sociales, las redes alternativas 
alimentarias como formas de activismo alimentario. Esto con el fin 
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de brindar al estudiante un modelo donde se propone la construc-
ción de redes alternativas alimentarias, siendo una iniciativa acti-
vista de prácticas y valores, las cuales caracterizan un determinado 
compromiso social y forma de interpretar la realidad por parte de 
sus protagonistas.

Metodología 

a. Contexto educativo 

Materia de Artivismo y Altercultura en la carrera de Ingeniería en 
Procesos Agroalimentarios, con 46 estudiantes entre 21 y 31 años.  
Ciclo 7, Grupo A y B.  

b. Descripción 

El “Taller-laboratorio de prácticas artísticas y expresión gráfica” se 
desarrolló en dos periodos de una semana cada uno. El primero del 
14 al 22 de febrero y el segundo del 15 al 23 de marzo. Se destinaron 
tres sesiones de manera presencial para trabajar en los laboratorios 
de experimentación, estos últimos se planificaron en las sesiones 
donde ambos grupos compartieran un horario de dos horas. 

c. Contenidos 

Las estrategias y contenido didáctico se realizaron a partir de cin-
co temas. Los estudiantes tenían trabajos combinados: individuales, 
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grupales y colaborativos. Para el diseño de los temas se estableció 
un propósito general de enseñanza y actividades acompañadas de 
video tutoriales originales de técnicas dibujísticas realizados para 
este estudio. La distribución de los temas se presenta en la siguiente 
Tabla:  

Tabla 1. Temas técnicas dibujísticas. 

d. Objetivos de aprendizaje 

Objetivo general:  Mejorar el pensamiento creativo a través del 
aprendizaje del lenguaje artístico-plástico para desarrollar el pen-
samiento divergente y coadyuvar a la interdisciplinariedad en los 
proyectos de carrera de los estudiantes. 

Objetivos particulares:  
•	 Comprender el proceso mental que tenemos al introducir el tema 

de dibujo y expresión. 
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•	 Observar nuestro entorno (recordar). 
•	 Aprender a interpretar las imágenes. 
•	 Conocer las expresiones de la naturaleza. 
•	 Transformar las representaciones al pensamiento creativo. 
•	 Mejorar la capacidad de percepción para desarrollar el pensa-

miento artístico.     
•	 Reflexionar la relación que tiene la expresión artística en proyec-

tos de la carrera.

e. Estrategias didácticas 

Para este estudio se tomó en cuenta la clasificación que hacen Del-
gado Fernández y Solano González (2009):  

1.	 Estrategias centradas en la individualización de la enseñanza. 
2.	 Estrategias para la enseñanza en grupo, centradas en la presen-

tación de información y la colaboración. 
3.	 Estrategias centradas en el trabajo colaborativo. 

Esta clasificación está conformada de varias técnicas de enseñanza 
de las cuales se eligieron: la recuperación de información, trabajo 
de materiales multimedia interactivos, exposición didáctica; pre-
guntas al grupo, trabajo en parejas y trabajo por proyectos. Se con-
sideró el uso de Google Classroom para realizar algunas actividades 
y otras de manera presencial en el Laboratorio de experimentación. 
La intención era encontrar estrategias que eleven la participación 
en la vida cultural desde el aprendizaje de estas técnicas artísticas, 
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dibujo y gráfica y coadyuven a la conciencia de la identidad cultural 
en la población. 

Por otro lado, para su diseño, como en talleres que he impartido 
anteriormente, retomo el modelo tecno-pedagógico propuesto por 
el Diplomado de Innovación en Docencia Universitaria 2021 donde 
combino metodologías de aprendizaje para dirigir los objetivos del 
taller. Las metodologías de aprendizaje que utilizo son Aprendiza-
je Basado en Problemas (ABP), la metodología del Aprendizaje Si-
tuado y el Aprendizaje Socioemocional. El ABP me ha servido para 
dirigir la resolución de problemas de una situación en particular y 
dar opciones para motivar la participación en la vida cultural que, 
combinado con el Aprendizaje Situado, maximizan la solución de los 
conflictos con la aplicación de situaciones cotidianas. 

Se buscó que las estrategias de aprendizaje detonaran la reflexión 
y la colaboración en las sesiones; con esto en mente, los objetivos 
fueron estructurados de acuerdo con los niveles cognitivos que pro-
pone la taxonomía de Bloom, y las actividades se ordenaron según 
estos propósitos mediante el enfoque de los aprendizajes. 

f. Actividades 

La planeación de las actividades se realizó de acuerdo con las sesio-
nes que tendrían los estudiantes con la ingeniera Rosalía. Se diseñó 
una calendarización con sesiones síncronas y asíncronas de manera 
que los estudiantes utilizaban la plataforma de Classroom y los la-
boratorios experimentales de manera presencial. Para estos últimos 
se realizó el registro fotográfico, el cual acompaña este escrito en el 
ANEXO A.  
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Se esperaba que los estudiantes: 
 

1.	 Identificaran herramientas de dibujo, técnicas dibujísticas y 
elementos del arte para profundizar sus habilidades técnicas. 
Por ello, se acompañó durante el proceso al estudiante me-
diante videotutoriales que pudieran consultar desde casa y en 
cualquier dispositivo con conexión de internet. Los trabajos 
realizados se subieron a la plataforma de Classroom y fueron 
valorados para la conformación de su portafolio. 

2.	 Reconocieran su territorio e identidad en virtud de técnicas 
de dibujo que detonaran la imaginación sobre la represen-
tación del lugar que habitan. Para este objetivo se realizaron 
fuera del aula cartografías artísticas con gises en el suelo para 
realizar de manera grupal su vínculo con el territorio.  

3.	 Participaran en foros de discusión para averiguar posibles ru-
tas donde el arte y sus disciplinas se combinen, de manera que 
se buscó información respecto a temas relevantes y estudios 
de caso que anteriormente han abordado otros autores. De la 
información se pudieron encontrar y analizar la relación que 
tiene la materia de Permacultura y el movimiento artístico 
del land art o el arte con proyectos de Agroecología.

g. Evaluación  

Para este estudio se tomaron en cuenta los instrumentos y estra-
tegias de evaluación cualitativos que describen Sánchez Mendiola 
Melchor y Martínez González Adrián en su libro Evaluación del y 
para el Aprendizaje: instrumentos y estrategias (2020). 
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∙ Portafolio (Heteroevaluación) 
∙ Resolución de problemas (Heteroevaluación) 
∙ Preguntas (Autoevaluación) 
∙ Estudios de caso (Autoevaluación) 

Resultados 

En esta sección, se abordará el análisis de los resultados obtenidos 
a partir de la secuencia didáctica descrita anteriormente. También 
se mencionan las observaciones acerca de cómo se desarrolló la cla-
se y comentarios que se consideren relevantes durante la actividad, 
se puede apoyar de algunas evidencias representativas elaboradas 
por los alumnos. Se deben incluir los datos positivos y negativos 
encontrados. 

Durante la experiencia de enseñanza de manera remota, aunque 
el 80 % de los estudiantes ya había utilizado Classroom, éstos men-
cionaron que tenían dificultades en algunas zonas para el acceso a 
internet y se optó por cambiar la modalidad de entrega de los dibu-
jos o mapas mentales a la manera presencial. 

En cuanto a la experiencia de los laboratorios experimentales, 
uno de los factores principales que determinaron la potencialidad 
de las actividades fue el tiempo y el gran número de participantes. 
Por ello, se optó por separar ambos grupos de manera estratégica y 
mencionar de manera anticipada las instrucciones. Igualmente se 
necesitó la ayuda de tres personas más para poder estar al tanto del 
uso de los materiales, la realización de actividades y su finalización 
a tiempo. Por otro lado, ya que las horas destinadas eran justo de dos 
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horas, la retroalimentación y reflexión de la experiencia era reali-
zada de manera individual por medio de formularios. 

En la reflexión final del taller se hizo la pregunta: ¿consideras que 
tuvo algún impacto en tu formación el taller-laboratorio?, ¿cómo?

Algunas de las respuestas recolectadas, aunque fueron algo sen-
cillas, mostraron un interés sobre la apreciación del paisaje y lo im-
portante de su carrera; y de cómo el artivismo abre un panorama a 
diversas formas en que se pueden expresar inquietudes, además de 
las posibilidades que pueden encontrar por vía de la creatividad y la 
imaginación.  

Conclusiones 

Finalmente, los resultados que se obtuvieron durante el proceso se 
analizaron de acuerdo con el aprendizaje de los estudiantes, a la efi-
cacia de las estrategias didácticas, así como la guía docente. Tras 
algunas dificultades técnicas como el internet en casa o en las cla-
ses presenciales y pese a algunas inasistencias por cuestiones per-
sonales de los estudiantes, todos lograron establecer una reflexión 
del taller ante su formación y recurrían a compañeras y compañeros 
para consultar dudas al respecto. 

Se observó el entusiasmo de seguir con esta propuesta de ma-
nera complementaria y se discutió con el grupo seguir realizando 
talleres fuera del horario de clase para que pudieran enriquecer su 
conocimiento y desarrollo.  

Si bien, al principio se estableció como meta lograr una prácti-
ca relacionando la disciplina artística y la ingeniería, se consideró 
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retroceder un poco para dedicar más tiempo a la sensibilización de 
los estudiantes ya que anteriormente no habían tenido alguna ex-
periencia similar en un taller artístico. También, es fundamental 
mencionar que, al establecer objetivos de aprendizaje para el taller, 
al final son destinados para que se logren paulatinamente y respe-
tando el progreso cognitivo y emocional de los estudiantes. Así, no 
se buscaba que lograran realizar obras de arte, sino adquirir una 
plena conciencia y conocimiento de sus capacidades, habilidades y 
actitudes a través de la expresión artística.  

En un futuro se pretende dedicar más tiempo al diseño de este 
taller para la siguiente generación, así como integrar a estos estu-
diantes al acompañamiento de sus colegas de la carrera. 
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ANEXO A 
Registro fotográfico de las experiencias en los laboratorios de 

experimentación  

Imagen 1. Dibujo realizado por estudiante de la carrera de 
Ingeniería en Procesos Agroalimentarios. Autoría de la foto-

grafía: José Jesús Peña Melchor. 
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Imagen 2. 1.er laboratorio de experimentación. Autoría de 
la fotografía: José Jesús Peña Melchor. 

Imagen 3. Equipo “Alimento”. Intervención en collage. Auto-
ría de la fotografía: José Jesús Peña Melchor.
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Imagen 4. Equipos “Recorrido” y “Vínculo”. Actividad de Cartografía 
Artística. Autoría de la fotografía: José Jesús Peña Melchor.  

Imagen 5. Equipo “Raíz”. Actividad de expresión gráfica 
con la técnica de grabado en tetra pack. Tutoría por Edgar 

Camacho Maqueda. Autoría de la fotografía: José Jesús 
Peña Melchor.
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Imagen 6. Técnica de expresión gráfica e identificación de plantas. 
Autoría de la fotografía: José Jesús Peña Melchor.

Imagen 7. Impresión de grabados en tetrapack en tórculo 
móvil. Autoría de la fotografía: José Jesús Peña Melchor.
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Imagen 8. 2.do taller experimental. Pintura en acrílico al aire libre. 
Tutoría de Edgar Camacho Maqueda.

Autoría de la fotografía: José Jesús Peña Melchor.
 

Imagen 9. Técnica de monotipo. Autoría de la fotografía: 
José Jesús Peña Melchor.
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Imagen 10. Técnica de monotipo sobre acetato. 
Autoría de la fotografía: José Jesús Peña Melchor. 

Imagen 11. Técnica de monotipo sobre acetato. 
Autoría de la fotografía: José Jesús Peña Melchor.
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CAPÍTULO 13.
La licenciatura en Estudios 
del Arte y Gestión Cultural de 
la Universidad Autónoma de 
Aguascalientes: la flexibilidad 
en el currículo a través de la 
interdisciplina 

Raquel Mercado Salas 
Irlanda Vanessa Godina Machado 

Resumen

En el presente documento se realiza una reflexión y análisis sobre 
las transformaciones curriculares en la licenciatura en Estudios del 
Arte y Gestión Cultural de la Universidad Autónoma de Aguasca-
lientes y la necesidad de aportes teórico metodológicos desde la in-
terdisciplina y el pensamiento complejo situado en las revisiones 
del plan de estudios (PE) en tres momentos específicos: 2007, la 
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creación del PE denominado en ese momento Ciencias del Arte y 
Gestión Cultural; 2015, la primera revisión curricular, con la modi-
ficación del nombre a Estudios del Arte y Gestión Cultural y el aná-
lisis estructural de la malla curricular; finalmente, la más reciente 
revisión entre 2021 y 2022, con los ajustes y actualizaciones necesa-
rias frente al ciclo generacional con el plan de estudios vigente.  

Palabras clave: Interdisciplina, Estudios del Arte, Educación Artís-
tica, Gestión Cultural. 

Abstract

In the present document, a reflection and analysis is carried out on the 
curricular transformations in the degree in Art Studies and Cultural 
Management of the Autonomous University of Aguascalientes and the 
need for theoretical-methodological contributions from interdisciplinary 
and complex thinking located in the revisions of the plan. of studies at 
three specific moments: 2007, the creation of the PE called at that time 
Art Sciences and Cultural Management; 2015, the first curricular re-
vision, with the modification of the name to Art Studies and Cultural 
Management and the structural revision of the curricular mesh; finally, 
the most recent revision between 2021 and 2022, with the necessary ad-
justments and updates in view of the generational cycle with the current 
study plan.

Keywords: Interdisciplinary, Art Studies, Artistic Education, Cultural 
Management.
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Introducción 

Las transformaciones y actualizaciones de planes de estudio en las 
instituciones de educación superior son procesos complejos, en el 
sentido en que los agentes participantes son, a su vez, diversos: las 
áreas académicas de los distintos centros o facultades; los segui-
mientos curriculares desde las áreas administrativas de pregrado 
de cada institución; la coincidencia con planes de desarrollo a ni-
vel local, nacional e internacional; las evaluaciones de estudiantes y 
egresados desde las encuestas de satisfacción y análisis de impacto; 
la vinculación con el ámbito laboral  para la inserción de las profe-
siones; y la compleja situación que atraviesan las universidades en la 
crisis económica, ecológica y social del contexto histórico actual son 
campo de acción de una de las labores sociales y pedagógicas más 
difíciles del mundo contemporáneo. 

Por esto mismo es preciso plantear alternativas en los perfiles 
actuales de los planes de estudio: herramientas, actitudes, habilida-
des y conocimientos teórico prácticos que permitan a los estudian-
tes generar respuestas flexibles ante la crisis, pensamiento crítico 
y creativo que descubra alternativas posibles a los problemas y una 
capacidad de resiliencia y responsabilidad social de base.  

Problemática/Contextualización 

La Universidad Autónoma de Aguascalientes (UAA) es una insti-
tución fundada en 1973, la cual sin duda ha sido el proyecto social 
más importante en el estado de Aguascalientes. En ella, a lo largo 



TRANSFORMACIONES Y RETOS 
DE LA EDUCACIÓN EN LAS ARTES Y LOS DISEÑOS

376    

de sus casi cincuenta años, se han formado miles de personas del es-
tado y la región, las cuales han transformado de manera efectiva el 
desarrollo social, económico y desde luego cultural de Aguascalien-
tes y sus áreas geográficas de incidencia. Sin embargo, esta institu-
ción, a pesar de su corta vida, proviene de la, antes llamada, Escue-
la de Agricultura (1867), del Instituto Científico y Literario (1871), y 
del Instituto Autónomo de Ciencias y Tecnología (1885), todos ellos, 
antecedentes de lo que hoy en día es la Universidad Autónoma de 
Aguascalientes.  

Actualmente cuenta con sesenta y tres programas educativos, los 
cuales se imparten en sus diez centros académicos, dentro de los 
que se encuentra el Centro de las Artes y la Cultura, y sus cinco 
licenciaturas: Letras Hispánicas, Música, Actuación, Artes Cinema-
tográficas y Audiovisuales, así como la licenciatura en Estudios del 
Arte y Gestión Cultural, siendo esta última el objeto de reflexión y 
análisis del presente documento.  

La licenciatura en Ciencias del Arte y Gestión Cultural de la 
Universidad Autónoma de Aguascalientes se encuentra dentro de 
las primeras diez licenciaturas vinculadas al ámbito de la gestión 
cultural que se ofrecen en el país. De acuerdo con María del Rosa-
rio Pérez Barragán, en 2002 se apertura la primera licenciatura en 
Desarrollo Cultural que se imparte en la Universidad Autónoma de 
Zacatecas (2002). 

Seguida por la Licenciatura en Gestión Cultural y Desarrollo Sustentable 
ofertada por la Universidad Autónoma Benito Juárez de Oaxaca y poste-
riormente la Licenciatura en Gestión y Animación Sociocultural por la 
Universidad Veracruzana. Para el año 2005 ya existían otras universidades 
que impartían una carrera o maestría relacionada con la Gestión de la 
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Cultura, la Universidad Autónoma de Coahuila con la Maestría en Pro-
moción y Desarrollo de la Cultura, la Universidad de Guadalajara con la 
Maestría en Gestión y Desarrollo Cultural. Hacia el 2007 ya están dentro 
de la oferta educativa la Licenciatura en Gestión Cultural en la Universi-
dad de Guadalajara, la Licenciatura en Desarrollo Cultural en la Univer-
sidad Juárez Autónoma de Tabasco, la Licenciatura en Arte y Patrimonio 
Cultural y la Licenciatura en Comunicación y Cultura de la Universidad 
Autónoma de la Ciudad de México y la Licenciatura en Ciencias del Arte y 
Gestión Cultural en la Universidad Autónoma de Aguascalientes. (Pérez, 
María, 2017, p.13-14)

Es la licenciatura en Ciencias del Arte y Gestión Cultural de la UAA 
la primera que conjuga de manera clara el área académica de las 
artes con la gestión cultural, en la diversidad de planes de estudios 
a nivel nacional, como componentes sustanciales del programa edu-
cativo que se ofrece.  

Esta posición no es gratuita. La dinámica sectorial del estado de 
Aguascalientes es amplia y cargada de una larga tradición, particu-
larmente en el fomento de las artes; alberga el Encuentro Nacional 
de Arte Joven, el Premio Bellas Artes de Poesía Aguascalientes y, 
además, cuenta con un amplio número de centros de enseñanza, 
casas de cultura, museos, galerías, teatros, e incluso una orquesta 
sinfónica, y una filarmónica de la Universidad Autónoma de Aguas-
calientes. 

Estas condiciones proveían de la fundamentación para la crea-
ción de una licenciatura que continuara con el dinamismo artístico 
y cultural de la entidad a través de la formación profesional de ges-
tores culturales, pero planteaba la necesidad de formar profesiona-
les en el estudio de los fenómenos del arte que proveyeran de una 
mirada crítica y analítica del quehacer artístico de la entidad. 
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Desde esta perspectiva, la licenciatura ya se diferenciaba de otras 
orientadas a la práctica artística no solo de la entidad, sino del país, 
dado que delimita su orientación crítica y no práctica, lo cual de 
inicio generaba confusión, puesto que no está y no estaba orienta-
da a la “formación de artistas”. Aunado a ello, Aguascalientes había 
desarrollado un amplio programa piloto de educación artística en 
el sistema de educación básica, PROARTE, el cual estaba a cargo 
del Instituto Cultural de Aguascalientes, que se implementó en las 
primarias del estado gracias al instituto de educación de la entidad. 

Con ello, la gestión cultural como ámbito de saber interdiscipli-
nar y área de conocimiento se encontraba ante la larga tradición del 
promotor cultural empírico, acostumbrado al aprendizaje desde el 
ensayo y el error, que respondía a la práctica, pero en muchos casos 
carente de una reflexión previa y limitado ante los retos que las po-
líticas culturales plantean en el sector.

		  Ante estos contextos, la licenciatura en Ciencias del Arte 
y Gestión Cultural se encontraba con el reto de la diferenciación 
frente a otros programas educativos de índole artístico, orientados 
particularmente a la práctica de los programas educativos que tra-
dicionalmente se habían vinculado al quehacer de la promoción cul-
tural, como lo eran los programas de Comunicación y Comunicación 
Organizacional, ambos ofrecidos por la Universidad Autónoma de 
Aguascalientes, cuyos egresados incursionaban en el ámbito de la 
promoción cultural de manera  independiente (sobre todo en el sec-
tor privado), o bien, mediante la principal  institución cultural del 
estado: el Instituto Cultural de Aguascalientes. 

Bajo dichas circunstancias, la licenciatura se planteaba el pri-
mer reto: la creación de un programa educativo que impulsara el 
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desarrollo cultural con la formación profesional de licenciados que 
no solo satisficiera las necesidades inmediatas del sector. De esta 
manera se estableció como objetivo en 2007: Formar profesionales 
capaces de comprender, ampliar, difundir y fomentar la Educación 
Estética, las Artes y la Cultura en todos los ámbitos de la vida social. 
Y estableció como sus áreas principales de conocimiento, o áreas 
académicas, a) la naturaleza del fenómeno artístico a través de las 
ciencias que lo estudian. b) El sistema sensorial humano y su fun-
ción en el proceso educativo. c) Los métodos y técnicas útiles para 
la investigación, en particular en lo relacionado con la cultura y las 
artes y d) Los métodos y técnicas útiles para la gestión cultural. 

No obstante, este primer plan de estudios, si bien, respondía a 
las necesidades inminentes, aún requería una mayor especificidad, 
además de una malla curricular que no sólo respondiera a las de-
mandas del sector, sino que también impulsara nuevas y mejores 
prácticas (metodologías), profundizara en los enfoques (análisis) y 
plateara la importancia y pertinencia de un análisis teórico y con-
ceptual tanto en el campo de las artes, particularmente desde la es-
tética, la teoría, crítica y los estudios del arte, así como en la gestión 
cultural. 

La primera revisión del PE se realizó en los tiempos estipulados 
por la institución una vez cubierto el ciclo de formación de la pri-
mera generación, egresada en 2012. Se reelaboraron el objetivo y las 
áreas curriculares de manera más clara y acordes con la formación 
interdisciplinar de la licenciatura en Estudios del Arte y Gestión 
Cultural. El objetivo establecido fue el de:
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Formar Licenciados en Estudios del Arte y Gestión Cultural competentes 
en el diseño y desarrollo innovador de programas de cultura y educación 
artística, capaces de gestionar, difundir y fomentar las artes y la cultura en 
todos los ámbitos de la vida social, así como investigar las diferentes ma-
nifestaciones artísticas a partir de las metodologías aplicadas al arte con 
humanismo, ética y responsabilidad social (UAA, 2015 p.41 )

Quedó establecido, de esa manera, que la formación propuesta desde 
el énfasis curricular apuntaba a las prácticas de diseño y desarrollo 
en ámbitos de gestión cultural y educación artística y a su vez a las 
herramientas teóricas para el estudio y la investigación en artes. Las 
cuatro áreas curriculares del PE, revisado desde 2015, fueron cuatro: 
educación artística, gestión cultural, estudios del arte e investiga-
ción. Una de las necesidades más apremiantes en ese momento fue 
preguntarnos como grupo de docentes ¿cómo pasar de la multidis-
ciplinariedad a la interdisciplinariedad?, es decir, ¿cuáles serían las 
prácticas más efectivas que de manera transversal permitiera a las y 
los estudiantes diseñar y desarrollar programas con una perspectiva 
enriquecida desde el pensamiento complejo?  

Enfoque teórico

La respuesta a la pregunta anterior la fuimos rastreando a partir de 
los estudios post estructurales de los años sesenta y de la crítica del 
saber como un campo aislado, entendido anteriormente como un 
territorio no vinculado con los campos de poder y de las formas de 
subjetivación. Emergió, entonces, una mirada distinta en la cons-
trucción de las ciencias sociales, las humanidades y las artes. Sin 
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embargo, antes de ser nombrado y teorizado desde el ámbito aca-
démico y de pensamiento, en plena segunda mitad del siglo XX, la 
práctica de las artes orientó en muchos sentidos las relaciones que, 
precisamente, implica atravesar las fronteras entre campos identi-
ficados como tradicionales o disciplinares. Dichas fronteras no se 
encontraban solamente entre los saberes específicos o disciplinares 
de las artes sino en otros ámbitos del pensamiento y de la agencia 
o acción social: la ciencia, la filosofía, y la organización intrínseca 
a una antropología simbólica de los pueblos, reflejada en los mitos, 
rituales y prácticas religiosas, y, por otro lado, la influencia de las 
industrias y políticas culturales. 

La relación entre la formación universitaria en estudios de las 
artes y gestión cultural y la realidad social -en constante crisis-, 
hace necesario que los enfoques puedan ser abiertos y funcionales, 
así como flexibles, por ello entendemos las propuestas de modelos 
interdisciplinarios de la siguiente manera: 

…tiende a la formación de personas más completas, al estudio abarcador 
que permite utilizar la disciplina propia en interrelación con las otras, la 
capacidad de trabajo en equipo, la introducción de la investigación, la ex-
perimentación -entendida aquí en su sentido creativo-, y sobre todo, la 
comprensión de la interdisciplina como un modelo abierto, que tendería 
a destruir las jerarquías y estructuras educativas disciplinares tradicio-
nales, cuyos modelos se ven hoy afectados por el costo que presenta la ex-
trema especialización del conocimiento. La interdisciplinariedad puede 
formularse, en efecto, como reacción ante la especialización a ultranza, 
que se contrapone a la síntesis y los modelos abarcadores. (Mas, 2004, p. 20, 
en Interdisciplina, Escuela y Arte)
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A partir de las experiencias recopiladas por los dos tomos de las 
antologías de Interdisciplina. Escuela y Arte, en México (2004) , las 
experiencias en las revisiones de los planes de estudio (2015 y 2022), 
además de los resultados, evaluaciones de proyectos de las asigna-
turas integradoras del PE -Proyectos de Intervención en Educación 
Artística I y II, Seminario de Investigación en Arte y Gestión Cul-
tural I,II y III, y Taller de Proyectos Culturales I y II- y los estudios 
de salida generados por la universidad, en el área de seguimiento de 
egresados, es desde donde  los comités, las academias y los procesos 
de autoevaluación, funcionan como un constante registro de las ne-
cesidades que se presentan por las cohortes generacionales. De esa 
manera, la interdisciplinariedad produce el carácter relacional en-
tre el modelo educativo y los constructos personales con la ayuda de 
proyectos propuestos, las problemáticas sociales que atiende la pro-
fesión, la puesta en práctica de los métodos y herramientas creativas 
al interior del currículum y las formulaciones estructurales respec-
to a la carga, la secuencia y la progresión en el seguimiento de los 
contenidos. Para dar sentido a esta función omniabarcadora de la 
propuesta de un enfoque teórico desde la interdisciplina y el pensa-
miento complejo ha sido necesario ser lo suficientemente claros en 
los criterios a transformar del PE, y en las condiciones estructurales 
de un perfil que está generando su propia identidad en el territorio 
de enunciación con una visión amplia. Esta matriz analítica, pero a 
la vez flexible, la describimos a continuación.
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a) Modelo educativo

El Modelo Educativo Institucional (MEI) fundamenta, justifica y 
orienta la acción educativa que se desarrolla en la UAA. La función 
transversal del MEI permite ser integrado de distintas formas a la 
estructura curricular de los planes de estudio de la Institución. Por 
ejemplo, como proceso educativo los estudiantes (que asumen la di-
rección y control de su aprendizaje) y los profesores (educadores que 
asumen diferentes roles para cumplir los fines educativos) dialogan, 
planean, analizan y plantean problemáticas y soluciones viables con 
perspectiva humanista. 

Los Estudios del Arte y la Gestión Cultural, actual nominativo de 
la licenciatura, son áreas de conocimiento que comprenden la cons-
trucción social y las prácticas colectivas de la vida simbólica del ser 
humano, desde la Antigüedad hasta nuestros días. Más allá de la no-
ción moderna de la contemplación y el desinterés, en la actualidad 
estas -el arte y la gestión cultural- se entienden como prácticas co-
lectivas y agenciadas que provienen de los distintos grupos sociales 
para la construcción, preservación y diálogo entre las identidades, 
las relaciones interculturales y la configuración de nuevos saberes 
colectivos. Sin embargo, aunque su signo de origen está vinculado 
con estudios occidentales, actualmente tanto los Estudios del Arte, 
como la Gestión Cultural, han impactado con saberes localizados en 
relación con los territorios de México y Latinoamérica, en este caso. 

El disfrute y la democratización del arte están a su vez relacio-
nados con las instituciones e iniciativas civiles que generan una 
derrama económica y un impacto social en toda región. En este 
contexto, la profesionalización de los estudios del arte y la gestión 
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cultural han tomado especial importancia dado su impacto a nivel 
internacional, nacional, regional, local e institucional en el mundo 
contemporáneo, por medio de la sistematización de herramientas, 
recursos, análisis y circuitos de producción, distribución y consumo 
patrimonial y artístico para el desarrollo de ciudades sostenibles. 
Uno de los organismos referentes es la UNESCO, señala la agenda 
de Desarrollo Sostenible hacia el 2030: 

La cultura desempeña un papel esencial en el logro del ODS 11,(Objetivos 
de Desarrollo Sostenible) cuya finalidad es “lograr que las ciudades y los 
asentamientos humanos sean inclusivos, seguros, resilientes y sostenibles”. 
La cuarta meta de este ODS exige “redoblar los esfuerzos para proteger y 
salvaguardar el patrimonio cultural y natural del mundo” (UNESCO, 2017).

Los diecisiete objetivos que conforman la Agenda para el Desarrollo 
Sostenible a 2030, y de la que México forma parte, puntualizan de 
manera concreta las acciones en los ámbitos económicos, jurídicos, 
políticos, ambientales y culturales, para la regularización de creci-
miento justo de los distintos territorios globales. Todas las reflexio-
nes que se generan en diversos espacios de foros internacionales han 
integrado un corpus de problemas relevantes para las sociedades ac-
tuales: reducción de la pobreza, salud y bienestar, educación de cali-
dad, igualdad de género, trabajo y crecimiento económico, industria 
e innovación, reducción de desigualdades, ciudades y comunidades 
sostenibles, consumo responsable, acción frente al cambio climáti-
co, paz y justicia social, alianzas estratégicas para la consecución de 
estos objetivos, entre otras más. En todas estas problemáticas enun-
ciadas, las prácticas artísticas y por ende, la gestión cultural, son 
parte fundamental de los esfuerzos para la sostenibilidad y desarro-
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llo de las sociedades contemporáneas, ya sea con la sensibilización 
y generación de conciencia frente a los problemas que enfrentamos 
actualmente, o con la capacidad de generar respuestas creativas que 
integren a distintos grupos sociales en la resolución de los mismos 
en un territorio identificado. 

b) Planes de estudio

El plan de estudios de la licenciatura en Estudios del Arte y Gestión 
Cultural es único en su género, es decir, contribuye a una perspec-
tiva teórico-práctica en el ámbito de las artes en vinculación con la 
gestión cultural. A través de la formación en pregrado -objetivos, 
perfiles, malla curricular, prácticas e impacto de los contenidos- el 
estudiante recibe una formación integral que le permite diseñar, 
implementar y evaluar proyectos en ámbitos diversos de la educa-
ción artística formal y no formal, de la gestión cultural y artística, 
de investigación en posgrado y la difusión y divulgación de las ar-
tes. El primer antecedente del plan de estudios Ciencias del Arte y 
Gestión Cultural fue elaborado y aprobado en el año del 2007; pos-
teriormente, rediseñado en el año 2015 con un cambio considerable 
en la estructura y la modificación del nombre al enunciarse como 
Estudios del Arte y Gestión Cultural. Actualmente, se está trabajando 
en el rediseño, el tercero en la transformación y actualización del 
PE, con el mismo nombre propuesto en el primer rediseño. Durante 
los quince años de su existencia, la LEAyGC ha ampliado conside-
rablemente el horizonte cultural de la entidad, al ser los egresados 
y egresadas agentes activos en el ecosistema cultural a nivel local, 
regional y nacional. La relevancia y pertinencia es tal que el PE re-
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cibe, cada año, un considerable incremento en el número de estu-
diantes foráneos que deciden formarse en la Universidad Autónoma 
de Aguascalientes, en estudios superiores.

c) Transformación de la currícula

La estructura de la currícula, tanto el primer rediseño como el que 
se lleva a cabo actualmente, se apoya en cuatro ámbitos académicos 
que permiten organizar los contenidos desde el conjunto de mate-
rias que le circunscriben. La malla curricular concreta los plantea-
mientos teóricos del plan de estudios a partir de la organización se-
mántica de los campos de dominio que deberán alcanzarse en virtud 
de los procesos de enseñanza-aprendizaje que se llevan a cabo.  

Esta estructura curricular busca atender el tránsito de la multi-
disciplinariedad a la interdisciplinariedad a través de dichos campos 
de dominio que se explicitan desde las áreas curriculares de Estu-
dios del Arte, Educación Artística, Gestión Cultural, e Investigación 
y Metodologías Artísticas. Con todo, la transformación curricular 
del primer Plan de Estudios de Ciencias del Arte (2007) a Estudios 
del Arte (2015), y a la actual, no sólo representaba una reforma pro-
funda en la currícula que dotaba de un mayor nivel de concreción 
al propio plan de estudios, sino que desde dichas áreas curriculares 
también se explicitan los ámbitos profesionales de los egresados, y 
por consiguiente, los espacios de incidencia inmediatos desde los 
cuales el profesionista puede contribuir, desde el momento de su 
egreso en el ecosistema cultural.  
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Aunado a lo anterior, el tránsito de la multidisciplinariedad a la 
interdisciplinaridad se orientó a un mayor grado de concreción, lo 
cual se dio a partir de la propuesta de materias integradoras que 
permitieran conjugar los diferentes componentes con énfasis en la 
integración de conocimientos, habilidades, actitudes y valores di-
rigidos a la planeación, coordinación y evaluación de programas de 
arte y cultura, la gestión cultural, los estudios del arte, su desarrollo 
e investigación particularmente en el ámbito nacional a través de la 
orientación de programas PRONACES, y que de esta manera forta-
lecieran el perfil de egreso.

Con base en la experiencia anterior, y en el marco del diseño cu-
rricular que se sustenta en el modelo por objetivos, la transforma-
ción curricular que actualmente se desarrolla presenta la necesidad 
de actualizar sus contenidos con base en las necesidades sociales, 
económicas, educativas y culturales del entorno. Aunado a ello, di-
cha actualización requiere fundamentarse internamente bajo un 
soporte de coherencia que sea congruente con las necesidades y po-
tencialidades del entorno, ya que las necesidades externas a las que 
atiende la transformación curricular se sustentan en las encuestas 
de satisfacción de empleadores y de egresados, mismas que mues-
tran indicadores cuantitativos y cualitativos que permiten identifi-
car los errores y aciertos de la malla curricular. De igual manera, 
los indicadores previstos por el departamento de estadística institu-
cional en relación con el desempeño del programa educativo, como 
lo son el índice de retención por cohorte generacional, de abandono 
temprano o titulación, por citar algunos, favorecen la toma de deci-
siones para la mejora del programa educativo en curso. 
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Metodología

La metodología bajo la cual se desarrolla la transformación curricu-
lar del programa educativo de Estudios del Arte y Gestión Cultural 
se ha desarrollado mediante distintas etapas encaminadas al logro 
de los objetivos que se proponen en el plan de estudios rediseñado. 
Este trabajo incluye:

 
las fases de fundamentación, definición de ejes problemáticos y estructu-
ración. La fundamentación da cuenta de la intencionalidad formativa del 
programa, es la primera fase del diseño curricular y en primera instancia 
crea las bases, los principios y los criterios para organizar las actividades 
de su desarrollo.” (Tovar y Sarmiento, 2011, p. 509)

Desde esta perspectiva, la metodología para el rediseño ha reque-
rido un trabajo colegiado a través de un comité de docentes acom-
pañados de personal del departamento de seguimiento curricular 
y especialistas en investigación educativa, para ofrecer una mirada 
estructural a las modificaciones necesarias para las transformacio-
nes y actualizaciones del PE. A partir del trabajo colegiado y en 
el marco de la guía que establece el Manual Institucional de Diseño 
Curricular de la Universidad Autónoma de Aguascalientes, hemos 
avanzado en la construcción del rediseño del Plan de Estudios. El 
manual se estructura, en primer término, en la Construcción del 
Plan de estudios, y en segundo término, en la normativa Institucio-
nal que lo sustenta. Para la construcción del diseño o rediseño, se 
parte, en primera instancia de la fundamentación del plan de es-
tudios, seguido por la construcción del objetivo general y perfiles; 
luego, la organización y estructura curricular; la evaluación curri-
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cular; la factibilidad del Plan de Estudios, y por último, los criterios 
de formato del documento.

La metodología muestra la ventaja de ser consecuente en cada 
una de sus fases, y permite el trabajo colegiado al interior del co-
mité, al mismo tiempo que favorece la pertinencia del programa 
educativo frente a los distintos ámbitos institucionales en los que 
interactúa. De ahí que, el diseño curricular se reconozca en toda su 
amplia dimensión:

…es importante considerar en la fundamentación curricular las condicio-
nes sociales y culturales, tanto locales como nacionales e internacionales, 
los intereses que se generan, las creencias, las condiciones económicas del 
grupo social en las que se concrete el acto educativo y las necesidades del 
mundo del trabajo. Así, el currículo asume la vida de los actores en sus 
diversas manifestaciones y las convierte en contenido y proceso de apren-
dizaje con el propósito de reconocer, confrontar, enriquecer y validar su 
capital cultural.  (Rodríguez. en Tovar. y Sarmiento., 2011, p. 510)

De esta manera, las transformaciones que se llevan a cabo en la cu-
rrícula del PE se fundamentan en los indicadores institucionales, 
en las encuestas a egresados, empleadores, estudiantes y profesores, 
además de las experiencias profesionales y académicas de las perso-
nas que integran el comité, incluyendo la mirada externa de los es-
pecialistas en investigación educativa, que reconocen, confrontan, 
enriquecen y validan sus conocimientos y experiencias en favor de 
un rediseño curricular que comunique la pertinencia y la necesidad 
de programas educativos como Estudios del Arte y Gestión Cultural. 
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Resultados

Hasta el momento los resultados alcanzados en las distintas trans-
formaciones curriculares del programa educativo han sido positivos, 
pues la integración de saberes disciplinares vinculados con la licen-
ciatura han fortalecido la particularidad de este. Este rediseño re-
conoce los aciertos de los trabajos previos, particularmente el PE de 
2015, y nutre su actualización con base en las problemáticas y nece-
sidades recientes identificadas dentro del ecosistema cultural de la 
entidad y su zona de influencia, de manera particular, pero también 
de aquellas que se establecen desde los procesos de globalización 
desde una perspectiva situada y crítica. 

Aunado a ello, y con base en el marco del Manual Institucional 
de Diseño Curricular, el comité ha construido de manera colabora-
tiva el rediseño con un claro impacto social y cultural, que permita 
construir un plan de estudios de carácter interdisciplinar. Una de 
las principales condiciones para una perspectiva flexible, interdis-
ciplinaria y actual es la formación de las y los docentes en las áreas 
curriculares. Esta formación permite ver y hacer ver en el PE que 
las dimensiones curriculares que el grupo de docentes realiza, con 
actividades variadas desde la docencia, la investigación, la gestión e 
incluso la producción en plataformas interdisciplinares de sus áreas 
de formación y experiencias laborales, contribuyen de manera posi-
tiva con la profesionalización del perfil. 
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Conclusiones

La transformación curricular ha permitido hacer un proceso de 
autoevaluación a través de las revisiones de planes de estudios, así 
como de las evaluaciones de organismos como CIEES (Comités In-
terinstitucionales para la Evaluación de la Educación Superior) y de 
las metodologías y acompañamiento de especialistas en las áreas de 
educación a nivel superior. En el caso de la licenciatura en Estudios 
del Arte y Gestión Cultural, la permanencia de las y los docentes 
permite una memoria colectiva de los procesos interdisciplinares, 
las discusiones académicas sobre los contenidos y la aportación de 
temáticas específicas actuales que sirvan para la formación de es-
tudiantes de una manera proactiva y con las herramientas de co-
nocimientos, prácticas y actitudes colaborativas para las dinámicas 
culturales de la localidad.   
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