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Editorial

Cynthia Lizette Hurtado Espinosa
Editora

4

n ocasiones las señales de adver-
tencia utilizadas en diversos 
espacios públicos o pertenecien-

tes a alguna institución, no son lo sufi- 
cientemente claras y es cuando no se 
cumple con su misión, mermando la 
seguridad para el ser humano. 

Es por eso que la sección de referente se 
honra con la inclusión de la ergonomía 
que se hace presente desde una 
perspectiva  cognitiva, a partir de la 
cuál se aborda el tema de las señales de 
advertencia con un aporte al cono-
cimiento que  busca proporcionar al- 
gunos elementos de suma importancia 
para el diseño gráfico con algunos 
lineamientos de gran utilidad para una 
comunicación precisa y funcional.

En la sección de comunicación se 
presenta la trayectoria vivida con el  
plan de estudios de la Universidad 
Técnica de Cotopaxi-Ecuador, eviden-
ciando el surgimiento de la carrera de 
diseño gráfico y su evolución. Un artícu-
lo muy útil en estos tiempos en donde 
los organismos acreditadores de las 
licenciaturas solicitan planes de estudio 
actualizados y pertinentes al ámbito 
laboral.

La sección de pensamiento presenta dos 
experiencias en torno al proceso de 
enseñanza-aprendizaje del diseño, uno 
apoyado en la tecnología y los ámbitos 
virtuales y el otro realizando una refle- 
xión sobre las competencias desarrolla-
das en los estudiantes a partir del proce-
so de diseño de envase. 

Ojalá esta selección de artículos que 
enaltecen este segundo número de 
Zincografía sean útiles para los lectores 
y satisfagan algunas inquietudes en 
torno al diseño gráfico y la comuni-
cación. 
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Ergonomía y Diseño 
gráfico. Elaboración 

de señales visuales de 
advertencia.

El artículo presenta una revisión teórica acerca de las aportacio-

nes que realiza la ergonomía al diseño de señales de advertencia, 

considerando los procesos cognitivos y el procesamiento de in-

formación que realiza el sujeto. Señala cuáles son los elementos 

más importantes para entender si las señales son efectivas, esta-

bleciendo criterios para la evaluación del diseño. 

Se presenta un modelo teórico proveniente de la Ergonomía 

Cognitiva, que ha fundamentado diversas investigaciones sobre 

la efectividad de las señales de advertencia. La teoría del Procesa-

miento de Información Humana / Comunicación (C-HIP, por sus 

iniciales en inglés), se ha venido desarrollando desde principios 

de los años 90, y actualmente es la base de las principales investi-

gaciones en el área del análisis de riesgos en diversos escenarios 

de desempeño y se ha empleado extensivamente en el diseño de 

advertencias en diversos ámbitos, tales como la seguridad en el 

tráfico y en productos de uso masivo.

Asimismo se vincula a algunos resultados de investigaciones 

realizadas por diversos autores, los cuales han buscado mejorar 

los elementos que componen las señales de advertencia, y por 

consiguiente mejorando la comprensión de la información y el 

cumplimiento de las indicaciones. El articulo tiene como finalidad 

coadyuvar a comprender la vinculación entre la Ergonomía cog-

nitiva y la práctica del Diseño Gráfico. 

Palabras clave: Ergonomía, procesamiento de información, 
señales de advertencia, Diseño gráfico.

 Resumen:  Abstract:

Ergonomics and Graphic Design.  
Creation of Warning Visual Signs.

The paper presents a theoretical review on the ergonometric con-

tributions to the design of warning signs, considering the cogniti-

ve processes and the information processing made by the subject. 

It points out which are the most relevant elements to understand 

whether the signs are effective, establishing criteria for the design 

evaluation. 

A theoretical model, coming from cognitive ergonomics, which has 

laid out the foundations several researches on the effectiveness of 

the warning signs. The Theory of Processing of Human Informa-

tion/Communication (C-HIP), has been developing since the 90’s 

and is, right now, the basis of the main researches on the risk analy-

sis area for several scenario of development and has been exhaus-

tively used for the design of warnings in different arenas, such as 

traffic safety and massive use products.

Likewise, here are linked some results of the researches carried 

on by different authors, which have seek to improve the elements 

which compose the warning signs and, therefore, to augment the 

comprehension of the information and the fulfillment of the indi-

cations. The paper has as a purpose to help to understand the link 

between cognitive ergonomics and the practice of graphic design.

Elvia Luz González Muñoz
Email: elvia.gmunoz@academicos.udg.mx

CUAAD. Universidad de Guadalajara

Key Words: Ergonomics, information processing, warning 
signs, Graphic Design

Recibido: 27 de abril de 2017.
Aprobado: 8 de junio de 2017.

Fecha de publicación: 30 de junio de 2017
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 Introducción

s innegable que la Ergonomía tiene un papel fundamental en el Diseño 
Gráfico. Mucho se ha escrito sobre la importancia del estudio de la for-
ma, del papel que el color tiene en la aceptación y el impacto de los obje-

tos de diseño o del significado del color. Sin embargo, poco nos hemos enfocado 
a analizar el impacto que tiene la ergonomía cognitiva en el proceso de diseño y 
en la comunicación. 

Asimismo, se ha hablado mucho de la importancia del diseño gráfico para for-
talecer los procesos comunicativos en la sociedad. Sin embargo existe un área 
de comunicación que ha sido poco desarrollada en nuestro medio: el diseño de 
señales de advertencia, aplicado tanto a los diversos ambientes productivos o 
comunitarios como a los productos de uso masivo.

Las señales de advertencia están presentes en todo momento en nuestra vida. Es 
posible encontrarlas en el hogar cuando se emplean objetos electrónicos, en las 
medicinas, en los productos de limpieza y en todo aquel objeto que pueda poner 
en riesgo la integridad de la persona debido a su uso, así como en cualquier tipo 
de vehículo y demás objetos del ambiente externo.

En los lugares de trabajo, las señales de advertencia, juegan un papel primordial 
en la seguridad de los trabajadores y en la integridad de los procesos productivos; 
por ello, es común encontrarlas en la maquinaria y en equipos. Laughery (2006) 
considera que el diseño de advertencias es un elemento primordial tanto en la 
ergonomía como en el campo de la seguridad, mejora las condiciones de uso de 
los objetos y busca impedir las acciones inadecuadas por parte de los usuarios.

La ergonomía cognitiva es definida por Cañas y Waerns (2001) como la disciplina 
científica que estudia los aspectos conductuales y cognitivos de la relación entre 
el hombre y los elementos físicos y sociales del lugar donde se realiza la actividad 
y más concretamente cuando esta relación está mediada por el uso de máquinas 
u objetos de uso.
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Figura 1. Ejemplos de Señales de advertencia.
Fuente: Adaptado de IES Miraya del mar (s.f.).

Con base en lo señalado por Wogalter, en 2006, es posible definir las señales de 
advertencia como comunicaciones de seguridad que son utilizadas para informar 
a las personas acerca de los peligros existentes en el uso de los objetos o en de-
terminadas situaciones, para así evitar o minimizar consecuencias indeseables. 
Desde la ergonomía, bajo el concepto de peligro, es posible englobar una gran 
variedad de riesgos presentes cuando se usan productos de diversos tipos, se de-
sarrollan tareas y se interactúa en ambientes determinados tales como el hogar, 
la industria, o los lugares públicos, por señalar algunos (véase la figura 1).

El análisis de las señales de advertencia nos permite entender cómo se integra 
la Ergonomía al Diseño y cómo el proceso de comunicación en el diseño gráfico 
puede ser analizado desde la Teoría de Sistemas (Von Bertalanffy, 1993), la cual 
señala que las interacciones que se realizan entre el ser humano y los diversos 
objetos que lo rodean, no se realizan aisladamente, sino que son parte de un sis-
tema, el cual define los objetivos y metas de estas interacciones, en función del 
entorno en el que se realizan. 

Las señales de advertencia tienen tres propósitos de acuerdo a Laughery y Wo-
galter (2014), los cuales siempre debe recordar el diseñador:

a. Proporcionar información a los usuarios acerca de los peligros de la situación, 
de las consecuencias potenciales del uso de los objetos y de las conductas 
seguras e inseguras que se pueden adoptar.

b. Influir la conducta de los sujetos para que ésta sea segura, cumpla las indica-
ciones y evite aquellas que lo pongan en una condición riesgosa y

c. Recordar conocimientos latentes que tenga el usuario acerca de los peligros 
y analizar las consecuencias de sus conductas.

 ¿Qué son las señales de advertencia?
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 ¿Cómo se procesan las señales de advertencia?

Para el diseñador es importante conocer los mecanismos mentales que facilitan 
que los usuarios procesen la información y cuáles son los elementos gráficos que 
facilitan la comprensión del mensaje. Existen dos modelos clásicos que buscan 
explicar teóricamente cómo los usuarios comprenden las advertencias: la teo-
ría de la comunicación y la teoría del procesamiento de la información humana 
(HIP). Estos modelos han fundamentado las explicaciones del proceso que ocu-
rre a nivel cognitivo al interpretar las señales.

El modelo basado en la teoría de la comunicación (Wogalter, De-
joy, & Laughery, 1999), está conformado por cuatro elementos; 
la fuente, el medio, el mensaje y el receptor (véase la figura 2). 
Este modelo analiza el proceso de comunicación partiendo del re-
conocimiento y descripción de sus componentes, sin embargo, no 
proporciona los elementos necesarios para comprender y expli-
car el comportamiento del usuario, por ejemplo el cumplimiento 
o  incumplimiento de la advertencia, así como las variaciones que 
ocurren en él, cuando cambian las condiciones en las cuales se pre-
senta la misma.

La descripción de elementos que realiza el modelo anterior es re-
tomada por Wogalter (2006), en el modelo de Procesamiento de 
la información humana / comunicación (C-HIP). En este modelo, 
se buscó conjuntar los procesos internos que se dan en el receptor, 
con la respuesta visible del sujeto y la conducta, la cual puede variar 
dependiendo de las condiciones y el contexto, es decir, conceptua-
liza el proceso como un sistema. Este modelo ha sido muy útil en 
el diagnóstico de fallas en los procesos de información / comunica-
ción y ha servido como medio para que el diseñador pueda enfo-
carse en aquellas áreas en las que ocurren errores, y así mejorar las 
propuestas. También ha servido para la elaboración de esquemas 
que permiten analizar la investigación efectuada en el área.

Una señal de advertencia puede ser diseñada siguiendo todas las normas estable-
cidas en el diseño gráfico, y puede ser considerada por los expertos como adecuada. 
Sin embargo, si no han sido consideradas las características sociodemográficas y 
las variables personales del receptor, no se podrá comprender el mensaje, ni se 
logrará capturar su atención. Los procesos cognitivos del receptor, que son intrín-
secos en la decodificación del mensaje deben ser analizados y considerados en 
el diseño. La motivación, las actitudes y creencias, la comprensión y la atención, 
solo se hacen evidentes en la conducta ejecutada por el sujeto, la cual culminará 
en el cumplimiento o desacato de la advertencia.

El modelo C-HIP da grandes ventajas para el proceso de diseño, ya que permite 
analizar cada una de las etapas del proceso, y determinar en cuál de los elementos 
del sistema se presenta algún problema y solventarlo. Como se puede observar 
en la Figura 3, el modelo, se retroalimenta constantemente, ya que cualquier va-
riación en una fase, modifica las siguientes. Si disminuye la motivación del recep-

Figura 2. Modelo basado en la teoría de la 
comunicación.
Fuente: Elaboración propia con base en 
Wogalter, Dejoy & Laughery, (1999).
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tor a cumplir con una señal, disminuirá la comprensión de la misma 
y la atención que se le brinde. A la inversa, si la señal tiene coinci-
dencia con sus actitudes y creencias, aumentará esta comprensión 
y por lo tanto atraerá su atención. Este modelo permite acercar los 
elementos fundamentales de la ergonomía al diseño gráfico, pro-
porcionando un esquema que analiza los puntos de interacción en-
tre las características y necesidades del usuario y las características 
de la señal visual.

Figura 3. Modelo Procesamiento de la 
Información Humana – Conducta.
Fuente: Laughery, 2006.

 Objetivos de las señales de advertencia

El diseño de las señales de advertencia conlleva el conocimiento de 
una serie de procesos cognitivos que facilitaran y agilizaran la com-
prensión de los mensajes enviados. El diseñador debe tener siempre 
presente el cumplimiento de dos objetivos: atraer la atención del 
usuario y obtener la decisión de cumplimiento (véase la Figura 4).

Atención
Uno de los principales objetivos de las señales de advertencia es 
atraer la atención de los usuarios, a fin de permitirle una rápida 
toma de decisiones y ejecución de las acciones deseadas. 

Son múltiples los factores de la advertencia que inciden en la 
atención. Los elementos que han destacado por su relevancia e 
impacto en este aspecto son el tamaño, la localización, la palabra 
señal, la imagen y el color / contraste, elementos básicos para el 
diseñador gráfico.

Hay otros factores que ayudan a la comprensión de la advertencia, 
tales como el largo del mensaje, la cantidad de advertencias en el 
contexto, y las modalidades de su presentación.

Además de considerar el papel del diseño del sistema, se deben 
considerar la población objetivo y los factores situacionales, que 
tienen relación con la atención prestada a las señales. La percep-
ción que los sujetos tengan del peligro determinará la atención que 
se ponga en las señales de advertencia existentes.

Se debe conocer el contexto en el cual se puede presentar el peligro ya que este 
determina que las señales de advertencia sean visibles y en caso necesario se 
puedan leer. La familiaridad entendida como experiencia con un producto o am-
biente específico o similar se ha comprobado que disminuye la atención que los 
sujetos ponen a las señales, ya que está acostumbrado a ellas (Laughery, 2006).

Decisión de cumplimiento
Las decisiones han sido evaluadas desde la perspectiva del costo- beneficio. Los 
beneficios, en el caso de advertencias en la empresa incluyen evitar accidentes y 

Figura 4. Objetivos de las señales de 
advertencia. 
Fuente: Elaboración propia con base en 
Wogalter (2006).
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lesiones, eliminar otros efectos negativos para la salud y el daño a las propieda-
des. La decisión de cumplir la recomendación de la señal depende del diseño del 
sistema de advertencias y la comprensión de la situación, y de las explicaciones 
que han recibido anteriormente en relación al tema.

 Composición de las señales de advertencia

El modelo C-HIP, considera que todas las señales de advertencia están conforma-
das por dos elementos, los cuales son fundamentales para comunicar el riesgo a 
los usuarios de los sistemas: el referente y la advertencia. 

La advertencia
La advertencia es el mensaje que se desea enviar, el riesgo que se busca 
comunicar o la conducta que se busca generar. Para el Modelo C-HIP 
los elementos gráficos de la señal son los encargados de transmitir esa 
advertencia, por lo cual las características tales como el tamaño, el co-
lor y los bordes, son los determinantes de que la señal cumpla con su 
función. De ahí que sus funciones sean transmitir información y generar 
alerta en los usuarios. Tiene dos funciones:

a. Función de alerta. Esta función es catalogada como abstracta, y 
tiene un papel emotivo o emocional ya que recurre a la premura incita-
da por la palabra en sí. La señal de advertencia solo es comprensible si se 
considera integrada a una situación o a un producto. Para la compren-
sión de la advertencia es relevante el conocimiento de la situación en la 
cual se presenta, ya que su diseño deberá responder a las necesidades 
de los usuarios y a los riesgos presentes en el entorno.

b. Función informativa, la señal proporcionan datos adicionales en 
relación a los elementos que podrían estar vinculados al riesgo seña-
lado. No solo advierten sobre el peligro, sino también sobre qué hacer 
para manejar y evitar el daño (véase la figura 5). 

La palabra o el símbolo y otros factores tales como el color y el borde contribu-
yen a la función de generar esa sensación de alerta, al conformar una Gestalt que 
adquiere significado para los sujetos. La Gestalt es un término alemán que signifi-
ca conjunto, configuración, totalidad o forma. También es una teoría psicológica 
que busca explicar la percepción humana, a la cual considera que no es la suma de 
los datos sensoriales, sino que pasa por un proceso de reestructuración. La figura 
6 presenta algunas señales empleadas en la industria, en los cuales se les notifi-
ca a los sujetos de algunas actividades peligrosas o riesgos presentes en el lugar 
de trabajo. Todas contienen una palabra que representa algún nivel de riesgo o 
peligro para el observador: cuidado, atención, peligro. Sería erróneo decir que el 
color en sí o la palabra de advertencia dan la alerta, y que las palabras siguientes 
dan la información, ya que en los ejemplos están totalmente integrados.

Figura 5. Esquema de los elementos de 
la señal de advertencia.
Fuente: Elaboración propia con base en 
Laughery (2006).
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El referente
El referente es el componente que informa acerca de la conducta esperada y 
puede constituir el elemento más importante, ya que proviene de la situación 
en sí. Por referente se entiende el conocimiento del medio en el cual se rea-
lizaran las acciones de las cuales advierten las señales, así como el conjunto 
de conocimientos y experiencias relacionadas con la misma. En la figura 7, se 
muestra una señal de advertencia implementada en Francia para los envases de 
vino a fin de prevenir el consumo excesivo del mismo en mujeres embarazadas. 
La comprensión de la advertencia se dará si las personas conocen el contexto 
cultural en que se usa. Es importante también la experiencia previa con produc-
tos similares, que determinaran el reconocimiento más rápido de la señal.

Diversos estudios en el área de la ergonomía han resaltado la importancia del re-
ferente en el diseño de las señales de advertencia. Sauer y Sonderegger (2011) 
señalaron la importancia de realizar investigación con los productos y con los 
objetos en el escenario en el cual se emplearán, ya que esto facilitará la percep-
ción de la información. Este es uno de los prerrequisitos para que el usuario sea 
capaz de cumplir con la conducta esperada. Pero también ayudará a entender 
los elementos del medio que pueden interponerse en el procesamiento de la 
información y en el cumplimiento de la conducta esperada.

Figura 6. Señales de advertencia empleadas en la empresa
Fuente: Adaptado de Ramírez (s.f.)
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En este contexto, anteriormente Wogalter y Usher (1999) también 
encontraron que el cumplimiento de las instrucciones transmitidas 
por las señales de advertencia decrece cuando se tienen que rea-
lizar tareas adicionales, como ocurre en los lugares de trabajo. La 
investigación en el área ha generado una gran cantidad de informa-
ción que sirve de referencia para el diseño. Para los diseñadores en 
general es importante conocer este panorama de investigación en 
el diseño de advertencias, para establecer un criterio que le permita 
elaborar diseños centrados en el usuario y mejorar el desempeño 
tanto en el uso de objetos, en la comprensión de los mensajes y en 
las condiciones de seguridad de los empleados (cumplimiento de 
la señal). La ergonomía se convierte en un elemento básico para 
el diseño al evaluar cuales son los rasgos propios del diseño que 
impactan el desempeño del sujeto y disminuyen los errores, busca 
facilitar el desempeño y mejorar el uso de los objetos.Figura 7. Señal de advertencia francesa para 

mujeres embarazadas.
Fuente: Adaptado de Canada FASD REsearch 
Network (2016)

 Investigación relacionada con el diseño de advertencias

Laughery (2006) propone que el análisis de las investigaciones se clasifique en 
grandes temas relacionados con el modelo C-HIP ya descrito con anterioridad. Si 
bien existe una gran cantidad de investigaciones en el área, se retoman en este 
documento dos de las vertientes que se deben integrar al diseño gráfico: el cono-
cimiento del usuario y la efectividad de las señales. 

El usuario
Para el diseñador es primordial conocer las características de los usuarios de las 
señales, En años recientes se ha mostrado interés en evaluar factores individua-
les tales como la edad y el género ya que diversos autores indican que  pudieran 
afectar la comprensión de las señales. En relación a la edad los resultados han sido 
contradictorios, ya que algunos estudios no han encontrado diferencias entre 
usuarios jóvenes y mayores (Lesch, 2008). 

Las características del usuario se han investigado desde hace tiempo, aun antes 
del auge del modelo C-HIP. En 1999, Parsons, Seminara & Wogalter determina-
ron que con la edad se presentan cambios físicos y cognitivos, viéndose afectadas 
las capacidades perceptuales y de procesamiento de información de los mayores. 
Con estos usuarios es necesario cuidar especialmente la legibilidad, manejando 
por ejemplo etiquetas grandes. Cabe señalar que el estudio de este grupo pobla-
cional es de suma importancia considerando la tendencia existente al envejeci-
miento poblacional a nivel mundial, lo cual va a provocar que en algunas décadas, 
el diseño de señales para este grupo sea prioritario. También encontraron que los 
jóvenes menores de 18 años prestan menor atención a las señales de advertencia, 
siendo baja su percepción del peligro. 
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De igual forma el estudio de la respuestas a las señales de advertencia en  pobla-
ciones infantiles, sigue siendo de gran importancia, para disminuir accidentes, 
debidos a intoxicaciones, caídas o algún otro peligro que pudiera disminuirse me-
diante el uso de las señales adecuadas. 

Recientemente Waterson, & Monk, (2014) realizaron un estudio encaminado al 
diseño y evaluación de señales de advertencia y otros materiales visuales para 
niños pequeños (5 a 11 años de edad). El estudio incluyó un conjunto de en-
trevistas semiestructuradas y grupos focales con los padres de niños pequeños, 
maestros, expertos en factores humanos y otros grupos (n = 38). Los resulta-
dos concluyen en la necesidad de considerar al público objetivo en más detalle 
y proporcionar orientación adicional sobre posibles vinculaciones con campañas 
de seguridad, ubicación de signos, diferencias de edad, género y necesidades es-
peciales de los niños. El documento concluye con un conjunto de temas futuros 
para la investigación, sugiere el uso de pruebas de comportamiento con los niños, 
sus padres y otros cuidadores, a fin de apoyar el diseño y la evaluación del mismo. 

Morrongiello, Cox, Scott, & Sutey, (2016) evaluaron la comprensión del texto, las 
imágenes y los mensajes principales en las señales de advertencia de No bucear, 
en niños de 7 a 10 años de edad. Los resultados revelaron que los niños com-
prendieron el comportamiento desaconsejado (buceo), por qué está prohibido 
(puede golpear la cabeza en la parte inferior), y lo que puede suceder (lesión 
grave incluyendo hospitalización). En esta comprensión no hubo diferencias de 
género y hubo pocas diferencias de edad: pero los niños no lograron relacionar 
la experiencia de buceo con el riesgo de lesión. Los hallazgos sugieren que los 
signos de advertencia que mencionan explícitamente un cuello roto, puede servir 
para recordar a los niños de esta posible consecuencia en el momento de tomar 
decisiones. 

En cuanto al género se ha comprobado que es una variable que influye en la com-
prensión de las advertencias, ya que los estudios indican que las mujeres tienden 
a ver, leer, cumplir y dar importancia a las advertencias, además de tener una 
mayor percepción del peligro y examinar más información para tomar decisiones 
(Parsons et al, 1999).

La comprensión de las señales de advertencia se evaluó también considerando el 
factor cultural, comparando el peligro percibido en relación a la configuración de 
la advertencia. Lesh, Patrick, Zhao & Liu (2009) compararon usuarios estadou-
nidenses y chinos, encontrándose que los estadounidenses tuvieron una mayor 
percepción del peligro y determinando que hay diferencias en la respuesta al co-
lor. Este tipo de estudios es muy importante en la actualidad considerando la ten-
dencia a implementar estándares internacionales en el diseño de las advertencias, 
esto impulsado por la globalización imperante.

Efectividad de las advertencias
Cuando una señal de advertencia logra cumplir con los objetivos de obtener la 
información y lograr el cumplimiento de la advertencia se dice que fue efecti-
va. Existe un número creciente de estudios que investigan la asociación de las 
medidas de efectividad de las advertencias, enfocándose en cuatro indicadores 
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principalmente: visibilidad, comprensión, cumplimiento y comprensión de los 
componentes: signos y etiquetas. Estas investigaciones se centraron en el com-
portamiento de las señales en situaciones reales y en el procesamiento de la infor-
mación (Baldwin & Lewis,,2014; Cian, Krishna & Elder,2015).

En esta misma línea se han realizado estudios con palabras-señal, dirigidos a clasi-
ficarlas de acuerdo al nivel de peligro percibido por el usuario y otras dimensiones 
como comprensión, probabilidad de la lesión y severidad de la misma. El enfoque 
de estos estudios es que en la vida real los individuos enfrentan situaciones con 
advertencias constantemente, y rara vez necesitan interpretar los niveles de pe-
ligro en otros términos, indicando que la gente hace juicios en forma absoluta 
(Drake et al, 1998).

Liu y Jhuang (2012) recientemente estudiaron la relación de las señales de ad-
vertencia con la respuesta emergente y las decisiones tomadas en el diseño de 
paneles de información en vehículos. Al comparar las ventajas de las advertencias 
visuales en relación a las auditivas, se encontró que las primeras son más efectivas.

En el 2016, Kalsher, Obenauer, & Weiss, buscaron comprobar la eficacia relativa 
de las directrices ANSI Z535 para el diseño y la colocación de advertencias. Las 
investigaciones muestran efectos positivos consistentes de estas directrices so-
bre los precursores para advertir el cumplimiento (la observación, la lectura, el 
cumplimiento previsto), pero menos consistencia en el comportamiento de cum-
plimiento. Comprobaron la eficacia de la etiqueta de advertencia utilizando una 
muestra grande (n = 533) y manipulando sistemáticamente las variables citadas 
en las directrices Z535 (Las variaciones en las etiquetas incluyeron diferencias en 
tamaño de fuente, formato de párrafo, encabezado de advertencia, presencia o 
ausencia de un pictograma y estilo de pictograma). Se probaron ocho diseños de 
etiquetas para un archivador de documentos encontraron relaciones estadísti-
camente significativas entre las recomendaciones de diseño de las directrices de 
la ANSI Z535 y las percepciones de efectividad. La presencia de un encabezado 
de advertencia y un pictograma ejercían los mayores efectos. El texto con viñe-
tas y el tamaño de fuente (más grande) también se relacionaron con una mayor 
percepción de efectividad. En los últimos años ha tomado relevancia el uso de las 
señales de advertencia en el diseño de envases destinados a alimentos y a pro-
ductos de consumo que podrían afectar la salud. La normatividad vigente señala 
que todos los usuarios deben estar informados sobre los efectos negativos que 
pudiera tener cualquier producto, y la forma más sencilla de cumplimentar esto 
ha sido el uso de señales de advertencia.

En la normatividad Mexicana, se encuentra la Norma Oficial Mexicana NOM-003-
SEGOB-2011, Señales y avisos para protección civil.- Colores, formas y símbolos a 
utilizar, y la NOM-026-STPS-2008, Colores y señales de seguridad e higiene, e iden-
tificación de riesgos por fluidos conducidos en tuberías. En la primera de ellas en el 
numeral 5.3 aparecen las señales de precaución, indicándose las formas y colores 
que se deben emplear. Ambas normas fueron elaboradas siguiendo los lineamien-
tos de ISO, sin embargo, no se ha evaluado la comprensión y el cumplimiento que 
se ha logrado en la población mexicana.
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En los últimos años se ha investigado sobre el uso en productos de consumo que 
pueden ser dañinos para la salud. Por ejemplo los cigarrillos (Thrasher, Carpenter, 
Andrews, Gray, Alberg, Navarro & Cummings 2012), el alcohol (Thomas, Gonneau, 
Poole & Cook, 2014) o los alimentos modificados genéticamente (Hellier, Tucker, 
Newbold, Edworthy, Griffin & Coulson, 2012). Sin embargo se debe reconocer la 
debilidad a nivel nacional en esta área, ya que no existe investigación al respecto. 
Esto ha provocado que las normas vigentes en el país estén basadas en las interna-
cionales, pero no consideren las características particulares de los usuarios, y por 
ende las cuestiones culturales. 

La ventaja de este modelo es que ha sido probado a nivel internacional, sirviendo 
como base para nuevas propuestas de señales, con un enfoque ergonómico. Es 
importante incluir estos modelos de análisis en la formación de los Diseñadores 
gráficos, esto permitirá fomentar el interés por la investigación, permitiendo el 
desarrollo de nuevas visiones en el Diseño gráfico. El desarrollo de investigación 
también impactará en el bienestar y calidad de vida tanto en el trabajo como en 
la vida cotidiana.

 Conclusiones

Es importante considerar en el proceso de diseño gráfico los esquemas prove-
nientes de la Ergonomía cognitiva, a fin de mejorar la efectividad de las señales 
para transmitir la información necesaria. Como se puede apreciar en las inves-
tigaciones presentadas, los resultados obtenidos con las señales de advertencia 
mejoraron al incluir los elementos de la Teoría de la Comunicación /procesamien-
to de la información humana (C-HIP). Desde la perspectiva de la investigación 
ergonómica es necesario implementar nuevas líneas y proyectos de investigación 
que permitan mejorar la eficacia de las señales de advertencia empleadas en la 
actualidad en diversos productos de consumo y en diversos escenarios de la vida 
cotidiana. Principalmente deben encaminarse estas investigaciones a evaluar que 
elementos gráficos mejorarían el cumplimiento de la señal, ya que, por mencio-
nar un ejemplo, en el ámbito laboral siguen presentándose accidentes y errores 
por incumplimiento de las mismas. Esto tiene un alto costo en términos produc-
tivos y de salud del trabajador. 

Para los diseñadores gráficos, el acercarse a estas teorías cognitivas, les permitirá 
incorporar nuevos elementos a la conceptualización del diseño y mejorar los pro-
cesos de comunicación. 

Es importante señalar que la señal de advertencia es independiente tanto del 
evento en sí y de la forma en que el individuo lo interprete. Al diseñar una señal 
de advertencia, es necesario ser capaz de diferenciar entre la conducta que ocu-
rre naturalmente en la situación relevante, sin que una advertencia este necesa-
riamente presente y el “valor agregado” que la advertencia brinda. Otra razón 
por la que se debe diferenciar entre la advertencia y la situación representada es 
que tanto diseñadores como investigadores deben ser capaces de identificar los 
componentes que funcionan adecuadamente y aquellos que deben modificarse, 
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Resumen:

El presente ensayo consiste en una breve aproximación a la his-

toria de la carrera de Diseño Gráfico en la Universidad Técnica de 

Cotopaxi (UTC) considerando conceptos y elementos de la ense-

ñanza del diseño, tomados de la doctora Cecilia Mazzeo (2014) 

en su texto ¿Qué dice del diseño la enseñanza del diseño? y de la 

obra de Mazzeo y Romano (2007) La enseñanza de las discipli-

nas proyectuales. El análisis pretende acercarse a la realidad de 

la carrera de Diseño Gráfico en la UTC, ubicada en la ciudad de 

Latacunga, Ecuador. Se cuenta brevemente el surgimiento de la 

carrera de diseño en el contexto ecuatoriano. Una revisión de las 

mallas curriculares aplicadas en la carrera permite identificar los 

cambios que se han llevado a cabo. El análisis del taller práctico 

dentro de la malla curricular y de los contenidos de las asignatu-

ras permitió identificar algunas problemáticas en la enseñanza 

del diseño gráfico. Finalmente, se realiza un análisis de las ideo-

logías de la enseñanza de diseño y una reflexión alrededor de las 

mismas en los contextos universitarios de las autoras.

Graphic Design Teaching at Universidad Tecnica de 
Cotopaxi, Ecuador

Abstract:

This essay consists of a brief approximation the history of the 

Graphic Design master ant the Universidad Tecnica de Cotopaxi 

(UTC), considering concepts and elements of design teaching, 

taken of Professor Cecilia Mazzeo (2014) text What does design 

says about the teaching of design? And from the work by Mazzeo 

and Romano (2007) The teaching of projectable disciplines. The 

analysis aspires to get closer to the reality of the master in Graphic 

Design at the UTC, located at the city of Latacunga, Ecuador. It 

tells briefly the upsurge of the master in design at the Ecuadorian 

context. A curriculae mesh review applied at the master allows to 

identify the changes taken. The analysis of the practice workshop 

inside the curriculae mesh and the class contents allowed to iden-

tify some graphic design teaching problems Finally, a teaching 

ideologies of design as well as a thought on those at the college 

environments of the authors. 

Palabras clave: Diseño gráfico, educación, historia Key Words: Graphic design, education, history
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Introducción

Surgimiento del diseño gráfico en la Universidad Técnica 
de Cotopaxi

El diseño llega al Ecuador con los profesionales preparados en el extran-
jero, principalmente en Estados Unidos, México y Europa. Los diseñado-
res que retornan al país abren los primeros estudios y talleres de diseño 
en la capital. En el Ecuador, la primera carrera de diseño gráfico se crea 
en 1984, en la ciudad de Cuenca, en la Universidad del Azuay; y en 1985, 
se crea el Instituto Metropolitano de Diseño La Metro, en la capital, la 
ciudad de Quito. Las dos instituciones son de carácter privado. Poste-
riormente, comienza a difundirse en las demás ciudades del país. Gui 
Bonsiepe (2004, p. 55) en Diseño Globalización y Autonomía, establece 
que son las instituciones de carácter privado las que tienen los recursos 
para la inversión en los equipos y la tecnología que supone dicha carre-
ra. La Universidad Central del Ecuador, sede Quito, abre la carrera de 
Diseño Gráfico en 1993 con un éxito rotundo; sin embargo, no la puede 

a reflexión acerca de la enseñanza del diseño gráfico en la UTC 
considera el saber disciplinar versus la enseñanza del hacer 
(oficio del diseño). Para llevarla a cabo, se analizan: las mallas 

curriculares que ha tenido la carrera desde el 2003 hasta el 2016; el 
desarrollo de los talleres de diseño gráfico y la planta docente de espe-
cialidad. La investigación documental, principalmente en la revisión de 
archivos relacionados a las carreras de diseño gráfico de las Universi-
dades Técnica de Cotopaxi y La Universidad Autónoma de Tamaulipas 
(UAT), permitieron revisar las semejanzas y diferencias de planificación 
de la enseñanza en estas dos universidades. Los datos cualitativos se to-
maron de entrevistas realizadas a autoridades y docentes protagonistas 
de la historia de la carrera y de las reflexiones de la experiencia docente 
de las autoras. Sin embargo, cabe señalar que el estudio, al ser una breve 
aproximación a la historia de la enseñanza del diseño en la UTC, deja de 
lado a los estudiantes y otros aspectos del contexto que involucran la 
actividad docente, por esta razón se podrían realizar estudios posterio-
res para considerar estos y otros elementos.
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sostener y la cierra cinco años después (Calisto & Calderón, 2011).  A 
nivel nacional, se abren institutos y carreras universitarias que ofertan 
diseño gráfico, mientras que, en la ciudad de Latacunga, capital de la 
provincia de Cotopaxi cercana a Quito, en 1991 la Universidad Técnica 
del Norte legaliza una extensión (sede) con varias carreras, entre ellas, 
la carrera Educación Especialidad de Artesanías Artísticas. Para el año 
1995, la extensión Cotopaxi se convierte en una institución autónoma 
con el nombre de Universidad Técnica de Cotopaxi (UTC). 

En el 2000, el colegio fiscal Vasconez Cuvi se convierte en instituto téc-
nico superior y ofrece la especialidad de Diseño Gráfico. Y en el 2003, en 
la misma ciudad, Latacunga, la Universidad Técnica de Cotopaxi (UTC) 
crea, entre otras, la carrera de Ingeniería en Diseño Gráfico Computa-
rizado. La carrera de diseño en la UTC, para las investigadoras, viene 
de alguna manera a remplazar a la carrera de Ciencias de la Educación 
Especialidad de Artesanía Artística. Los entrevistados comentan que la 
carrera ya no tenía demanda. La carrera de diseño se crea con la nece-
sidad de adaptarse a la demanda de operación de nuevas tecnologías, 
así que la malla curricular evidencia varias asignaturas y herramientas 
relacionadas con la computación y por esa razón se ubica dentro de las 
carreras de Ciencias de la Ingeniería y Aplicadas (CIYA). 

La carrera de Diseño Gráfico Computarizado en la UTC surgió por la 
necesidad de solventar la carencia de profesionales que se ocuparan del 
diseño y publicidad de los sectores productivos y comerciales de la pro-
vincia de Cotopaxi. Sin embargo, algunos entrevistados manifiestan que 
la carrera se creó, además, por la necesidad de diversificar la oferta edu-
cativa de la creciente UTC. Un grupo de docentes de la misma univer-
sidad, cercano a las especialidades de administración y educación, es el 
encargado de realizar la propuesta para la creación de la nueva carrera.  
En el ejercicio de su autonomía, la UTC crea la carrera de Diseño Gráfico, 
junto con otras, bajo la resolución del Honorable Consejo Universitario 
el 22 de julio del 2003.

Los docentes

La enseñanza del diseño gráfico computarizado en la UTC empieza con 
el ingreso de 52 estudiantes. En los inicios de la carrera, se percibió un 
limitado número de docentes especialistas en la disciplina, contaba con 
una planta docente de siete profesionales especializados en matemática, 
filosofía y letras, investigación, ciencias de la educación y contabilidad. 
Algunos docentes, los más antiguos, eran graduados de la Licenciatura 
en Educación Especialidad de Artesanía Artística de la misma univer-
sidad, conjuntamente con otros profesionales de la administración de 
empresas, el marketing, la ingeniería en sistemas computacionales, la 
educación, el arte y la comunicación social. Para Leonor Arfuch, Norber-
to Chávez y María del Valle Ledesma (1997), estas áreas corresponden 
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a algunos de los anclajes que tuvo o tiene el diseño gráfico desde sus 
inicios para establecerse como profesión.

Posteriormente, en el año 2005, se creó la coordinación de la carrera, 
que fue asumida por un artista plástico. En los años siguientes, empe-
zaron a ingresar otros profesionales de distintas áreas del diseño como: 
un diseñador de interiores, una diseñadora gráfica y dos arquitectos, por 
mencionar algunos de ellos. Posteriormente, a partir del año 2007, in-
gresaron paulatinamente al cuerpo docente diseñadores gráficos titula-
dos y con experiencia profesional. 

Para el año 2016, los docentes con formación en diseño gráfico eran 
nueve de un total de quince profesores. Este grupo de profesionales 
conformó, más recientemente, el cuerpo docente encargado de guiar 
la enseñanza-aprendizaje de aproximadamente unos 300 estudiantes 
distribuidos en nueve niveles académicos más un nivel de titulación, 
mediante el desarrollo de una tesis enfocada a resolver problemas de 
identidad y promoción visual, es decir, una investigación de carácter 
proyectual aplicada a un producto gráfico. 

Desde que comenzaron a ingresar diseñadores gráficos como docentes 
a la carrera, se sugirió la actualización a la malla curricular. En especial, 
se mencionaba la incorporación de nuevas asignaturas y cambios en los 
nombres de otras, con la finalidad de que la cátedra reflejara de manera 
más real, los contenidos que los diseñadores ya venían impartiendo en el 
desarrollo de las asignaturas. De ahí que para el año 2010, se rediseñara 
la malla curricular. En total, la carrera de diseño gráfico de la UTC tran-
sitó por dos mallas curriculares durante trece años de vida institucional 
hasta el 2016.

La malla curricular

El programa de estudios con el que funcionó la carrera de artesanías 
artísticas tenía en su plan académico, asignaturas del eje básico institu-
cional y otras cercanas a la pedagogía y a la psicología.  Las asignaturas 
estaban organizadas en cuatro cursos. En el primer curso se evidencia-
ban asignaturas propias de la carrera: Lengua y Composición, Dibujo 
Artístico, Organización de Talleres, Modelado, Diseño I y Dibujo Técni-
co. En el segundo curso se incluían: Cerámica I, Actividades de Práctica, 
Diseño II, Decoración [sic], Dibujo Artístico II, Geometría Descriptiva, 
Pedagogía II. En el tercer curso: Diseño III, Historia del arte I, Cerámica II, 
Actividades Prácticas, Decoración I [sic], Pintura Aplicada, Serigrafía I y 
Folklore I. En el cuarto curso: Decoración Aplicada II, Pintura Aplicada II, 
Cerámica III, Folklore II, Artes Aplicadas III, Serigrafía II, Apreciación del 
Arte y Carpintería más una asignatura de tesis. Evidentemente, se puso 
mayor énfasis en asignaturas que fortalecieran las habilidades manuales 
del estudiante, como lo señala la guía informativa de las Facultades de 



Comunicación || 23

Zincografía. Revista de comunicación y diseño.       Año I No. 2      Julio - Diciembre 2017                               ISSN: 2448-8437

Ingeniería en Ciencias Agropecuarias y Ciencias de la Educación del año 
1992 (Ver figura 1).

En la primera malla curricular de la ca-
rrera de Diseño Gráfico Computarizado 
se evidencian varias asignaturas que pu-
dieran ser entendidas desde varios ejes. 
En el eje de computación, existían seis 
niveles en los que se organizaban: Uso 
de Paquetes, Lenguajes Algorítmicos, 
Programación Básica, Herramientas de 
Diseño y Fabricación Asistido por Com-
putador CAD-CAM, Software de Dise-
ño, Animación y Multimedia. El énfasis 
que se le da a estas asignaturas coinci-
de con lo que señalan algunos autores 
(Devalle, 2009 y López, 2012): la ex-
pansión del diseño gráfico coincide con 
el acceso a las herramientas de edición 
digital. Lo que causa confusión es si el 
diseño consiste en la elaboración creati-

va de un proyecto de comunicación visual o únicamente dominio de las 
herramientas tecnológicas de edición disponibles. 

Por otro lado, se consideraba necesario que el estudiante de diseño grá-
fico desarrollara conocimientos alrededor de un eje cercano a la adminis-
tración con las asignaturas de: Estadística Básica y Aplicada; Liderazgo; 
Mercadotecnia; Producción Industrial y Costos; Gestión Empresarial; Ad-
ministración de Empresas; Marketing y Publicidad. Finalmente, también 
se incluía un eje básico profesional con las asignaturas de: Historia del 
arte y Diseño; Fotografía; Dibujo Artístico; Metodología del Diseño; Ti-
pografía; Geometría y Dibujo Técnico; además de asignaturas de Diseño 
Industrial y Ergonomía. Lo anterior, sin dejar de lado lo que constituiría 
un eje multimedia con las asignaturas de Sonido y Programación Web, 
entre otras. Respecto de las asignaturas, el estudiante cursaba el nivel de 
básico común y cincuenta asignaturas dentro de la carrera más la apro-
bación de seminarios (Ver figura 2).

En el rediseño de la segunda malla curricular del 2010, se evidencia la 
definición de varios ejes: el humanista, común en todas las carreras; el 
eje de formación básico profesional y el eje profesional. Las asignaturas 
del eje humanista, por ser común a todas las carreras, se ajustó a los 
requerimientos institucionales. 

En la segunda malla se pueden observar cambios, especialmente, en los 
ejes profesionales. Computación I, II, III, IV, y VI se reemplazan por Ilus-
tración Digital, Imagen Digital y Diagramación Digital. Se remplaza Er-
gonomía, Aplicación de la Ergonomía y Diseño Industrial por Packaging 

Figura 1. Plan de estudios de la carrera de 
Artesanía Artística. 
Fuente: Guía informativa de la Univer-
sidad Técnica del Norte, extensión de 
Cotopaxi. Latacunga, Ecuador (1992).
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y Modelado Animación 3D I y II. Se remplazan Taller I y Taller II por: 
Diagramación Digital; e Identidad y Marca respectivamente, contenidos 
que ya se venían impartiendo en ese mismo sentido.

Se incluyeron las asignaturas de Diseño Básico, Creatividad, Laboratorio 
de Ideas, Gestión de Contenidos, Animación Multimedia I y II, Interfaz 
y Proyectos Multimedia y Producción Audiovisual. A la asignatura de 
Sonido se le cambia el nombre por Producción de Sonido. 

Un grupo de asignaturas se mantiene con ligeros cambios:  Dibujo Téc-
nico I y Dibujo Técnico II se reemplazan por Dibujo CAD.  Psicología 
del Diseño cambia por Psicología Visual, se mantiene Dibujo Artístico 
I, mientras que Dibujo Artístico II se remplaza por Técnicas y Estilos de 
Representación Gráfica I y II. Se mantienen sin variación: Historia del 
Arte, Historia del Diseño, Metodología del Diseño, Fotografía y Fotogra-
fía Publicitaria, Semiótica, Redacción Publicitaria y Medios Publicitarios, 
Administración de Empresas y Marketing.

Las optativas son Software Libre y Diseño Industrial de Objetos, Habi-
lidades Comunicativas y Comunity Manager. Finalmente, por decisión 
institucional se incluyeron en todas las carreras de la universidad el pro-
yecto integrador I y II.

En la malla del 2010 se observa la eliminación de los talleres con el fin de 
impulsar el fortalecimiento del diseño corporativo y del diseño de infor-
mación editorial, así como también se robustece en los últimos ciclos, 
un área de diseño multimedia con componentes de producción audiovi-
sual y diseño 3D (Ver figura 3).

Figura 2. Primera malla curricular, carrera de diseño gráfico UTC. 
Fuente: Guía académica de la Universidad Técnica del Cotopaxi. Latacunga, Ecuador (2004). 
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Figura 3. Segunda malla curricular de la carrera de Diseño Gráfico UTC. 
Fuente: Archivo documental de la Facultad de Ciencias de la Ingeniería y Aplicadas de la Universidad Técnica de Cotopaxi, Latacun-
ga, Ecuador (2010).

Los docentes y los contenidos prácticos 

La elaboración de los contenidos estaba a cuenta del docente que impar-
tía la asignatura. En ese sentido, con el tránsito por la carrera de docen-
tes diseñadores gráficos, se fueron ajustando los contenidos y tomando 
decisiones acerca de las temáticas consideradas más relevantes para la 
formación del estudiante. Es de mencionar que cuando ingresa un nuevo 
docente o la asignatura cambia de profesor, se le entregan los conteni-
dos planificados por el anterior docente a cargo de la asignatura y este 
realiza los cambios que considera pertinentes dentro de los contenidos.

A decir de Cecilia Mazzeo (2014), diseñadora gráfica y docente de la 
Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo (FADU) de la Univer-
sidad de Buenos Aires (UBA), la elaboración de contenidos es lo que 
conecta al docente con la enseñanza. Es decir, de ahí parte el fortaleci-
miento de la investigación para una conexión teórica del conocimiento 
proyectual. Resulta claro que las interacciones didácticas, que constitu-
yen la formación del estudiante, necesitan de verbalizaciones teóricas 
que hagan más sólido el conocimiento práctico del oficio, lo que para 
Ana María Romano (2015) constituirá el paso del conocimiento tácito 
al conocimiento explícito; entendiendo que “el conocimiento tácito es 
subjetivo, basado en la experiencia, que incluye creencias, imágenes, 
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intuición y modelos mentales, así como habilidades técnicas y 
artesanales” (p. 58). Por otro lado, para Romano (2015) el co-
nocimiento explicito es entendido como un conocimiento co-
dificado. Estos dos tipos de conocimiento son necesarios en las 
disciplinas proyectuales. Sin embargo, es muy difícil pasar del cono-
cimiento tácito al explícito y viceversa, pues el conocimiento explici-
to es solo la punta del iceberg y el conocimiento tácito es personal. 

Considerando que, en los primeros años de funcionamiento de la UTC, 
no era una exigencia para el docente poseer un título de nivel posgrado, 
la mayoría de los docentes únicamente ostentaba un título de licencia-
tura. Por lo tanto, es posible que los cambios que los docentes de la UTC 
realizaron en los contenidos de la carrera se hayan hecho de acuerdo a 
la experiencia adquirida en el campo profesional y la que fueron adqui-
riendo en la impartición de su asignatura.

Por la necesidad de dar cumplimiento a la ley de Educación Universitaria 
Ecuatoriana del 2010, para el año 2015, la mayoría de los docentes po-
seía un título de maestría de profesionalización y, además, contaba con 
experiencia en el ejercicio práctico del oficio, lo que fortalecía su cono-
cimiento tácito. Sin embargo, la producción científica y publicaciones de 
los docentes en las carreras de diseño gráfico hasta el 2015 eran escasas. 
De lo anterior, se desprende que el docente de la UTC, en el periodo 
previo a ese año, poseía conocimiento tácito, que es muy valioso, pero 
difícil de transmitir explícitamente mediante verbalizaciones directas a 
los estudiantes y mediante la escritura académica. En las reuniones lle-
vadas a cabo en la carrera durante los años 2005 a 2014, se discutieron 
los aspectos de la planificación académica y cuestiones relacionadas a la 
organización de la exposición de trabajos de fin de ciclo, exposiciones 
instauradas desde el 2005 por el primer coordinador; por lo que gene-
ralmente, las asignaturas conllevaban un trabajo práctico que sería visi-
bilizado en la exposición. Sin embargo, fuera de ese espacio, el docente 
era quien tenía la autonomía en el desarrollo de la asignatura. Es de men-
cionarse que desde los años 2014, 2015 y 2016 las prioridades de las 
reuniones de planificación académica fueron volcándose en discusiones 
inherentes a la acreditación institucional y los cambios que enfrentaría la 
carrera por la entrada en vigencia de la ley del 2010.

El taller de diseño gráfico

Con el ingreso de los diseñadores gráficos a la planta docente, se em-
plearon las asignaturas de Taller I y Taller II para el desarrollo de los pro-
yectos de diseño, que implicaban, principalmente, un trabajo práctico. 
Sin embargo, en todas las asignaturas relacionadas al diseño gráfico, los 
docentes a cargo mantuvieron el desarrollo de un proyecto final con 
revisión de los avances, lo que trajo como resultado la desaparición de 
las asignaturas de Taller I y II. 
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Existían varias modalidades para impartir las asignaturas vinculadas al 
diseño gráfico con la combinación del taller práctico. Es decir, no era 
posible distinguir entre las materias de taller o talleres de diseño grá-
fico, y por ese motivo, el docente adaptaba los contenidos teóricos y 
los talleres prácticos en la asignatura que le era designada. El docen-
te consideraba diferentes formas de organización teórico-práctica: 1) 
Organizaba tres trabajos finales dependiendo de la complejidad exigida 
en las consignas; 2) Organizaba momentos teóricos y un taller final; 3) 
Organizaba un solo proyecto final con evaluación de avances.

La presentación de los trabajos finales dependía de la complejidad de los 
aprendizajes que se desarrollaban durante las horas de clase. El docente 
estimaba el tiempo necesario para establecer algunas guías, utilizaba 
ejemplos de trabajos realizados por él mismo o descargados de la web. 
Cabe señalar que el material bibliográfico se consideraba como un re-
curso para la planificación de los cursos por parte de los docentes. Sin 
embargo, a lo largo de la historia de la carrera y especialmente en los 
primeros años, resultaba limitado el material de apoyo disponible en la 
biblioteca de la universidad. Lo mismo ocurría con la oferta de las libre-
rías locales para la adquisición de textos por el docente. Los libros tenían 
que ser conseguidos en bibliotecas o librerías de la ciudad de Quito. Esto 
propició el uso frecuente de libros, documentos y otros textos e imáge-
nes disponibles en la web que orientaran al estudiante conceptualmente 
y con ejemplos gráfico-visuales.

Por otra parte, con los requerimientos institucionales transversales a 
todas las carreras de la UTC, los docentes se vieron en la necesidad de 
incluir en la planificación de sus instrumentos de evaluación indicadores 
que permitieran evidenciar su trabajo. Así, la evaluación de los proyec-
tos de diseño gráfico se realizaba mediante la presentación de tres par-
ciales que fueron exigidos por la universidad hasta el año 2015. En ellos, 
la calificación del primero y del segundo parcial, equivalía en algunos 
casos a la evaluación del avance del proyecto. En ese mismo sentido, la 
tercera calificación equivalía a la entrega final del proyecto.  El proyecto 
final se presentaba en la exposición de fin del curso y posibilitaba ob-
servar lo desarrollado por cada uno de los docentes con sus respectivos 
estudiantes dentro de las diferentes asignaturas de la carrera de Diseño 
Gráfico. 

Una vez descrito lo anterior, es necesario el análisis de los principales 
elementos que afectan el sistema didáctico en la UTC. La universidad 
y el docente proporcionan un sistema didáctico y una construcción de 
situaciones para formar al estudiante mediante interacciones didácticas 
y es el estudiante quien aprende mediante estrategias de apropiación, 
un oficio o saber proyectual (Mazzeo, 2014). 

De acuerdo a la investigación que desarrolló C. Mazzeo en la FADU-UBA, 
el taller configura un ambiente de aprendizaje centrado en la comuni-
cación e interacción entre el docente y el estudiante. En este sentido, la 
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UTC coincide con las experiencias de retroalimentación en los talleres 
FADU-UBA: se notan las mismas dificultades en la verbalización de las 
correcciones hechas en los talleres con la presencia del docente y el es-
tudiante. Tanto en la FADU-UBA o en los proyectos finales de la UTC, el 
estudiante realiza interpretaciones subjetivas acerca del diálogo realiza-
do con el docente en relación con su trabajo práctico de diseño. Es nor-
mal encontrar los comentarios: no le gustó, o sí le gustó, para referirse a 
la evaluación del docente. 

Eso sucede frecuentemente cuando el estudiante percibe imprecisión 
en la evaluación que el docente realiza de su proyecto, ya que en ocasio-
nes el docente de la UTC utiliza comunicaciones verbales o gestos para 
aprobar o desaprobar el desempeño práctico del estudiante; lo que el 
docente intenta es sugerir la mejora en el diseño propuesto por el estu-
diante en los talleres. 

Una práctica recurrente es la búsqueda de los buenos diseños tanto por 
parte de los docentes como de los estudiantes. Los primeros, con la in-
tención de ofrecer al estudiante un referente visual; Los segundos, para 
comprender lo que quiso decir el docente. El estudiante, al tener acceso 
a estos referentes por medio del internet, puede observar diseños de 
cualquier lugar del mundo; aunque cabe mencionar que es necesario 
desarrollar habilidades para la búsqueda de los mismos en la web, es 
decir, para encontrar esos buenos diseños. Entonces es posible que el 
estudiante encuentre la motivación visual al hacer investigación en in-
ternet y en las redes sociales. La información que circula en las redes 
puede ser aprovechada en sus múltiples ventajas: ya que la red posibilita 
la búsqueda de proyectos gráficos vinculados a otras realidades, hace 
posible acceder a contextos productivos, sociales y culturales reales 
para realizar reconstrucciones de situaciones en el contexto educativo. 
A decir de Mazzeo y Romano (2007) la interpretación y aplicación de 
los conocimientos y saberes impartidos por el docente en el desarrollo 
del trabajo práctico son resultado de las estrategias de apropiación del 
estudiante en un sistema didáctico.

A partir del año 2014, la propuesta institucional de la UTC son cáte-
dras integradoras en varios niveles académicos, como ambientes de re-
construcción del conocimiento a través de los aprendizajes integrados y 
transversales. La cátedra integradora se promueve como facilitadora del 
proceso de enseñanza-aprendizaje. En la carrera de diseño de la UTC, la 
cátedra integradora es asumida por los docentes como un espacio edu-
cativo que permite articular conocimientos teóricos y prácticos del dise-
ño y la investigación acción. Es un espacio de interacción y comunicación 
en la formación del estudiante, donde el docente tiene la posibilidad de 
generar otro ambiente de enseñanza. Sin sustituir los talleres que se 
vienen desarrollando dentro de las asignaturas, la catedra integradora 
no se limita a contenidos específicos de diseño corporativo, editorial o 
multimedia, por mencionar algunos, sino que más bien la catedra está 
orientada por la investigación acción, lo que permitió con más libertad 
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La enseñanza del saber proyectual

La búsqueda del fortalecimiento de las metodologías del trabajo en el 
taller y los aprendizajes de la carrera de diseño gráfico en la Universidad 
Técnica de Cotopaxi tiene sus derroteros en la generación de ambien-
tes académicos que involucren aspectos culturales y sociales. La espo-
rádica invitación de conferencistas del mundo de la gestión gráfica y 
audiovisual responde a ese interés por considerar al entorno cultural, 
ambiental y social en el proceso formativo. Sin embargo, es necesario 
fortalecer ciertas aristas en la enseñanza del diseño para propiciar la 
innovación social y el desarrollo en el quehacer del diseño gráfico como 
modelador del imaginario cultural, propendiendo a la generación de un 
entorno más humano que valore y respete las diferencias, sobre todo, 
en la misma Universidad Técnica de Cotopaxi donde se llevan a cabo 
talleres en las diferentes asignaturas como estrategias de aprendizaje, 
con la propuesta de trabajos finales de diseño gráfico. 

Cuando el diseño gráfico reconoce que cumple con una función parti-
cular de comunicación, requiere involucrarse en necesidades de comu-
nicación específicas. Es por ello que, en cada una de las asignaturas, el 
docente plantea el trabajo final bajo ciertos parámetros dados por los 
contenidos de la asignatura; pero al hacerlo, siempre debe estar presen-
te la pregunta: ¿Para quién diseñamos? En consecuencia, los estudiantes 
buscan empresas o instituciones para desarrollar casos para la gestión 
del diseño gráfico. La otra posibilidad de responder a la pregunta es ge-
nerar emprendimientos creativos. 

En el área de diseño corporativo y editorial, las iniciativas generalmen-
te se relacionan con la creación de una identidad corporativa para un 
taller de diseño propio; la creación de un producto de diseño editorial 
para promocionar sus trabajos a manera de portafolio; la creación de 
una revista de un sector turístico, deportivo o institucional; o diseños 
para camisetas, entre otros. 

acercarse a necesidades de diseño de comunicación visual reales o po-
tenciar emprendimientos creativos. A decir de Chaves (2001), esto se 
torna necesario para la trasmisión del saber hacer en el oficio del diseño.

La vinculación del aprendizaje práctico con contextos reales, cercanos 
al estudiante, genera expectativas entre los docentes y los estudiantes, 
y el espacio expositivo es el momento propicio para que se demuestre 
lo que el docente y estudiante desarrollaron a lo largo del ciclo acadé-
mico, pues con los trabajos prácticos desarrollados en las asignaturas, 
incluyendo los trabajos de las cátedras integradoras, se demuestran los 
avances de los estudiantes de la carrera en sus diferentes niveles de for-
mación.
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En la búsqueda de emprendimientos creativos también, de manera re-
currente, los docentes y estudiantes se acercan a las expresiones cul-
turales locales como referentes de inspiración creativa; en ese sentido, 
se exploran las expresiones culturales sincréticas y populares, así como 
también se pone interés en el patrimonio edificado y las colecciones de 
cerámica precolombina. 

El momento de seleccionar al cliente del diseño es el propicio para la 
reflexión acerca del saber más que acerca del hacer, pues el diseño es 
un saber que no trabaja solo: requiere de un espacio social para el cual 
imaginar. La experiencia docente nos dice que un diseño sin un espacio 
social es un diseño vacío sin un objetivo claro. A decir de M. Ledesma 
(2003, p.10) el diseño gráfico puede servir para difundir cualquier idea 
de un sector político, económico, comercial o cultural de la sociedad.

La enseñanza del diseño en UTC y la UAT

Por otra parte, la carrera de Diseño Gráfico en la Universidad Autónoma 
de Tamaulipas (UAT), en México, inició sus actividades en el año 1995. 
Esto sucedió dentro de una Facultad de Arquitectura Diseño y Urba-
nismo ya consolidada, a diferencia de la carrera de la UTC que es una 
universidad más joven. La UTC a diferencia de la UAT, no cuenta con 
una Facultad de Diseño por lo que evoluciona de manera independiente 
desde sus inicios como carrera de Artesanía Artística en la Unidad Aca-
démica de Ciencias Humanísticas y luego en la Unidad Académica de 
Ciencias de la Ingeniería y Aplicadas, estas unidades sufrirán replanteos 
a partir del 2015, con el cambio de autoridades institucionales. 

Por otro lado, las circunstancias de emergencia de las carreras de dise-
ño en estos dos países parecen tener similitudes. Por ejemplo, la malla 
curricular evoluciona para adaptarse a las condiciones originadas tanto 
por la sociedad, como por la propia disciplina. Sin embargo, en el caso de 
la UAT, esto se da además por las condiciones institucionales. 

En la UTC, la malla curricular se va ajustando primero, por la exigencia 
de los docentes diseñadores y posteriormente, también por demandas 
institucionales que tienen que ver con los procesos de acreditación insti-
tucional acontecidos desde el 2010 y más tarde, por el cambio de autori-
dades en el 2015. La UAT pasa de un modelo de malla curricular flexible 
a uno semiflexible, mientras que la UTC se aparta de las herramientas 
CAD-CAM para ir ajustando sus contenidos a las asignaturas encamina-
das a la disciplina proyectual. Los contenidos de las asignaturas de estas 
dos universidades guardan relación en algunos de sus ejes como en sus 
grupos de asignaturas: básicas universitarias, profesionalizantes y otras 
disciplinarias que apoyan a la comprensión de las asignaturas profesio-
nalizantes. 
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En la UAT, las asignaturas están organizadas en los siguientes seminarios:  
1) Seminario de Diseño, que busca sentar los fundamentos de la praxis 
de la disciplina identificando necesidades y resolviendo de problemas 
de diseño; 2) Seminario de Representación, que consiste en un grupo 
de asignaturas que fomentan la adquisición y desarrollo de destrezas y 
herramientas de dibujo para la representación visual; 3) Seminario de 
Humanísticas, que reúne asignaturas que revisan aspectos históricos, 
teóricos, metodológicos y de investigación, los cuales fundamentan el 
actuar y justifican la propuesta retórica con una postura ética y critica; 
4) Seminario de Administración y Mercadotecnia, con materias enca-
minadas al desarrollo de planes y proyectos, lo que incluye  procesos 
más complejos tocantes a la organización, ejecución, control y costos 
de los mismos; se suma de manera integral la mercadotecnia en todas 
sus fases, que en su conjunto se dirige a conocer y aplicar de manera 
efectiva el cómo resolver el proceso creativo a través de las diversas 
estrategias publicitarias; 5) Seminario de Diseño Digital, integrado por 
materias donde se busca desarrollar el manejo de los diferentes recursos 
digitales como herramienta en el proceso de resolución en los proyectos 
de diseño gráfico. 

En las carreras de la UTC y UAT se reconocen diferentes ideologías de la 
enseñanza proyectual. Por una parte, están presentes aspectos filosófi-
cos de la Bauhaus, que se centra en la enseñanza del oficio, y por otra, la 
perspectiva de la Escuela Superior Ulm, que se enfoca en la enseñanza 
de disciplinas teóricas. Otro centro de estudios parte del contexto la-
tinoamericano es la Facultad de Diseño y Urbanismo de la Universidad 
Autónoma de Buenos Aires (FADU-UBA) que, según el análisis realizado 
por C. Mazzeo (2014), se centra actualmente en la enseñanza del saber 
proyectual; las autoras coincidimos en que la universidad argentina for-
ma parte importante del desarrollo del saber disciplinar en Latinoamé-
rica. La relación que existe entre la enseñanza del diseño de la Escuela 
Superior de Ulm y la FADU UBA fue influenciada fuertemente por Tomás 
Maldonado, artista argentino fundador del arte concreto, quien llego a 
dirigir en 1954 la Escuela Superior de Ulm en Alemania. Por otra parte, 
en su seminario impartido en el 2016, C. Mazzeo, establece una relación 
entre la enseñanza del diseño que dejó la Bauhaus y la influencia que 
esta ejerció en algunas universidades de Estados Unidos.

El contexto educativo de la Argentina posibilita el libre ingreso de los 
estudiantes, es decir propicia una educación masiva. Un ejemplo de ello 
es la FADU-UBA que convoca a amplios sectores sociales. Al contrario 
del contexto argentino, la educación universitaria en el Ecuador desde el 
2010 hasta el 2016, dependió de un sistema de nivelación y admisión a 
las carreras universitarias, lo cual restringió el libre ingreso a la UTC, por 
lo que la institución y la carrera de diseño gráfico se relacionan con otras 
características del diseño en Argentina, sobre todo en los aspectos que 
tienen que ver con la enseñanza del hacer.
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Conclusiones

La enseñanza del diseño gráfico en la Universidad Técnica de Cotopaxi 
surgió de la necesidad de ofrecer una carrera que cumpliera con las de-
mandas de los sectores productivos de la provincia de Cotopaxi y para 
diversificar la oferta educativa, y aunque no contaba con una Facultad 
de Diseño, se creó, a criterio de las autoras, con base en la experiencia 
de una carrera previa de Artesanías Artísticas, que no se ajustaba ya a las 
demandas de acceso a las tecnologías y softwares de edición gráfica y 
por lo tanto, había perdido vigencia. Como respuesta a dichas necesida-
des, se observan en la primera malla curricular del 2003, las asignaturas 
CAD-CAM y otras relacionadas con los softwares de edición. Posterior-
mente, la carrera evoluciona con el ingreso de docentes especialistas 
en el diseño, lo que desemboca en la segunda malla curricular que rige 
desde el 2010 con reformas en los años posteriores, algunas de ellas por 
requerimientos institucionales.  Las dos últimas mallas tienen la tenden-
cia a fortalecer la enseñanza proyectual centrada en la enseñanza del 
hacer, lo que se refleja en los contenidos de las asignaturas de diseño y 
en los talleres de trabajo práctico. Por otra parte, en el actual contexto 
ecuatoriano, la ley de educación superior vigente desde el 2010 exige 
la acreditación de las carreras en un marco de demandas sociales que 
cuestionan fuertemente las condiciones de acceso de los estudiantes al 
sistema de educación superior, en el que miles de estudiantes quedan 
fuera o en el que muchas veces a los estudiantes se les asignan carreras 
que no fueron de su primera elección. En consecuencia, a la carrera de 
Diseño Gráfico de la UTC se le presentan nuevos retos en el orden de 
la calidad educativa, lo económico productivo y de la responsabilidad 
social. La ley de educación actualmente exige a las universidades una 
calidad de educación superior, tomando el modelo mexicano en algu-
nos aspectos, lo que exige a los docentes también cumplir una serie de 
requisitos en su formación académica. Se avizora que los cambios que 
en el futuro tenga que afrontar la Universidad ecuatoriana van a estar 
influenciados por la formación de los docentes que actualmente se pre-
paran en el extranjero, los mismos que traerán contenidos y experien-
cias que deberán adaptar a sus propias realidades.

En países como Ecuador, México y Argentina, cercanos a la realidad de 
las autoras del presente ensayo, consideramos que las carreras de dise-
ño gráfico comparten objetivos comunes a los países latinoamericanos: 
buscan encaminar esfuerzos por mejorar la educación superior para el 
desarrollo de sus países a través del fortalecimiento de la disciplina den-
tro de la sociedad, donde el diseño gráfico participa como configura-
dor de imaginarios visuales, crecientemente debatidos desde el saber 
más que desde el hacer por las universidades que enseñan el diseño. 
En la Argentina, la FADU-UBA sigue un modelo ideológico de enseñan-
za de la alemana Escuela Superior de Diseño Ulm, en consecuencia, en 
dicha universidad se considera que, para robustecer la enseñanza del 
diseño, existen dos caminos a recorrer: por una parte, en el hacer del 
diseño, y por otra, en el conocimiento de la disciplina, el saber teórico. 



Comunicación || 33

Zincografía. Revista de comunicación y diseño.       Año I No. 2      Julio - Diciembre 2017                               ISSN: 2448-8437

Lo que marca la enseñanza del diseño es el contexto social y político 
en que cada universidad se desarrolla, el país en que se encuentra y las 
influencias traídas a cada carrera por la formación de sus docentes y las 
experiencias que adquieren en su carrera profesional. Algunas carreras 
se pueden haber fortalecido desde su labor cotidiana en aspectos como 
la creatividad y la formalización visual, mientras que otras, más bien se 
centran en la reflexión del saber mediante el conocimiento crítico de la 
disciplina.
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Resumen: Abstract:

En la era de las nuevas tecnologías de la información, la educa-

ción ha sido una de las áreas que más ha cambiado su estructura, 

debido a que los conocimientos están a un click de distancia para 

toda la población que tenga acceso a un dispositivo conectado 

a la red mundial. La educación virtual está prácticamente en to-

das las instituciones de educación superior, ya sea como carreras 

completas o como asignaturas aisladas dentro de algún progra-

ma educativo con modalidad semi-presencial.

Este trabajo analiza desde la didáctica del diseño, las cuestiones 

que se deben de tomar en cuenta a momento de trasladar este 

tipo de asignaturas a una modalidad virtual y cuáles pudieran ser 

las ventajas y las desventajas de las aulas virtuales en los progra-

mas de diseño.

In the age of new Information Technologies, education has been 

one of the most changing-structure areas, given that knowledge is 

only one click away for the population with Access to a world wide 

web connected device. Virtual education is practically at every hi-

gh-degree educative institution whether as full masters or as single 

classes belonging to a program of semi presence mode.

This paper analyzes, from a design didactics, matters to be taken 

into consideration when transladar this kind of classes to a virtual 

mode and which can be the advantages and disadvantages of vir-

tual classrooms at design programs.
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escuelas de Diseño.
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Introducción

ucho se ha hablado de las ventajas y desventajas de los nuevos am-
bientes de aprendizaje, ya que, con el rápido desarrollo de la tecnolo-
gía y los medios instruccionales aplicados a la educación, ha surgido 

de manera exponencial la oferta educativa virtual. En México, desde la educación 
media superior hasta el posgrado, cada vez son más las instituciones que adoptan 
esta modalidad, en algunos casos para solucionar problemas de infraestructura y 
de recursos humanos, para ampliar el espectro de la inclusión social, o en otros, 
para incrementar su matrícula, ofreciendo la virtualidad como una ventaja cómo-
da por las implicaciones de horario y transportación. Sin embargo, la implemen-
tación de estas modalidades, lejos de ser una solución rápida e inmediata, debiera 
de suponer una cuidadosa planeación y un cambio radical en las estrategias de 
enseñanza-aprendizaje, y no ser una simple digitalización de los programas edu-
cativos.

Cuando se trata de diseño gráfico, el tema se vuelve un poco complicado, ya que 
el dominio de la técnica tradicionalmente se enseña bajo el formato del atelier, 
término francés que significa taller. Desde la primera escuela formal de diseño, la 
Bauhaus, esta ha sido la manera de transmitir el conocimiento en lo que a nuestra 
disciplina se refiere, el espacio donde el maestro del taller tiene aprendices y en-
seña a sus pupilos cómo es que se deben de realizar las cosas.

Los roles de los actores cambian considerablemente con la virtualización de la en-
señanza, el estudiante abandona su papel pasivo y de receptor de conocimiento,  
el docente se convierte en regulador de la información y a veces en una especie 
de soporte técnico que deberá solucionar todo tipo de problemas con el estudian-
te, incluso aquellas carencias de competencias digitales que pueden no ser de su 
área; entran al proceso otros elementos, como lo son las plataformas y sus distin-
tas maneras de interacción tanto con los compañeros como con el profesor. Se 
trata de hacer una adaptación minuciosa de las estrategias didácticas, del diseño 
de material didáctico y en general del proceso de enseñanza, para poder lograr 
resultados similares a los de la modalidad presencial en el proceso.

El objetivo de este trabajo es establecer los puntos que no deben dejarse fuera 
en una transición de la enseñanza tradicional del diseño a la enseñanza virtual, ya 
que es inevitable y está ocurriendo en todas las instituciones. Dicha transición se 
orienta hacia el aprendizaje a distancia o hacia la modalidad b-learning, tomando 
como punto de referencia las modalidades tradicionales más utilizadas en la en-
señanza del diseño.
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Se puede hablar de múltiples teorías educativas para respaldar la enseñanza vir-
tual, como por ejemplo la teoría del estudio independiente, propuesta por Char-
les Wedemeyer (Moore & Kearsley, 2012) quien centra su planteamiento en un 
aprendizaje autónomo e independiente, con un control y dirección del aprendiza-
je. También lo hace el mismo Moore, quien desarrolla una teoría llamada transac-
cional de la educación a distancia, donde sugiere dos variables críticas: el diálogo 
entre el docente y el estudiante y la estructura del curso, estas variables siempre 
estarán relacionadas con la autonomía del estudiante y son las que dan pie a el 
diseño de los programas y cursos, así como las que determinan el rol de los estu-
diantes y los docentes.

Homlmberg (1985), acuñó el término de conversación didáctica guiada, para re-
ferirse a la interacción y comunicación entre estudiantes y profesores, misma que 
supone “una comunicación no contigua apoyada por una comunicación simulada 
a través de la interacción del estudiante con los materiales de estudio y una co-
municación real a través de la interacción” (García Aretio, 2011).

Por su parte, Otto Petters (1983) plantea la teoría de la industrialización aplicada 
a la enseñanza, donde menciona que las principales áreas de análisis de la educa-
ción a distancia son: la racionalización, la división del trabajo, la mecanización, el 
ensamble en línea, la producción en masa, el trabajo preparatorio, la planeación, 
la organización, los métodos científicos de control, la formalización, la estandari-
zación, el cambio de función, la objetivación, la concentración y la centralización. 

Petters concluye de las anteriores categorías, que la educación a distancia es 
efectiva gracias al principio de la división del trabajo, mencionándolo como un 
componente elemental.  Además, señala que tienen la misma importancia el de-
sarrollo de los cursos y la preparación del mismo, es decir, la preparación antes del 
proceso de producción.

Otro de sus postulados es acerca de la efectividad del proceso de enseñanza, y su 
relación directa con la planeación y la organización, aunado a esto afirma que el 
proceso de enseñanza es ampliamente objetivado y que la función del docente a 
distancia ha cambiado considerablemente la relación del estudiante y el docente 
en relación con las asignaturas presenciales.

García Aretio (2011) establece una propuesta teórica integradora basándose en 
el análisis de las teorías mencionadas, entre otras cuestiones, determina que los 
componentes del sistema de educación a distancia en su metodología más ade-
cuada son:

El tipo de alumnos destinatarios

La modalidad de comunicación didáctica o modelo educativo propuesto

El tipo de estructura organizacional en el que se basa la docencia

Modelos educativos para la enseñanza virtual
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El tipo de tareas docentes que se requieren dentro de la modalidad educativa 
propuesta.

En un proceso virtual de aprendizaje, son muchos los actores y los elementos que 
intervienen:

Los alumnos
Todo el proceso se va a estructurar en función del estudiante, por lo tanto, es su-
mamente importante conocer su perfil psicológico, sus estilos de aprendizaje, sus 
motivaciones y toda aquella información que pueda arrojarnos datos importantes 
que determinen cuáles serían las estrategias didácticas más exitosas.  El currícu-
lum deberá adaptarse a ser flexible en circunstancias de tiempo, ritmo y estilo.

Es imprescindible tomar en cuenta que el estudiante virtual deberá, además de 
contar con las competencias tecnológicas adecuadas, tener la capacidad de ser 
autónomo e independiente en su proceso, ser disciplinado y tener un alto sentido 
de la organización.

El papel de un estudiante virtual debe de ser el de una persona asertiva, puntual y 
responsable, respetuoso de los tiempos solicitados y con una alta ética profesio-
nal que lo lleve a conducirse con honestidad dentro del aula virtual.

El docente
El docente se convierte en un guía y en un facilitador de la información, así como 
en un asesor que puede trabajar en comunicación con el estudiante de manera 
síncrona o asíncrona. Al docente se le asignan todos los contenidos a impartir, los 
materiales para estudiar, así como la indicación de cuáles serán las estrategias di-
dácticas con las que trabajará. Dependiendo de la institución, los docentes tienen 
cierta libertad de cátedra para diseñar evaluaciones y algunas otras estrategias, 
sin embargo, los contenidos no se deberán cambiar.  El docente deberá resolver 
las dudas surgidas a partir de la información recibida por los alumnos a través 
de los diferentes medios: lecturas, videos y presentaciones de manera concisa y 
amplia, prestarse para expresar su punto de vista y participar de manera activa 
en los debates temáticos propuestos como foros, chats y otras modalidades cola-
borativas de expresión dentro del aula virtual.  Deberá también motivar al estu-
diante y brindar asistencia metodológica, tanto en su materia como en el área de 
conocimiento a la que esta pertenece.

El docente deberá marcar al principio del curso cuál será su tiempo y forma de 
disponibilidad y los medios de contacto en caso de ser necesario. 

Diseñadores de contenidos
En el equipo debe de haber por lo menos un experto en la materia, que selec-
cionará el material más adecuado para utilizar durante el curso, como lecturas, 
videos y ejercicios que expongan el tema de la manera más clara posible, para con 

Los diferentes roles en la enseñanza virtual
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ello lograr que el aprendizaje pueda realmente ser independiente y autónomo. 
Otra recomendación para formar el equipo es la presencia de un especialista en 
pedagogía, que pueda recomendar cuáles serán las estrategias didácticas a reali-
zar a lo largo del curso, los exámenes y las rúbricas de evaluación, sin dejar mucho 
lugar a la subjetividad en la evaluación. Este es uno de los papeles clave para que 
la enseñanza virtual sea exitosa, ya que el diseñador de contenidos prácticamen-
te sustituye el rol del docente tradicional. 

Las plataformas virtuales
Sebastian Díaz (2009), ha definido a la plataforma virtual como “un entorno in-
formático en el que nos encontramos con herramientas agrupadas y optimizadas 
para fines docentes. Su función es permitir la creación y gestión de cursos com-
pletos.”

Los requisitos mínimos para que una plataforma pueda operar de manera eficien-
te en el proceso de enseñanza-aprendizaje, los podemos agrupar en las siguientes 
herramientas:

 Gestión de contenidos: Poner a disposición del alumno toda la información 
básica necesaria sobre el curso, desde el programa, syllabus, diseño instruccional, 
calendarios de actividades, así como la información pertinente y los materiales di-
dácticos en cualquiera de sus formatos (textos, videos, presentaciones). De igual 
manera, estos repositorios de información deberán de existir a la inversa, es decir, 
una sección donde los estudiantes envíen sus actividades y trabajos solicitados a 
lo largo del curso.

Herramientas de comunicación: La plataforma deberá contar con formas de 
comunicación, de preferencia varias, tanto entre los estudiantes como con el do-
cente, ya sea de manera síncrona o asíncrona, como los son: chats, mensajes, 
wikis, foros, etc.

Evaluación: Cuestionarios, exámenes, autoevaluaciones, reportes, foros y 
cualquier otro instrumento que pueda brindar retroalimentación tanto al alumno 
como al docente. También es pertinente una sección de evaluación del curso en 
general, donde el alumno, después de que le sea evaluada cada actividad pueda 
revisar su desempeño general en el curso.

Acceso: Cada curso deberá contar con una carátula de ingreso, donde sólo 
los usuarios que han sido dados de alta en el curso podrán tener acceso al mis-
mo, dicha carátula, generalmente se aprovecha para brindar alguna información 
importante al estudiante, como algún trámite administrativo, o algún aviso por 
parte de la institución educativa.
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La pertinencia de la enseñanza virtual en el Diseño Gráfico.

El diseño es práctico por naturaleza, el diseñador deberá enfrentar problemas 
prácticos en su día a día como profesional, pero para poder hacer frente a este 
tipo de situaciones, su preparación debe de dominar las bases de la creación del 
diseño. Si bien es cierto que el diseñador podrá resolver estos problemas de ma-
nera intuitiva, estará mejor preparado aquél que cuente con las bases teóricas 
que sustenten sus soluciones (Wong, 1991).

Afirma también Wong que, durante el primer contacto con el diseño, el estudian-
te debe de aprender sobre conceptos básicos de formas y estructuras, la lógica 
visual, la comprensión de los elementos de diseño y la posibilidad de organizarlos, 
así como las limitaciones con las que se pueden encontrar. Este proceso debe de 
ser cuidadosamente guiado para una mejor comprensión de los conceptos, por 
lo que las técnicas didácticas para el autoaprendizaje deben de estar cuidadosa-
mente diseñadas para poder cumplir con su función.

La dinámica que domina el sistema de trabajo de los diseñadores es la misma so-
bre la que la mayoría de las instituciones de educación superior enseñan el diseño. 
En el Taller de Diseño la enseñanza se da mediante la didáctica de Aprendizaje 
Basado en Problemas (ABP), la cual es sumamente conveniente en un formato de 
taller, ya que un aprendizaje generado solucionando problemas, genera aprendi-
zajes significativos, es decir, “aquellas teorías, conceptos y métodos que el estu-
diante obtenga, podrán ser vinculados directamente a experiencias concretas” 
(Rivera Díaz, 2004). 

Uno de los momentos más significativos en la enseñanza presencial del diseño, 
si tomamos el Taller de Diseño como ejemplo, son las discusiones que se dan en 
este espacio el defender, argumentar y justificar el trabajo del estudiante, y su 
debate con el docente o con el resto del grupo, sirve para demostrar y reafirmar 
aquellos aprendizajes que se han obtenido a través de la solución del problema de 
diseño. De igual manera, se prepara al estudiante para aprender a argumentar y 
defender su trabajo en su vida profesional.

Son precisamente este tipo de detalles los que tienen grandes implicaciones y se 
ponen en riesgo al realizar un cambio a modalidad virtual, pues es fácil arriesgar 
esos espacios de retroalimentación, de discusión y de argumentación a la hora 
de presentar el resultado de un proyecto. Por ello, es recomendable destacar los 
medios de comunicación sincrónica dentro de la plataforma a utilizar, tal como 
los chats o los videochats, donde se puede abrir el espacio para este enriquecedor 
intercambio de información. Siempre hay que especificar en los diseños instruc-
cionales de las materias, que es un punto que no se puede descuidar.



Pensamiento || 41

Zincografía. Revista de comunicación y diseño.       Año I No. 2      Julio - Diciembre 2017                               ISSN: 2448-8437

Materiales didácticos

Es importante que, al generar este tipo de materiales, los equipos de trabajo sean 
interdisciplinarios, este sería el ideal para lograr un buen producto didáctico, la 
complejidad de este proceso dependerá de la calidad académica y pedagógica 
que se tenga como meta, así como de la complejidad y la variedad de los medios 
empleados. Los contenidos, al igual que en cualquier materia virtual, se determi-
narán a partir de los objetivos institucionales, los del programa y obviamente de 
los de la materia.

Por la naturaleza de la disciplina, en condiciones tradicionales, el material didác-
tico para las materias prácticas de diseño es de por sí diferente al de las materias 
teóricas, por lo que, al adaptarlo a una modalidad virtual, además de cumplir con 
las condiciones particulares que se tendrían que cubrir en una modalidad presen-
cial, dichos materiales deben de:

Favorecer la autonomía: esta es, y siempre será, una condición fuerte para 
cualquier información que esté dirigida a la educación virtual o a distancia.

Despertar curiosidad en el alumno: Aquel material que no lo motive a hacer 
una investigación más profunda sobre los temas que se están tratando, propiciará 
un proceso de aprendizaje muy pobre y limitado.

Relacionar conocimientos y experiencias previas con lo que se está enseñan-
do: hay que tener bien contextualizadas las asignaturas dentro del currículum y 
conocer cuál es el nivel de conocimiento de los estudiantes, para poder lograr el 
aprendizaje significativo. Si el alumno no ha cursado una materia de semiótica, 
por ejemplo, no podemos inferir que podrá hacer un análisis de ese tipo para 
alguna marca.

Originalidad en los materiales: Hoy en día, todos tenemos acceso práctica-
mente a la misma información, por lo tanto, resulta sumamente decepcionante 
para el estudiante que su primera investigación en la red, arroje exactamente los 
materiales que le ha proporcionado el docente. Hay que procurar que las imáge-
nes y todos los ejemplos visuales sean originales, de preferencia inéditos, para 
que el resto de la información que ellos investigarán sea un complemento a la 
información en lugar de un duplicado. Por poner un ejemplo, los análisis de logo-
tipos, anuncios, métricas y significados que abundan en la red giran todos alrede-
dor de los mismos ejemplos, por lo que es conveniente hacer material ex profeso 
para el caso que se vaya a ejemplificar.

Deberán facilitar lograr los objetivos planteados en el curso: Un material di-
dáctico que no esté encaminado a cumplir el objetivo general del curso, será un 
desvío de tiempo y atención, siempre hay que enfocar el aprendizaje directamen-
te en el objetivo general a través de los objetivos específicos.

Conceptos claros sin lugar a ambigüedades: Cuando se trata de un tema teóri-
co, los conceptos deben ser muy claros y precisos, para no ocasionar confusiones 
ni malos entendimientos que se puedan generar por conceptos o conocimientos 
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no adecuados, y en el caso de los ejemplos gráficos, todo deberá estar perfecta-
mente señalado, si es necesario, hacer intervenciones de los gráficos para hacer 
las anotaciones necesarias y de esta manera evitar alguna confusión. 

Motivar la construcción del conocimiento: Lejos de propiciar conocimiento 
por retención o repetición, los materiales deberán estar diseñados para que el 
estudiante descubra el conocimiento, esto ya de por sí se debe dar en un apren-
dizaje basado en problemas, y con más razón en una disciplina como el diseño.

Sugerir amplia información adicional: Se sugiere compensar ese extra que 
siempre proporciona el docente presencial, con consejos, tips y sugerencias es-
pecíficas, con la sugerencia de material de consulta, libros, videos, artículos, o 
reportajes en donde se puedan apreciar los ejemplos o aplicaciones más recientes 
de algún tema, sobre todo, porque el diseño es una disciplina tan cambiante, que 
prácticamente todos los días surge material nuevo de estudio.

Material técnicamente apropiado: En una carrera como la de Diseño, la ma-
yoría del material de este tipo forzosamente tendrá que tener un alto contenido 
gráfico y alta calidad, lo que repercutirá en el tamaño de los archivos. Hay que 
ser conscientes al generar estos materiales, de que la plataforma estará sujeta a 
múltiples factores que pueden afectar la reproducción o visualización del mate-
rial, por lo que hay que ser prudentes con los tamaños y resolución del material 
generado. De igual manera, hay que verificar que sea entendible: si está en otro 
idioma, que se encuentre subtitulado, y si está en español, que no tenga regiona-
lismos incomprensibles para el lugar donde se utilizará el material.

Generar medios combinados: Los diseñadores de programas de educación a 
distancia argumentan que las funciones pedagógicas no pueden ser atribuidas a 
un solo medio, hay que combinarlos dependiendo de lo específico de cada tema: 
lecturas, videos, fotografías, audios, harán combinaciones interesantes que guia-
rán la atención del estudiante de manera adecuada y en función de las necesida-
des del tema.

Un momento delicado del proceso de enseñanza-aprendizaje del diseño gráfico a 
distancia es la evaluación, específicamente en aquellas asignaturas de los prime-
ros semestres en donde los procesos a calificar se generan de manera manual y 
las evidencias que el alumno envía son fotografías del producto realizado. Es aquí 
donde el docente debe tener sumamente claro qué es exactamente lo que está 
buscando en la evaluación, y para ello se podrá auxiliar de una rúbrica, en donde, 
desde el principio del curso, se detallan los puntos específicos a evaluar y el valor 
que tendrá cada uno de esos puntos.

Actualmente, muchas de las escuelas de diseño están reestructurando sus planes 
de estudio con un enfoque muy marcado hacia las tendencias digitales: diseño in-
teractivo, diseño multimedia, diseño editorial electrónico, son términos que están 
sustituyendo a diseño gráfico. esta tendencia, puede resultar considerablemente 
más fácil de adaptar a una modalidad virtual en todas sus asignaturas, contra-
riamente a los planes de estudio tradicionales. Algo que hace la diferencia entre 
cursar un programa de Licenciatura en Diseño y una carrera técnica, son las asig-
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naturas teóricas que le darán al estudiante los conocimientos teórico-metodoló-
gicos sobre los cuales podrá fundamentar su trabajo práctico. Esta parte de los 
programas de licenciatura no tiene ninguna dificultad en convertirse a modalidad 
virtual, siempre y cuando los materiales didácticos sean correctamente seleccio-
nados.

En cambio, asignaturas como la fotografía análoga, la aerografía e incluso el mo-
delado, están siendo sustituidas por su versión digital gracias a las cámaras digi-
tales, a las tabletas para ilustrar que emulan cualquier tipo de herramienta y al 
software avanzado de modelado y animación, lo que lleva incluso a segregar a 
aquellas escuelas que todavía incluyen estos antiguos procesos en su currícula.  
Sin embargo, son este tipo de asignaturas precisamente, las que son más comple-
jas de convertir a una modalidad virtual en la que, si bien la instrucción se resuelve 
por medio de los llamados tutoriales, el momento más complejo sería el de la 
evaluación, proceso que ya en este tipo de asignaturas, es acusado de subjetivo.

En la Licenciatura en Diseño Gráfico de la Universidad de Sonora, un buen núme-
ro de los docentes del taller de diseño ha impartido su asignatura en modalidad 
b-learning, más que una modalidad totalmente virtual, hacia la cual el plan de es-
tudios aún no ha migrado. Los resultados en estos talleres han sido satisfactorios 
y han permitido un mayor cumplimiento por parte del estudiante en cuanto a las 
entregas de su trabajo en tiempo y forma. 

En el caso de la asignatura Taller Integral de Diseño Gráfico, por ejemplo, el do-
cente lleva a cabo de manera presencial el análisis de la metodología que susten-
tará al proyecto, se establecen las directrices que guiarán dicho proyecto y se 
puntualizan los compromisos de entrega por parte de los estudiantes. El profesor 

Figura 1. Carátula de la plataforma propia de la Universidad de Sonora con secciones para 
conformación de equipos, material bibliográfico, registro de asistencia, avisos, tareas y varias 
secciones más que completen las actividades de una materia virtual. 
Fuente: Universidad de Sonora (2017)
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envía sugerencias personalizadas de material bibliográfico por medio de la plata-
forma local a cada caso, y por este mismo medio los alumnos pueden enviar sus 
trabajos a revisiones previas a la entrega. El docente retroalimenta con comen-
tarios, correcciones y sugerencias después de revisar el material, y el estudiante 
entrega un proyecto aceptable a tiempo y en forma (Ver figura 1).

Este sistema ha logrado que el estudiante cuente con más información a la hora 
de elaborar su trabajo, ya que el envío de material bibliográfico personalizado 
es de gran utilidad. Además, en la enseñanza del diseño se requiere de muchos 
ejemplos visuales, por lo el soporte electrónico es una muy buena manera de 
resolverlo, ya sea enviando los enlaces de los repositorios del material, o con el 
envío del mismo material, según sea el caso.

Figura 2. Carátula de la plataforma Moodle de la Universidad de Sonora para materias en modali-
dad virtual o b-learning.
 Fuente: Universidad de Sonora (2017)

Conclusiones

Desde la didáctica tan particular que nuestra disciplina requiere, podemos expre-
sar que la migración de asignaturas de los programas de diseño gráfico a moda-
lidad virtual será pertinente siempre y cuando el contenido original de la materia 
lo permita, deberá realizarse un cuidadoso diseño instruccional puntual y claro, 
donde no se deje ningún cabo suelto en ningún momento del proceso y  defina 
con mucha claridad y precisión cuáles serán las competencias que se deben de 
haber alcanzado al finalizar el curso y por lo tanto su relación con la evaluación.

La tecnología nos ha alcanzado y es inevitable dejarla fuera de las instituciones. 
No hay razones de peso para oponerse, todo se puede lograr si seguimos los pro-
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cesos adecuados y hacemos las cosas de la manera correcta y sin descuidar as-
pectos básicos. La educación virtual ha sido acusada de ser inferior en resultados 
a la educación presencial, sin embargo, cuando todos los actores desempeñan de 
manera ética, profesional y adecuada sus roles, estos procesos se pueden llevar 
a cabo de manera exitosa y con una calidad totalmente similar a un proceso pre-
sencial.
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La presente investigación tiene como propósito analizar la ma-
nera en que el trabajo durante el proceso de diseño de un en-
vase genera competencias en los estudiantes de la Licenciatura 
en Diseño para la Comunicación Gráfica del Centro Universitario 
de Arte, Arquitectura y Diseño de la Universidad de Guadalajara.

En la primera parte, se describen algunas generalidades acerca 
del concepto de competencias y su aplicación en los procesos for-
mativos de educación superior. El objetivo central de este artícu-
lo es mostrar evidencias de su desarrollo en el proceso de diseño 
realizado por los alumnos de esta licenciatura. El caso de estudio 
se considera una propuesta pertinente para analizar y evaluar sus 
resultados y se propone como evidencia para la reflexión sobre la 
práctica docente en licenciaturas con este enfoque.

El caso de estudio diseñado para esta investigación fue abordado 
por estudiantes de la materia de Diseño III del cuarto semestre. 
Una de las principales competencias a desarrollar es solucionar 
un planteamiento que requiere resolverse gráficamente, y apli-
car la propuesta de manera tridimensional a la elaboración de un 
envase o contenedor.  

Algunas conclusiones permiten reflexionar acerca de la pertinen-
cia del trabajo en el aula con el enfoque por competencias al se-
ñalar sus alcances y limitaciones.

The present research aims to analyze the work done in practice in 
the process of designing a container, generate competences in the 
students of the Degree in Design for Graphic Communication of 
the University Center for Art, Architecture and Design of the Uni-
versity from Guadalajara.

In an initial way, some generalities about the concept of competen-
ces and their application in the formative processes in higher edu-
cation are described. Specifically, the central objective is to show 
evidence of its development in the design process of the students 
of this degree. Therefore, the case study is a relevant proposal to 
analyze and evaluate its results and is proposed as evidence for the 
reflection on the teaching practice in bachelor’s degrees with this 
approach. 

This case study was applied with students of the subject of Design 
III container of the fourth semester. One of the main competences 
is to solve an approach that requires to solve graphically, and to 
apply a proposal of three-dimensional way to the elaboration of a 
container or container.

Some conclusions allow to reflect on the relevance of the work in 
the classroom with the competence approach, highlighting its sco-
pe and limitations.
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 Resumen:  Abstract:

Competences developed thourgh study cases: 
the design process in the development of a container.
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 Introducción

n el presente trabajo se investigan las capacidades y habilidades adqui-
ridas en el proceso de diseño realizado por estudiantes de la carrera de 
Diseño para la Comunicación Gráfica para solucionar casos de estudio 

generados a partir de necesidades reales. Se parte de la premisa de que “para 
desarrollar cualquier tipo de habilidad o competencia se precisa de la interacción 
entre el conocimiento y la realidad” (Mateo y Martínez, 2008, p.268), el cono-
cimiento adquirido y aplicado a una realidad mediante casos de estudio, permite 
resolver necesidades o problemas en diferentes contextos (social, público y pri-
vado).

En la primera parte, se describen algunas generalidades acerca del debate actual 
sobre el concepto de competencia y su aplicación en los procesos formativos de 
educación superior, pues el objetivo central de este trabajo es mostrar evidencias 
de su desarrollo en el proceso creativo de los alumnos de la licenciatura mencio-
nada. Lo anterior representa un reto si se considera la diversidad de nociones 
acerca de la creatividad en el proceso de diseño que existen. El caso de estudio se 
considera un medio pertinente para analizar y evaluar los resultados del proceso 
de diseño y se propone como evidencia para la reflexión sobre la práctica docente 
en licenciaturas con enfoque por competencias.

Se presentan los resultados en torno al caso de estudio diseñado por los inves-
tigadores y que fue resuelto por estudiantes de la materia de Diseño III, la cual 
se cursa en el cuarto semestre de la Licenciatura en Diseño para la Comunica-
ción Gráfica de la Universidad de Guadalajara. En dicha asignatura, los alumnos 
se enfrentan a casos que requieren resolverse gráficamente, para posteriormente 
aplicar su propuesta de manera tridimensional en la elaboración de un envase o 
contenedor.  

En la última parte, se proponen algunas conclusiones que se contrastan con la 
teoría y que permiten reflexionar acerca de la pertinencia del trabajo en el aula 
con el enfoque de competencias, señalando sus alcances y limitaciones; así como 
una propuesta de revisión de la práctica docente en licenciaturas donde el proce-
so creativo constituye el eje formativo.
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 Marco Teórico

Debate actual sobre el concepto de competencias
En la literatura revisada, se evidencia el uso polisémico y diverso del concepto 
de competencia que emerge de la reflexión sobre los retos formativos en la edu-
cación en un mundo globalizado, interdependiente y velozmente cambiante. 
Díaz-Barriga (2011) señala que la aplicación del término es el reflejo de diversas 
preocupaciones que aparecen a finales del siglo XX y principios del XXI respecto 
a que la educación formal debe ofrecer resultados tangibles. 

Orozco (2009) describe cómo en el contexto de la sociedad del conocimiento, el 
impulso por parte de organismos internacionales de políticas educativas orien-
tadas a la reforma e innovación en la llamada nueva sociedad educativa y de la 
sociedad inteligente, se da mediante la producción de investigaciones, foros y 
cumbres mundiales para fomentar políticas educativas que generen movimientos 
en los sistemas educativos de los países. En este marco, la OCDE (2005) acuña el 
término de competencia clave para referirse a aquellos aspectos que debe desa-
rrollar el individuo a fin de enfrentar el mundo complejo actual. 

Una competencia es más que conocimientos y destrezas. Involucra la habilidad 
de enfrentar demandas complejas, apoyándose en y movilizando recursos psi-
cosociales (incluyendo destrezas y actitudes) en un contexto en particular. Por 
ejemplo, la habilidad de comunicarse efectivamente es una competencia que se 
puede apoyar en el conocimiento del lenguaje que posee un individuo, en destre-
zas prácticas relacionadas con la tecnología y la información, y en actitudes hacia 
las personas con las que se comunica (OCDE, 2005, p.3).

Las competencias clave según los criterios de la OCDE (2005) se refieren a: 

a. Uso de herramientas para interactuar efectivamente con el ambiente (físicas 
como la tecnología y culturales como el lenguaje). 

b. Interactuar con grupos heterogéneos

c. Tomar la responsabilidad de sus propias vidas y actuar de manera autónoma

Desde este mismo punto de partida, aunque orientado a atender la necesidad de 
un aprendizaje permanente, la UNESCO (1996) ha propuesto algunas competen-
cias fundamentales para enfrentar los desafíos que implica la convivencia en esta 
“aldea planetaria”. La perspectiva de este organismo presenta la preocupación 
central en la época actual respecto a un mundo mejor, un desarrollo humano sos-
tenible, entendimiento mutuo entre los pueblos y la renovación de la democracia 
realmente vivida. Establece en consecuencia, cuatro pilares fundamentales para 
la construcción de competencias: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender 
a vivir junto y con los demás y aprender a ser. 

Orozco (2009) concluye que en los modelos educativos orientados al desarrollo 
de competencias se ha dado énfasis al saber hacer. En la presente investigación, 
se pretende dejar evidencia de cómo el conocimiento adquirido fue aplicado para 
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resolver casos de estudio reales vinculados a diversos contextos, seleccionando y 
aplicando las habilidades desarrolladas. 

Otro planteamiento crítico de la educación por competencias es que el diseño 
curricular se ha orientado a la formación para el trabajo en las empresas privadas 
principalmente, y ha sido subordinado a la evaluación del saber hacer por la exi-
gencia en ese ámbito de diplomas, títulos y certificados para el trabajo, por lo que 
dicho diseño ha terminado por alejarse del saber conocer.  

Desde una perspectiva crítica, el concepto de competencia en el campo de la 
educación tendría que incorporarse no en forma fragmentada, sino en una red 
funcional de sentidos educativo-formativos, que incluya elementos cognitivos, 
afectivos, sociales o sensorios motores. Una competencia concebida como una 
red funcional es un reto en las experiencias de diseño curricular, contrario a una 
perspectiva de conductas fragmentadas en las que, en muchos casos, han deriva-
do las experiencias curriculares bajo este enfoque. Para ello, la autora distingue 
en el diseño y en la evaluación curricular, entre competencia, desempeño y ca-
pacidad y sus significados diferenciados, y en el mejor de los casos relacionados. 
Esto supone que se puede tener el dominio de una capacidad, pero no del mismo 
modo un desempeño y competencia en tanto red funcional. Es la acción funcio-
nal y la finalidad eficaz lo que da sentido a la competencia en educación según la 
autora (Orozco, 2009).

La competencia puede emplearse como principio organizador del currículo. En 
un currículo orientado por competencias, el perfil de un educando al finalizar su 
educación escolar sirve para especificar los tipos de situaciones que los estudian-
tes tienen que ser capaces de resolver de forma eficaz al final de su educación. 
Dependiendo del tipo de formación, estos prototipos de situaciones se identifi-
can bien como pertenecientes a la vida real, como relacionadas con el mundo del 
trabajo o dentro de la lógica interna de la disciplina en cuestión, (UNESCO, s.f.).

El enfoque de competencias en educación superior
La (OCDE, 2015) menciona que:

En México el contar con un nivel de educación más alto no disminuye el 
riesgo de desempleo. Esto es lo opuesto a lo que sucede en la mayoría de los 
países miembros de la OCDE, donde tener un título universitario se traduce 
en mayores posibilidades de encontrar empleos de calidad y mejor remune-
rados (OCDE, 2015, p.1).

La OCDE (2015) señala que “se requiere de un programa integral para mejorar 
las competencias y habilidades de los mexicanos (en la escuela y en el mercado 
laboral)” como una opción para los profesionistas de incorporarse en el mercado 
laboral.

En el documento de la UNESCO (2005), “Hacia las sociedades del conocimien-
to” se plantea la importancia que ha cobrado el desarrollo de competencias para 
definir políticas educativas debido a que el conocimiento se considera clave en 
el desarrollo económico como una etapa del capitalismo que sucede a la fase de 
acumulación de capital físico.
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En el contexto aquí resumido, el currículo en todos los niveles, desde el nivel del 
bachillerato hasta el nivel medio superior, están condicionados para innovar los 
procesos de enseñanza y de aprendizaje, y los perfiles de egreso que ofrecen las 
instituciones de educación, hacia la vinculación con la formación para el trabajo a 
nivel técnico y técnico profesional (Orozco, 2009). Desde la visión de esta misma 
autora, en México, y quizá en algunos países latinoamericanos, el trabajo en el 
currículo en relación a competencias ha presentado dificultades, ha sido un dis-
curso emergente que se incorpora de forma apresurada, sin un profundo debate 
sobre los alcances en términos de su implementación en los sistemas educativos. 

Desde estas reflexiones resulta de sumo interés el advertir la necesidad de definir 
qué se entiende por competencia en el marco del proceso de enseñanza-apren-
dizaje de la disciplina del presente caso de estudio y analizar su utilización en la 
formación de estudiantes del área de diseño.

Considerando el debate anterior, se propone explorar y analizar la formación de 
competencias en los estudiantes de la Licenciatura en Diseño para la Comunica-
ción Gráfica a partir del desarrollo teórico de Mateo y Martínez (2008) y de lo 
planteado por Mateo (2007) “Cuando una realidad compleja exige seleccionar 
entre el universo de conocimientos, capacidades y habilidades relacionadas signi-
ficativamente con dicha realidad, aquéllas que se requieren para su comprensión 
y transformación, nos encontramos frente a una competencia” (Mateo, 2007, 
p.515).

En la presente investigación, las capacidades y habilidades transformadas son 
aquellas adquiridas en el proceso creativo que los estudiantes de la carrera de Di-
seño para la Comunicación Gráfica desarrollan en casos de estudio reales durante 
su proceso de formación académica. En relación con lo anterior, dicen Mateo y 
Martínez (2008) que “para desarrollar cualquier tipo de habilidad o competencia 
se precisa de la interacción entre el conocimiento y la realidad”. 

Los mismos autores consideran que el desarrollo de las competencias en los es-
tudiantes exige la capacidad de gestión global de las competencias adquiridas, 
así como el enlace de actitudes y valores personales. “Su desarrollo en la persona 
exige no tan solo capacidad de gestión global de las mismas, sino también cierto 
grado de conjunción con determinadas actitudes y valores personales” (Mateo y 
Martínez, 2008, p.268).

El uso competente de conocimientos y capacidades exige, por un lado, la com-
prensión profunda de los mismos desde su propia lógica interna; por otro, saber 
leer e interpretar la realidad donde se ha de aplicar, por compleja que sea y, final-
mente, una actitud decidida por incidir significativamente en ella ampliando como 
consecuencia nuestra propia percepción y comprensión de la misma y nuestra ca-
pacidad de actuar en otros contextos” (Mateo y Martínez, 2008, p.269).
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 Planteamiento del problema

El proceso de diseño
El caso de estudio abordado por los alumnos de la Licenciatura en Diseño para la 
Comunicación Gráfica de cuarto semestre de la Universidad de Guadalajara (Mé-
xico), se presenta con la finalidad de observar las competencias desarrolladas por 
dichos estudiantes a través de las etapas del proceso de diseño y de los productos 
finales realizados. 

En la materia Diseño III, los alumnos se enfrentan a planteamientos de casos que 
deben resolver gráficamente y aplicar su propuesta de manera tridimensional a 
un envase o contenedor, ya sea de manera impresa a un soporte ya existente o 
mediante la creación del mismo para implementar su propuesta: una etiqueta. 
Cabe señalar que el término etiqueta, se refiere a la imagen aplicada al envase a 
través de un soporte pegado, grabado o impreso directamente en el mismo. En 
este caso, la aplicación gráfica no será a envases, sino a contenedores, lo cual se 
describirá de manera más puntual posteriormente. 

Para llevar resolver estos casos, se determina un proceso, método o metodología 
de diseño que apoya a los estudiantes como base para la generación de una pro-
puesta innovadora de diseño sobre el tema planteado. 

El proceso de diseño que se expuso en el salón de clase, basado en el método 
de cinco pasos de Ulrich (2009), consta de tres pasos en los que los alumnos se 
empapan del tema. El primer y segundo paso consisten en la realización de una in-
vestigación, una búsqueda externa e interna específica sobre el tema que deben 
desarrollar. Después de esta actividad de investigación que cumple con el objeti-
vo de obtener las herramientas indispensables para el desarrollo de su propuesta, 
se da el tercer paso: la exploración sistemática, en la cual se aterriza el proceso 
creativo con el cierre de las propuestas gráficas aplicadas.

PASO DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD

Búsqueda externa
Información relacionada al proyecto. Detección de 
usuario, líderes, expertos, clientes experimentados, 
literatura, estado del arte, etc.

Búsqueda interna
Búsqueda que contempla cuestiones relacionadas con 
la generación de ideas, determinar metas cuantitativas, 
no hacer juicios a priori.

Exploración sistemática
a. Árbol de objetivos
b. Matriz de combinación

Paso que contempla dos métodos para la generación de 
la propuesta gráfica, incluyendo una etapa de concep-
tualización y bocetaje para cerrar el proceso creativo y 
presentar la propuesta o producto.

Tabla 1. Pasos del proceso de diseño
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Este proceso constituye el esquema básico que los alumnos siguen como prácti-
ca para la concepción de sus propuestas de diseño. Dicho proceso será una guía 
para la observación del desarrollo de competencias por los alumnos, ya que éste 
documenta el seguimiento de cada propuesta desde sus inicios hasta concretarla, 
lo cual permite evidenciar de una manera clara el avance y evolución de las ideas 
primarias. 

 Método

Caso abordado
El caso abordado por los alumnos del grupo de Diseño III, consistió en el desa-
rrollo de la propuesta de marca y gráfica de los contenedores para alimentos de 
un establecimiento de comida rápida japonesa, mismo que se desarrolló en el 
transcurso del calendario escolar 2016A del ya mencionado Centro Universitario 
de Arte, Arquitectura y Diseño. 

Para la realización de estos proyectos, se tuvieron que definir y realizar activida-
des que forman parte de una investigación de campo y documental por parte de 
los estudiantes, en la que no sólo se analizó al usuario o público objetivo, sino los 
elementos gráficos, los aspectos semióticos y ergonómicos de los contenedores, 
así como el proceso y material involucrado para su realización, contemplando los 
costos que estos contenedores implicarían dentro del precio del producto y si 
eran viables para su aplicación. 

A lo largo de estos pasos del proceso los alumnos llevaron a cabo el análisis de 
las diferencias entre un envase y un contenedor, mismas que se resumen en su 
función. Esto es, el envase no sólo conserva y transporta al producto, sino que 
lo identifica y se utiliza para su comercialización, lo cual implica una simbología 
y aplicación de normas de información dependiendo el tipo de producto para su 
venta (Vidales, 2003); por el contrario, los contenedores, en específico de comi-
da, únicamente transportan, protegen e identifican al producto sin una descrip-
ción de normas en cuanto a cantidades nutrimentales o ingredientes, lo cual los 
posiciona como medios de transportación de muy corta vida. Posteriormente, los 
alumnos tuvieron que llevar a cabo, como parte del proceso de diseño, las pro-
puestas de naming de la marca, es decir, realizaron varias propuestas de nombre 
hasta resolverlo bajo los parámetros de comunicación y conceptos a transmitir 
según el tipo de comida del giro comercial de comida rápida, para la realización 
del imago tipo o logotipo. El naming es un elemento que sustenta y se incorpora a 
la comunicación del mensaje acerca de la comida japonesa rápida, en él se lleva a 
cabo el aterrizaje de la información recabada para las propuestas que se aplicarían 
a los contenedores. 

Para mostrar los resultados y poder analizar las competencias adquiridas, se se-
leccionaron dos de entre las 13 propuestas desarrolladas en el grupo de Diseño III, 
las cuales cumplieron con una mayor calidad gráfica, conceptual y de acabados, 
mismas que se pueden observar en las imágenes que posteriormente se anexan.
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El resultado puede ser considerado como la parte más sorprendente de este pro-
ceso, ya que como menciona Romo (1998), lo sorprendente de la creación no es 
el proceso sino el resultado y de tal manera, que nos hace olvidar lo anterior, es 
decir, el proceso: no sabemos –o mejor, no recordamos- cómo hemos llegado a 
ese punto. 

 Al observar el desarrollo de este proyecto a través de los pasos del método de di-
seño, pueden evidenciarse las competencias adquiridas, y que se ejercieron para 
generar el resultado de su propuesta de diseño, mismas que se describirán en la 
etapa de resultados de este caso de estudio. 

Los productos presentados en este artículo como propuestas de solución al caso 
de estudio sobre la realización de un grupo de contenedores para un estable-
cimiento de comida rápida japonesa, fueron seleccionados para ejemplificar el 
proceso de diseño y el desarrollo de competencias que se dieron en la genera-
ción de las propuestas gráficas de los alumnos. Estas dos propuestas son las que 
cumplieron con las características de novedad en su resolución gráfica y en ellas 
se pueden evidenciar con mayor facilidad las competencias adquiridas, no sólo a 
través de los recursos gráficos, sino en el proceso de conceptualización, bocetaje 
y argumentación.

 Resultados

A continuación, se presentan las propuestas que desarrollaron las alumnas Lesly 
Yaeli Navarro Rodríguez y Brenda Sofía Ruelas Márquez (ciclo escolar 2016A), 
mismas que de acuerdo a la evaluación bajo los criterios disciplinares, destacaron 
al hacer evidentes  las competencias adquiridas a través de la presentación de su 
propuesta de diseño para contenedores de comida rápida japonesa, la cual res-
pondió a una necesidad real de una empresa del sector alimenticio, considerando 
el público objetivo y el concepto a transmitir. El resultado es aplicable y con cali-
dad para el éxito del producto a vender.

En las Figuras 1 y 2 se puede observar la creación de la marca con el naming otor-
gado por la alumna Lesly Yaeli, quien a partir de la investigación y la introspec-
ción y propone el nombre de Sukura, de acuerdo a su construcción fonética, para 
aplicar en el diseño de la marca. Contempló la realización del lettering, es decir, 
un trazo creado por ella sin la utilización de una fuente existente. Desarrolló, 
posteriormente, los gráficos auxiliares y la construcción de los contenedores. El 
parámetro, concepto y aterrizaje que se realizó en la marca, constituye el primer 
paso para la aplicación gráfica dentro de cada uno de los contenedores.  

La construcción de los gráficos auxiliares surge como continuidad de este pro-
ceso, en el cual logra concretar la comunicación de la marca y refuerza los con-
ceptos determinados para la construcción de los recursos gráficos. Un elemento 
o recurso gráfico aplicado de una forma no convencional es el círculo blanco que 
hace una referencia visual directa a la bandera japonesa, reforzada con las líneas 
del sol naciente.
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En la Figura 3, se presenta la marca desarrollada por la alumna Brenda Sofía, la 
cual, siguiendo los pasos planteados dentro de su proceso de diseño, llega a la 
propuesta de naming Kimasho. Este nombre surge a partir del término vamos en 
japonés, una construcción fonética pregnante.

Figura 1. Marca de comida japonesa, Sukura.
Fuente: Registro fotográfico personal.

Figura 2. Contenedores para comida japonesa.
Fuente: Registro fotográfico personal.

Figura 3.  Marca de comida japonesa, Kimasho  Fuente: Registro fotográfico personal.

En la Figura 3, se presenta la marca desarrollada por la alumna Brenda Sofía, la 
cual, siguiendo los pasos planteados dentro de su proceso de diseño, llega a la 
propuesta de naming Kimasho. Este nombre surge a partir del término vamos en 
japonés, una construcción fonética pregnante.
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Como se puede observar en la Figura 3, el recurso tipográfico es un significante 
que apoya el concepto oriental; a través del remate y trazo de cada uno de sus ca-
racteres, se connota la utilización de alguna pluma o pincel como en la caligrafía 
japonesa, además se utiliza el recurso de los colores que se asocian directamente 
con Japón. 

Parte de los detalles de la propuesta Sukura (Ver Figura 5) evidencia el trabajo 
creativo sobre una síntesis y alta abstracción de algunos elementos representa-
tivos de la cultura japonesa, pero al hacer la comparación con la síntesis resuelta 
en el caso de Kimasho (Figura 4), se puede visualizar cómo cada una de estas 
propuestas tiene una diferenciación entre la comunicación de los trazos, estilos y 
acabados que se lograron. 

En ambas propuestas podemos observar que, aunque existen coincidencias sobre 
la utilización del color por la referencia directa hacia el país de origen de esta co-
mida, Japón, son diversas las opciones de los contenedores y los recursos gráficos 
aplicados en ellos.

Figura 4. Contenedores para comida japonesa, Kimasho.

Figura 5. Detalles contenedores Sukura.
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 Discusión

La construcción de los recursos gráficos para su uso en los contenedores fue 
resuelta bajo la aplicación de competencias transversales y específicas, lo cual 
puede observarse a través de la descripción. Asimismo, puede evidenciarse cla-
ramente en los pictogramas de algunos elementos de la cultura japonesa que se 
encuentran en los contenedores que son el resultado de la aplicación de conoci-
mientos adquiridos en diversas materias como Fundamentos, Diseño de Marca, 
Psicología de la Percepción, por mencionar algunas. 

Las competencias detectadas en los primeros dos pasos de este proceso se re-
lacionan a las propuestas como competencias transversales (Mateo y Martínez, 
2008, p.269) las cuales son de gran importancia, ya que el alumno logra resolver 
problemas de comunicación gráfica a través de la compresión lectora utilizada en 
su investigación documental. La solución al problema deberá generarse a través 
de las competencias directamente de comunicación y expresión, mismas que son 
desarrolladas con el apoyo de software como Illustrator y/o Photoshop.  

Como parte de las competencias específicas para solucionar el problema que 
plantea el caso, podríamos considerar los criterios disciplinares del diseño gráfico 
(color, tipografía, gráficos, contrastes, formas.), al aplicar los recursos y cono-
cimientos semióticos y psicológicos de la percepción del color, del contraste y 
composición. Estos criterios son los recursos con los que los alumnos fundamen-
tan sus propuestas a través de los argumentos que presentan de manera verbal 
y escrita. Es de gran relevancia mencionar que, para la evaluación del desarrollo 
de dichas competencias, éste se debe observar no sólo a través del resultado en 
los contenedores, sino también en los argumentos teóricos que le dieron forma, 
guía y sentido a la propuesta final, los cuales son presentados de manera verbal 
por parte del alumno.

 Conclusiones

El desarrollo de competencias en el proceso de diseño puede ser claramente evi-
denciado a través de las propuestas finales de los alumnos, ya que cada uno de los 
conocimientos adquiridos tanto transversales como específicos se reflejan en las 
propuestas gráficas y los argumentos verbales presentados en el salón de clase.

Actualmente, el desarrollo de competencias en los alumnos de educación supe-
rior implica nuevos retos en las universidades, donde surgen modelos de com-
petencias soportados por políticas educativas que requieren el desarrollo de un 
diseño curricular adecuado respecto a su estructura, las tareas que plantea y su 
evaluación. En nuestro país, el proceso de implementación del modelo de educa-
ción por competencias conlleva un proceso de modernización de todo el sistema 
educativo, en el cual, los conocimientos disciplinares se verán desplazados a un 
segundo plano para aprender a usar conocimientos que serán aplicados en los 
diferentes sectores de la industria. 
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Vale la pena destacar que un currículo basado en competencias como fundamen-
to de la formación en la educación superior, puede favorecer un mejor resultado 
para los estudiantes al momento de competir por un puesto de trabajo, pues la 
empresa encontrará egresados que dominan alguna competencia orientada a la 
industria, como el desarrollo del producto planteado en el presente documento 
y no sólo personas que dominan los aspectos teóricos de su área de expertise.
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