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¿Qué es el Encuentro BID?

El Encuentro BID de Centros de Enseñanza de Diseño es una plataforma  
de encuentro, debate y coordinación de la Comunidad Iberoamericana  
de Centros de Enseñanza del Diseño, convocado por DIMAD en el marco  
de la Bienal Iberoamericana de Diseño (BID). 

Es una cita que convoca a importantes invitados nacionales e internaciona-
les para presentar, exponer, proponer e intercambiar modelos de buenas 
prácticas formativas en la enseñanza del diseño. Como tal, su programa  
se enfoca en difundir y compartir estrategias, metodologías y nuevos itine-
ra¬rios a través de diferentes actividades y dinámicas: conferencias, diálo-
gos, debates, clases magistrales, talleres y presentación de casos. En este 
marco, la convocatoria plantea también reuniones y mesas de trabajo bajo 
distintos ejes temáticos para que los docentes y el cuerpo académico, así 
como investigadores, presenten, cuestionen y analicen modelos de gestión 
y experiencias de procesos formativos de los centros e instituciones partici-
pantes (escuelas y universidades de diseño, museos, centros culturales  
y empresas ligadas al sector). 

El diseño se muestra, cada vez más, como una actividad transversal y el 
programa del Encuentro BID quiere destacar el importante papel del diseño 
para enfrentarse con las mejores herramientas a los problemas de la com-
plejidad y la diversidad social, económica y cultural de la región.

Entre las numerosas actividades de su amplio programa, el Encuentro  
organiza la Muestra de estudiantes (bid_est 2019), que recoge la participa-
ción de los alumnos en proyectos de grado, posgrado o investigación para 
dar a conocer nuevos y distintos niveles de competencia profesional conec-
tados con el sistema productivo de sus respectivos países, con la idea de 
promover iniciativas innovadoras tanto de los jóvenes estudiantes como de 
sus profesores, y la convocatoria “50 talentos. Ideas para un mundo mejor”, 
una iniciativa que busca promover la creatividad y la innovación, a través 
de casos concretos donde las buenas prácticas en la sinergia (I+D) + (i+d)  
y de la relación universidad- y/o empresa y/o sector púbico y/o beneficia-
rios, funcionen como pilares.

Por último, una de las actividades más consolidadas es el Foro de innova-
ción docente, convocatoria que invita a la Academia a presentar sus expe-
riencias docentes aportando criterios de innovación, investigaciones sobre 
docencia y proyectos de innovación docente, haciendo una reflexión y una 
introspección sobre el propio trabajo realizado, sobre los actuales planes  
de estudios y su conveniencia, analizando la coherencia y sentido de los 
mismos y ahondando en torno a las cuestiones abiertas en las diferentes 
líneas de trabajo propuestas en el marco conceptual de cada edición  
del Encuentro BID.
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Encuentro BID  
Declaración sobre  
la enseñanza de diseño

La Declaración de la enseñanza de Diseño, firmada en 2013 por 70 centros 
formativos es una carta de intenciones aprobada en plenario al cierre de 
la semana de actividades de la 5ª edición del Encuentro BID. Nuevos cen-
tros se han ido sumando en las siguientes ediciones y, en la actualidad, el 
Encuentro cuenta con 129 auspicios que apoyan, como comunidad ligada 
a la academia, fomentar la cultura de proyecto a niveles de excelencia, 
sensibilidad social y medioambiental y desarrollar un compromiso activo 
con la investigación.

Declaración

El Encuentro BID de Enseñanza y Diseño quiere servir de plataforma y red 
de conexión para los profesores, las universidades y centros de enseñanza, 
los estudiantes y los profesionales del diseño de toda Iberoamérica.

Parte, para ello, de dos de las ideas centrales que sirvieron de base para la 
creación de la Bienal Iberoamericana de Diseño: la significación y fuerza de 
Iberoamérica como sujeto cada vez más activo del diseño y su concepción no 
sólo como una de las formas de expresión cultural más definitorias de nuestro 
tiempo, sino como una palanca económica para el desarrollo de nuestros pue-
blos y el bienestar de las personas en un mundo más justo y más sostenible.

Los asistentes, profesionales del diseño y su enseñanza, y los centros y 
las universidades participantes en este Encuentro, manifestamos a toda la 
comunidad del diseño las siguientes ideas, que nos parecen básicas para 
entender y desarrollar hoy nuestra actividad, a modo de documento para 
un debate, permanentemente abierto, y con espíritu de implementarlas en 
nuestra tarea formativa:

1. Enseñanza del diseño y sociedad: 

La actividad del diseñar, y por tanto su enseñanza, tiene una relación 
profunda y permanente con la construcción de la sociedad. Por lo tanto, es 
imprescindible un compromiso ético y de diálogo de los agentes del diseño 
con la sociedad de la que nace, que les nutre y a la que sirven.

2. Enseñanza del diseño y ser humano: 

El objetivo central de educar para y desde la innovación es naturalmente 
compatible con los valores más humanistas como la responsabilidad, el 
entusiasmo, la generosidad, la sinceridad, la empatía con el otro y con lo 
otro, el compromiso con el futuro y la pasión por diseñar “un mundo cada 
vez más abierto y justo”.

3. Diseñador y ciudadanía: 

El diseñador es un actor clave y estratégico del cambio en las sociedades 
contemporáneas, independientemente del área o el contexto regional, na-
cional o internacional en que trabaja. El diseño implica comunidad y refiere 
a la cultura como una construcción propia de una manera de habitar.

4. Diseñador e identidad: 

El diseño actúa como gestor y generador de identidades, tanto en la escala 
local como en la global, en los ámbitos natural, social y económico.

5. Diseñador y crítica: 

La actividad formativa del diseñador requiere del ejercicio habitual, virtuo-
so y valiente de la crítica tanto hacia su propio trabajo como hacia el medio 
social en que se desarrolla, como una garantía de adecuación y adaptación 
constante.

6. Procesos formativos y trans-disciplinariedad: 

Los nuevos contenidos para la formación del diseñador deben ser trans-
versales y transitivos: son procesos y habilidades orientados a capacitar el 
futuro profesional, superando la fragmentación del conocimiento impartido 
en materias aisladas, relacionados con los entornos próximos, profun-
dizando en estrategias y programas de acción para un autoaprendizaje 
permanente.

7. Formación y  comunidad educativa:  

Formar a los futuros diseñadores con un espíritu emprendedor para que ten-
gan iniciativa y sean capaces de generar sus propias propuestas liberando a 
los planes de estudio de rigideces impuestas por las instituciones de control, 
potenciando estrategias que favorezcan el aprendizaje significativo  
y se comporten como sistemas vivos, capaces de adaptarse y evolucionar de 
manera continua.

8. Centros formativos e investigación en diseño: 

Los centros pueden y deben actuar como laboratorio y espacio de genera-
ción de conocimiento, funcionando como agentes de cambio de los retos  
y problemas sociales que estamos viviendo.

9. Centros formativos y memoria del diseño: 

Una función irrenunciable de los centros debe ser, también, recoger, ges-
tionar y difundir la memoria cultural de la disciplina del diseño.

10. Centros formativos y difusión del diseño: 

Es misión de todos los participantes en la enseñanza del diseño reivindi-
car su importancia en la sociedad, haciendo que éste sea entendido como 
agente de transformación y mejora permanente de la misma.

11. Centros formativos y comunidad de aprendizaje: 

La comunidad del diseño y sus instituciones de formación se reconocen a 
sí mismas como comunidad de aprendizaje en la que todos, diseñadores, 
docentes, estudiantes, empresas, siguen aprendiendo constantemente  
y construyen su tarea a partir de la naturaleza, el ser humano y la historia. 
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¿Qué es DIMAD? 

La Fundación Diseño Madrid, DIMAD, fue constituida el 1 de diciembre de 
2006 por iniciativa de la Asociación Diseñadores de Madrid, que cuenta en 
la actualidad con más de 400 socios.

Las líneas de acción de la Fundación Diseño Madrid se basan en la promo-
ción del diseño de Madrid, creando estrategias para su desarrollo y difu-
sión en los ámbitos de la cultura, la empresa, las instituciones públicas y 
privadas y las relaciones con otros organismos afines. Mediante la imple-
mentación de estas líneas, la fundación trabaja en mejorar y optimizar la 
relación entre el diseño y las empresas e industrias, crear y afianzar relacio-
nes institucionales e internacionales con especial atención a Iberoamerica 
y Europa y, finalmente, colaborar con otras entidades de España especiali-
zadas en la Promoción del Diseño.

Para llevar a cabo y formalizar dichos objetivos la Fundación Diseño Ma-
drid gestiona un emblemático espacio para la promoción del Diseño  
en Matadero Madrid: la Central de Diseño; fruto de un acuerdo suscrito  
con el Ayuntamiento de Madrid.

En dicho espacio se han desarrollado distintos proyectos vinculados a la 
misión de la Fundación DIMAD como la Bienal Iberoamericana de Diseño  
o los meses del Diseño, que han contado, hasta la fecha, con la colabora-
ción de las embajadas y gobiernos de Holanda, Finlandia y Francia.

En términos institucionales mantiene convenios de colaboración con nu-
merosas entidades públicas y empresas privadas colaborando activamente 
con las mismas elaborando estudios como “Diseño en Madrid”, bases para 
la elaboración de un Plan Estratégico de Diseño Industrial, realizado para 
la Dirección General de Industria, Energía y Minas de la Comunidad de Ma-
drid o creando Factor Diseño, una plataforma de empresas de ámbito local 
que busca, mediante distintas acciones, poner en valor el diseño como un 
factor clave en el desarrollo económico y empresarial.

Madrid ciudad anfitriona  
del diseño iberoamericano

Madrid se posiciona, una vez más, como ciudad puente entre Iberoamé-
rica y Europa y como Capital Iberoamericana del Diseño interesada en 
difundir e impulsar el diseño iberoamericano como motor de desarrollo 
económico, y en promover la innovación y la creatividad de las indus-
trias culturales.

El Encuentro BID convocó a un gran número de personas provenientes 
del ámbito académico y profesional de España, Latinoamérica y Portugal. 
Madrid abrió sus puertas y los visitantes han podido constatar, en las rela-
ciones que se establecieron con instituciones, empresas y profesionales, el 
gran movimiento cultural y económico que se genera desde distintos secto-
res. Muchos de los participantes se mostraron entusiasmados por conocer 
y visitar otros centros formativos así como empresas y estudios de diseño, 
estableciendo convenios institucionales y contactos interpersonales.

Las exposiciones Muestra de estudiantes y 50 Talentos acercaron a Ma-
drid a numerosos jóvenes estudiantes de diseño que pudieron intercam-
biar ideas y experiencias con otros jóvenes con inquietudes similares. 
Desde DIMAD se los orientó, a través de mediadores designados por la 
BID en el área atención a invitados, sobre la oferta recreativa y los espa-
cios culturales en la ciudad de Madrid. 

Madrid fue el polo de encuentro y se ha ratificado como una ciudad de 
referencia al congregar a distintos agentes implicados en el sector diseño: 
instituciones, centros educativos, alumnos, formadores, profesionales, 
empresas y medios de comunicación complementando la oferta de un 
programa de reflexión, debate y actividades prácticas con exposiciones 
del propio proyecto y con otras actividades culturales en distintos espa-
cios de la ciudad para una máxima repercusión e implicación ciudadana. 

Madrid es una ciudad que apuesta por el Diseño y establece relaciones 
con otras regiones que coinciden en los valores del buen diseño como 
disciplina que contribuye al bienestar de las ciudades, de sus sociedades 
y de las personas que las habitan. 

Madrid se erige así como una ciudad abierta, que genera y potencia 
espacios de transferencia de conocimiento y experiencias para proponer 
nuevos modelos de pensar el diseño como un vector fundamental de la 
cultura, la economía y la mejora de la sociedad.

Madrid es una ciudad que ha demostrado entusiasmo por el diseño liga-
do a la innovación, la sostenibilidad y la investigación integrándolo en 
las estrategias de la economía creativa.
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8º Encuentro BID  
Edición 2019

Marco conceptual 

Sobre la vigencia de un modelo formativo

La Bienal Iberoamericana de Diseño plantea el 8º Encuentro BID de 
Enseñanza y Diseño: 100 Años después de la Bauhaus, con el propósito 
de seguir apoyando y difundiendo buenas prácticas que muestren cómo 
articular de forma clara la energía creativa del diseño y su calificada 
aplicación para crear una sociedad mejor. El Encuentro pretende propor-
cionar un foro a académicos y estudiantes para compartir y discutir ideas, 
mostrar proyectos, experiencias y resultados docentes y de trabajos de 
estudiantes y para abordar los desafíos relacionados con las innovacio-
nes y las metodologías aplicadas a la Educación e Investigación Docente 
en el área del diseño.

En el año 2019 se cumplió el centenario de la Bauhaus, la escuela de arte  
y diseño más influyente del SXX, que significó un cambio hacia la moder-
nidad y que aún hoy en día está presente en nuestro entorno artificial y 
material. Por ello, reflexionar sobre sus principios fundacionales, estrate-
gias pedagógicas e ideales multidisciplinares, permitió acercarse a los prin-
cipios de la modernidad compartidos por múltiples diseñadores y escuelas 
de diseño en sus programas académicos. 

En ese marco, el 8º Encuentro propuso así un acercamiento para contras-
tar y verificar si los valores en que se inspiró la Bauhaus para desarrollar 
e integrar un mundo multicultural a través de un modelo pedagógico 
están actualmente en sintonía con el valor del medio ambiente, la calidad 
sobre la cantidad, la importancia del diseño sobre procesos sociales, las 
actitudes experimentales… una llamada de atención sobre la relevancia 
de los logros históricos en diseño y las actitudes del modelo Bauhaus,  
y su pertinencia e idoneidad ante las nuevas formas de pensar y filosofía 
del diseño actual y futuro.

Gui Bonsiepe recuerda lo expresado por Tomas Maldonado en su confe-
rencia del 1º de abril de 2009 en Weimar, con motivo del acto de los 90 
años de la Bauhaus: «Hay que reconocer sin nostalgia y sin tristeza que 
la Bauhaus como modelo institucional hoy en día no es más relevante. 
Ha perdido vigencia, fue superado porque los problemas que tenemos 
que enfrentar hoy en día en la enseñanza del diseño y que en la práctica 
profesional han alcanzado un grado de complejidad para el cual Bauhaus 
no estaba preparado». 
 

Esta reflexión ha sido inspiradora para nuestra convocatoria en su objetivo 
de reflexionar sobre la reformulación de las estructuras docentes hacia los 
nuevos retos disruptores del mundo globalizado, sin nostalgia por el pasa-
do, sin complejos ante las incertidumbres del presente futuro.

La Bauhaus fue un despertar, un laboratorio y una escuela; un lugar para 
la investigación, la enseñanza y la creatividad; un lugar para las artes y la 
cultura. En el actual contexto invitamos a preguntarse: ¿los valores consa-
grados en el manifiesto fundacional siguen tan vivos como nunca antes?; 
¿los paradigmas establecidos hace cien años, lo siguen siendo hoy en día?; 
¿su pedagogía sigue teniendo un impacto en nosotros? ¿y en el futuro? 
Si sigue siendo tan relevante y contemporáneo el modelo de la Bauhaus 
como lo fue hace un siglo, ¿cómo interactúa con los nuevos paradigmas?

Ejes temáticos 

1. Diseño para la gente, para el desarrollo social y un mundo multicultural

2. Educar, formar, capacitar y especializar

3. Posicionamiento docente ante el binomio tradición/modernidad

4. El talento y el oficio, prerrogativas del diseño ante el contexto actual

5. Diseñar productos y servicios para un contexto complejo y disruptivo

6. El legado de Bauhaus también en Iberoamérica

Para ampliar información sobra cada uno de los ejes temáticos puedes ir  
a este enlace.

http://bid-dimad.org/octavoencuentro/wp-content/uploads/2019/07/Dossier_8Encuentro-_ES.pdf
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Centros formativos  
inscritos 2019

Argentina 

Universidad de Buenos Aires

Universidad Nacional de Mar  
del Plata (UNMdP)

Universidad Nacional de Misiones

Bolivia 

Universidad Autónoma Gabriel 
René Moreno

Brasil 

Escola Superior de Propaganda  
e Marketing de São Paulo

Faculdade Santa Marcelina

Chile 

Instituto Profesional Duoc UC

Pontificia Universidad Católica  
de Chile (PUC)

Universidad de Talca 

Universidad del Bío-Bío

Universidad del Desarrollo

Colombia 

Colegiatura Colombiana

Institución Uiversitaria Pascual 
Bravo 

Universidad de Medellín

Universidad de Nariño

Universidad Nacional de Colombia

Universidad Pontificia Bolivariana 

Costa Rica 

CETAV / Parque La Libertad

Escuela de Arte y Comunicación 
Visual, Universidad Nacional

Universidad de Costa Rica

 

Cuba 

Instituto Superior de Diseño (ISDi)

Ecuador 

Pontificia Universidad Católica 

del Ecuador (PUCE)

Universidad Central del Ecuador 
(UCE)

Universidad San Gregorio  
de Portoviejo

El Salvador

Escuela de Comunicación Mónica 
Herrera

España 

CEI: Escuela de Diseño

Centro de Estudios del Vídeo (CEV)

Centro Español de Nuevas 
Profesiones (CENP)

Centro Superior de Diseño de Moda 
(CSDMM) - Universidad Politécnica 
de Madrid

EASD Segovia Casa de los Picos

ELISAVA Escola Universitaria 

Escola d’Art i Superior de Disseny 
de Castelló (EASD Castelló)

Escola d’Art i Superior de Disseny 
de les Illes Balears

Escola d’Art i Superior de Disseny 
de València (EASD València)

Escola de Arte e Superior de Deseño 
Ramón Falcón (EASDRF Lugo)

Escuela Artediez

Escuela de Arte de Sevilla

Escuela de Arte Francisco 
Alcántara. Cerámica

Escuela de Arte y Superior  
de Diseño de Alicante (EASDA)

Escuela de Arte y Superior  
de Diseño de Gran Canaria 

Escuela de Ingenierías Industriales  
y Civiles. Universidad de Las 
Palmas de Gran Canaria

Escuela Superior de Diseño 
de Aragón (ESDA)

Escuela Superior de Diseño  
de Madrid (ESD)

Escuela Superior de Diseño 
de la Rioja (ESDIR)

Escuela Técnica Superior  
de Ingeniería y Diseño Industrial

Universidad Politécnica de Madrid

ESNE - Escuela Universitaria de 
Diseño, Innovación y Tecnología

Estación Diseño (Escuela Superior 
de Diseño)

Facultad de Bellas Artes  
de la Universidad de Granada, 
Alonso Cano

Facultad de Bellas Artes  
de la Universidad de Málaga

Istituto Europeo di Design Spagna

Mondragon Unibertsitatea

Universidad CEU Cardenal Herrera

Universidad Complutense  
de Madrid

Universidad de Barcelona (UB)

Universidad de La Laguna

Universidad de Navarra 

Universidad de Zaragoza 

Universidad Europea  
de Madrid (UE)

Universidad Nebrija

Universidad Rey Juan Carlos 

Universitat Politècnica de València

Guatemala 

Universidad de San Carlos  
de Guatemala

Universidad del Valle de Guatemala

Universidad Rafael Landívar

México 

Centro de Diseño de Modas 

Escuela de Diseño del Instituto 
Nacional 

del Bellas Artes y Literatura

Instituto Superior de Estudios 
Creativos

Instituto Tecnológico y de Estudios 
Superiores de Monterrey

Universidad Anáhuac Querétaro 

Universidad de Guadalajara 
(CUAAD)

Universidad de Monterrey 

Universidad Iberoamericana Ciudad 
de México

Paraguay 

Universidad Católica Nuestra 
Señora de la Asunción

Perú 

Centro de Altos Estudios de la Moda 
(CEAM)

Pontificia Universidad Católica  
del Perú 

Universidad de Lima

Portugal 

ESAD Escola Superior de Artes  
e Design - Matosinhos

Instituto Politécnico do Cávado  
e do Ave

Politécnico de Lisboa, Designlab4u+

Universidade do Minho

Universidade do Porto

Puerto Rico

Escuela de Artes Plásticas y Diseño 
de Puerto Rico

Uruguay 

Facultad de Arquitectura, Diseño  
y Urbanismo - Universidad  
de la República 
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Otros centros formativos  
e instituciones participantes 
en esta edición 

Argentina 

INTI - Instituto Nacional de 
Tecnología Industrial Diseño 
Industrial

Nodo Diseño América Latina 
(NODAL)

One Club AIGA

Universidad Blas Pascal

Universidad de Quilmes

Universidad Nacional  
de Hurlingham

Bolivia 

Universidad Privada Boliviana

Brasil 

Centro Universitário Senac

DUCO Partner, Innovation Advisor 
at Celepar, Manager at Innovators 
in Government Chevening Global 
Network, Facilitator Curitiba, Paraná, 

Universidad de São Paulo

Universidad Federal do Rio  
Grande do Sul

Universidade Positivo

Chile 

Instituto Profesional INACAP. 
Escuela de Diseño y Comunicación

Uach (Universidad Austral de Chile)

UDD – Universidad del Desarrollo

Universidad Andrés Bello

Universidad de Chile

Universidad de Valparaíso

Universidad Diego Portales

Universidad Tecnológica de Chile

 

Colombia 

Escuela de Diseño Industrial  
de la Universidad Pedagógica  
y Tecnológica de Colombia

Instructora SENNOVA, SENA

Pontificia Universidad Javeriana

Universidad de Caldas

Universidad de Los Andes

Universidad El Bosque

Universidad Icesi

Universidad Industrial de Santander

Universidad Pedagógica  
y Tecnológica de Colombia

Universidad Santo Tomás

Universidad EAFIT

España 

Universitat de VIC - Universitat 
Central 

de Catalunya

Costa Rica 

QBIC FabLab

Universidad Veritas

Ecuador 

Escuela Superior Politécnica  
del Litoral

Universidad Técnica de Ambato

Estados Unidos

Pratt Institute

España 

Barreira Arte + Diseño

Centro Tecnológico del Mueble  
y la Madera de la Región de Murcia

 

Confederación de Escuelas de Artes 
Plásticas y Diseño

Escuela Superior de Artes Plásticas 
y Diseño (ESDM)

Escuela Superior de Diseño  
de la Región de Murcia

Escuela Superior de Diseño  
de La Rioja

Escuela Superior de Diseño  
de Madrid

Escuela Técnica Superior  
de Arquitectura ETSAM

Fridays For Future

Gancedo

IE School of Architecture  
and Design

Secretaría de Estado de 
Universidades, Investigación, 
Desarrollo e Innovación. Ministerio 
de Ciencia, Innovación  
y Universidades

Universidad Anáhuac Querétaro

Universidad de Alcalá de Henares

Universidad de Nebrija

Universidad de Sevilla

Universidad de Valladolid

Universidad Politécnica  
de Madrid (UPM)

Universitat Jaume I

Portugal 

Faculdade de Engenharia da 
Universidade do Porto

México 

Universidad Anáhuac México Norte

Universidad Autónoma de San Luis 
Potosí (UASLP)

Universidad Autónoma 
Metropolitana de México

Universidad de Sonora

Universidad Nacional Autónoma  
de México

Panamá

Isthmus - Escuela de Arquitectura  
y Diseño de América Latina  
y el Caribe

Paraguay 

Universidad Columbia de Paraguay

Universidad Nacional de Asunción

Perú

Universidad San Ignacio de Loyola

Portugal 

CIAUD

Escuela Superior de Arte y Diseño

IADE. Facultad de Diseño, 
Tecnología y Comunicación

Universidad de Aveiro

Universidade Lusíada Norte

República Dominicana 

Parsons School of Design, CHAVÓN 
– La Escuela de Diseño

Uruguay 

Escuela Universitaria Centro  
de Diseño

Universidad de la República, 
Facultad de Arquitectura, Diseño  
y Urbanismo, Montevideo

Venezuela 

ProDiseño, Escuela de 
Comunicación Visual y Diseño

Universidad Central de Venezuela
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Enseñanza hoy,  
diseño mañana 
Sobre el 8º Encuentro BID

Esta octava edición del Encuentro BID de Enseñanza y Diseño se cerró con 
uno de los resultados más prometedores de la todavía corta historia de la 
BID. No tanto porque los debates y actividades concluyeran en certezas y 
caminos nítidos por los que discurrir y resolver los importantes problemas 
existentes en la enseñanza del diseño Iberoamericano, tampoco porque 
el Encuentro haya mostrado la ágil articulación de nuestras aun jóvenes 
estructuras docentes con las instituciones públicas que deberían enca-
bezarlas, sino por el vigoroso ánimo con que profesores, diseñadores, 
estudiantes y gestores han participado en el intercambio de experiencias, 
mostrando una enorme disposición y deseo de aprender.

De manera que este Encuentro ha contribuido a dejar, para todos, clara-
mente señaladas las deficiencias que aún abundan en nuestro diseño y su 
enseñanza. Y pone a la vez de manifiesto, la voluntad que como colectivo 
tenemos de superarlas. Garantía cierta de que pese a todas las asperezas 
del paisaje, podremos superarlas.

El Encuentro, ha tenido como eje conceptual, el centenario del nacimiento 
de la Bauhaus, la más emblemática escuela de Diseño y sobre todo, la que 
más ha contribuido a su nacimiento como disciplina.

Cien años después de la Bauhaus casi todo es diferente. Por un lado, las 
coordenadas sociales que enmarcan el trabajo de los diseñadores, y por 
otro, los problemas que preocupan a la sociedad de la segunda década del 
siglo XXI. Como el enorme salto dado por la mujer y su equiparación al 
hombre entre las primeras y los cada vez más alarmantes efectos del cam-
bio climático entre los segundos.

Ambos temas han sido objeto, desde la perspectiva del diseño, de sendos 
debates en las sesiones del Encuentro. Dos actividades, entre las más de 
cuarenta que ha tenido el Encuentro, en las que han participado ponentes y 
profesionales tan destacados como Gui Bonsiepe, Anita Cooney, Félix Bel-
trán, Marisa Vadillo, Óscar Salinas, Victoria de Pereda, Alessando Manetti y 
Manuel Lecuona, entre otros muchos.

Pero entre todas estas actividades, es especialmente destacable, como 
novedad de este octavo Encuentro, la Exposición “50 talentos. Ideas para 
un mundo mejor” con otros tantos proyectos realizados por estudiantes 
o recién graduados, llenos de creatividad y sobre todo, con una general 
orientación a la resolución de problemas acuciantes en la sociedad. 

Solo unas palabras finales para significar algo que por sabido no debe de-
jar de recordarse. Este Encuentro, no hubiera sido posible sin el trabajo ge-

Manuel Estrada

Presidente Ejecutivo  
de la BID
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neroso de casi un centenar de personas que van desde el Director científico 
y la coordinadora general, a los ponentes y conferenciantes, a los miem-
bros de los equipos BID y a los miembros del Comité Asesor de la Bienal, 
al Presidente de la Fundación Diseño Madrid y los equipos de Dimad y la 
Central de diseño y al equipo de colaboradores del Encuentro gestionaron 
las participaciones y el desarrollo y ejecución del programa de actividades. 

Muchas gracias a los responsables del Ayuntamiento de Madrid y de la 
Agencia Española de Cooperación Internacional y el Desarrollo por apostar 
por la iniciativa. A Matadero, Cumulus y la Facultad de Bellas Artes. A la 
Casa del Lector y Cineteca e Intermediae. A todos los que llamamos alia-
dos, sedes amigas, media partners y proveedores… A todos los que nos 
han acompañado, felicitaciones y muchas gracias por el esfuerzo.

La innovación docente

Dentro del 8º Encuentro BID de Enseñanza y Diseño, se desarrolló el Foro 
de Innovación Docente, motivado por la certeza de la necesidad de adap-
tación a las nuevas necesidades y requerimientos que la sociedad plantea 
ante un ciclo claramente disruptivo. Para lo cual se establecieron diferentes 
vectores de reflexión: las desigualdades entre sociedades, las nuevas for-
mas del trabajo, los sistemas de producción digitalizados… sobre los que 
de deliberó desde la perspectiva de la formación, capacitación y especiali-
zación en diseño dentro de los Centros Docentes de Diseño y Universida-
des iberoamericanas.

El foro se desarrolló alrededor de las peculiaridades de los alumnos/as 
inmersos en modelos sociales muy diferenciados respecto de sus prede-
cesores y de distintos países iberoamericanos; también gravitó sobre 
la influencia de la aceleración de los cambios, y la sacralización de lo 
digital en todas sus facetas y dimensiones (información, aprendizaje, 
comunicación, ocio…)

Las interrogantes del foro se presentaron bajo la incidencia de las nuevas 
tecnologías en los contenidos formativos, y cómo abordar los nuevos 
materiales, las nuevas formas de producción, los nuevos flujos comunica-
tivos… Todo examinado desde el aprendizaje en las aulas, laboratorios y 
talleres, de ahí que, muchas participaciones se centraron en la divulgación 
de casos sobre metodologías, herramientas y estrategias docentes renova-
doras para propiciar un aprendizaje efectivo.

La validación de todas las experiencias presentadas durante este  
8º Encuentro de Enseñanza y Diseño, necesita de un marco referencial que 
permita establecer la categoría de valor. Al igual que en el proceso  
de construcción del Espacio Europeo de Educación Superior (EEES),  
el llamado “proyecto Bolonia”, represento un estímulo para la innovación 
docente en la universidad española (dentro del contexto UE), materializán-
dose factores como: el sistema europeo de créditos (ECTS), la incorpora-
ción de competencias transversales, la configuración de nuevos planes  
de estudio, el planteamiento de nuevas formas de organizar la docencia 
por el profesorado, el compromiso institucional a crear recursos para posi-
bilitar la labor innovadora (Valero, 2011, pág. 117). De la misma forma,  
en el ámbito del Encuentro BID de Enseñanza y Diseño debería generarse 
los cambios que permitan una homologación entre los diferentes países 
del área, tanto en sus normativas como reglamentaciones específicas.

Pero en el seno del 8º Encuentro BID de Enseñanza y Diseño muchas han 
sido las dudas relacionadas y argumentaciones respecto de la innovación 
docente o educativa.  
¿Qué es?, ¿cómo se aplica?, ¿qué se consigue? (Fidalgo, 2010); incluso, 
hemos visto proyectos de innovación educativa que van un poco a ciegas, 
ya que no tienen una referencia clara de qué es innovación educativa,  
que como apunta Valero, clarificar “el término innovación docente a cual-

Manuel Lecuona

Director científico 
8º Encuentro BID 
Catedrático de 
Universidad. UPV. 
España
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quier cambio que persiga una implicación más activa del alumnado en el 
proceso de aprendizaje…  el término innovación incluso cuando los cam-
bios no sean más que probar qué dificulta en la propia docencia las técni-
cas que ya han sido inventadas y probadas antes con éxito por otros,  
que es lo que en realidad pasa la mayoría de las veces en materia de  
innovación docente”. (Valero, 2011, pág. 117)

Es innegable que los Centros de Docencia del Diseño y Universidades 
iberoamericanas, a través de buena parte del profesorado, tienen ganas de 
moverse y se están moviendo. Pero todos esos esfuerzos no parecen estar 
dando los resultados apetecidos, porque los Centros y Universidades no 
está dando indicaciones claras de hacia dónde hay que moverse, ni tampo-
co están poniendo todos los medios para que se haga con eficiencia. 

El proyecto Bolonia motivó al profesorado a revisar de forma crítica su la-
bor docente y a plantearse cambios. Por esta razón, quizás en los próximos 
encuentros debamos orientar nuestra acción de investigación e innovación 
en tratar aspectos como:

1. El Profesorado. La reacción del profesorado ante el escenario de tener 
que revisar de forma crítica su labor docente y el planteamiento de cam-
bios para superar la percepción de la evolución a ritmo inferior al que 
evoluciona todo lo demás. Como legitimar las ayudas para proyectos  
de innovación docente, ayudas para viajes a congresos, encuentros, 
etc… con lo que buscar respuestas a retos públicamente aceptados 
como cruciales. Hablar de cómo aplicar el rigor del proceso científico  
a la labor docente (analizar el escenario, hacer hipótesis, realizar experi-
mentos, tomar datos y volver a analizar), para adoptar procesos  
de mejora continua. (Valero, 2011).

2. Las Instituciones. Sobre el papel que deben jugar, adoptando medidas 
que faciliten los cambios en los nuevos escenarios. Sobre los títulos  
de grado y master, cuya estructura sigue siendo similar a los del pasado, 
donde no se proporciona una enseñanza más interdisciplinar, integrada 
y orientada al desarrollo de competencias profesionales e interpersona-
les. Sobre la configuración de las comisiones de diseño de planes  
de estudio con personas extra docentes.

3. Las Reformas Facilitadoras.  Debates sobre las normativas de evalua-
ción, sobre las dotaciones de infraestructuras adecuadas en las aulas, 
talleres, espacios de actividad… para las dinámicas de trabajo.  
Acuerdos sobre los criterios de evaluación del profesorado (marcadores). 

4. La Actitud de Desconfianza. Explorar el escepticismo mutuo entre institu-
ción y profesorado, como factor de no avance. Cambio en el cómputo  
de las horas de actividad docente, reconocimiento de las horas de co-
rrección de trabajos del alumno en despacho, taller… reconociendo la 
importancia tanto de las horas de clase como como de las horas  
de despacho como una buena retroalimentación.

5. Ponderación de los Indicadores de Impacto. Cuáles consideran las uni-
versidades como innovación docente o educativa: Elaboración  
de materiales a través de TIC; Evaluación (de competencias, habilidades 
y capacidades) y nuevos métodos de evaluación, evaluación del pro-
greso de aprendizaje; I+D en metodologías educativas que impliquen 
participación del alumno; Tutorías académicas (proactivas y reactivas), 
supervisión, seguimiento, tutoría personal y tutoría de orientación 
profesional; Participación activa del alumnado mediante un aprendizaje 

centrado en el alumno, basado en proyectos y en casos prácticos; Ges-
tión de experiencias con Jornadas de intercambio, portales de mejores 
prácticas, coordinación entre asignaturas, puesta en común de experien-
cias de innovación educativa; el Trabajo cooperativo…

6. Las tecnologías TIC en la Enseñanza. Aportaciones de las tecnologías  
de la Información y Conocimiento en la innovación e investigación  
de los procesos de enseñanza-aprendizaje. Las posibilidades que ofrecen 
en el diseño y desarrollo de nuevos escenarios de enseñanza-aprendizaje 
(Roig-Vila, 2016). 

7. Políticas Educativas y de Investigación. La Investigación Científica  
y la Innovación Educativa para los escenarios de aprendizaje, como pila-
res que deben fundamentar la respuesta a las exigencias educativas  
del siglo XXI (Mestres, 2011).

Por todo ello, el Encuentro BID de Enseñanza y Diseño deberá seguir ahon-
dando en sus futuras convocatorias en la redefinición de las funciones do-
centes y del proceso de enseñanza. Y no sólo eso, también en la organización 
de los centros y sus recursos, las dinámicas en las aulas, la comunicación 
con la comunidad educativa y la relación con las familias, el rol del alum-
nado en clase, la innovación en las metodologías didácticas, porque ya no 
nos cabe duda alguna de que la innovación se ha convertido en un elemento 
fundamental para la mejora de la gestión de las organizaciones docentes. 
Porque, como plantea Miguel Muñoz, resulta imprescindible un cambio 
de mentalidad del profesorado: pasar de un rol vertical, de depositador de 
conocimientos en el alumnado, a un rol mucho más horizontal, basado en 
el acompañamiento, la motivación por el aprendizaje, la guía y orientación 
permanente para ayudar a aprender al alumnado (Mestres, 2011).

En paralelo, el compromiso ineludible con el Desarrollo sostenible, exigirá 
abrir un campo de aplicación de todos esos avances de Innovación Docen-
te en los enfoques innovadores de la enseñanza del diseño comprometidos 
con el territorio, de forma amplia y generosa a todo lo que actualmente 
está aconteciendo en el mismo a través de todas sus dimensiones.  
Como comenta Martha Núñez, “La UNESCO enfatiza que la educación para 
el desarrollo sostenible (EDS) debe fomentar métodos de aprendizaje más 
participativos que motiven a los estudiantes y faciliten la acción hacia  
un futuro sostenible”  (Núñez López, 2018). 

Los docentes en Diseño, las Universidades y los Centros de formación  
de Diseño Iberoamericanos en la actualidad siguen aún sin acometer debi-
damente estrategias de formación, capacitación y especialización innova-
dores para el desarrollo sostenible. Es quizás el reto más importante para 
las próximas décadas.
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Diversidad y globalidad  
en futuro del diseño

Un año más el 8º Encuentro BID ha unido a docentes de 15 países  
(Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Cuba, Ecuador, El Salvador, 
España, Guatemala, México, Perú, Portugal, Uruguay y Venezuela) en su 
Foro de Innovación. En torno a las escuelas y universidades Iberoamerica-
nas que han participado, ocupadas en la enseñanza de Diseño, ha quedado 
patente que existen realidades muy diferentes. Una gran variedad de expe-
riencias prácticas de los alumnos han estado, en muchos casos, vinculadas 
a colectivos desfavorecidos, poblaciones indígenas, apartadas o en riesgo 
de exclusión. El carácter local de algunos ejemplos hace que detectemos 
intereses y esfuerzos en gran parte de las comunicaciones presentadas al 
foro que, tal vez, en otra parte del planeta no tendrían lugar. Así ha sido, 
situaciones y entornos distintos, sociedades, poblaciones y culturas, en 
ocasiones muy diferentes, han traído a nuestro 8º Encuentro BID un gran 
abanico de realidades que han permitido a los docentes acercarnos y co-
nocerlas. Con ello hemos podido comparar proyectos vinculados al ámbito 
local y a la cultura autóctona, en contraposición a otros enmarcados en la 
cultura global, en entornos muy desarrollados, con menos necesidades, 
más medios y más tecnología.

Y es que, a pesar de que la globalización es un hecho, existen grandes 
diferencias entre unas culturas y otras, y que el lugar de ubicación de las 
sociedades y su nivel socioeconómico cambian, y mucho, la vida de las 
personas. Y si añadimos las consecuencias de los conflictos bélicos/políti-
cos, o la marginación, entre otros, añadiremos aún más variables. 

Con este amplio panorama y a pesar de estas grandes diferencias, sí creo 
posible universalizar los valores aplicados en estas metodologías docentes, 
en las intenciones de estas universidades y de sus profesores, que abogan 
por ejercitar a los alumnos con proyectos reales, basados en problemas 
concretos y para usuarios, casi, con nombres y apellidos.  
Y a pesar de las distancias, efectivamente, este encuentro nos ha hermana-
do y nos ha puesto en sintonía a este colectivo variopinto pero con un inte-
rés común: enseñar a estudiantes de diseño. Y ese es un sentir que hemos 
tenido muchos de los participantes, que se ha transmitido en los coloquios, 
en las charlas del café y en el aula con nuestros alumnos. 

Esta empatía generada en las mesas de trabajo ha llegado a través de dos 
vías principalmente; la primera ha sido el entusiasmo demostrado por el 
profesorado en generar motivación entre sus alumnos y ofrecerles la mejor 
formación posible en relación a sus posibilidades. Profesores que dedican 
mucho tiempo a su tarea, para ofrecer las mejores experiencias prácticas 
y que encuentran en la docencia una importante satisfacción. Profesores 
cuya entrega y entusiasmo se hacía patente en cada comunicación.

Adela Acitores

Asesora académica 
del Foro de Innovación 
docente. Universidad 
Politécnica de Madrid, 
España

Hemos podido ver la preocupación por actualizar la manera de enseñar  
con metodologías más acordes a los mecanismos de aprendizaje de nues-
tros alumnos a y sus intereses. También hemos comprobado cómo se están 
adaptado los planes de estudios a nuevas materias necesarias a día de hoy, 
a nuevos procesos productivos y al uso de herramientas digitales, incor-
porando, por ejemplo, asignaturas que permiten, no sólo el manejo de 
nuevos sistemas de prototipado rápido y producción (impresión 3D, corte 
laser, inteligencia artificial, etc.), sino nuevas estrategias metodológicas 
vinculadas a estos nuevos medios.

Este interés por generar motivación pasa muchas veces por acercar los 
casos prácticos a la vida real, a desarrollar trabajos para empresas o con 
proyectos realizables, que lleven el proyecto hasta su conclusión. Así el 
alumno puede ejercitarse en el desarrollo real de la profesión con un acer-
camiento directo a los sistemas de trabajo actuales. 

A día de hoy todos los docentes comprenden la importancia de la investi-
gación como primera etapa del proceso de diseño, pero también en algu-
nos casos ha sido el fin último de los planteamientos en el aula, buscando 
nuevos materiales para el diseño, la manipulación de los existentes para  
el reciclado o la búsqueda de nuevos materiales que favorezcan la sosteni-
bilidad energética.

La segunda vía es el interés y sensibilidad de los centros y de los docentes 
por mejorar la calidad de vida de las personas. Algunas de las mesas de 
trabajo planteadas en el Foro han mirado hacia la complejidad del mundo 
actual, hacia las diferentes culturas y el bienestar de las personas.  
En muchos de los casos presentados las herramientas de proyecto han 
sido la investigación del entorno y del contexto; el contacto con los usua-
rios; el trabajo colaborativo y el trabajo en equipo. 

En algunos de los centros de enseñanza el trabajo vinculado a un colectivo 
social desfavorecido está incluso recogido en el propio currículo.  
Los alumnos deben desplazarse para a vivir una temporada en el lugar del 
proyecto para ser más conscientes de los problemas reales, para poder 
entender mejor la idiosincrasia cultural y poder hablar con sus habitantes. 
Porque existen otras realidades en las que es necesario mirar a la sociedad, 
no como sociedad de consumo, sino como sociedad que necesita que le 
ayuden a resolver algunos problemas. 

Y tal vez sea en estos ejemplos en los que podemos encontrar el diseño en 
esencia. El diseño como agente facilitador para la vida, que mejora necesi-
dades primarias como la vivienda, la educación, los medios de vida. Nece-
sidades también de ocio, necesidades individuales y colectivas, utilizando 
el diseño aplicado también como estrategia para resolver problemas de 
cualquier índole, como propone Dorst (2017), en su libro Innovación  
y Metodología. Nuevas formas de pensar y diseñar.

Así pensaba, entre exposición y exposición de mis colegas, cómo las pro-
puestas para resolver problemas o necesidades muy básicas pero absolu-
tamente transcendentes para estos colectivos, podría ser el primer acerca-
miento al diseño de nuestros alumnos. Algo así como una antropología  
del diseño a día de hoy.  

Y de ahí pasar poco a poco a otros terrenos pero conociendo siempre  
lo esencial. O tal vez debería ser en el Trabajo Fin de Grado, aquel que cul-
mina los estudios, el que tendría que posar la mirada en estos problemas 
como ocurre en el currículo de alguna de las universidades visitantes.
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Si volvemos la mirada al mundo industrial, al mercado tecnológico,  
¿qué encontramos? ¿Qué podemos ver en común entre estos proyectos  
y el diseño de las grandes marcas y de las multinacionales? ¿Qué relación 
hay con el mercado de consumo trepidante que azota nuestra era? ¿Existen 
puntos en común? ¿Cabe comparación alguna? 

Casi recién entrada la cuarta revolución industrial (automatización, sis-
temas cibernéticos e Inteligencia artificial, lamada 4RI o Industria 4.0) y 
casi sin digerirla ya hay quien afirma que estamos a punto de entrar en 
la imparable quinta revolución industrial, la de la sostenibilidad digital. 
En esta nueva revolución, simultánea a la cuarta, se habla de procesos y 
desarrollos encaminados a que los productos y servicios mantengan su 
valor el mayor tiempo posible, para ahorrar materias primas, energía y 
recursos. Se intenta dar un respiro a nuestro planeta que, a estas alturas, 
anda más necesitado de sistemas regeneradores que sostenibles, aunque 
bien venidos sean. En definitiva una apuesta por la economía circular que 
afectará a la industria de todo tipo, que tendrá que esforzarse para asumir 
estas transformaciones. 

Hay quienes aseguran que el diseño y utilización de materiales sostenibles, 
la biotecnología y la nanotecnología se sitúan en el eje de la sociedad don-
de el ciudadano, el consumidor, es el centro. 

Parece ser que los efectos negativos de la 4RI en relación a la supresión de 
puestos de trabajo y el aumento de la brecha social, van a ser paliados por 
esta 5RI. La intención es plantearse cómo hacer un mundo mejor y no sólo 
más eficiente y productivo. Se dice que la 5RI definirá la ética y el impacto 
de la tecnología desarrollada en la 4RI, y mediará en cómo las máquinas 
son usadas para crear productos y se preocupará por la calidad de vida.  
Si esto finalmente es así estamos de enhorabuena; seres humanos y tecno-
logías inteligentes convivirán y colaborarán. 

Parece pues, que centrarse en el ser humano es la clave, y si es así, mirar 
sólo a la parte del mundo privilegiada no cumpliría las expectativas totales 
para que la 5RI pueda llevarse a cabo. Por tanto esa mirada “desglobaliza-
da”, local, colaborativa, como estrategia docente se hace necesaria en ese 
afán por aprender a sensibilizarse, a leer más profundamente  
en el ejercicio de la profesión, a comprender también la pequeña escala. 
Esto hará que cuando se cambie a matrices de mayor orden se pueda man-
tener también esa intención de mejorar la vida de todos sin perder  
el detalle, siempre importante.

Con esta perspectiva de cambio se dice que más del 60% del alumnado que 
entra en primaria se tendrá que preparar para puestos de trabajos que desco-
nocemos. Bien, y nuestros alumnos y alumnas, los diseñadores del futuro, las 
empresas, las marcas ¿Qué necesitarán para pasar a este nuevo mercado? 

Para el futuro, y ante un mundo de cambios rápidos e inciertos, se dice 
que se demandarán perfiles con múltiples capacidades, talento creativo  
e ingenio práctico. En este mundo, parcialmente devastado, una de las 
mayores tareas del docente será enseñar a ser responsables a los profe-
sionales, en nuestro caso a los diseñadores. ¿Y qué responsabilidad tiene 
el Diseño en nuestra sociedad? Como decía Anna Calvera, a la que desgra-
ciadamente hemos perdido: el diseñador debe indicar o enseñar al consu-
midor a consumir bien (en el Congreso Internacional de Innovación en la 
docencia del Diseño IDD, junio 2017). Y creo que añadiría a “producir bien”. 
Ahí está una de nuestras tareas principales. 

Y en ese producir bien está esa mirada al planeta, a su recuperación, a la 
mesura en la producción para no agotar recursos y para no generar tone-
ladas de basura inorgánica. Este, sin duda, fue otro de los grandes temas 
tratados en el 8º encuentro BID, gran reto para la humanidad que evolucio-
na a pasos agigantados casi sin tiempo de asimilar los nuevos procesos y 
sus consecuencias. 

Deberán, por tanto, diseñarse estrategias adecuadas para paliar cuanto 
antes las devastadoras consecuencias de nuestra civilización.  
Se deberá fomentar la formación en estos valores ecologistas y solida-
rios desde la escuela primaria hasta nuestras aulas de Diseño. Tendrá que 
hacerse un esfuerzo por la innovación para el diseño de nuevos materiales 
no contaminantes, de nuevos sistemas de limpieza de residuos, de nuevas 
fuentes de energía, etc. Para ello hará creatividad e innovación al servicio 
de equipos multidisciplinares.

La humanidad deberá también procurarse a sí misma las necesidades 
esenciales, las útiles y las inútiles. Pierre Hadot escribió “Y es precisamente 
tarea de la filosofía el revelar a los hombres la utilidad de lo inútil o, si se 
quiere, enseñarles a diferenciar entre dos sentidos diferentes de la pala-
bra utilidad” (2006). Creo firmemente que es tarea compartida con la del 
diseñador explicar este doble sentido a través de un trabajo, coherente, 
eficiente, bello y solidario. 

Nuestros docentes han destacado como puntos en común de muchas  
de las experiencias presentadas, la sostenibilidad, la solidaridad  
y el trabajo colaborativo, así como el respeto y una puesta en valor  
de la cultura propia de cada pueblo. Puntos acordes a las necesidades que 
plantea la 5RI, necesidades que ya son efectivas a día de hoy.  
Este año más que nunca, el Foro de Innovación nos ha tocado a todos  
y nos ha acercado a los docentes a compartir valores universales  en nues-
tro mundo diverso y a la vez global.
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beca del Ministerio de Formación de 
Personal investigador y Profesorado 
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Desde entonces ha trabajado como 
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con su trayectoria profesional e 
investigadora, participando en varios 
proyectos de investigación. En los 
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Tecnologías del Diseño (2010/2016).
Fundadora y directora del Centro 
de Emprendimiento e Innovación 
para el Diseño y Laboratorio de 
Investigación en Diseño (2013), 
Seminario de Investigación en 
Diseño (2010) y Distrito Diseño 
Gran Concepción (2016). Con más 
de veinte años de experiencia en 
investigación y docencia sobre 
temas de diseño industrial, gestión 
del diseño, diseño de materiales, 
ingeniería kansei, sustentabilidad 
y biónica. Es integrante de los 
núcleos directivos de Doctorado en 
Materiales y Procesos Sustentables 
y Magister en Construcción en 

Madera. Ha dirigido y colaborado 
en proyectos CONICYT, FONDECYT, 
CORFO, MECESUP, INNOVA, ALFA, 
ERANET LAC. Autora de libros  
y artículos diversos.

Juanita Bagés
Universidad Complutense  
de Madrid
Madrid, España

Doctora en Bellas Artes por la 
UCM y Diseñadora Gráfica de la 
Universidad Nacional de Colombia. 
Actualmente es Docente en Diseño 
y Vicedecana de Movilidad y Salidas 
Profesionales Facultad de Bellas 
Artes. Universidad Complutense de 
Madrid. Madrid.

En el año 2000 recibió Beca Carolina 
Oramas para jóvenes artistas 
colombianos y con ella inició sus 
estudios de posgrado en España. 
Ha sido docente en el Grado en 
Ingeniería en Diseño Industrial 
y Desarrollo del Producto de la 
Nebrija, en el Grado en Bellas 
Artes del CES Felipe II, y en las 
carreras de Diseño Gráfico de la 
Universidad Nacional de Colombia 
y la Universidad Jorge Tadeo Lozano 
(Bogotá, Colombia). Durante años 
ha combinado su labor docente 
e investigadora como miembro 
diferentes grupos de investigación 
e innovación con su trabajo como 
diseñadora y fotógrafa, en varios 
estudios y editoriales. 

 
 
 

 
 

Roberta Barban
Unidcom – IADE Portugal; UNIR  
La Rioja; ESNE
Asturias, España

Investigadora en UnidcomIADE 
Portugal, en diseño circular y 
metodología de enseñanza entre 
universidad y empresa.
Docente en la UNIR Universidad 
Internacional de la Rioja en el 
Grado en Diseño Digital y en el 
Máster Oficial en Diseño Gráfico 
Digital, coordinadora académica 
del Experto universitario en 
Packaging Ecodiseño Digital (UNIR), 
además de docente en las áreas de 
Moda, Arquitectura de Interiores, 
Diseño Gráfico y Videojuegos 
y coordinadora de actividades 
extracurriculares en ESNE Asturias.
Doctora en Bellas Artes por la 
Universidad Complutense de 
Madrid. Licenciada en Arquitectura 
y Urbanismo (Centro Universitário 
Moura Lacerda / RibeiraoPreto 
–Brasil), con tres másteres 
relacionados con la sostenibilidad 
(UCM), Diseño de Producto (UNESP) 
e Innovación (IED – Madrid).
Ha participado en distintos equipos 
de investigación, tanto nacionales 
como internacionales, siendo 
investigadora principal durante 
tres años en la Cátedra Steelcase 
de espacios y equipamientos 
educativos en la Universidad 
Europea de Madrid. También ha 
participado en investigaciones 
realizadas en Brasil, Portugal y 
España, en diferentes ámbitos 
del diseño área de Producto, 
sostenibilidad, representación 
gráfica creativa y metodología 
universidad/empresa.

Rossana Bastías Castillo
Universidad de Valparaíso
Valparaiso, Chile

Diseñadora Gráfica (1985) y 
Catedrática de la Escuela de Diseño 
de la Universidad de Valparaíso-
Chile, es Doctora en Diseño por la 
Universidad Politécnica de Valencia 
(2010), Máster en Gestión de la 
Comunicación por la Universidad 
de Barcelona (2004). Profesora en 
la Maestría en Gestión del Diseño 
para los Desarrollos Regionales en 
la Universidad Nacional de Cuyo, 
Argentina. Ha realizado diversas 
investigaciones en la línea de 
gestión del diseño en el ámbito 
empresarial financiadas por fondos 
concursables entre los que se 
destacan: Fondecyt-Conicyt del 
Ministerio de Ciencias de Chile, 
Corfo del Ministerio de Economía de 
Chile y Universidad de Valparaíso. 
Forma parte del Comité Científico 
de la Revista Ñawi/Escuela Superior 
Politécnica del Litoral/ESPOL, 
Ecuador y la Revista Base de la 
Universidad del Desarrollo, Chile. 
Ha publicado artículos en libros 
especializados y revistas indexadas. 
Es evaluadora de Proyectos de 
investigación y de Becas para 
estudios de postgrado de la 
Comisión Científica y Tecnológica, 
Conicyt, Chile. 
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Paulina Becerra
Universidad de Quilmes; FADU-UBA
Buenos Aires, Argentina

Diseñadora Industrial (UBA) y 
Magister en Ciencia, Tecnología 
y Sociedad (UNQ). Coordinadora 
del Programa de Innovación de la 
Universidad Nacional de Quilmes. 
Se desempeña como consultora 
en Design Thinking, diseño 
estratégico e innovación, apoyando 
y acompañando procesos de 
investigación, asesoramiento, 
diseño y desarrollo de programas, 
productos y servicios. Desde el 
año 2000 es docente de grado y 
posgrado, tanto en modalidad 
tradicional como virtual (UBA, UTN, 
UNQ, UNR), y realiza actividades 
de investigación en el marco del 
Observatorio de Innovación y 
Transferencia Tecnológica de  
la UNQ.

Bernardita Brancoli
UDD – Universidad del Desarrollo
Santiago y Concepción, Chile

Directora de Extensión y Educación 
Continua y del Centro de Diseño 
de la Facultad de Diseño de la 
Universidad del Desarrollo.
Editora General de la revista 
académica de la Facultad de Diseño 
UDD: Base, Diseño e Innovación.
Ha llevado la producción ejecutiva 
de la 4ta y 5ta y 6ta Bienal de 
Diseño de Chile y ha sido la 

responsable de proyectos gráficos 
publicados en ediciones de difusión 
del diseño como Nuevo Diseño- 
Chile, Revista Tipográfica, Argentina, 
Libro Logos 2 de la Editorial 
Taschen, Alemania, y Catálogo de 
la 4ta, 5ta y 6ta Bienal de Diseño 
Chilena. Desde el año 1990 participa 
en expediciones arqueológicas 
bajo Fondos Conicyt rescatando 
y dibujando pintura y grabados 
rupestres en el norte de Chile.
Diseñadora titulada de la Pontificia 
Universidad Católica de Chile. 
Magister en Historia y Gestión 
de Patrimonio Universidad de 
los Andes. Diploma en Diseño 
Tipográfico, Pontificia Universidad 
Católica de Chile.

Rosita De Lisi
Universidad de la República / Udelar
Montevideo, Uruguay

PhD en Diseño, Artes y Nuevas 
Tecnologías (UNICAM, Italia), 
Master Internacional en Diseño 
de Productos, Diplomada en 
Identidad Corporativa (Elisava – 
CDI); arquitecta (UCV). Prof. de la 
Escuela Universitaria Centro de 
Diseño / FADU, Universidad de la 
República, Uruguay. Responsable 
del Área Proyectual y de grupos 
de investigación (Diseño y 
sustentabilidad y Diseño para la 
infancia). Ha sido docente de diseño 
en Uruguay, Italia y Venezuela. 
Ha sido asesora en proyectos 
de organismos estatales para la 
mejora de productos artesanales, 
ha recibido premios de diseño y 
publicado artículos en libros  
y revistas especializadas. 
 

Dolores Delucchi
Universidad Nacional  
de Hurlingham; FADU/UBA
Buenos Aires, Argentina

Diseñadora Industrial y Magíster en 
Política y Gestión de la Ciencia y la 
Tecnología (UBA). Directora de la 
Carrera Diseño Industrial y Directora 
del Posgrado de Diseño en Juegos 
Juguetes e Interfaces Lúdicas 
en FADU UBA. Investigadora 
y Profesora de las Carreras de 
Diseño Industrial en FADU/UBA 
y en la Universidad Nacional de 
Hurlingham.

Especialista en Incorporación de 
dinámicas de Innovación en diseño 
en PYMES estudia el caso de la 
inserción del diseño la industria del 
juguete. Consultora independiente 
trabaja con diversas empresas e 
instituciones coordinando diferentes 
equipos y proyectos en las áreas de 
investigación en diseño, gestión de 
la innovación, gestión estratégica de 
diseño y diseño de productos  
y servicios.

Ricardo Espinosa.Ruiz
Universidad de Nebrija
Madrid, España

Doctor por la Universidad 
Complutense de Madrid. Máster 
de Investigación en Arte y Creación 
en la Facultad de Bellas Artes de la 
UCM. Graduado en Ingeniería en 

Diseño Industrial y Desarrollo de 
Producto por la Universidad Alfonso 
X el Sabio. Ingeniero Técnico en 
Diseño Industrial por la Universidad 
Cardenal Herrera CEU.

Ha ejercido la docencia en 
diferentes centros: Universidad 
Nebrija, Universidad Complutense 
de Madrid y Universidad Alfonso X 
el Sabio.

Como diseñador, ha trabajado 
entre otros estudios para Sottsass 
Associati, el Premio Nacional Daniel 
Nebot o el Estudio Paco Bascuñán.

Juana Farfán Montero
Universidad Rey Juan Carlos
Madrid, España 

Licenciada en Publicidad y 
Relaciones Publicas por la 
Universidad Complutense de 
Madrid y Doctora en Comunicación 
por la Universidad Rey Juan Carlos. 
Postgrado en Gestión Publicitaria 
y Experto en Comunicación 
Financiera. Desde el año 2001 es 
Profesora del área de Comunicación 
Audiovisual y Publicidad en la 
Universidad Rey Juan Carlos. Con 
una amplia experiencia profesional, 
en el año 1986 se incorporó al 
Departamento de Formación y 
Comunicación en el Centro Superior 
de Diseño de Moda de Madrid 
(UPM). Fue Directora de Cuentas 
en Kapta3, agencia especializada 
en Patrocinios y Eventos, y en 
el año 2001 se incorporó como 
Planificadora Estratégica a la 
agencia de publicidad JWT. Del 2003 
al 2007 fue Consultora de Marca en 
las agencias de publicidad Kantya 
y Delvico (WPP). Del 2007 al 2010 
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fundó y dirigió IED Comunicación. 
En el área académica fue profesora 
en la Universidad Europea de 
Madrid y CEES (1994-2007), 
Coordinadora del curso de Experto 
en Comunicación Financiera de la 
UCM (1993-2002) y Co-directora 
del Master Dirección y Gestión 
en Comunicación, Marketing y 
Publicidad en IED (2005-2010). Es 
ponente habitual de Másters y otros 
cursos de postgrado, así como de 
diferentes actividades académicas. 
Desde el año 2011 es miembro del 
Jurado de Autocontrol.

Luís Ferreira
Universidade de Aveiro
Aveiro, Portugal

Doutorado em Design e 
Imagem pela Universidade de 
Barcelona, é atualmente professor 
auxiliar convidado no DeCA da 
Universidade de Aveiro, lecionando 
na licenciatura de Design e na 
licenciatura de Novas Tecnologias 
da Comunicação, onde também 
orienta teses de mestrado e 
doutoramento.

Membro da unidade de investigação 
do ID+ (DeCA / FBAUP / IPCA), 
tem participado em conferências 
nacionais e internacionais, 
escreve textos sobre design e é 
membro do Comité Científico da 
Revista Educação Gráfica, editada 
pelo Departamento de Artes e 
Representação Gráfica da Faculdade 
de Arquitetura, Artes e Comunicação 
da UNESP (Brasil), e membro do 
Comité de Pares Avaliadores da 
Revista Chilena deDiseño, RChD: 
creación y pensamiento, publicação 
do Departamento de Diseño de la 

Universidad deChile (Chile).
Iniciou a sua prática profissional 
em Barcelona, em 1996, e fundou 
com a arq. Daniela Michelli o atelier 
PitangaDesign, onde desenvolve 
projetos com ênfase nas áreas da 
museografia, design expositivo, 
identidade de marca, packaging  
e design editorial.

Ana García Angulo
Artediez
Madrid, España

Doctora en Bellas Artes. Profesora 
de tecnología aplicada al diseño y 
jefa de departamento de promoción 
y desarrollo en Artediez, escuela 
pública de diseño de la Comunidad 
de Madrid (artediez.es). Co-
organizadora de los Encuentros de 
diseño y cultura digital, EDCD (edcd.
es), línea de actividades permanente 
de Medialab Prado y escuelas de 
diseño de Madrid. Co-organizadora 
de Art Skills, Olimpiadas Artísticas 
de las Escuelas Superiores y 
Artísticas Públicas de España 
(artskills.es).

Interesada en la tecnología, los 
procesos colaborativos, el mundo 
maker y el diseño y software 
libre. Participante de Libre 
GraphicResearchUnit, grupo de 
investigación europeo que estudia 
la Gráfica Libre en todos los 
ámbitos del diseño. 
 
 
 
 
 
 
 

Robert Garita
QBIC FabLab
Doha, Catar

Costarricense, arquitecto 
especializado en fabricación digital 
e innovación social. Exdirector 
de FabLab Veritas, actualmente 
presidente y cofundador de 
la Asociación FabLab Costa 
Rica. Posee una Maestría por 
el Instituto de Arquitectura 
Avanzada de Cataluña, un 
Diploma en Fabricación Digital 
por el FabFoundation y es Gestor 
de Innovación Certificado por 
la Universidad de Leipzig. Ha 
participado como tutor en talleres 
de posgrado para instituciones 
como el Instituto de Arquitectura 
Avanzada de Cataluña y en la 
Escuela de Arquitectura Bartlett 
en Londres. En 2011 recibió el 
premio «Excelencia en Gestión 
Empresarial» otorgado por la 
Asociación de Calidad Total en 
Guayaquil, Ecuador. Seleccionado 
por el periódico costarricense El 
Financiero como una de las 40 
personas más influyentes menores 
de 40 años en Costa Rica para 2016. 
Actualmente se desempeña como 
Manager del QBIC FabLab, ubicado 
en el Qatar Business Incubation 
Center en Doha. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Carolina Gómez
Universidad EAFIT. Medellín, 
Colombia; Universitat de VIC – 
Universitat Central 
de Catalunya, España

Design Manager en SHAD (empresa 
de accesorios para motos). Doctora 
en Diseño, Fabricación y Gestión de 
Proyectos Industriales (UPV). Máster 
en Ingeniería del Diseño (UPV). 
Ingeniera de Diseño de Producto (U. 
EAFIT). Docente del módulo Gestión 
de diseño en empresas en la 
especialización “Gerencia de Diseño 
de Producto” de la Universidad 
EAFIT en Medellín, Colombia desde 
2012 y de la asignatura «Diseño e 
Implementación de Productos» en 
la Universitat de VIC – Universitat 
Central de Catalunya.

Belén González
Escuela Superior de Diseño  
de Madrid
Madrid, España

Doctora en el programa de 
Imagen, Tecnología y Diseño de 
la Universidad Complutense. 
Profesora en la Escuela Superior 
de Diseño de Madrid, donde es jefa 
del departamento de Relaciones 
Internacionales e imparte las 
asignaturas de “Proyectos de 
Diseño Gráfico”, “Tipografía” y 
“Diseño, memoria e innovación”.
Ha coordinado numerosos 
proyectos nacionales e 
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internacionales relacionados con la 
tipografía en el espacio público y 
su valor como patrimonio cultural 
y como base para la innovación, 
como “WrittenEurope”, “Written 
Madrid” o “Ciudad escrita”.
Como diseñadora gráfica, a lo 
largo de su carrera ha trabajado 
entre otros muchos clientes para 
instituciones culturales de Madrid, 
como el Teatro Real, el Auditorio 
Nacional o el Teatro de la Zarzuela.

Emilio Jiménez-Ibáñez
Universidad Veritas
Costa Rica 

Director de la Escuela de Diseño 
y Comunicación Visual de la 
Universidad Véritas de Costa 
Rica. Experto en el desarrollo 
de procesos y proyectos de 
innovación, aplicando Design 
Thinking, amplia experiencia 
en consultoría empresarial en 
innovación, branding estratégico, 
diseño de servicios, innovación 
de procesos académicos y diseño 
de nuevos programas en diversas 
modalidades. PhD. en Diseño, 
Fabricación y Gestión de Proyectos 
Industriales por la Universitat 
Politècnica de València (España). 
Máster en Ingeniería del Diseño 
y Máster en Gestión del Diseño 
Industrial. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ligia Lopes
Faculdade de Engenharia  
da Universidade do Porto
Porto, Portugal

Porto, 1979. Designer industrial, 
doutoradaemDesign pela 
Faculdade de Arquitetura de Lisboa. 
Professora de Projeto de Design 
Industrial e de Produto desde 
2002, é atualmenteprofessora 
auxiliar convidada naFaculdade 
de Engenharia da Universidadedo 
Porto.Criourecentemente o 
projetoCanhota – produtos 
e estratégias para o design 
consciente, ondedesenvolveprojetos 
de forma independente aplicando 
as metodologias e processos que 
defende.

Adolfo Lucero
Parsons School of Design, CHAVÓN 
– La Escuela de Diseño.
Santo Domingo, República 
Dominicana

Formado en Diseño Gráfico con 
una especialidad en Identidad 
Corporativa y Empaque, se ha 
dedicado por cerca de tres décadas 
de su vida profesional al campo 
académico del diseño, inicio en el 
Instituto de Diseño de la Fundación 
Neumann y paralelamente en el 
Centro Artístico Vilasmil de Caracas 
al igual que es su Alma Mater el 
Instituto de Diseño de Caracas. Con 
estudios de formación en la Istituto 

Europeo di Design en Barcelona y 
Parsons The New School for Design 
en la ciudad de New York. Se integra 
a Chavon La Escuela de Diseño 
Afiliada a Parsons The New School 
for Design en la ciudad de New 
York en el año 1994 como director 
de admisiones y miembro de su 
facultad, actualmente se desempeña 
como Vicerrector Académico de esta 
institución fundada en el año 1983 
y conocida como la Bauhaus del 
Caribe. Además de su dedicación 
a la educación en el campo del 
diseño durante sus primeros 
años profesionales trabajó para 
la compañía 3M Manufacturera 
de Venezuela, Warnern Lambert 
y Leo Burnett. Durante años más 
recientes ha sido colaborador 
para editoras como el Listín Diario 
y Diario Libre en la República 
Dominicana en temas relacionados 
con diseño. Es miembro del Equipo 
de apoyo / selección de la Bienal 
Iberoamericana de Diseño.

Inmaculada Maluenda
Universidad Complutense  
de Madrid
Madrid, España 

Doctora arquitecta y profesora del 
Departamento de Diseño e Imagen 
de la Universidad Complutense 
de Madrid (BBAA). Ha escrito más 
de cien artículos especializados 
en diseño del espacio, arte y 
arquitectura, y comisariado 
exposiciones en campos afines 
para instituciones, como el 
Colegio de Arquitectos de Madrid, 
galerías de arte, como espacio 
Valverde, o el Pabellón español en 
la Bienal de Venecia (2012, 2014). 

Su investigación en diseño está 
especializada en Estudios Visuales, y 
en particular en los usos expresivos 
y simbólicos de la tipografía en 
el espacio construido, tema que 
desarrolló en su tesis doctoral y 
cuya adaptación a libro publicará 
Camgràfic (2020).

Alban Martínez Gueyraud
Universidad Nacional de Asunción
Universidad Columbia del Paraguay
Asunción, Paraguay

Doctor Arquitecto y Master en 
Historia, Arte, Arquitectura y Ciudad 
por la ETSAB/UPC, Barcelona, 
España. Docente, crítico de arte y 
curador. Arquitecto y Especialista 
en Didáctica Universitaria por 
la FADA/UNA. Ex director de las 
Carreras de Diseño y de Arquitectura 
de la Universidad Columbia del 
Paraguay. Docente de las carreras 
de Arquitectura y de Cinematografía 
de la Universidad Columbia del 
Paraguay. Profesor del Instituto 
Superior de Arte y de la Licenciatura 
en Música, dependientes de la 
Facultad de Arquitectura, Diseño 
y Arte, Universidad Nacional 
de Asunción. Miembro de AICA 
(Asociación Internacional de Críticos 
de Arte) y de ALADI (Asociación 
Latinoamericana de Diseño). 
Integrante del Comité Académico del 
Doctorado en Diseño, Universidad 
de Palermo, Buenos Aires. 
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Lucía Molatore
Escuela de Diseño de la Universidad 
Anáhuac Querétaro, México
Querétaro. México

Nacida en Ciudad de México. 
Diseñadora gráfica por la 
Universidad Anáhuac México Sur, 
maestra en sociología del arte y 
doctora en historia del arte por 
Casa Lamm.En su despacho 213 
se desarrollan principalmente 
proyectos de comunicación 
visual vinculados a espacios 
culturales y marca y etiquetas para 
comunidades vulnerables. Combina 
su práctica profesional como 
diseñadora con la docencia desde 
1988. Ha sido profesora universitaria 
titular desde 2008. A partir de 
2012 es directora de la Escuela de 
Diseño de la Universidad Anáhuac 
Querétaro, donde trabaja temas 
de investigación relacionados con 
el arte y el diseño, la migración, la 
teoría del caos, el color y el ciborg.
Ha recibido diversos premios y 
reconocimientos como diseñadora, 
docente e investigadora.

Delfina Morán
Escuela Universitaria de Diseño  
e Innovación / ESNE.
Madrid, España

Directora del Máster Universitario 
en Experiencia de Usuario para el 
Diseño de Productos y Servicios 
en ESNE. En el mismo centro 

es docente de Metodologías de 
Investigación Académica en el 
citado Máster y de Historia del 
Diseño y de Diseño Centrado en el 
Usuario en el Grado en Diseño de 
Producto (ESNE)
Doctora por la Universidad de 
Málaga, con la tesis “Diseño 
y patrimonio. Modelos de 
conservación y difusión” es 
licenciada en Bellas Artes 
(especialidad diseño) por la 
Universidad Complutense de 
Madrid con estudios de postgrado 
en Diseño en la Willem de Kooning 
Academie (WdKA) de Rotterdam, 
Países Bajos
Ha sido coordinadora del Grado en 
Diseño de la Universidad Europea 
de Madrid y redactora del plan 
de estudios de dicho grado, Se 
desempeñó como comisaria de la 
exposición de diseño neerlandés 
“Binnen-buiten, en la calle como 
en casa”, Central de Diseño, Madrid, 
2008 (entre otras)
Sus líneas de investigación son 
teoría e historia del diseño, difusión 
del diseño, diseño de experiencia 
de usuario. Como profesional del 
diseño, desarrolla su carrera desde 
1990 hasta 2012 como diseñadora 
de sistemas interactivos.
Miembro activo de la Asociación 
de Diseñadores de Madrid (DIMAD) 
y patrona electa de la Fundación 
DIMAD.

Lucinda Morrisey
Universidad Europea de Madrid
Madrid, España

Lucinda se tituló en Central 
StMartin’s(Londres) en 1986 con 
un grado en Diseño Gráfico, tiene 
un máster oficial en Diseño dela 

Complutense en 2015, ahora 
prepara su doctorado sobre el 
diseño circular. Es profesora en el 
Grado en Diseño de la Universidad 
Europea en Madrid desde 2009, 
y en 2018 es nombrada la co-
directora del máster de diseñoUX 
online (mUX) de la Universidad 
Europea,además de compartir 
la coordinación yasesoramiento 
pedagógico del programa.

Silvia Nuere
Universidad Politécnica de Madrid
Madrid, España

Profesora universitaria desde el 
2001 en la titulación de Bellas 
Artes impartiendo dibujo técnico y 
diseño y profesora Titular, dibujo 
artístico y diseño a los futuros 
ingenieros en diseño industrial de la 
Universidad Politécnica de Madrid. 
Sus intereses de investigación 
incluyen metodologías de 
enseñanza y aprendizaje que 
combinen diferentes campos de 
conocimiento como arte, diseño 
e ingeniería, promovidos a través 
de proyectos de innovación 
educativa y congresos científicos. 
Es autora y coautora de más de 
cincuenta publicaciones sobre 
metodologías de aprendizaje 
artístico. Es la creadora y directora 
de la revista científica ArDIn. Arte, 
Diseño e Ingeniería que promueve 
la interacción de estas áreas de 
conocimiento. Además, como 
artista, ha participado en más de 20 
exposiciones colectivas. 
 
 
 
 

Patricia Paredes López
Pontificia Universidad Javeriana
Bogotá, Colombia

Diseñadora Industrial de la 
Universidad Nacional de Colombia. 
Doctora de la Universidad 
Politécnica de Valencia – España, 
en el área de la Gestión de Diseño. 
Realizó el Master en Diseño, Gestión 
y Desarrollo de Nuevos Productos 
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Aprendizaje de la 
fotografía, mediante su 
conexión con el contexto 
social del alumno

Objetivos
• Crear productos de comunicación y diseño conscientes de la sociedad  

y su entorno, por medio del proceso de enseñanza - aprendizaje  
de la fotografía social 

• Sensibilizar para identificar historias por medio de la investigación  
de campo.

• Formular soluciones por medio del análisis de los sujetos de estudio.
• Promover la mejora de productos mediante la conexión empática entre 

alumno y sociedad.

Resumen
Se solicita a los estudiantes que desarrollen un producto audiovisual 
contando la historia de una persona común en la sociedad, que entre su 
cotidianidad haga cosas increíbles. Con proyectos de alta calidad fotográ-
fica y auditiva logran mostrar las vidas cotidianas pero interesantes de las 
personas documentadas. A través de varias entrevistas eligen a su sujeto  
a documentar, y así logran empatizar a un nivel más profundo. 

Desarrollo de la propuesta
La mayoría de estudiantes universitarios conocen la realidad de su país  
y cultura pero no han logrado la empatía necesaria que les permita inte-
grarse, transmitir y conectarse de forma genuina con la sociedad.

¿Por qué no están conscientes de las personas que son parte de su sociedad?

Las nuevas tecnologías y el seguimiento de las figuras públicas como 
modelo a seguir agrandan la brecha entre los estudiantes y la realidad 
en la sociedad. 

Los estudiantes, en parejas, desarrollan un proyecto audiovisual de 2 mi-
nutos como máximo, en donde deben reflejar la vida o historia del sujeto 
documentado. Se empatiza con el agente social que se documenta a través 
de visitas y entrevistas. Así se encuentra el alma y el corazón que debe 
tener un producto gráfico.

A través de estos proyectos se logra una conexión profunda entre los seres 
humanos, obteniendo como resultado que el estudiante logre entender su 
contexto social para luego aplicarlo a la gráfica.

Luigi Aguilera 

Luigi Coguox 

Universidad de San 
Carlos de Guatemala
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#Palabras clave:  
fotografía, sociedad, 
conexión, social, 
documentación

Conclusiones
Se empatiza con el agente social que se documenta a través de visitas y en-
trevistas. Así se encuentra el alma y el corazón que debe tener un producto 
gráfico y se generan piezas audiovisuales de alta calidad técnica y de gran 
impacto conceptual y emocional.

A través de estos proyectos se logra una conexión profunda entre los seres 
humanos obteniendo como resultado que el estudiante logre entender su 
contexto social para luego aplicarlo a la gráfica.

Bibliografía y referencias documentales
Stanton, B. (2015). Humanos de Nueva York: historias.  
Estados Unidos. Pan Macmillan Australia.

El group sketching como 
promotor del pensamiento 
crítico. Una estrategia 
en la enseñanza de la 
investigación en diseño

Objetivos
• Identificar el aporte del group sketching como herramienta del pensa-

miento de diseño para contribuir a promover el pensamiento crítico  
en procesos de formación en investigación en diseño. 

• Analizar los alcances del aporte del group sketching en procesos  
de formación de investigación en el aula con docentes de educación  
básica y media.

Resumen
Se presenta una reflexión a partir de tres experiencias de investigación  
en el aula, dos de ellas enfocadas a la enseñanza de la investigación  
en diseño y la tercera, donde se explora el group sketching como herra-
mienta del pensamiento del diseño para la formación de investigación  
en el aula con docentes de educación básica y media. Estas experiencias 
buscan promover a través de la implementación de esta herramienta  
creativa, el pensamiento crítico al abordar procesos investigativos.

Desarrollo de la propuesta
La investigación se ha convertido en una actividad imprescindible en 
el campo disciplinar del diseño, pues ha favorecido abordar de manera 
puntual situaciones propicias para la generación de nuevo conocimiento, 
donde cobra relevancia el desarrollo del pensamiento crítico como nece-
sidad social (UNESCO, 2009), el cual que permite analizar las realidades 
y posibilita la articulación de los currículos con las demandas sociales. 
Desde esta potencialidad, es de interés en el campo docente revisar  
los contenidos, modelos y estrategias que facilitan la enseñanza de  
la investigación en diseño, de tal manera que sean útiles para orientar  
la formulación y abordaje de propuestas de estudiantes de pregrado  
y posgrado que se inician en este proceso.

Este texto, aborda una reflexión a partir de tres experiencias de investigación 
en el aula: la primera, se basa en la identificación de elementos conceptuales 
que presentaban mayor dificultad para ser apropiados por estudiantes de 
Diseño Industrial de la asignatura Investigación I, por medio del group sket-
ching, el cual permitió detectar que los conceptos de i) unidad de análisis, ii) 
unidad de observación y iii) objeto de estudio, presentaban mayor dificultad 
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tanto para ser representados visualmente como para ser aplicados en sus 
propuestas de investigación. Los resultados  se evaluaron en función de  
su coherencia interna y extrema, logrando determinar algunas dificultades 
importantes en la aplicación comprensiva delas formulaciones explicadas. 
Una vez, identificados los conceptos de mayor complejidad y dificultad 
para apropiar por parte de los estudiantes, se diseñó una segunda expe-
riencia que implementó el group sketching, esta vez no para diagnosticar, 
sino para desarrollar con los estudiantes conceptos colaborativos a partir 
del sketch, teniendo en cuenta que las imágenes son uno de los principales 
elementos del diseño que en su composición bidimensional y tridimensio-
nal se constituyen como medio que visibiliza la relación de la teoría  
con la práctica, permitiendo de esta forma, aplicar lo aprendido a través 
de los fenómenos trabajados en ella (Maturano, Aguilar & Nuñez, 2009). 
En esta experiencia el sketch se presenta como un camino alternativo para 
la enseñanza de los elementos del proceso de investigación, encontrando 
que el pensamiento visual posibilita a los participantes, generar represen-
taciones mentales para el desarrollo de conceptos de una forma creativa 
permitiendo mejorar el proceso de análisis de información y construcción 
de una postura de pensamiento. Finalmente, se toman como referencia los 
resultados de la segunda experiencia, para proponer una tercera, dirigida 
a participantes de otras áreas del conocimiento, en este caso, un grupo de 
docentes de educación básica y media, con quiénes se puso a prueba esta 
herramienta del pensamiento de diseño para abordar un proceso de forma-
ción de investigación en el aula, siendo aplicado en esta ocasión para  
el desarrollo de propuestas colaborativas de innovación en el proceso de 
enseñanza,  obteniendo como resultado, el desarrollo de experiencias dis-
ruptivas e interdisciplinares generadas a través de un proceso de pensa-
miento visual para el análisis de su práctica pedagógica. 

De esta manera, se pudo visibilizar el aporte del group sketching en 
procesos de formación en investigación como ruta creativa para abordar 
procesos cognitivos complejos.

Conclusiones
A partir de las experiencias desarrolladas, se presenta el group sketchin 
como herramienta del pensamiento de diseño que contribuye en la cons-
trucción de conceptos complejos,por medio de la generación y análisis de 
imágenes que activan el pensamiento visual y a su vez promueven el pen-
samiento crítico en el desarrollo de conceptos e ideas de manera creativa 
sobrepasando barreras emocionales.

Bibliografía y referencias documentales 
Maturano, C., Aguilar, S., & Núñez, G. (2009). Propuestas para la utilización 
de imágenes en la enseñanza de las ciencias experimentales. Revista Ibe-
roamericana de Educación, 49(4), 1-11.

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la 
Cultura. (2009). Conferencia mundial sobre la educación superior-2009: La 
nueva dinámica de la educación superior y la investigación para el cambio 
social y el desarrollo.
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Empleo de metodologías 
de diseño a proyectos 
sociales a través de 
fabricación digital

Objetivos
• Emplear metodologías docentes y de diseño aun problema complejo, 

abierto e interdisciplinar.

• Realizar una mejora social al barrio de Lavapiés situado en la ciudad  
de Madrid.

• Emplear, principalmente, técnicas de fabricación digital en las propuestas.

Resumen
Cada vez son más importantes para los ingenieros los proyectos enfoca-
dos al servicio de la comunidad. Por eso, en este trabajo, se propone a los 
alumnos que apliquen una metodologia docente conocida como aprendi-
zaje-servicio junto con metodologías clásicas de diseño (Design Thinking y 
Dorst), para proponer soluciones para mejorar la vida de los habitantes del 
barrio de Lavapiés de Madrid empleando fundamentalmente herramientas 
de fabricación digital. A la entrada del nuevo siglo, Lavapiés, se convirtió 
en barrio de acogida de inmigrantes de decenas de países y, ahora, con-
vertido en epicentro del turismo, se encuentra en pleno proceso de gentri-
ficación. Dadas estas características, el análisis crítico de los alumnos, la 
comprensión de los problemas del barrio y las necesidades sociales para 
proponer soluciones de forma creativa será fundamental.

Desarrollo de la propuesta 
Las asignaturas basadas en proyectos enfocados a realizar un servicio  
a la comunidad o a fines sociales, son cada vez más importantes en la 
E.T.S. de Ingeniería y Diseño Industrial de la Universidad Politécnica  
de Madrid. Por eso, en la asignatura “Taller de Diseño II” de dicha Escuela, 
se ha planteado un proyecto en el que se debían aportar soluciones para 
“Mejorar el barrio de Lavapiés de Madrid”. El único requisito era realizarlo 
principalmente empleando herramientas de fabricación digital.  
Los alumnos debían plantear soluciones a este problema de forma creativa 
y viable técnica y económicamente. En este contexto, donde se plantean 
problemas de grandes dimensiones en el que intervienen factores muy  
diversos de estilo social, económico, cultural, etc., es común emplear me-
todologías como el Design Thinking para la generación de ideas y solucio-
nes al ser muy dinámica. 
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Sin embargo, un proyecto como el planteado para Lavapiés, que es un 
problema tan complejo, abierto e interdisciplinar se necesita compaginar 
el Design Thinking con otras metodologías y herramientas para poder 
encontrar soluciones innovadoras y originales. Y de esto trata este trabajo, 
de proporcionar una interpretación a la metodología del Design Thinking 
empleando el método diseñado por Dorst para aquellos problemas con 
soluciones complejas donde hay muchos factores entrelazados.

Los alumnos, una vez completada la fase de investigación y documenta-
ción sobre el barrio de Lavapiés, identifican los principales problemas con 
los que se encuentran los vecinos: la sensación de inseguridad e intranqui-
lidad, el desorden, la suciedad, la falta de organización y la falta de zonas 
verdes. También identifican los actores principales más importantes: las fa-
milias, los jóvenes y los trabajadores del barrio y, como los actores secun-
darios: los visitantes ocasionales y el Ayuntamiento de Madrid. A la vista 
de esto, se determina que los valores principales que preocupan a los acto-
res son fundamentalmente el medio ambiente y la tranquilidad. Con estos 
valores se crean diferentes marcos de referencia que ayudan a enfrentarse 
a este problema desde un contexto diferente. A partir de aquí se proponen 
soluciones creativas, originales e innovadoras para mejorar el barrio.

Conclusiones
En este trabajo se ha planteado un problema como es actuar sobre el 
barrio de Lavapiés en Madrid pensando en la comunidad. Después de 
emplear distintas herramientas se han obtenido propuestas que permitirán 
abordar las necesidades del barrio desde un punto de vista viable técnica  
y económicamente. Algunas de las soluciones son: creación de zonas ajar-
dinadas, zonas de ocio infantiles, puntos de encuentro para miembros de 
la comunidad, aplicaciones móviles para fomentar el turismo y la participa-
ción ciudadana, sistemas de iluminación, dar a las calles del barrio aplica-
ciones deportivas, etc.
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Espacio KYRT. Diseño, 
comunidad e interacción 
con la gente

Objetivos
• Presentar el desarrollo proyectual de un ensayo visual basado en una 

pesquisa temática exhaustiva con aportación de la metodología para  
la práctica de Diseño Gráfico: Descubrir (Contextualizar); Definir (Expe-
rimentar); Desarrollar (Concretar) y Diferenciar (Presentar disruptivo).

• Ante la temática, poner en práctica el proceso como proyecto: idea-
ción, organización y sistematización del tema concretado en interfa-
ces gráficos analógicos e digitales de contexto.

• El objetivo principal de esta estrategia es buscar la motivación del 
alumno, generar una consciencia en temas de preocupación social, 
con aportación cercana de la realidad y estimular un diseño inteligen-
te y comprometido con la sociedad y con sus ciudadanos. 

Resumen
Espacio KYRT 1— KeepYour Radar Turning —, propone encuadrar el diseño 
gráfico, como instrumento de intervención crítica y creativa en los diferen-
tes discursos contemporáneos de la comunicación visual.  
Una reflexión que promueve la capacidad de análisis crítico de la vida 
cotidiana y profundiza la visión global y ética del diseñador, así como su 
capacidad de mediación, como constructor de mensajes, señales, símbo-
los, imágenes para la sociedad. El diseñador puede desempeñar un papel 
fundamental en la sociedad a través de los objetos gráficos que concibe  
y, sobre todo, participar en la creación de soluciones para implicar el indivi-
duo en un mundo sociocultural antagónico e intolerante.

Desarrollo de la propuesta
Con la propuesta Espacio — KYRT1, orientada por un colectivo de pro-
fesores de las áreas del Diseño Gráfico de las unidades curriculares de 
Proyecto, Digital Media, Diseño y Cultura Visual, se vincularon 29 grupos 
de estudiantes (3 y 4 alumnos) finalistas de Grado del Curso de Diseño 
de Comunicación a temas enfocados en la promoción de una ciudada-
nía tolerante, implicada y comprometida con la sociedad, agregando 
conocimiento en las áreas temáticas de su interés. 

1  KYRT, Keep Your Radar Turning, WimCrouwel’s advice for young designers.mp4. 
DesignMuseum. WimCrouwel #crouwelchat, DesignMuseum
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Este proyecto colaborativo permite a los alumnos reflexionar sobre el espa-
cio de ciudadanía, el espacio de inclusión social, pero sobre todo pensar en 
cómo los diseñadores2, implicados con los temas, pueden a través de sus 
proyectos promover la integración, pero también combatir y alertar sobre 
los problemas enfocados, como por ejemplo la filmografía que a lo largo 
del siglo XX reveló la comunidad LGBTQ+, o los jóvenes que sufren de 
trastornos mentales con diagnósticos cada vez más sutiles y cercanos en la 
sociedad contemporánea, o reforzar los lazos con la comunidad y facilitar la 
interacción con la población, o cómo alertar para las recurrentes «fakenews», 
o para la visión miope de quienes mira pero, no comparte con la comunidad 
los ideales sociales, políticos, científicos, y otros.

Con esta propuesta, se alentó el intercambio colectivo en la búsqueda 
de información, con la construcción de ejes temáticos, para profundizar 
conocimientos y metodologías específicas de proyecto, adoptar decisiones 
creativas de diseño gráfico y gestión editorial, y hacer un enfoque reflexi-
vo, informado y estructurado. La comunicación de resultados culminó,  
con la presentación pública de los ensayos visuales como forma de incenti-
vo para el intercambio de información y posterior exposición abierta  
a la comunidad académica.

Conclusiones
El planteamiento didáctico de este proyecto se estructuró alrededor del 
aprendizaje basado en situaciones concretas, de manera que los alumnos 
recorrieran al proceso de diseño como un proceso de vinculación teo-
ría-práctica con un tema de implicación social y con ayuda, para aclarar 
dudas, de un consultor externo especializado en su tema. Este proceso  
de aprendizaje, basado en la resolución de problemas por la ejecución de 
proyectos, tiene como objetivo promover una profundización conceptual  
y metodológica y alentar a los estudiantes a realizar nuevos enfoques en 
las problemáticas de diseño sin limitaciones técnicas o conceptuales. 

Blank (1997) y Harwell (1997) coinciden en que el aprendizaje basado en 
proyectos (ABP) es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes pla-
nean, implementan y evalúan proyectos que tienen aplicación en el mundo 
real más allá de la clase. Con el mote Espacio — KYRT se fomenta el inter-
cambio colectivo en la búsqueda de información con la construcción de 
ejes temáticos, para enfocar hábitos de investigación selectiva, y la presen-
tación pública como forma de incentivo para el intercambio de información 
expresa en dos suportes complementarios, analógico y digital.

2 No nos interesamos por la política o la religión, no tenemos opinión sobre cualquier 
cuestión importante. ¿Cuándo la conciencia es tan flexible como si puede ser fuerte en el 
diseño? He mirado películas que me conmovieron, he leído libros que cambiaron mi perspec-
tiva de las cosas y escuché canciones que influenciaron mi estado de ánimo.  
Stefan Sagmeister
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Diseñadores activistas.

Objetivos
• Analizar las actividades y resultados de los proyectos de Servicio Comu-

nitario de las Carreras de Diseño Gráfico y de Productos de la PUCE.
• Revisar las ventajas de trabajar en proyectos-fuera-del-aula para reforzar 

conocimientos, identificar habilidades, y explorar oportunidades.
• Reflexionar sobre la influencia de realizar actividades con comunidades 

vulnerables en la visión humanista de la profesión del diseño.

Resumen
La PUCE obliga a estudiantes y docentes a realizar 160 horas de Servicio 
comunitario, sin embargo, lo que podría considerarse como una actividad 
tediosa tiene un enorme potencial para convertirse en una herramienta  
de cambio. Esta ponencia es una reflexión sobre las ventajas del Activis-
mo de Diseño en el rol académico, personal (de estudiantes y docentes)  
y para los grupos vulnerables.

Desarrollo de la propuesta
La PUCE (Pontificia Universidad Católica del Ecuador) incluye dentro de su 
formación un componente de vinculación con la colectividad, en donde el 
Servicio comunitario tiene una carga obligatoria de 160 horas. Para muchos 
estudiantes y docentes esta actividad ha sido “una carga obligatoria” más 
que una oportunidad de acción. Esta ponencia es una reflexión personal 
sobre cómo, desde mi rol de Responsable de Servicio comunitario para las 
Carreras de Diseño Gráfico y Diseño de Productos, nos hemos apropiado 
del término Diseñadores Activistas para motivar a los estudiantes y docen-
tes; y de cómo estas actividades interdisciplinarias, que se realizan fuera 
del horario de clase y sin carga de créditos, se han convertido en (i) una 
oportunidad para que docentes y estudiantes puedan reforzar conocimien-
tos, (ii) poner en práctica habilidades, (iii) explorar nuevas oportunidades  
y acercarse desde el diseño a otras disciplinas y, principalmente, (iv) gene-
rar empatía con diferentes grupos humanos que se encuentran en condi-
ciones vulnerables.

Las formas de generar propuestas de diseño que afecten de manera po-
sitiva a la comunidad, han sido muy variadas. En las Carreras de Diseño, 
durante estos dos años, se han realizado diferentes aproximaciones que 
abordan sistemas gráficos (e.g. Aplicación de Autocompartido, PUCE Viva 
2018-2019; No más silencio, Fundación Quitu Raymi 2019; Crowdfunding 
Apapacho, Servicio Jesuita de Refugiados 2019), diseño de objetos (e.g. 
Estación Pública de Reparación de Bicicletas, Foro Mundial de la Bici 2019, 
Peluche Apapacho, Servicio Jesuita de Refugiados 2019; Sistema de Nave-
gación para Invidentes; Mi Loma Grande 2017,2018 y 2019), sistematización 
de contenidos (e.g. Manual de Lectura, Desarrollo Endógeno de Chugchilá
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2018-2019; Sistema de Implementación - Salas de apoyo a la Lactancia, 
2018, Agencia de Coordinación Distrital de Comercio 2018), entre otros.

Sin embargo, para los programas de activismo social, los resultados idea-
les se consiguen cuando la comunidad deja de necesitar el aporte de los di-
señadores. Dentro de las actividades que han sido realizadas, identificamos 
proyectos que se encuentran “caminando solos” o que necesitan acompa-
ñamientos ligeros. Hace algunos años las carreras de diseño se sumaron  
a una iniciativa universitaria para impulsar la reinserción de miembros de 
los Latin Kings y Queens en el Ecuador. 

Uno de los principales aportes que se ha conseguido realizar es el Taller de 
Serigrafía para miembros de la Corporación de Reyes Latinos y Reinas La-
tinas, después de dos años de actividades conjuntas los participantes están 
cerca de montar su propio taller y su emprendimiento. Así mismo, la carrera 
de diseño gráfico pudo participar en la primera Feria de Economía Popular 
y Solidaria de la PUCE para fomentar el consumo de productos con des-
ventajas de competencia en el mercado. Posterior a desarrollar un sistema 
de intercambio interno “PUCE dólares”, los docentes reciben cada año una 
bonificación a través de este recurso que puede ser invertido únicamente 
en la feria mencionada. 

Conclusiones
Entre el2018 y 2019 se han realizado alrededor de 36 proyectos de Servi-
cio comunitario en los que han participado 82 estudiantes y 40 docentes 
de diseño que han trabajado con equipos de aproximadamente 10 carre-
ras distintas. Se han atendido a un sinnúmero de comunidades diversas  
a través de estrategias muy variadas. El estímulo adecuado a comunida-
des, estudiantes y docentes puede ser el disparador de grandes cambios 
a nivel académico, personal, y social.
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LABus - una experiencia 
de innovación social en la 
realidad local de Segovia

Objetivos
• Fomentar la capacidad empática a través de la colaboración con usuarios 

reales en el proceso de diseño.
• Promover un diseño para la innovación social, utilizando el diseño como 

motor de cambio.
• Acercar y dar a conocer los beneficios del diseño a la sociedad, creando 

un modelo colaborativo en el que todos diseñan.
• Impulsar cambios a través del diseño en la realidad local de Segovia.
• Contribuir a la mejora del docente y la optimización de sus habilidades 

en el aula.

Resumen
El proyecto LABus se ha llevado a cabo desde las Enseñanzas Artísticas Su-
periores de Diseño de Producto en la E.A.S.D. Segovia “Casa de los Picos”. 
A través de la estrecha colaboración con la Asociación Aspace Segovia,  
se ha conseguido poner al usuario en el centro del proceso de Diseño y poten-
ciar el trabajo empático de los alumnos en la elaboración de sus proyectos.

Desarrollo de la propuesta
Algunos sociólogos plantean que actualmente pasamos por una crisis múl-
tiple en el planeta: a nivel ambiental, económico y social. Queremos ver esta 
crisis como una oportunidad, como un impulso que nos lleve a proponer 
acciones para el cambio. En este sentido, el punto de partida del proyecto 
surge en modo de pregunta: ¿Cómo podemos contribuir nosotros a gene-
rar ese cambio desde el Diseño?

Definimos LABus como un laboratorio de innovación social que busca 
aportar valor a la sociedad a través de soluciones de diseño. Queremos 
que sea un marco en el que poder experimentar nuevas metodologías  
que acerquen el diseño al usuario, y viceversa, contribuyendo a mejorar  
la realidad en la que vivimos.

Manejamos el concepto de innovación, entendida como aquella que se 
apoya en los deseos y necesidades de las personas, siendo tecnológica-
mente factible y económicamente viable. Empezamos desde el punto  
de vista de las personas.

Y, ¿Por qué innovación social? Buscamos que esa solución de diseño tenga 
una contribución al bienestar social del entorno que nos rodea. Planteamos 
el proyecto desde dentro de la escuela, como un laboratorio transversal 
que se desarrolla en las asignaturas de proyectos de los diferentes cursos 
de Diseño de Producto. 
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En esta primera edición, trabajamos en estrecha colaboración con la asocia-
ción Aspace Segovia, con sus usuarios afectados por parálisis cerebral y sus 
familias, para proponer soluciones a necesidades que aún no tienen cubiertas.

Para su realización, dividimos el proyecto en tres fases: (a) una fase de 
preparación, en la que se engranan los objetivos con el currículo de las 
asignaturas y se establece la colaboración con la entidad; (b) una fase de 
desarrollo, donde los alumnos realizan sus proyectos de diseño en estrecha 
colaboración con los usuarios finales; (c) una fase de conclusiones y comu-
nicación, donde se difunden los resultados obtenidos dentro de la comuni-
dad educativa y a nivel local de Segovia.

Empleamos el Design Thinking como metodología conductora de los pro-
yectos, poniendo especial énfasis en la fase de empatía y en los puntos  
de interacción entre el diseñador y el usuario. Hay tres fases del proceso  
en las que ha sido fundamental contar con el usuario final: empatizar, idear 
y testar; y dos fases que se han desarrollado principalmente dentro del aula: 
definir y prototipar.

Los proyectos realizados han resultado ser satisfactorios tanto para los 
alumnos como para los usuarios de Aspace, valorando especialmente que 
trascendieran el papel y tuvieran un trasfondo social de mejora de la reali-
dad en la que vivimos.

Conclusiones
A través del proyecto LABus hemos conseguido aumentar la motivación y la 
conciencia social del alumnado, vinculando los retos propuestos en cada pro-
yecto con usuarios reales y objetivos tangibles de la realidad local de Segovia.
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Diseño de material 
didáctico inclusivo con 
lenguaje gráfico como 
metodología de aprendizaje

Objetivos
• Establecer los instrumentos y la dinámica de trabajo empleado para  

integrar un sistema de códigos ideográficos y pictográficos a partir  
del estudio de las necesidades de los niños/as con TEA.

• Determinar la capacidad de diseño de equipos universitarios para gene-
rar la producción de material didáctico como sistema de comunicación 
alternativo y aumentativo.

• Evaluar los beneficios de la implementación del sistema pictográfico  
a niños/as diagnosticados con autismo, en cada área de estudio.

Resumen 
A partir de una investigación realizada por estudiantes de la Carrera de Diseño 
Gráfico de la Universidad San Gregorio de Portoviejo, se diseña un lenguaje 
gráfico como recurso alternativo y aumentativo para el desarrollo de habilida-
des básicas de comunicación en niños/as con autismo.  
El material didáctico se enfoca específicamente en el desarrollo de las áreas  
de lenguaje; espacialidad; inteligencia emocional y sistema vestibular.

Desarrollo de la propuesta
La articulación de las funciones sustantivas; Investigación, vinculación con 
la sociedad y docencia, se visibiliza en proyectos multi, inter o trans discipli-
narios que responden a las cátedras integradoras como eje transversal en la 
malla curricular de la Carrera de Diseño Gráfico de la Universidad San Gre-
gorio de Portoviejo, sinergia concebida como un proceso integral para el uso 
social del conocimiento que responden a problemáticas socio-económicas.

Este proyecto surgió de la necesidad de contar con material didáctico ade-
cuado para los niños/as con autismo de Manabí, debido a su escasa pro-
ducción. La Asociación Un lugar Para Tus Sueños, dedica su labor a brindar 
apoyo a personas disgnosticadas con Trastorno Espectro Autista  
y bajo esta finalidad se firmó un convenio de cooperación  con la Carrera 
de Diseño Gráfico en  vinculación con la sociedad. 

El Ministerio de Salud Pública del Ecuador, a través del Consejo Nacional para 
la igualdad de Discapacidades registró a 5.562 personas con discapacidad en 
lenguaje y 8.706 con discapacidad psicosocial. (MSP, 2015). El material didác-
tico se enfoca a las alteraciones cualitativas de la comunicación e interacción 
social  presente en  los niños/as de 5 a 7 años con Trastorno Espectro Autista. 
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La metodología de investigación utilizada en el proyecto fue cualitati-
va-descriptiva, establecidas en cuatro fases estratégicas para el desarrollo 
del material gráfico; fase 1: representación pictográfica, fase 2: relación 
visomotora y representación ideográfica,  fase 3: lectura de ideogramas  
y fase 4: ubicación espacial. Las cuatro fases del sistema deben ser aplica-
das de manera progresiva de acuerdo a las competencias de la niños/as.

En la fase 1 se aplicaron signos icónicos a través de cartillas para represen-
tar una realidad concreta y abstracta, conservando el principio monosémi-
co para mantener unicidad en la interpretación y no confundir al lector/a. 
Los aspectos trabajados, expresiones, emociones, pronombres personales, 
días de la semana, meses del año, verbos, números, colores, objetos.  
En la fase 2 se aplicaron ideogramas como función sustitutiva de lenguaje 
verbal. Los aspectos trabajados, coordinación visomotora, manejo de volu-
men de voz tiempo y espacio, sistema propioceptivo. La fase 3 se ejecutó  
la construcción de cadenas significantes a partir del uso de íconos, icone-
mas y logogramas en escenas ilustrativas de cuentos clásicos infantiles. 
Los aspectos trabajados comprensión lectora. Y en la fase 4 se aplicaron 
sistemas de información señalética. Los aspectos trabajados fueron ubica-
ción espacial, sistema vestibular, independencia.

Los estudiantes de la Carrera de Diseño Gráfico realizaron una revisión bi-
bliográfica documental para compilar y contrastar los fundamentos teóricos 
de diversas investigaciones sobre el tema. Se aplicaron también instrumen-
tos de observación, entrevistas semi estructuradas a profesionales en el área 
de Terapia de Lenguaje y Neurología Pediátrica. Otros formatos fueron focus 
group, evaluación heurística del material didáctico para medir el grado de 
inteligiblidad, la Prueba de Articulación de Fonemas PAF; y 7 items de la Lista 
de Chequeo de Evaluación de Habilidades Sociales de Goldstein.

La construcción de los pictogramas e ideogramas fue un proceso iterativo 
de diseño centrado en el usuario, interdisciplinario y participativo, respon-
diendo  a las necesidades, intereses y características del grupo meta, de tal 
manera que fueran abordados de manera integral con los actores claves.

Conclusiones
El material didáctico dio resultados positivos en el mejoramiento de las 
deficiencias de la comunicación e interacción social.  Su diseño sirve como 
modelo comunicacional para varias etapas y niveles de desarrollo de len-
guaje socio-afectivo y puede ser aplicado a centros de educación especial, 
como recurso terapéutico bajo el uso de profesionales del área, así como 
padres, hermanos, cuidadores, debido a su simplicidad y eficiencia.
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Co-diseño y metodologías 
participativas: cómo 
aplicar la creación 
colectiva en nuestras 
escuelas

Objetivos
Presentar el contexto del co-diseño como una metodología de trabajo 
colectivo trasladable al aula.

Compartir metodologías participativas que den respuesta a la integra-
ción del co-diseño en el aula como una nueva forma de creación  
y produción.

Definir e impulsar un proceso creativo plural y dirigido a los alumnos 
que integre la experiencia positiva del usuario.

Fomentar la colaboración y la innovación en nuestros centros para  
acercar la cultura del diseño a la sociedad.

Promover el desarrollo, la transferencia y la implementación de prácti-
cas innovadoras en el aula.

Reflexionar y debatir sobre la construcción de nuevos modelos pedagó-
gicos que promuevan el trabajo en equipos multidisciplinarios, interdis-
ciplinarios y transversales, en sistemas abiertos y colaborativos.

Resumen
El co-diseño surge como una novedosa forma de trabajar que replan-
tea la posición del diseñador, al considerar a los usuarios de un diseño 
como socios de su creación. Se plantea un trabajo colaborativo donde  
el proceso proyectual es abierto y participativo. Por consiguiente, el in-
terés de la presente comunicación se centra en presentar metodologías 
participativas que permitan la aplicación del co-diseño en el aula.

Desarrollo de la propuesta
El desarrollo y progreso digital ha modificado sustancialmente el proceso 
creativo en el Diseño, con especial atención a los nuevos materiales  
y nuevas formas de producción. Un panorama en el cual han cambiado  
los modelos productivos en los que se movía el Diseño: pasándose de  
modelos económicos basados en la producción y venta a otros basados  
en la creación y transferencia de conocimiento, tal y como lo definía Alas-
tair Fuad-Luke (2012) en una conferencia durante el congreso Open Design 
organizado por el FAD, una transición del “Knowhow” al “Growhow”. 
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El objetivo del proceso de diseño ha dejado ya de ser el producto creado  
y cada vez se valora más el proceso creativo, mediante el cual se identifi-
can y satisfacen las necesidades de los usuarios. En consecuencia, el pro-
fesorado del ámbito del diseño tiene la responsabilidad de definir su papel 
en este nuevo panorama, e impulsar un proceso creativo plural y organiza-
do que incluya al alumnado.Se parte de la convicción de que la co-creación 
ofrece valor en las experiencias.

Juntar a distintos profesionales, ingenieros, empresarios, diseñadores, 
usuarios, etc… y trabajar conjuntamente para desarrollar productos, me-
diante herramientas que fomenten la participación y amplifiquen la creati-
vidad del grupo, puede resultar muy ventajoso. Por ello, a lo largo de esta 
comunicación, se presenta el análisis de este tipo de herramientas para 
comprender mejor cómo la creación colectiva influye en los procesos de 
diseño, siendo, como afirma Mercè Graell, activista de la co-creación en 
Designit, la creación de herramientas para trabajar en procesos co-creativos 
uno de los campos de especialización que se abre para los diseñadores.

Por una parte, la co-creación se vincula a la conectividad, resultado del desa-
rrollo de nuevas herramientas que lo permiten. Somos una sociedad conec-
tada y eso debería capacitarnos para ser una sociedad más inteligente.

De hecho, hoy es muy importante entender la potencialidad de los servi-
cios basados en la conectividad y lo mucho que enriquecería a nuestros 
alumnos futuros egresados, que participen en la definición de estos  
nuevos servicios.

De otra parte, desde el contexto actual en el que vivimos, un entorno 
propicio para la creación colectiva que permite y potencia la participación 
colaborativa, ya que el producto puede someterse a diversas posibilidades 
de combinación, en cualquier lugar y momento, en función de los deseos 
del diseñador y las necesidades del usuario, y viceversa. El diseñador debe 
tomar consciencia plena de ello y preguntarse qué es lo que puede ofrecer 
al desarrollo de la sociedad, pudiendo encontrar numerosas oportunidades 
profesionales mediante la conexión con otras áreas de conocimiento, como 
la ingeniería, la ciencia y las humanidades, áreas en las que el perfil del 
diseñador puede resultar de interés.

Por lo tanto, nosotros como docentes, debemos trabajar la creatividad en 
el aula, teniendo en cuenta los beneficios que aporta la aplicación del  
co-diseño a nuestra metodología, tanto en su estimulación como en la  
generación de soluciones. Luego, en este marco, se proponen una serie  
de herramientas y métodos incluyentes del Diseño, donde todos aportan  
y a todos se les escucha.

Conclusiones
El co-diseño supone una oportunidad para implicar a distintos perfiles en  
el desarrollo de un proyecto. Luego, su integración en el aula como un 
plantemiento metodológico innovador, permite formar a la nueva gene-
ración de diseñadores, desde la interdisciplinariedad, en el pensamiento 
creativo, la aplicación práctica y la resolución de problemas directamente 
relacionado con nuestra sociedad.

#Palabras clave: 
co-diseño,metodología, 
creación colectiva, 
participación, 
procesos creativos
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Diseño de producto en 
escenarios de escasez 
con estudiantes de primer 
ingreso 

Objetivos
• Empoderar a los estudiantes para gestionar proyectos de diseño en  

entornos reales, desde el primer ciclo de su trayecto académico. 
• Fomentar el uso de un pensamiento sistémico para la aplicación de los 

micro aprendizajes de los saberes conceptuales y así generar un conoci-
miento integrado. 

• Formar diseñadores capaces de transformar su entorno, promoviendo 
soluciones inclusivas, ante escenarios de escasez. 

• Desarrollar un nuevo producto viable para la comunidad rural de Santa 
Bárbara Huehuetenango, en Guatemala, como consecuencia de la inmer-
sión empática en la comunidad. 

Resumen
Esta experiencia muestra cómo en el curso de primer año, «Creatividad  
y Principios Básicos del Diseño», los estudiantes de diseño empatizaron 
con mujeres caficultoras que desarrollan pulseras artesanales para subsis-
tir, durante la época que no cosechan. El reto fue crear un producto  
que representara a Guatemala, por lo que el estudiante seleccionado por  
la asociación que apoya este proyecto utilizó cuero y el concepto de los 
volcanes en su diseño;  el cual traza un punto de partida para que estas 
mujeres indígenas generen alternativas de ingresos para su familia.

Desarrollo de la propuesta 
El proyecto integrador se originó con el programa #wecare administrado 
por la Asociación CoffeeCare, diseñado para empoderar a las mujeres brin-
dándoles capacitación en producción del café y artesanía. Según la Directo-
ra Crista Foncea (2019) “ellas reinvierten el 80% de sus ingresos en el hogar, 
por lo que a pesar de que las familias mejoren y dupliquen su producción  
y trabajen a tiempo completo durante la cosecha, el resto del año se que-
dan sin ingresos”, por ello el empoderamiento comunitario es fundamental 
y lo logran gracias a la fabricación de pulseras. (p.1)

Ante esta circunstancia, los estudiantes de primer año de Diseño de Pro-
ducto e Innovación, visitaron a las mujeres caficultoras para conocer las 
pulseras que realizan, mismas que cumplen altos estándares de calidad  
y responden  a la producción de una empresa que las exporta y vende 
a nivel local.  

María Cecilia  
De León García

Universidad del Valle  
de Guatemala

Las mujeres tienen clara la importancia de calidad, estética y optimización  
de material; por lo que los estudiantes se enfrentaron a un reto en el que  
debían diseñar un nuevo producto, distinto a las pulseras, para que en un 
futuro cercano, las mujeres pudieran fabricar y vender, obteniendo  
mayores ingresos. 

En este desafío, los estudiantes debían asumir el rol de consultor, si-
guiendo la línea de Albert (2019), “lo que diferencia a los cursos basados 
en royectos de las clases convencionales es cómo integran la teoría y la 
aplicación.  Aunque imparten marcos conceptuales, lo hacen activamente 
ayudando a los estudiantes a aprender cómo abordar los desafíos comer-
ciales de los clientes reales” (p.3). 

Esta experiencia prometía soluciones inclusivas ante escenarios de es-
casez, y se llevó a cabo a través de metodologías de microaprendizajes, 
dirigidos a un pensamiento sistémico e integrador. Según el ‘Informe de 
Aprendizaje en el Lugar de Trabajo 2018’ de LinkedinLearning que mencio-
na en su artículo Castro (2018),  se identifica en el Top 3 de tendencias de la 
industria de aprendizaje en línea para desarrolladores de talentos, al micro-
learning (49% de las preferencias), al aprendizaje just-in-time (46%),  
y al contenido capaz de producir engagement (46%). Estos aspectos, moti-
varon a los estudiantes a visualizar avances en corto tiempo, con ejercicios  
puntuales en temas básicos del diseño y su aplicación al proyecto. (p.1).

Durante 4 meses existió un proceso metodológico que permitió una viven-
cia del entorno social, económico y cultural de la comunidad visitada, lo 
cual generó productos viables con conceptos creativos. La propuesta que 
mejor cumplió con los requerimientos que buscaba la Asociación, fue una 
línea de llaveros fabricados en cuero, que representó la identidad de las 
mujeres con el país volcánico donde habitan, incluyendo la flor nacional 
que las representa. 

Esta es una muestra de cómo la enseñanza del diseño puede enfocarse,  
desde los primeros cursos, en el desarrollo social con experiencias reales  
y vivenciales, creyendo que este recorrido sistémico e interactivo, como 
menciona Lecuona (2018), “facilita coordinar un proceso de diseño que 
humaniza y mejora la relación entre artefactos y gente” (p.19).

Conclusiones
Empoderar a los estudiantes de Diseño en el primer ciclo de la carrera,  
a través de microaprendizajes y engagement para resolver retos reales,  
es uno de los resultados que se materializa en este caso, en soluciones  
de productos inclusivos para que, mujeres artesanas tengan la oportunidad  
de generar mayores ingresos en su familia, dentro de la comunidad rural  
de Santa Bárbara Huehuetenango, Guatemala. 

#Palabras clave:  
empoderamiento 
comunitario,  
consultor, 
microaprendizajes, 
diseño inclusivo
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Download OpenDesign.  
La aventura del aprendizaje 
colaborativo

Objetivos 
• Compartir los valores del proyecto Download Open Design + DIY.
• Explorar la metodología específica del Proyecto y la implementación  

en el aula.
• Fomentar la colaboración entre instituciones y a nivel internacional.
• Promover el cambio de modelo productivo, la fabricación local, el diseño 

sostenible, el bien común y la democratización del diseño.

Download Open Design es una comunidad global de trabajo e intercambio 
de conocimiento en la que el profesorado y el alumnado de la GDUT en 
China y de la Esdir en Logroño diseñamos, rediseñamos y fabricamos pro-
ductos dando acceso libre a la información sobre ellos, desarrollándolos  
de forma participativa y colaborativa a través de nuestra web, www.down-
loadopendesign.com, y vía mail y redes sociales.

Resumen 
Enmarcada, a nivel académico, en una materia de 3º de Diseño Industrial, 
en la especialidad de Bamboo Based Green Design, en la Guangdong Uni-
versity of  Technology, y en dos asignaturas del currículo de las Enseñanzas 
Artísticas Superiores de Diseño de Producto en la ESDIR hemos implemen-
tado en nuestras aulas y talleres una nueva metodología de trabajo colabo-
rativo y co-creativo: Download Open Design.

Nos basamos en los principios de diseño abierto, disponible y receptivo  
a ideas y sugerencias; do it yourself, la recuperación del trabajo manual  
y de interacción; del trabajo cooperativo, uso de materiales locales y sim-
plificación de procesos; trabajo co-creativo y participativo entre estudian-
tes, profesores y abierto a la comunidad global. Abogar por el cambio del 
modelo productivo: local, distributivo, con conciencia de consumo y soste-
nibilidad social y medioambiental (Manzini, 2015). Ser un espacio para  
la comunicación, el intercambio cultural y del conocimiento.

El proyecto Download Open Design ha supuesto, para las dos instituciones, 
un importante avance en los procesos creativos de enseñanza-aprendizaje 
del diseño, una experiencia vital y realmente motivante para el colectivo  
de profesores y el alumnado que formamos parte del programa.  
La práctica es innovadora ya que se desarrollan procesos de co-creación 
entre estudiantes a kilómetros de distancia, de programación coordinada 
entre asignaturas de varias universidades y de co-evaluación. 

J. Enrique Aparisi  
del Amo
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Fernández Ferrer
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Industrial de la School 
of art and design de la 
GDUT, Guangzhou, China
 
Departamento de Diseño 
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Proponemos una metodología que funciona en nuestro desarrollo, que 
optimiza y fortalece el proceso creador en diseño de producto porque 
facilita la intervención de diferentes personas con distintas habilidades  
(Cruickshank, 2014) y promueve el intercambio cultural, la crítica cons-
tructiva, abierta y accesible por parte de los diferentes colectivos que 
forman parte del proceso de diseño, y que mejora la capacidad comunica-
tiva creando profesionales con receptividad hacia los cambios.

Nos vinculamos con Papanek que ya en los 60 presentaba argumentos 
a favor del diseño como bien universal. Creemos en el diseño como un 
bien accesible y queremos ser conscientes de nuestra práctica profesional 
como diseñadores para eliminar lo superfluo, lo vacío y la exclusividad que 
estigmatiza el diseño. Trabajamos en el proyecto porque opinamos que el 
futuro de la educación está en compartir el conocimiento (“después del 15 
M la cultura ya no está en manos de unos pocos, sino que emergen nuevas 
fuerzas, posibilidades e iniciativas” (Moreno-Caballud, 2017) invitando a 
reflexionar sobre él desde otros puntos de vista, ampliando nuestra vi-
sión crítica y nuestros horizontes. Seguimos ilusionados con la propuesta 
porque es muy motivante para las personas implicadas: la cooperación, 
el sentimiento de participación en una plataforma creativa, abierta y de 
comunicación intercultural estimula las conductas proactivas, las ganas  
de aprender y de aportar al proyecto.

Llevamos 4 años trabajando, 15 talleres, 5 exposiciones y más de 170 pro-
ductos desarrollados. La información sobre nuestros productos está abierta 
en nuestra web y animamos a descargarlos, fabricarlos y adaptarlos a 
necesidades específicas. Además, sugerimos que nos informen de vuelta 
sobre los problemas encontrados en el proceso para, entre todos, poder 
mejorarlos. Y queremos contarlo.

Conclusiones
Download Open Design es un proyecto internacional de enseñanza-apren-
dizaje que se propone como una plataforma de comunicación y de relación 
entre personas (la clave del proyecto está ahí), de resolución de problemas 
en coordinación y de desarrollo de productos bajo una perspectiva colabo-
rativa y de investigación conjunta. 

El paradigma enseñanza-aprendizaje ha cambiado, ha dejado de ser unidi-
reccional, marcado por una sociedad más fluida y conectada 

#Palabras clave:  
diseño abierto,  
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comunicación

Las tecnologías de 
apoyo un aporte para la 
responsabilidad social. 
Línea de investigación 
“diseño y desarrollo de 
productos interactivos”

Objetivos
• Desarrollar procesos de investigación - creación a través del diseño,  

para determinar las posibilidades de aplicación mediática. 
• Definir metodologías proyectuales específicas para el diseño de la inte-

racción, que aborde nuevas miradas a la problemáticas de las interfaces 
persona-máquina.

• Entender cómo evitar, compensar, mitigar o neutralizar la deficiencia, 
discapacidad o minusvalía y mejorar la autonomía personal y la calidad 
de vida mediante tecnologías de apoyo.

Resumen
El diseño desde hace mucho tiempo ha trascendido en varias disciplinas  
con responsabilidad en el bien social, por esta razón viene evolucionando 
en temas de diseño de servicios, diseño de transformación, el diseño para 
cambios de comportamientos, diseño activista, diseño basado en experien-
cias entre otros. (Pelta, R, 2018. Diseño desde el Sur. Seminario Internacio-
nal de Investigación en Diseño, Rosario, Argentina (2018).

El diseño es social porque los productos de diseño tienen un impacto en  
la comunidad, así mismo tiene la construcción de diferentes actores, de 
igual manera se expone que el diseño social con responsabilidad se refiere 
áreas problemáticas y sus grupos marginales que no pueden resolver por 
sí mismo sus dificultades y estos deberán ser abordados por grupos de 
investigación que aporten soluciones idóneas y prácticas a esta población 
que en la mayoría de los casos son excluidos o bien sea, por capacidad 
adquisitiva, por envejecimiento, por problemas sociales, abandono guber-
namental o enfermedades huérfanas. 

Por lo anterior, la enseñanza del diseño mediante la investigación aplicada,  
en la “Línea de investigación en diseño y desarrollo de productos interacti-
vos de la Universidad de Caldas” en su Doctorado en Diseño y Creación, vie-
ne aportando en investigación soluciones para evitar, compensar, mitigar o 
neutralizar la deficiencia, discapacidad o minusvalía y mejorar la autonomía 
personal y la calidad de vida para ser más inclusivos y así buscar entender 
la manera en que ciertos elementos y estrategias desde las tecnologías de 
apoyo pueden ser abordadas para el bienestar del ser humano. 

Juan Diego  
Gallego Gómez

Departamento  
de Diseño, 
Universidad de Caldas 
Manizales, Colombia
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Para este caso contaremos experiencias investigativas con adultos mayo-
res en el uso de computadores y la navegación en páginas web, adultos 
mayores en el proceso de iniciación en la computación, acciones en mó-
dulos interactivos en museos para niños, personas con movilidad reducida 
entre otras experiencias desde el diseño.

Desarrollo de la propuesta 
Las tecnologías de apoyo se remontan a hace muchos años, como lo se-
ñalan Cook y Polgar (2000), existen desde la misma edad de piedra porque 
hay evidencia de que si un cavernícola sufría un accidente en sus extre-
midades inferiores se ayudaba con un bastón para caminar. Tuvieron que 
pasar muchos años para que hubiese más concreción en la tecnología,  
por ejemplo, en la guerra civil en Estados Unidos se avanzó en el desarro-
llo de prótesis y de otros extensores y ayudas físicas. No obstante, lo que 
significó un cambio total sucedió con la revolución electrónica y con la de 
los computadores, a tal punto que hoy no es difícil encontrar aplicaciones 
de tecnología de apoyo en cualquier área funcional de actuación que no 
haya sido afectado por los avances de microprocesadores (Williams, 2007). 

En 1998, con la legislación Technology-Related Assitance for Individuals 
with Disabilities (Cook & Polgar, 2000), se empezó a utilizar en Estados Uni-
dos el término AssistiveTechnology; en Europa, a partir de 1994, se comen-
zó a utilizar el vocablo AssistiveTechnology, en sustitución de tecnología  
de la rehabilitación; en Hispanoamérica, la traducción al castellano se 
consideró que era un nombre poco adecuado para la población con disca-
pacidad, por lo que se recomendó tecnologías de apoyo a la discapacidad, 
(Abril Abadín et. al, 2003) El concepto tecnologías de apoyo se define como:

Cualquier tecnología de la que puedan derivarse los productos, instru-
mentos, equipamientos o sistemas técnicos accesibles por personas con 
discapacidad y/o adultos mayores —ya sean estos producidos especial-
mente para ellas o con carácter general—, para evitar, compensar, mitigar 
o neutralizar la deficiencia, discapacidad o minusvalía y mejorar la autono-
mía personal y la calidad de vida (Cotec, 1997, p. 24).

A continuación se enumeran unos principios y unas clasificaciones de las 
tecnologías de apoyo de manera general, que son fundamentales para 
contextualizar al usuario. Según Roca, Del Campo, Roca & Saneirp (2006), 
los productos y tecnologías de apoyo son todos los recursos tecnológicos 
diseñados, fabricados en modo estándar, o adaptados a partir de otros ya 
fabricados los productos personalizados, resultado de la adaptación de los 
dispositivos estándar en consideración del usuario. Discapacidad auditiva, 
que incluye deficiencia leve, moderada, severa, profunda y total; discapa-
cidad psíquica, que involucra el lenguaje, la lectoescritura, la memoria y 
la atención; discapacidad visual, que contiene disminución de la agudeza 
visual, el campo de visión reducido y la ceguera total; discapacidad física, 
que incluye la manipulación y la destreza de movimiento. 

#Palabras clave: 
discapacidad,  
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Finalmente, lo que se busca desde el doctorado en diseño y creación que 
se imparte desde Manizales, Caldas. Colombia en la “Línea de investiga-
ción de diseño y desarrollo de productos interactivos”, es generar un aporte 
significativo mediante las tecnologías de apoyo,  sin importar el tipo y la 
cantidad de la audiencia, de tal manera que se generen experiencias de 
tipo inclusivo.

Conclusiones
El papel del diseñador va más allá de dar soluciones que masifiquen mer-
cados, mejoren espacios, estéticas, el nuevo reto del diseñador debe ser  
la responsabilidad social al diseñar y desarrollar  tecnologías de apoyo que 
aporten a la calidad de vida de las personas mas vulnerables y desfavoreci-
das y no importando la cantidad de la audiencia.
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Implementando el 
aprendizaje basado en 
proyectos para el desarrollo 
de nuevos productos y 
servicios centrados en las 
personas para el sector 
socio-sanitario: estudio  
en el ámbito académico

Objetivos
• Desarrollo de una metodología basada en el diseño centrado en las per-

sonas (HCD, human-centreddesign por sus siglas en inglés) que guíe al 
alumnado a diseñar propuestas basadas en las necesidades reales de los 
usuarios con necesidades simultaneas en el plano socio-sanitario. 

• Conseguir reducir la brecha que existe entre el desarrollo de nuevos pro-
ductos y servicios en proyectos académicos y las necesidades reales de  
los usuarios que requieren de cuidado y atención.  

• Conocer qué herramientas HCD han ayudado según su facilidad de  
uso y utilidad al alumnado en la identificación de las oportunidades, 
el desarrollo y conceptualización de los conceptos en relación a este 
contexto específico.

• Construir un ecosistema de colaboración acercando empresas del sector 
socio-sanitario al diseño industrial y entorno académico a través de un 
proyecto definido y desarrollado conjuntamente.

• Uso del aprendizaje basado en proyectos (PBL, por sus siglas en inglés) 
para la capacitación de los alumnos y alumnas en contextos reales  
y complejos.

• Trasladar el conocimiento del sector al alumnado a través de la evalua-
ción crítica de las propuestas de los alumnos y alumnas ante un panel 
multidisciplinar de personas expertas del sector.

Resumen

El proyecto Zaintzeko (“cuidando”) es un programa que se pone en marcha 
por primera vez en el Máster Estratégico de Productos y Servicios de Mondra-
gonUnibertsitatea y pone el foco en el desarrollo de nuevos productos y servi-
cios en el sector socio-sanitario a través de un PBL de 6 semanas de duración. 
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El aprendizaje basado en proyectos es un enfoque metodológico centrado 
en el estudiante que se utiliza para promover y fomentar un aprendizaje 
profundo mediante la participación de los estudiantes en la investigación 
de problemas del mundo real en un ambiente de colaboración (Frank, Lavy, 
& Elata, 2003). El programa ha sido desarrollado con el apoyo de la Dipu-
tación de Guipúzcoa y ejecutado por el Centro de Innovación en Diseño 
Industrial (DBZ) de la Escuela Politécnica Superior y la agencia de desa-
rrollo comarcal UGGASA. Han formado parte 23 alumnos y alumnas con 
conocimientos previos en HCD (Estándar Internacional ISO 9241-210, 2010). 
El primer pilotaje de la iniciativa indica que puede guiar al alumnado a la 
correcta identificación de oportunidades y conceptualización de propuestas 
comercializables en el sector socio-sanitario.

Desarrollo de la propuesta 
El programa comenzó una vez el alumnado finalizó las clases lectivas rela-
cionadas con el máster universitario estratégico de productos y servicios, 
donde adquirieron competencias técnicas sobre HCD.

Una de las estrategias educativas que implementa activamente la Escuela  
Politécnica superior desde las últimas décadas es el PBL. Los alumnos  
y alumnas ponen en práctica lo aprendido en un proyecto por equipo en 
un entorno de empresa real. El reto a abordar es definido conjuntamente 
empresa y profesorado. En esta ocasión la temática del PBL tiene el nom-
bre de Zaintzeko y tiene el objetivo de abordar el desarrollo de nuevos 
productos y servicios desde el cuidado y la atención: teniendo un encaje 
muy alineado con el potencial sector de la llamada Silvereconomy (Kure-
k&Rachwał, 2011). 

El comité de expertos del sector junto con el profesorado definió unos ar-
quetipos de paciente donde focalizar las solucione. Las propuestas presen-
tadas se centraron sobre todo en el campo inexplorado del ecosistema de 
atención y cuidados necesario en personas de tercera edad. A los estudian-
tes se les facilitó diferentes entornos reales para hacer el análisis de los 
individuos (centros de día, hospitales, asociaciones, etc.) y el profesorado 
insistió en el análisis de los diferentes agentes entorno al ecosistema del 
paciente (cuidadores formales e informales, auxiliares, geriatras, etc.). Por 
este motivo, las entrevistas semi-estructuradas realizadas, las observacio-
nes, culturas probes y focusgroups fueron supervisadas en parte, por el 
profesorado. 

La protección de datos fue un tema delicado que se trató con rigurosidad, 
lo que dificultó el análisis en entornos clínicos protocolizados. 

Las necesidades identificadas por el alumnado fueron presentadas ante los  
expertos y posteriormente desarrolladas en las siguientes semanas. Fi-
nalmente, tanto con el feedbackde los expertos, profesorado y futuros 
usuarios, llegaron al desarrollo de prototipos semi-funcionales que fueron 
expuestos ante empresas del sector interesadas en su posible desarrollo.
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Conclusiones
Los cinco equipos ejecutaron la metodología HCD de forma satisfactoria, a 
pesar de ser necesarios más estudios empíricos del uso de la metodología,  
las primeras evidencias indican que puede guiar al alumnado a la correcta  
identificación de oportunidades y conceptualización de propuestas comer-
cializables en el sector socio-sanitario (Martin, Clark, Morgan, Crowe, & 
Murphy, 2012). El proyecto ha ayudado al alumnado a conocer la realidad 
y los retos que debe abordar el sector socio-sanitario. El alumnado ha sido 
capaz de materializar en 6 semanas problemas abstractos de la población 
en propuestas reales: a pesar de que estoscarecían de experiencia acadé-
mica o profesional entorno a este sector y usuarios más allá de sus propias 
experiencias. Por el interés despertado por parte de diferentes empresas 
y por la calidad de las propuestas consideramos los resultados  generales 
satisfactorios. Creemos que el programa Zaintzeko debe ser puesto en 
práctica en los próximos cursos, ya que la SilverEconomy es una temática 
con potencial de generación de riqueza a nivel económico como social, 
generando transferencia de conocimiento  
en ambas direcciones. 
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Diseño para la gente 
producido por la propia 
gente. De mujeres 
receptoras a mujeres 
productoras

Objetivos
• Reforzar el papel activo que tuvieron las alumnas de la Bauhaus.
• Mostrar su progreso dentro de la escuela: de lo bidimensional, al  

espacio total.
• Constatar que la participación femenina fue consustancial a la Bauhaus. 
• Demostrar que las mujeres de la Bauhaus participaron en el desarrollo 

social de Alemania.

Resumen
Una nueva república, que incorporó a las mujeres como miembros de 
pleno derecho, les permitió inscribirse en la escuela Bauhaus.  Fue un gran 
logro que las propias mujeres, desde la escuela, fueran las propias diseña-
doras y productoras para un público que conocían bien. Anteriormente ha-
bían sido receptoras del producto y ahora se convertían en agentes activos, 
en creadoras.

Desarrollo de la propuesta
Hace cien años, en abril de 1919, un grupo de jóvenes se apuntaron a una 
nueva forma de entender la vida. Se apuntaron a un concepto distinto de 
entender el arte.

Los diseños de la escuela, desde sus orígenes, iban destinados a un nuevo 
concepto de pueblo, una población que había salido derrotada de una gue-
rra pero que se proponía encarar el futuro con un nuevo sistema político: 
una república. Los objetos producidos iban destinados a la gente, incluidas 
las mujeres, con un derecho adquirido por primera vez, el derecho al voto  
y por tanto animadas a ser parte activa de la sociedad. 

El gran logro de la escuela Bauhaus no fue solo diseñar para esta nueva 
sociedad donde las mujeres tenían por primera vez legalmente afianzados 
sus derechos, el gran logro estaba en ser las propias mujeres, desde la 
escuela, las propias diseñadoras y productoras para un público que cono-
cían bien. Anteriormente habían sido receptoras del producto y ahora se 
convertían en agentes activos, en creadoras.

Esta comunidad de reciente creación, compuesta en origen por más muje-
res que hombres (inicialmente se inscribieron 84 mujeres y 79 hombres), 
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colocó a éstas en una posición relegada en los primeros tiempos, pero 
paulatinamente ellas fueron haciendo transversal su implicación en todos 
los talleres. Desde el taller textil, al que fueron prácticamente confinadas la 
mayoría en los primeros tiempos por la dirección y el Consejo de Maestros, 
al taller de construcción, donde algunas se diplomaron como arquitectas.

Las estudiantes de la Bauhaus pasaron de lo bidimensional al espacio 
total. Encontramos por tanto mujeres, no solo diseñando y produciendo 
tejidos, también lámparas, juguetes, ceniceros, tazas, teteras, muebles  
e incluso edificios.

El novedoso sistema educativo de la Bauhaus supuso uno de los mayores 
logros de la escuela. Consistía en un curso preliminar denominado Vorlehre 
(posteriormente Vorkurs), en el que se instruía a todo el alumnado recién 
llegado tanto en materias técnicas como artísticas (geometría descriptiva, 
física, clases con pintores de reconocido prestigio…) y los talleres, donde 
se aprendía mientras se realizaba un oficio a través de un sistema dual de 
formación (inicialmente con un maestro artesano y un maestro de la forma). 

Gracias a éste plan de estudios innovador, que fue evolucionado, muchas 
alumnas lograron articular y encauzar sus fuerzas creativas para conseguir 
con sus diseños una sociedad mejor.

Es tiempo de reportar al docente y al alumnado actual unos claros referen-
tes femeninos. Es tiempo de mujeres, las diseñadoras de la Bauhaus nos lo 
recuerdan cada día.

Conclusiones
• El sistema pedagógico de la Bauhaus, especialmente el curso preliminar, 

permitió a las mujeres acceder desde el inicio a todo tipo de materias, 
dotándolas de las herramientas necesarias para crear.

• Los diferentes planes de estudio de la escuela evolucionaron,  facilitando 
finalmente la inclusión de las mujeres en las clases de arquitectura  
y diseño industrial.

• Con un porcentaje femenino medio de matriculaciones del 30%, la impli-
cación de las mujeres en la producción y diseño de proyectos y objetos, 
superó dicho porcentaje.

• El papel activo de las estudiantes de la Bauhaus, tanto en el diseño como 
en la producción de objetos benefició a la sociedad civil que recibía 
dichos productos: por un lado, porque ellas habían sido siempre recepto-
ras y conocían plenamente las necesidades no cubiertas con anterioridad 
y por otro, porque al conquistar su independencia económica, pudieron 
ser partícipes de dicha sociedad.
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Estudios universitarios 
en ingeniería de diseño: 
cada vez más cerca de las 
ciencias sociales

Objetivos
• Exponer la situación actual de los vectores que guían la actividad profe-

sional de diseño.
• Proponer una reflexión acerca de la vocación de servicio social que im-

pregna en los últimos tiempos la actividad de diseño industrial.
• Poner en valor la aportación realizada en la Escuela de Ingeniería  

y Arquitectura de la Universidad de Zaragoza a la hora de reflejar en sus 
planes de estudios esta evolución de la disciplina profesional respecto 
del actual contexto social, económico, industrial y cultural.

Resumen
Los vectores que han definido hasta ahora la actividad de diseño de pro-
ducto y los consiguientes planes de estudio para formar profesionales en  
la materia deben ser revisados a fondo. Actualmente, la vocación de servi-
cio a la sociedad ha adquirido un peso mucho más relevante. Los planes  
de estudios de la Escuela de Ingeniería y Arquitectura de la Universidad  
de Zaragoza ya responden a esta demanda.

Desarrollo de la propuesta
Tradicionalmente, la profesión de diseño de producto se ha definido por 
tres vectores: La atención al sector industrial, esencialmente fabril, centra-
da en la selección de componentes, materiales y procesos; el conocimiento 
y estudio del mercado, buscando posicionar adecuadamente el producto,  
y comunicar su valor al cliente por medio de la publicidad y el marketing; 
el desarrollo de un discurso estético y formal pregnante, característico  
y reconocible.

Consiguientemente, estos tres vectores han sido el eje central que ha configu-
rado la mayor parte de competencias y contenidos de los planes de estudio 
con que se ha formado a los profesionales actualmente en ejercicio. No obs-
tante, en los últimos tiempos el vector industrial está siendo afectado por la 
aparición de fenómenos como los nuevos medios de producción (fabricación 
aditiva) o los usuarios maker, consecuencia de la aparición de determinados 
avances tecnológicos junto a la crisis económica. La crisis ha hecho también 
revisar los modelos de mercado y las estrategias de marketing, ya que no sólo 
ha afectado a la capacidad de consumo de los usuarios, sino que ha conlleva-
do cambios relevantes en el contexto de valores socioculturales. 
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Como reflejo de todo ello, también la actividad centrada meramente en la 
generación de discurso estético se encuentra en retroceso.

Mientras estos aspectos declinan, un nuevo vector ha aparecido con fuerza.

Partiendo de la preocupación medioambiental de los años 1990s crece  
un sentido de responsabilidad vinculado al ejercicio profesional, que está 
en el centro de una nueva concepción del diseño como una actividad que 
esencialmente resuelve los retos más diversos, prestando un servicio  
a la sociedad.

Esta concepción está estrechamente vinculada a enfoques como el diseño 
de servicios, la innovación abierta y el diseño social, generando nuevas 
oportunidades e incorporando nuevas herramientas metodológicas.  
La actividad de diseño se aproxima así al entorno de las ciencias sociales, 
aunque caracterizada por una vocación utilitaria.

Los planes de estudio dirigidos a formar nuevos profesionales del diseño 
deberían reflejar estos cambios e incorporar nuevas competencias, resul-
tados de aprendizaje y sistemas de evaluación. En la Escuela de Ingenie-
ría y Arquitectura de la Universidad de Zaragoza se es consciente de ello,  
y sus planes de Grado en Ingeniería de Diseño Industrial y Desarrollo de 
Producto y de Máster en Ingeniería de Diseño, recientemente implanta-
dos, reflejan este cambio. Así, las asignaturas de Taller de Diseño de 3er. 
y 4. Curso de Grado Universitario y la mayor parte de asignaturas obliga-
torias del Máster Universitario, parten de estas premisas, aplicadas desde 
el aprendizaje basado en proyectos y el trabajo en equipo como principa-
les metodologías docentes.

Conclusiones
La actividad de diseño aporta una visión innovadora a la búsqueda de 
soluciones capaces de atender las necesidades de las personas. Conse-
cuentemente, debe evolucionar de un modo abierto y creativo, orientado a 
la mejor satisfacción de ese requisito. La evolución del contexto social, eco-
nómico, industrial y cultural le demanda un fuerte compromiso de servicio 
social como vector relevante, lo que supone un reto y una oportunidad.
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Envasando una noticia:  
de la reflexión a la acción

Objetivos 
• Adquirir habilidades de pensamiento reflexivo que permitan al estudian-

te ser protagonista de su propio proceso de aprendizaje.
• Ser capaces de contextualizar, analizar, relacionar y extraer conclusiones 

significativas que lleven al estudiante al desarrollo de una solución  
gráfica adecuada.

• Trabajar cuestiones relativas a la propia materia utilizando temáticas que 
abordan cuestiones que preocupan, motivan o afectan al estudiante.

• Diseñar y producir una gama de, al menos, dos packs de cartón teniendo 
como único punto de partida una noticia de actualidad.

• Investigar sobre una realidad actual de índole social, política, económica 
y/o cultural, así como los factores que la motivaron y sus posibles conse-
cuencias.

• Reflexionar y extraer conclusiones significativas que lleve a los estudian-
tes a imaginar un posible producto de consumo envasado, ya sea éste 
tangible o no.

• Basar el diseño del envase de este nuevo producto imaginario en deter-
minados universos gráficos de referencia que pudieran serle afines.

• Imaginar y desarrollar todo un sistema de comunicación visual del pro-
ducto imaginario a través del envase, que informe adecuadamente sobre  
el mismo y aporte datos en torno a su valor, función y/o efecto y que,  
a su vez, cumpla la función persuasiva y publicitaria que todo buen  
envase debe poseer.

Resumen
El proyecto se desarrolla en la asignatura Diseño Aplicado al Envase y vin-
cula dos aspectos fundamentales: el desarrollo de cajas de cartón atendien-
do a cuestiones puramente técnicas propias de la materia, y la activación 
de una metodología que supone la indagación y el descubrimiento de las 
posibilidades comunicativas del packaging aprovechando su vertiente pu-
blicitaria para llegar a convertirlo en una herramienta de reflexión social.

Desarrollo de la propuesta
El proyecto consiste en el desarrollo de una gama de envases partiendo de 
una noticia de actualidad que hará las veces de brief. 

El alumno deberá plantear, a través de su trabajo, una reflexión del asunto 
tratado en la noticia, indagando en el fondo de la cuestión y consiguiendo 
que el packaging sea, el envoltorio de un producto imaginario intangible o 
uno tangible (pero planteado con carácter retórico ya que no es el objeto 
mismo lo que nos interesa) impregnado, en cualquier caso, del concepto 
o idea que el estudiante concluye del estudio de la noticia y que será, sin 
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duda, el protagonista. El pack se convierte en el soporte a través del cual  
se planteará la reflexión de la problemática, causas y/o consecuencias  
de la situación que plantea el tema en cuestión.

Pero lo interesante de esta experiencia no es únicamente el desarrollo de 
la gama de envases atendiendo a realidades intangibles, o el desarrollo de 
envases que contengan conceptos o productos cuyo fin sea contribuir en el 
cambio de la forma que el público tiene de mirar estas realidades, (que por 
supuesto, son importantes, entre otras muchas cuestiones, porque funcio-
nan como agentes absolutamente motivadores del propio proyecto) sino  
la metodología que aplicamos, que resulta, desde un principio, un activa-
dor absoluto del trabajo personal y de la implicación de los estudiantes.

El proyecto plantea un reto de base: utilizar el envase como soporte de 
crítica, reflexión o simplemente como un objeto que permite visibilizar 
determinados problemas, situaciones o dilemas de diversa índole.  
La elección personal de la realidad sobre la que trabajar, que al ser una 
noticia de donde partimos, forma parte del contexto contemporáneo de los 
propios estudiantes, funciona, sin duda, como un agente motivador ya que 
supone abordar temas que preocupan, interesan o divierten al alumnado  
y esto dota al proyecto de un atractivo añadido. 

El gran reto del trabajo es establecer la conexión entre el pack como objeto 
de consumo y la noticia elegida por cada estudiante. Esta fase del proyecto 
supone movernos en un terreno intermedio entre la realidad conocida  
y tangible, (que alberga todo lo relativo al envase en sus tres dimensiones 
reales: soporte informativo, publicitario y protector del producto) y la espe-
culación de un realidad imaginada o surreal (donde confluyen situaciones 
que podrían ser consecuencias futuras de lo que hoy acontece, o bien, 
espacios imaginarios propios de universos distópicos y que darían como 
resultado una tipología de productos que, sin duda hoy es impensable).  
En esta fase el juego cobra un papel protagonista, utilizándose como he-
rramienta que permite, tanto a través de trabajo en grupo como individual-
mente, activar la creatividad. 

Uno de los objetivos puramente curriculares que plantea la experiencia es 
trabajar el desarrollo de plegadizas de cartón y ser capaces de montarlas, 
así como desarrollar una gráfica que comunique adecuadamente el pro-
ducto. Para ello se establecen conexiones entre las conclusiones alcanza-
das en el estudio de la noticia y productos de consumo reales conocidos. 
Esto nos permite asociar el nuevo producto con un universo comunicativo 
que resulta familiar al espectador y es esta relación con el público la que 
nos permite manipular y revertir los signos para convertirlos en un vehícu-
lo semiótico que articula el mensaje de una forma más directa, facilitando 
al espectador el establecimiento rápido de conexiones significativas. 

Una vez alcanzada esta etapa del proyecto en la cual se han establecido  
las conexiones pertinentes entre el envase como objeto y la crítica o idea  
a envasar, se inicia una fase en la que los estudiantes demuestran el poten-
cial creativo y resolutivo adquirido, combinando con acierto los códigos, 
gráfico y matérico, para transmitir, así como impregnar el producto de un 
tono específico, siendo la ironía, la sátira y el sarcasmo lo más empleados.

Partimos de referencias muy interesantes entre las que encontramos  
Canned Radiation from Three Mile Island producido por Brenster Enterpri-
ses of Etters, Pennsylvania. Una lata vacía que dice contener radioactividad 

liberada en el accidente que sufrió la central nuclear del mismo nom-
bre el 28 de marzo de 1979 y que utiliza una comunicación irónica y mordaz 
que, sin duda, llega al espectador. Otro referente más reciente que trabaja 
con un producto tangible, como caramelos, para envasar realmente un 
concepto, es la campaña Pastillas contra el dolor ajeno de Germinal Comu-
nicación para Médicos Sin Fronteras que pretende informar y sensibilizar 
acerca de las enfermedades olvidadas que permanecen en el tercer mundo 
como la Malaria. 

Conclusiones
El proyecto sumerge a nuestros estudiantes en un rol del diseñador que se 
disocia de su vertiente comercial y esto a través de la que, consideramos, 
puede ser la pieza gráfica más vinculada al consumo masivo, como es el  
envase. Por otra parte, abordar el trabajo desde temas que preocupan a  
los estudiantes dota de más sentido al proyecto porque se convierte en una 
herramienta a través de la cual tomar partido. También resulta sumamen-
te motivador trabajar imaginando contextos distópicos, futuros inciertos 
donde tienen cabida estos productos. Sin duda, estos mundos imaginados 
resultan ser activadores creativos exponenciales que dan lugar a solucio-
nes que, como poco plantean una reflexión profunda sobre el mundo real. 
Estos recursos resultan ser metodologías divergentes extrapolables  
a cualquier ámbito del diseño.
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Metodología proyectual  
en el diseño de interiores

Objetivos
• Exponer una metodología de trabajo funcional del alumno de diseño 

de interiores a lo largo de los cuatro cursos que componen los estudios 
teniendo como base la asignatura de Proyectos.

• Establecer relaciones didácticas de enseñanza aprendizaje entre las 
diferentes materias establecidas en el currículo de la EASDA (conexiones 
verticales y horizontales), para conseguir los objetivos propuestos.

• Análisis de resultados en los proyectos TFT de la EASDA.

Resumen
Establecer una metodología eficaz en los Estudios Superiores de Diseño de 
Interiores, que integre distintas conexiones (verticales y horizontales) entre 
las materias existentes en el currículo de los estudios y queden reflejados 
en el Trabajo Final de Título de los alumnos.

Según Ander-Egg (1999) desde el punto de vista organizativo, se pueden dis-
tinguir tres tipos de taller: el taller horizontal, taller vertical y taller total.  
El taller horizontal se caracteriza por considerar a las asignaturas de manera 
individual, ejercicios fragmentados y no incardinados. Con esta metodolo-
gía,  que actualmente se está aplicando en la (EASDA), el docente valora al 
alumno, sin fijar objetivos globales del proyecto, y a veces pierde el interés 
del estudiante, por lo que se buscan proyectos innovadores e interesantes, 
lo suficientemente valioso para estimularlos. 
El taller vertical en cambio integran alumnos de diferentes cursos dentro 
de la misma especialidad, para la realización de un proyecto en común.

Finalmente el taller total consiste en incorporar a todos las profesoras y 
profesores y estudiantes de un centro educativo en la realización de un 
proyecto o programa. Para poder realizar esto hace falta un programa lo 
suficientemente rico y flexible, que nos permita integrar todas las necesi-
dades curriculares. Esta metodología vertical está vinculada al conjunto 
del currículo y su objetivo es que se pongan en práctica los conocimientos 
adquiridos en asignaturas que utilicen otras metodologías pedagógicas. Es 
evidente que para integrar en un proyecto alumnos de diferentes cursos y 
grupos es necesario conocer otras materias que no aparecen en el currícu-
lum oficial de los estudios de Diseño, tales como la Ética, la Resiliencia, la 
Diversidad, la Seguridad, la Tolerancia, el Respeto y la Empatía, entre otras 
materias. Todas estas materias transversales quedarán incluidas en nuestra 
metodología, y llega a desarrollarse plenamente en el taller total.
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Desarrollo de la propuesta
El planteamiento de nuestro Proyecto surge ante las necesidades observa-
das a lo largo de estos últimos años de docencia (diez años) y de la compa-
rativa que hemos ido estableciendo a través de nuestra experiencia en el 
sector privado del diseño, la edificación y la tecnología.

La metodología que queremos plantear y que consideramos como un  
sistema de trabajo actual, eficaz y óptimo en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje, se basa en propuestas interdisciplinares, colaborativas  
y abiertas. El alumno aprenderá de manera natural, lógica, estructurada  
y amena a interrelacionar conceptos, experiencias y aprendizajes.  
Para poder organizar todo este proceso los grupos deben ser interdiscipli-
nares, tanto a nivel alumnado (alumnos de diferentes cursos, grupos  
y especialidades), como a nivel del profesorado que deberá proceder  
de diferentes especialidades y departamentos para acompañar al alumno 
en la transversalidad de su proyecto.

La metodología empleada se concibe como una metodología abierta, cola-
borativa y que da prioridad a las “ideas” que parten del alumnado y “cómo 
resolverlas” ayudados por el resto del grupo y el profesorado.

También hemos querido plasmar diferentes experiencias en movilidades 
europeas, donde hemos detectado carencias y posibles mejoras que nos 
gustaría implantar en nuestra escuela.

• Análisis del estado actual: 
1. Materiales impartidos en los distintos cursos
2. Proyectos desarrollados por cursos.

• Metodología existente.
• Necesidades detectadas.
• Metodología propuesta:
• Directrices generales
• Conexiones Verticales
• Conexiones Horizontales
• Desarrollo del proyecto acorde a la metodología establecida en los  

diferentes cursos de los estudios. Contenidos y objetivos.
• Recursos materiales y didáctica.
• Resultado final. Trabajo fin de título del alumnos.

Conclusiones
Este planteamiento busca mejorar la calidad de la enseñanza y el resulta-
do final del estudiante en los Estudios Superiores de Diseño de Interiores, 
aunque es igualmente aplicable al resto de especialidades que se imparten 
en los estudios de Diseño.
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Regeneración de espacio 
público a través de 
metodologías de diseño en 
comunidades de alto grado 
de marginalización

Objetivos
• Motivar la integración de grupos de trabajo interdisciplinarios desde el 

planteamiento de nuevos roles del diseñador en la intervención de espa-
cios públicos.

• Establecer una metodología donde la interdisciplina pueda articularse de 
manera sistémica para generar valor y cambio social real en las comuni-
dades menos favorecidas.

• Entender el diseño como proceso y herramienta de provocación.
• Generar nuevas dinámicas de participación y de co-diseño desde  

la persona.
• Desarrollar nuevos modelos innovación social que se repliquen y escalen.

Resumen
El proyecto del Play Lab pretende repensar el rol del diseñador y trabajar de 
manera interdisciplinaria entre profesores y estudiantes de Arquitectura y Di-
seño, al enfocarse en procesos etnográficos, de co-diseño e implementación, 
como una herramienta de provocación y reflexión crítica, que genere nuevas 
maneras de pensar, hacer e intervenir el espacio y las dinámicas públicas. 

Desarrollo de la propuesta
El rol del diseñador debe ser repensado desde diferentes escenarios, en un 
mundo cambiante y con nuevas necesidades. La escuela de Arquitectura, 
Arte y Diseño del Tecnológico de Monterrey, campus Querétaro, México, 
ha trabajado durante 3 años en un proyecto llamado PlayLab, un mode-
lo educativo que se consolida en un semestre a tiempo completo, desde 
una experiencia de aprendizaje real, proporcionando una base académica 
estable para la innovación en el co-diseño social y la adaptación constan-
te a los contextos sociales y culturales cambiantes. Play Lab, que tiene 
la intención de repensar el rol del diseñador dentro de un nuevo modelo 
educativo, permite que estudiantes de diferentes disciplinas, principalmen-
te de Arquitectura y Diseño, se unan para enfrentar los desafíos sociales 
de una comunidad local específica como plataforma para la innovación 
social, la experimentación y el aprendizaje. En contextos reales, se enfoca 
en descubrir historias de verdad a través de técnicas etnográficas, métodos 
participativos junto con diagnósticos territoriales.

Mariana Maya

Carlos Cobreros,

StefaniaBiondiy 

Elsa Ontiveros

Escuela de Arquitectura, 
Arte y Diseño, ITESM, 
México 

Escuela de Ciencias 
Sociales y Gobierno, 
ITESM, México



Diseñar para la gente_ 109108_ Diseñar para la gente

En 2018, PlayLab trabajó en Menchaca, una comunidad con un alto nivel  
de vulnerabilidad y marcada por la pobreza y la marginación. El enfoque  
se centró en los niños, quienes desarrollan habilidades de diseño juntos 
a los estudiantes del PlayLab, mientras encuentran posibilidades de inter-
vención comunitaria, a través de la modificación de sus propios espacios 
públicos, aplicando un método de intervención basado en el juego.

El resultado fue el diseño de espacios colectivos inclusivos y resilientes, 
desde una intervención flexible, semi-efímera y provocativa, de la cual la 
comunidad aprendió de sí misma. Los niños que se encuentran en este 
espacio reciben, por medio de una estructura semi-móvil casi invisible, una 
provocación, un pretexto para la participación y colaboración de una mane-
ra orgánica, para la creación, la prueba, la experimentación y la validación.

Así, el diseño, como reflexión crítica, genera profundos cambios sociales 
al mismo tiempo que fomenta una discusión, en lugar de ser un resultado, 
genera la inclusión y expansión del poder colectivo desde el proceso,  
a través del reconocimiento de la diferencia y la diversidad.  
Se renuncia al carácter antagonista existente normalmente en el centro de 
la discusión democrática, y el proceso y la propuesta absorb en el conflicto 
y lo legitiman.

Para el Play Lab, el diseño como crítica es una estrategia para generar 
oportunidades de participación, integración y diferenciación. Durante los 
procesos de diagnóstico a través de herramientas etnográficas y análisis 
territorial, los protagonistas dialogan y confrontan conflictos en un espacio 
escenificado. Se asume la diversidad de cada lugar y cada grupo. Los he-
chos observados se describen como contribuyentes a la transparencia, los 
cimientos para la acción y la intervención. Durante el diseño y el prototipa-
je, la experiencia de los participantes, tanto gente de la comunidad como 
diseñadores, es fundamental. Ambos se convierten en activistas involucra-
dos en la transformación y concepción del público, entendida como una 
condición física, espacial y social.

Conclusiones
Un objetivo fundamental para el Play Lab es seguir incentivando la investi-
gación-acción, como principio del buen diseño, desde el valor del proceso, 
más allá del resultado. Nada más desafiante para los estudiantesque un 
contexto real donde es imposible trabajar sin una investigación inmersiva 
y una comprensión precisa de la persona y el contexto para la generación 
de ideas y su implementación. 
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ECMH+UDB 
Diseño para la 
vulnerabilidad

Objetivos
Generar un proyecto de diseño mediante la colaboración interdisciplinaria 
que responda a las demandas de vulnerabilidad de una comunidad costera 
para evidenciar la labor de las universidades en la formación de diseñado-
res capacitados para responder a un contexto local.

Descubrir cuáles son las principales causas de vulnerabilidad en comunida-
des costeras en El Salvador.

Describir las condiciones de vida de una comunidad costera para compren-
der cómo la vulnerabilidad es un obstáculo en el desarrollo local.

Resumen
Desde el año 2016, la Escuela de Comunicación Mónica Herrera y la Univer-
sidad Don Bosco me han brindado la oportunidad de coordinar el proyecto 
“Diseño para”. El proyecto surge como una propuesta de integrar un gru-
po de estudiantes de diseño de diferentes especializaciones y diferentes 
entornos sociales, para abordar problemáticas relevantes para la sociedad 
salvadoreña y difundir la práctica del diseño como una herramienta de 
cambio social. 

“Diseño para la vulnerabilidad” es la segunda edición una propuesta en 
laque buscábamos encontrar dentro de la comunidades de la Zona Costera 
una oportunidad de hacer Diseño Centrado en las Personas. El mayor logro 
ha sido la red de colaboradores nacionales e internacionales vinculados  
a lo largo del desarrollo del proyecto.

Desarrollo de la propuesta
“Vulnerabilidad, puede definirse como la capacidad disminuida de una 
persona o un grupo de personas para anticiparse, hacer frente y resistir  
a los efectos de un peligro natural o causado por la actividad humana  
y para recuperarse de los mismos”. (IFCR, 2019).

Este enunciado fue base para iniciar una investigación en la que trabajaron 
10 estudiantes de diseño (Gráfico, Industrial y Estratégico). Las primeras 
acciones del proyecto, consistieron en una inmersión de parte de los estu-
diantes en el día a día de las comunidades rurales a estudiar. Finalmente, se 
decidió delimitar geográficamente el campo de estudio a la Zona Costera.  
El sitio de estudio fue el cantón El Majahual, en el departamento de La Liber-
tad. Está conformado por seis caseríos con un aproximado de 1,000 familias. 

Eugenio Menjívar  
Orellana

Escuela de 
Comunicación 
Mónica Herrera

De acuerdo a la Secretaría Técnica de la Presidencia (2012) el 34% de los 
hogares de la zona costera depende exclusivamente de las mujeres, siendo 
muchas de ellas madres solteras, con un promedio de 3 hijos por familia.

La razón, el alto interés del Gobierno nacional y la Cooperación Internacional 
en el desarrollo del sector Turismo, en el marco del Fomilenio II (E&N, 2015).

En un país como El Salvador, con una alta densidad poblacional, la pobreza 
se concentra en el área rural; es posible afirmar que la pobreza hace más 
propensa a una comunidad de ser vulnerable. La investigación ayudó a de-
terminar que la mayor vulnerabilidad de las comunidades costeras es en el 
tema de acceso y saneamiento del agua para consumo humano, esto está 
alineado al ODS número 6 (ONU, 2019). Además, según la AECID (2010) en 
el área rural el 68% de la población no tiene acceso a agua potable.

Dentro de este escenario existen actores externos que brindan asistencia 
o generan proyectos de desarrollo local, acceso y saneamiento de agua. 
Entre ellos se encuentran las ADESCOS (Asociaciones de Desarrollo  
Comunal), ONG como Fundación La Red1, AZURE2, CRS3, FUSADES4.

Fundación La Red, fue uno de los actores clave en convertirse en aliado, 
pues ellos nos permitieron conocer a las personas indicadas para com-
prender el problema desde la perspectiva de los habitantes. Al analizar la 
información, se determinó que era necesario confirmar el grado de salubri-
dad en que se recolecta y almacena el agua en los hogares. Para esto  
se colaboró con el laboratorio de pruebas de la Fundación Salvadoreña 
para el Desarrollo Económico y Social, tomando muestras de agua con sus 
técnicos en las tres fuentes de acceso, grifo de hogar, nacimiento y río.  
Con estos resultados se vinculó el proyecto con AZURE, empresa social, 
que elabora estudios hidrológicos y de manejo de sistemas de distribución 
de agua en comunidades vulnerables. Se llevaron a cabo varias visitas de 
campo para que conocieran a la comunidad, en su dimensión geográfica 
y humana. Con esta información ellos elaboraron una carpeta técnica que 
le servirá a la comunidad para gestionar ayuda para el mejoramiento del 
sistema de distribución de agua y su sostenibilidad.

Un elemento importante para este proyecto fue la comunicación. Para ello 
se buscó la alianza con un líder tecnológico como SAMSUNG. Esta com-
pañía brindó las herramientas digitales para lograr un material fotográfico 
360. La idea central fue que el espectador pudiera comprender el proyecto 
a través de una vivencia interactiva donde pudiera ver el problema desde 
los zapatos de alguien de la comunidad. Y así percibir el recorrido que ha-
cen las familias para recolectar agua todos los días.

Luego de la investigación, la primera acción se enfocó en el tema de acceso 
al agua. Para ello se elaboró material audiovisual que permite visibilizar el 
problema de la Comunidad Playa el Majahual. Con este material se presen-
tó el proyecto a las diferentes instituciones involucradas para determinar 
cuál sería su participación dentro del proyecto. Se documentó el recorrido 
que las mujeres deben hacer para acceder a la fuente de abastecimiento 
del vital líquido.

Posteriormente se llevaron a cabo pruebas de la calidad del agua gracias  
a la colaboración del Laboratorio de FUSADES.
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Así mismo se coordinó de nuevo colaboración con un equipo técnico de 
AZURE, para elaborar una carpeta técnica para la Comunidad. Los resultados 
de las pruebas del agua y los documentos elaborados fueron el primer paso 
para que la Directiva de la Comunidad acceda a fondos que permitan elabo-
rar un sistema de distribución sostenible de agua para estas comunidades.

La segunda acción está relacionada a la recolección y saneamiento del agua.

Para ello se desarrollaron prototipos de filtros y contenedores que pudieran 
ser de fácil fabricación y acceso para comunidades. Los estudiantes diseña-
ron el prototipo de un eco filtro, el cual consiste en un contenedor plástico 
que recibe el agua filtrada a través de un segundo contenedor elaborado 
con barro y bio carbón. Todos los materiales empleados son de fácil acceso 
pues forman parte de los recursos naturales de la comunidad. Al momento 
de validar el funcionamiento de este filtro se encontró a una organización 
que tiene la capacidad técnica para su producción.

Actualmente el proyecto está en la fase de desarrollo de un Modelo de Ne-
gocio como Emprendimiento Social, en busca de aliados estratégicos que 
permitan la sostenibilidad del mismo.

Conclusiones
La colaboración entre dos instituciones de educación en diseño a lo largo 
de estos años, nos ha permitido tener un mayor alcance y difusión del 
quehacer del diseño salvadoreño a nivel nacional e internacional.Teóricos 
contemporáneos del diseño como Victor Margolin (2016) y Ezio Manzini 
(2015) nos plantean la verdadera función del diseño: construir un mundo 
mejor mediante la colaboración entre diseñadores profesionales y la mis-
ma sociedad.

La innovación social parte de la detección de necesidades reales por parte 
de los individuos y cómo estos hacen usos de sus recursos y conocimien-
tos para, en colaboración, hacer de este un mundo donde el diseño es una 
práctica diaria para mejorar la vida de las personas.

• La Red, www.lared.sv/es/que-hacemos
• Servicios Técnicos Azure (ATS por siglas en inglés) es un asocio entre 

CRS y Azure S.A., una empresa social salvadoreña. www.azure.com.sv
• www.crsespanol.org/donde-servimos/america-latina-y-el-caribe/el-salvador
• Fundación Salvadoreña para el Desarrollo Económico y Social 

www.fusades.org

#Palabras clave: 
metodología abierta, 
interdisciplinar, 
enseñanza-aprendizaje, 
espacios colaborativos, 
conexiones verticales  
y horizontales
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Arnheim thinking, métodos 
colaborativos de co-diseño 
social y diseño sostenible

Objetivos
• Vestir la fachada no principal del Convento de San José y Santa Tere-

sa dentro del Festival Intramurs (Por la experimentación artística en el 
Mediterráneo) en su sección “Vestir la ciudad”, con alumnos de primero 
de Moda de la EASDV, de la asignatura Diseño Básico, desde el día18 de 
septiembre de 2018 (primera classe del curso 20018/19) hasta la inaugu-
ración del festival el día 18 de octubre de 2018, en un mes.

• Experimentar de forma motivadora el estudio de las leyes Gestalt  
para aplicarlas en el campo del diseño y las artes plásticas.

• Descubrir que las leyes de la percepción visual son una arma creativa 
para diseñar.

• Prototipos de nuevos tejidos.
• Despertar el ojo creador con el trabajo colaborativo de la mano  

de Rudolf Arnheim.
• Conseguir un proyecto con actualización científica en el campo de la 

moda sostenible aplicada al diseño de espacios a través de prendas de 
segunda mano (fuera del uso para el vestir) cedidas por Koopera Cáritas.

Resumen
Arnheim Thinking es un proyecto real que he dirigido tras mi investigación 
pedagógica en el campo de la Psicología de la Percepción Visual aplicada a 
alumnos universitarios, de BBAA y Diseño. Ha sido ejecutado en un mes  
y dirigido de forma experimental a través de una experiencia docente,  
en donde se combina teoría y praxis. Lo concebí a la medida de mis alum-
nos de Diseño Básico que acaban de entrar en el primer curso de la espe-
cialidad de Diseño de Moda. Vestimos de manera sostenible y con diseño 
colaborativo la fachada del Convento de San José.

Desarrollo de la propuesta 
Arnheim Thinking es vestir con un estampado intelectual la fachada del  
Convento de San José y Santa Teresa. El marco en donde sucede este 
proyecto es el Festival Intramurs, una entidad declarada de utilidad pública 
que cree en la experimentación artística en el Mediterráneo. 

Es un proyecto real conducido a través de una experiencia docente en 
el que la artista plástica y profesora del departamento de moda Isabel 
Messeguer es invitada por la dirección de la sección Vestir la Ciudad de 
Intramurs a vestir una fachada con sus alumnos de la Escola d’Art I Supe-
rior de Disseny de València. 

Isabel Messeguer Talens

Escola d’Art i Superior 
de Disseny de València 
(EASD València)

La dirección artística y pedagógica recae sobre la profesora de la EASDV  
Isabel Messeguer, que en el presente curso se reencuentra con Rudolf 
Arnheim, y vuelve a impartir las leyes de la percepción visual, esta vez en 
la asignatura de Diseño Básico. De la dirección técnico–constuctiva será 
encargado el especialista en arquitectura efímera y director de la empresa 
Espacio Ideo Vicente Carrasco, también coordinador de la sección Vestir la 
Ciudad. Es colaboradora la docente Carolina Casañ profesora de Diseño 
Básico y mi compañera. 

El primer día de clase presentamos el proyecto y fue muy bien recibido por 
los alumnos recién incorporados a la escuela (no se conocían más que de 
coincidir en la prueba de acceso). Buscando la inspiración en las leyes de  
la percepción visual y trabajando de forma colaborativa con la metodología  
de “Rincones y Contratos” creamos un rincón en la biblioteca con toda la 
bibliografía sobre la teoría de la percepción visual.

Distribuimos a los alumnos en grupos reducidos, aproximadamente cinco 
por grupo. Les entregamos plantillas de veinticinco cm de las formas geomé-
tricas puras: la del círculo, la del cuadrado y la del triángulo equilátero. 
Pedimos a cada grupo varios bocetos en donde aplicaran en el interior de las 
plantillas dibujos planos usando las leyes de la percepción visual.

Seleccionamos los bocetos más adecuados, uno de cada grupo, en total 
once. Las formas seleccionadas se llevan a patrón a escala 1:1. Por otro 
lado las prendas Koopera Cáritas serán descosidas a conveniencia para 
volver a ser cosidas según el boceto (en una superficie plana).

Los alumnos eligen las prendas por el colorido y los volúmenes que ge-
neran. Las prendas eran de varios tipos, les solicité: de fallera, de faralaes, 
deportiva chándal, a cuadros, a rayas y de lunares. Cada grupo hace su 
composición estudiando forma y color y las dispone sobre el patrón. Las 
cosen en clase con su máquina de coser portátil, muchos de ellos la estre-
nan en este proyecto.

Todas juntas forman un estampado que experimenta con la profundidad, 
con el movimiento, con las leyes de la percepción de la figura/fondo, a 
través de la semiótica, de la teoría del color, etc. Le propongo a Vicente la 
construcción de una base fija, de tejido resistente, a modo de lienzo y de 
color piel. Él elige moqueta y no le quitamos el forro de plástico (por las 
lluvias) y construye un triple telón. Distribuimos las once formas buscan-
do la mejor composición. Y en un acto ceremonial, cada grupo colocó su 
forma pura gestalt. con imperdibles de acero del ocho. Las colocamos con 
amor, mientras el triple telón ascendía.

Conclusiones
Nuestra intención es proporcionar al futuro profesional del diseño la 
oportunidad de participar en un proyecto real con implicación social  
y de carácter experimental.

El equipo de alumnos-voluntarios seleccionados obtendrá competencias  
y resultados de aprendizaje más allá de las que se puede adquirir en el aula 
y una certificación de su participación.

#Palabras clave: 
diseño sostenible, 
tejidos creativos, 
arquitectura efímera, 
intramurs, easd
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Metodología para realizar 
proyecto de graduación 
para obtener el título  
de licenciatura en diseño 
gráfico

Objetivos
• Evidenciar los aspectos más relevantes de una metodología holística que 

orienta el diseño, ejecución y evaluación del proyecto de graduación de 
los estudiantes de la licenciatura en Diseño Gráfico.

• Compartir logros y dificultades durante el proceso de formación, pero 
especialmente en el de graduación, de los egresados de la Escuela de 
Diseño Gráfico, para que nuestra experiencia sirva de referencia a otros 
centros de formación.

• Obtener, entre los participantes al evento, puntos de vista diversos que 
ayuden a implementar mejoras a la Guía metodológica del proyecto de 
graduación de la Facultad de arquitectura de la Universidad de  
San Carlos de Guatemala. 

Resumen
Después de cursar 9 semestres de formación los estudiantes de la Licencia-
tura en Diseño Gráfico realizan su Proyecto de graduación. Éste se realiza 
para una institución de carácter social, no lucrativo. Inicia con una inves-
tigación diagnóstica de las necesidades de comunicación visual de dicha 
institución; luego se diseña el anteproyecto, se ejecuta y se evalúa bajo 
asesorías constantes. Finalmente, se sistematiza la experiencia y se presen-
ta en un informe ante una terna examinadora que determina si se puede 
acreditar al estudiante como profesional.

Desarrollo de la propuesta
En nuestra Escuela, previo a otorgarles el título de licenciado en Diseño 
gráfico, se valúa a los estudiantes a través de la realización de un proyecto 
en el que demuestren haber adquirido las competencias necesarias para 
identificar y resolver un problema de comunicación visual de una institu-
ción social no lucrativa.

Este sistema, o proceso de graduación, se ha realizado durante 30 años a 
lo largo de los cuales se ha ido construyendo y mejorando la metodología 
para el desarrollo de este proyecto. Esto ha facilitado el desempeño, ya sea 
de los estudiantes proyectistas, o del personal administrativo, así como 
el de los profesores y asesores/examinadores. El cúmulo de contenidos y 
lecciones aprendidas por los profesores y autoridades académicas a cargo 
de este proceso tan complejo (Munari, 2013, págs. 82-83), se ha ido siste-
matizando a través de una Guía metodológica (Morales Tomas, 2015). 

Marco Antonio  
Morales Tomas

Escuela de Diseño 
Gráfico, Facultad de 
Arquitectura de la 
Universidad de San 
Carlos de Guatemala
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En esta guía se va orientando, paso a paso, la ejecución del proyecto 
iniciando con la fase de investigación diagnóstica, la planificación adminis-
trativa y la definición creativa del proyecto. Luego la producción y evalua-
ción de las piezas de diseño gráfico. Este proceso nos vincula con uno de 
los fines para los que fue fundada la Bauhaus: “un proceso formativo de 
consecuencias sociales” (Droste, 2002).

La guía metodológica se fundamenta en la metodología de la investiga-
ción-acción (Hernández Sampieri & Mendoza Torres, 2019, pág. 552) y en 
diversas técnicas de investigación aplicada y en conocimientos diversos 
como la mercadotecnia, la sociología, la psicología, la educación, la publi-
cidad, entre otros.

El camino para llegar a la propuesta actual de la guía y del sistema de gra-
duación no ha sido fácil. Han existido vallas.  Entre ellas, que el currículo 
necesita estar vinculado directamente con las directrices teóricas y prácti-
cas que se les dan a los estudiantes y profesores que asesoran el proyecto, 
pues debería aplicarse y evaluarse los aprendizajes adquiridos durante su 
formación. Otra dificultad es que la metodología del proyecto de gradua-
ción no se desarrolla totalmente, en otras asignaturas previas al Proyecto 
de graduación. 

Se suma a todo lo anterior la poca relevancia que se le da a la investiga-
ción para diseñar. Aún prevalece el paradigma de diseñar con criterios 
basados en la intuición e inspiración personal del diseñador.  Sin embargo, 
con la orientación de los asesores del proyecto y las orientaciones de la 
guía metodológica, se fortalecen varias de las debilidades en las compe-
tencias para diseñar con las que ingresan a este proceso la mayoría de los 
estudiantes, que inmediatamente pasan a resolver casos o necesidades tan 
diversas, no sólo por la problemática social que abordan las instituciones, 
sino por el poco tiempo en el que se realizan todas las fases para llegar 
finalmente a exponer y sustentar su proyecto en el examen privado. 

Conclusiones
La guía metodológica para realizar el proyecto de graduación de nuestra 
escuela de diseño gráfico tiene características holísticas porque intenta 
integrar elementos de investigación social, con los de la gestión de proyec-
tos, aplicando diversas técnicas creativas propias de la profesión, utilizan-
do los avances tecnológicos para la producción gráfica. De esta manera los 
estudiantes se solidarizan con amplios sectores vulnerables de la sociedad 
guatemalteca y actúan eficientemente, identificando y aportando solucio-
nes desde el ámbito del Diseño Gráfico. 
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Creación de una tipografía 
colaborativa

Objetivos
• Dotar al Gobierno de Aragón de una tipografía ligada a Luis Buñuel ge-

nerando identidad y transmitiendo un mensaje claro y coherente.
• Dar valor y visibilidad al trabajo tipográfico en Aragón.
• Incentivar la innovación en la cultura.

Resumen
A lo largo de 2018, cinco alumnos de la ESDA desarrollaron una tipografía 
para Buñuel, un encargo del Gobierno de Aragón. La iniciativa se desarro-
lló dentro del entorno educativo de la ESDA, incorporada a su proyecto 
docente y de investigación, y generando interacción con el mundo profe-
sional a través de trabajos en talleres con especialistas de la tipografía.

Los profesionales que colaboraron en el proyecto, tipógrafos nacionales e 
internacionales, aportaron valor a su desarrollo por medio de cursos y  
workshops, y ofrecieron a los alumnos un aprendizaje basado en la prácti-
ca, la experiencia y la exigencia.

Este proyecto encaja en el tema planteado en la relación de modelos  
educativos y diseño innovador por una parte y nuevas competencias  
en la formación por otra.

Desarrollo de la propuesta
El proyecto comenzó con la búsqueda de un cliente, que nos permitiera la 
colaboración de profesionales tipógrafos en el proceso de elaboración,  
y así garantizar un resultado profesional.

Una vez conseguida la necesaria financiación, se organizó un grupo de alu 
nos coordinados por profesores del centro, que durante un año han desa-
rrollado el proyecto. El grupo de trabajo definió la línea argumental de la 
tipografía, sus usos, sus prioridades y sus necesidades, de acuerdo con el 
Gobierno de Aragón.

Ya que el grupo de trabajo se reunía una vez a la semana, fuera del hora-
rio de clase, parte del proceso se hacía de forma individual y los viernes 
servían para poner en común, elegir y plantear nuevas tareas para el 
próximo encuentro.

Los tipógrafos colaboradores aportaron su conocimiento, que redundó 
en la calidad de Tristana. Cada uno estuvo dos días, en workshop intensi-
vo con los cinco alumnos y dando además una charla magistral abierta a 
todos los alumnos de la ESDA y Escuela de Arte.

En orden cronológico contamos con la presencia de Iñigo Jerez, Jordi Embo-
das, Martin Majoor, Fabrizio Schiavi y Mario Piazza. También contamos con la 
colaboración desde Londres de Pedro Arilla durante todo el proyecto.

Estefanía Moreno 

Escuela Superior  
de Diseño de Aragón 
(ESDA)
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El resultado es una familia tipográfica compuesta por redonda, negrita  
y cursiva, con 253 glifos cada peso. Se entregaron al Gobierno de Aragón  
los archivos de Tristana en Open Type, True Type, EOT y WOFF2.

Nunca antes habíamos podido contar con tantos profesionales de primera 
línea vinculados a un proyecto docente. Todos los que de una u otra forma 
hemos participado en el proyecto nos sentimos orgullosos.

Esta tipografía se puede descargar de manera gratuita en la página web 
www.patrimonioculturaldearagon.es

Conclusiones
Tristana es una tipografía muy meditada, sobre la que han volcado su cono-
cimiento los grandes tipógrafos con lo que hemos tenido la suerte de contar. 
El resultado es totalmente profesional, hemos aprendido mucho por el cami-
no y demuestra que cuando hay voluntad y decisión no hay límites.

Bibliografía y referencias documentales
• www.esda.es

Los tipógrafos participantes:

• www.textaxis.com
• www.tipografies.com
• www.martinmajoor.com
• www.fsd.it
• www.pedroarilla.com

Exposiciones:

• dimad.org/en/exposicion-tristana/
• madridgrafica.org/exposiciones-2018/

Youtube:

• www.youtube.com/watch?v=6eEu8SaPnnc
• www.youtube.com/watch?v=0aSWI5mZ-ls

Entrevista a alumnos y a Manuel Estrada sobre el proyecto de Tristana.  
Canal Saturno, Aragón TV Cadi. Boletín informativo Mayo-Agosto 2019

• www.disenaforum.com/boletines/archivo/boletin-n43/boletin.htm#not03
• www.patrimonioculturaldearagon.es/agenda-portada/tristana-una-tipo-

grafia-para-bunuel

Guía para el diseño de la 
experiencia de los alumnos 
de grado de Mondragón 
Unibertsitatea

Objetivos
• Ayudar a los equipos de coordinación de título a mejorar la experiencia 

del alumnado de grado de Mondragon Unibertsitatea incorporándolos 
en el proceso de diseño y creando junto a ellos experiencias innovado-
ras que permitan minimizar las emociones negativas surgidas en los 
momentos críticos de la experiencia formativa.

• Crear una guía que ayude a cualquier equipo de título a aplicar la me-
todología de diseño centrado en personas de forma autónoma para el 
rediseño de sus grados, sin necesidad de conocimientos en diseño.

• Aumentar el nivel de satisfacción del alumnado  
de Mondragon Unibertsitatea.

Resumen
Se presenta una guía que ayuda a los responsables de los distintos equi-
pos de título a diseñar las experiencias formativas que ofrecerán a sus 
alumnos, involucrando a estos en las distintas fases del proceso de defi-
nición. Mediante el Diseño Centrado en las Personas se ofrecerán expe-
riencias formativas creadas por y para los alumnos, actuando sobre los 
momentos críticos detectados en las experiencias actuales de las distintas 
facultades que comprenden Mondragon Unibertsitatea. 

Desarrollo de la propuesta 
En la docencia resulta de suma importancia ofrecer un modelo que se 
adapte a los cambios que se van dando y ofrezca un entorno motivador 
al alumnado. Pero son pocos los centros que incluyen al alumnado en los 
procesos de definición de sus títulos, aun sabiendo que de esto dependerá 
en gran medida la experiencia que viva éste durante su formación. 

En este contexto se presenta la guía a la que se refiere la presente comu-
nicación, una guía basada en la metodología DBZ-MU (Diseinu Berrikuntza 
Zentroa – Mondragon Unibertsitatea) de Mondragon Unibertsitatea. Meto-
dología para la innovación centrada en las personas que incorpora el cono-
cimiento de los usuarios durante las seis etapas del proceso de diseño, con 
objeto de identificar y materializar nuevos productos y servicios con alto  
valor añadido. 

Se trata de una guía orientada a ayudar al equipo de título a mejorar la expe-
riencia del alumnado, situándolo en el centro de la experiencia e incluyéndo-
lo en los procesos de definición del grado. 

Maite Nazabal IraolaGoitia

Amaia Beitia Amondarain

Dani Justel Lozano

Centro de Innovación en 
Diseño DBZ, Mondragon 
Unibertsitatea, España
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Tal como ya se ha comentado, para la elaboración de esta guía se ha 
tomado como referencia la metodología DBZ-MU basada en el proceso 
del Design Thinking. Desde este enfoque ayuda a los responsables de los 
títulos de grado a diseñar su titulación poniendo en el centro al alumnado, 
al margen de sus conocimientos en el ámbito del diseño.  
Siguiendo la guía propuesta, los equipos de título serán capaces de dise-
ñar experiencias transformadoras centradas en el alumnado, experiencias 
creadas en colaboración de éstos, en donde los distintos momentos que 
componen la experiencia formativa estarán diseñados para generar emo-
ciones positivas y motivadoras.

La guía recoge un proceso creativo que se divide en tres fases principales: 
la exploración, en la que se analizará la experiencia del alumnado detectan-
do los momentos críticos de la misma, la fase de Ideación donde se defini-
rán posibles soluciones ante los momentos clave detectados y la definición 
de las soluciones a implantar. En todas estas fases el alumno adquiere 
un rol activo ofreciendo su punto de vista desde su propia vivencia y se 
proponen herramientas provenientes del ámbito del Design Thinking que 
guiarán a los equipos durante todo el proceso.

De esta forma, se busca extrapolar el conocimiento existente en el equipo  
de diseño del DBZ-MU a otros grados de Mondragon Unibertsitatea para 
que así puedan beneficiarse de las oportunidades que el diseño centrado 
en las personas les puede ofrecer en pro de una experiencia formativa de 
mayor calidad, centrada en el alumnado.

Conclusiones
Tras aplicar la guía propuesta en varios grados de Mondragon Unibertsitatea 
y validar la idoneidad de esta, se han detectado los momentos críticos de los 
distintos grados desde la perspectiva del propio alumnado, y se han definido 
junto a ellos soluciones para reducir el impacto negativo de los mismos.  
De esta manera se han incorporado nuevas acciones hasta ahora nunca 
realizadas en estas facultades con objeto de reducir las emociones negati-
vas detectadas en ciertos momentos de la experiencia, cuyo impacto y éxito 
habrá que medir junto a la siguiente promoción una vez implantadas.

The art of protection 
La propiedad intelectual 
como estímulo para la 
creación de empresas 
en los países en vías de 
desarrollo.

Objetivos
Como profesores de enseñanzas artísticas somos testigos de la poca va-
loración social del arte y el diseño. Todos los ciudadanos tienen derecho a 
un trabajo decente. Con ello se entiende que con su trabajo han de poder 
mantenerse ellos mismos y a sus familias. Con este proyecto queremos 
ayudar a crear un sentimiento de aprecio y de valoración del propio traba-
jo tanto desde la perspectiva de trabajo por cuenta ajena y la creación de 
empresas vinculadas al arte y el diseño.

Los objetivos propuestos son los siguientes:

• Difusión del trabajo realizado durante tres años en Nepal y Senegal  
sobre la valoración social y económica  del arte y del diseño.

• Valoración económica del arte y el diseño a través de la defensa de la 
propiedad intelectual.

• Aplicación de este valor como activo empresarial.
• Transmitir recursos educativos sobre propiedad intelectual a países en 

vías de desarrollo.
• Crear sinergias entre la Escuela de Arte y Superior de Diseño de Alicante 

y las Escuelas de Arte de Nepal y de Senegal. Están previstas más cola-
boraciones en los años venideros.

Resumen
La propuesta se articula en una exposición cronológica de los trabajos de 
campo realizados en Nepal y Senegal durante los últimos tres años en el 
campo de la docencia en las Escuelas de Arte y Diseño, Música y Legisla-
ción. Dirigido a que el alumno de dichas disciplinas tome conciencia  
y utilice la propiedad intelectual como  herramienta que le permitirá desa-
rrollarse en el ámbito profesional.

Desarrollo de la propuesta
Para que el Arte y el Diseño no queden como meros elementos identifica-
dores de una cultura, hay que darles el valor que se merecen. Somos tres 
profesores de la Escuela de Arte y Superior de Diseño de Alicante, y esta-
mos muy preocupados por las salidas laborales y empresariales de nues-
tros estudiantes. 

Francisco Oncina Carratalá, 

Mª Isabel Alemany García

Celia Molina Sarrió

Escuela de Arte y Superior 
de Diseño de Alicante

Escuela de Arte y Superior 
de Diseño de Alicante
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Nuestro proyecto, “The art of protection” es un juego de palabras en el que 
queremos dar a entender que la protección de la creatividad debe conside-
rarse como una habilidad mas de nuestros estudiantes.

Estamos elaborando un trabajo de investigación que se denomina  
“La propiedad intelectual como estímulo para la creación de empresas  
en los países en desarrollo” vinculado a este proyecto.

Las actividades que hemos desarrollado hasta ahora se centran en España, 
Nepal y Senegal.

Hemos firmado Convenios de colaboración con la School of Arts and De-
sign of Kathmandu” (2017) y la School of Law of Kathmandu (2018) ambas 
en Nepal. Y “L’institut Superieur des Arts et de la Culture” en Dakar (Sene-
gal) en 2019.

Durante estas estancias enseñamos a los alumnos de estos países a que 
conozcan la legislación referente a la Propiedad Intelectual e Industrial, y 
las distintas formas de protección. Una vez finalizada esta parte del pro-
yecto nos centramos en la vertiente económica de la creatividad y su valor 
como bien intangible.

Todo ello se difunde a través de una web creada al efecto y a través de un 
vídeo explicativo difundido en youtube.

Todo el material didáctico (en español, inglés y francés) se entrega al pro-
fesorado nepalí o senegalés para que puedan utilizarlo en sus clases con 
sus alumnos. Para poder llegar más fácilmente a nuestros interlocutores 
hemos sido aceptados como miembros del movimiento “Academic Impact” 
organizado por las Naciones Unidas con el fin de luchar contra la pobreza a 
través de la educación.

Conclusiones
El proyecto ha permitido obtener información de los grados de conoci-
miento y aplicación de la legislación referente a la Propiedad Intelectual  
e Industrial, no sólo entre los alumnos y profesores de las distintas  
Escuelas y Universidades de Arte y Diseño sino también, en los ámbitos 
empresariales e industriales.

Bibliografía y referencias documentales 
www.wipo.int/portal/es/

euipo.europa.eu/ohimportal/es

www.wipo.int/wipolex/en/profile.jsp?code=NP

/www.cipn.com.np/

portal.unesco.org/culture/en/files/19390/11515910241pradhan_e.pdf/prad-
han_e.pdf

digitalcommons.law.ggu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1074&context=an-
nlsurvey

www.oepm.es/es/index.html

unesdoc.unesco.org/images/0012/001255/125505f.pdf

franoncina.wixsite.com/misitio-1
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Diseño emocional y SIDA

Objetivos
• Generar competencias en los estudiantes para el diseño de técnicas  

e instrumentos de empatía y recolección de información con grupos  
sociales vulnerables.

• Identificar sub-disciplinas del diseño que puedan servir como puente 
entre las disciplinas creativas y la medicina (y otras disciplinas) a través 
del ejercicio académico.

• Generar artefactos de diseño discursivo como ejercicio de formación inte-
gral del diseñador en torno a temas de alta sensibilidad como el VIH-SIDA. 

• Adoptar el diseño discursivo y la declaración de impacto como un mode-
lo pedagógico para el diseño social.

Resumen
El ejercicio docente enfrenta el reto de generar habilidades de inteligencia 
emocional en los futuros profesionales del diseño. Estas competencias 
deben estar sujetas a la labor epistemológica y proyectual de la discipli-
na. La propuesta presenta la comprensión de fenómenos de alta sensibi-
lidad como el mecanismo para la edificación de profesionales con es-
tándares mínimos de empatía e investigación que les permita promover 
proyectos de diseño que conlleven a mejorar vidas de diferentes grupos 
sociales. En este caso en particular, se usa el diseño emocional como el 
puente entre lo que la comunidad VIH necesita y una respuesta sensible a 
sus requerimientos.

Desarrollo de la propuesta
En la asignatura Diseño Conceptual de Séptimo Semestre de Diseño Indus-
trial de la Universidad de Nariño, se desarrollaron Artefactos Discursivos, 
que establecen la relación específica entre el Diseño y Medicina y abre una 
concepción de la disciplina como elemento dinamizador de la calidad de 
vida de las personas, en este caso, de individuos 0 positivo (VIH). Los arte-
factos fueron diseñados con el propósito de generar lazos psico-afectivos 
estables con sus entornos familiares, sociales y laborales y que permitieran 
impactar de forma positiva el incremento de linfocitos CD4, el tratamiento 
TAR y la disminución de la carga viral.

El trabajo de campo (con la comunidad infectada) y la revisión bibliográfica 
realizada con los estudiantes de Diseño, permitió entre otras cosas, recono-
cer que el Diseño Industrial, específicamente, se ha ramificado a tal punto 
que parece haber generado algunas micro-especialidades disciplinares y 
que cada una tiene diferentes potencialidades y posibilidades que respon-
den a diversos retos humanos y contextuales. 

Julián Ortiz Cordero

Departamento  
de Diseño,
Universidad de Nariño, 
Colombia
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Así, el Diseño Emocional y su capacidad retórica, especulativa y emotiva 
(Norman, 2004, p.68) encontraron tierra firme en estos proyectos, sobre 
todo cuando los afanes proyectuales de los estudiantes fueron el bienestar, 
la estabilidad y la recuperación psico-afectiva de los pacientes con VIH.

Con todo, los proyectos de diseño apuntaron directamente a generar estí-
mulos que promuevan la felicidad, pues como supone Veenhoven (2001), du-
rante siglos el término felicidad se ha utilizado como muletilla para todos los 
significados de calidad de vida, o también usar los estados de ánimo  como 
concepto para movilizar procesos y tratamientos médicos. Gran parte de 
estos proyectos fueron el resultado de estudios anatómicos, psicológicos y/o 
emocionales de los pacientes que permitieron impactar de forma positiva  
a las personas, ocupándose de alguna característica de sus padecimientos.

Los resultados fueron variados: prótesis, re-diseño de artefactos hospitala-
rios para niños con SIDA, interfaces de usuario para personas con discapa-
cidad, etc. Es necesario aclarar que la mayoría de referentes de diseño para 
este objeto de estudio son proyectos enfocados en el pre-evento, es decir 
en la prevención del Virus del VIH. Puntualmente en grupos de personas no 
infectados, los proyectos de los estudiantes se concentraron directamente 
en el post, es decir en la persona contagiada, por tanto un análisis previo 
del estado del arte mostró que existe un agujero en las investigaciones y 
proyectos de Diseño-Medicina.  Ésto se manifestó como una gran oportuni-
dad para avanzar sobre la investigación ya que el presente estudio se enfo-
ca directamente en las personas 0 positivo y en sus contextos inmediatos.

Conclusiones
Siendo que la felicidad, como gesto de éxito depende de conceptos más 
elevados como la calidad de vida y que este a su vez es una categoría 
objetiva cercana a los gobiernos y a entidades que lo usan como indicador 
de gestión, los proyectos de diseño, incluso en la academia, deben apuntar 
a la percepción individual de las personas (y de los pacientes, en este caso 
0 positivos), asumiendo conceptos poderosos de diseño como el bienestar, 
o la calidad subjetiva que son posibles en modelos teóricos como el diseño 
especulativo y el diseño emocional que sugieren además, una fuente in-
agotable de estrategias pedagógicas con el cuerpo estudiantil.

Cómo parte del proceso implementado dentro de clase, se obtuvieron di-
ferentes resultados que se los podría categorizar en tres pilares cardinales: 
resultados de tipo metodológico, resultados de tipo teórico y resultados  
de tipo proyectual. Dentro de las asignaturas se promovió el desarrollo  
de la creación de técnicas y herramienta de recolección y análisis de infor-
mación, se construyeron artículos de reflexión y estados del arte frente al 
objeto de estudio y finalmente se desarrollaron artefactos de diseño: piezas 
audiovisuales, mobiliario, implementaciones urbanas etc., que permitieron, 
entre otras cosas, dinamizar la tarea pedagógica en el aula.

Bibliografía y referencias documentales
Norman, Donald, (2004). Emotional Design. Why we love or hate everyday 
things. Basic books, amember of Perseus books group. New York.

Veenhoven, R (2000). The Four Qualities of Life. Ordering Concepts and  
Measures of the Good Life, Journal of Happiness Studies.

Rocío  
Ruíz Cáceres

Departamento de Diseño 
de Moda, Escuela de Arte 
y Superior de Diseño de 
Alicante, España
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La creatividad y la 
inteligencia emocional 
como motor pedagógico: 
una experiencia narrativa 
hacia un aprendizaje 
positivo

Objetivos
Exponer una ruta de diseño metodológico basada en la narrativa y la 
experiencia, que permite integrar y potencializar la inteligencia emocional 
y la creatividad sobre los estudiantes de Diseño, aplicada a los proyectos 
integradores de aula como herramienta de construcción proyectual.

Resumen
El presente trabajo pretende ejemplificar la relación existente entre las va-
riables de creatividad, inteligencia emocional, rendimiento académico  
y metodologías de trabajo utilizadas en la facultad de Producción y Diseño 
de la Institución Universitaria Pascual Bravo, a través de los proyectos inte-
gradores de aula (PIA), como proyecto pedagógico que redefine el aprendi-
zaje significativo.

Desarrollo de la propuesta
El presente trabajo parte de la investigación realizada como resultado de 
mi TFM en Neuropsicología y Educación “La creatividad y la inteligencia 
emocional como motor pedagógico: una experiencia narrativa hacia un 
aprendizaje positivo”, donde partimos siempre del reconocimiento como 
seres humanos en el ejercicio pedagógico y la integración del conocimien-
to como tejido subyacente para la efectividad, eficiencia y contundencia  
en los resultados académicos.

De acuerdo a los hallazgos encontrados previamente en nuestra institu-
ción, la experiencia que queremos compartir, cuenta con factores como el 
auto concepto, el trabajo en equipo, la resolución de conflictos, el manejo 
de emociones negativas y positivas, la resiliencia como proceso sanador 
y creativo y el despliegue del pensamiento creativo desde la observación 
consciente, la capacidad de asombro y la re-significación de las cosas a 
través de la integración del conocimiento.

El método narrativo-experiencial integra diferentes factores que deben ser 
tomados en cuanta para la construcción del proyecto integrador de aula 
que se trabaja semestre a semestre. 

Lina Maria Ortiz  
Quimbay

Decanatura Facultad de 
Producción y Diseño, 
Institución Universitaria 
Pascual Bravo, Medellín 
Colombia
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Dichos aspectos están reunidos en forma esquemática y reúne de manera 
holística el planteamiento propuesto de acuerdo a la metodología expues-
ta, los aspectos son: el ejercicio proyectual, la secuencia semestral, la 
estructura del pensamiento creativo, el proceso autobiográfico, la metáfo-
ra, la secuencia de aprendizaje, la secuencia de la experiencia, la secuencia 
narrativa, la atmósfera sensorial y el proceso evaluador.

Esta manera pedagógica pretende instaurar en el proceso de cada es-
tudiante, competencias cognitivas que van desde lo emocional hasta lo 
especifico de cada disciplina, generando una responsabilidad social sobre 
los futuros profesionales que van a trabajar en y para el mundo.

Conclusiones
La presentación de la ruta pretende esbozar una alternativa pedagógica 
que nos ha funcionado como instrumento para el desarrollo de los obje-
tivos de aprendizaje a través de los proyectos integradores de aula, para 
generar un aprendizaje significativo en el ejercicio académico de un estu-
diante de diseño, basado en la narrativa y en la experiencia de su propia 
historia, instaurando en su proceso competencias cognitivas que van des-
de lo emocional hasta lo especifico.

Bibliografía y referencias documentales
Amabile, T.M. (1983) The social psycology of creativity: A componential con-
ceptualization, Journal of personality and social psychology.

Goldstein, A. (2008). Creatividad y aprendizaje: el juego como herramienta 
pedagógica (Vol. 113). Narcea Ediciones.

Goleman, D. (1995). La inteligencia emocional. Por qué es más importante 
que el coeficiente intelectual.
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Diseño por los refugiados

Objetivos
• Reflexionar sobre el diseño y el diseñador como transformadores de la 

sociedad a través de los objetos.

Objetivos Específicos

• Meditar sobre las prácticas en la academia ecuatoriana y como estamos 
formando diseñadores con responsabilidad social.

• Discutir sobre los alcances del Diseño en el contexto regional actual.

Resumen
DISEÑO X (POR) es una propuesta de las Carreras de Diseño de la Ponti-
ficia Universidad Católica del Ecuador (PUCE) para trabajar a favor de la 
sociedad y de los grupos con mayor vulnerabilidad. En este caso específico 
se trató de Diseño por los refugiados. En cada uno de los niveles se realiza-
ron propuestas de valor para los casos planteados.

Desarrollo de la propuesta
“En los últimos 30 años, Ecuador otorgó refugio a 67.581 personas de más 
de 70 países, recordó este martes el canciller José Valencia, durante un 
evento por el Día Mundial del Refugiado, que se recuerda mañana” (2019,  
El Universo).El Ecuador es el país latinoamericano que más refugiados 
recibe y alberga dentro de la región, las realidades de conflicto y desastres 
naturales que han sido permanentes han hecho que la movilidad humana 
sea constante. Esta población es vulnerable y requiere de ayuda, lo que nos 
ha llevado a reflexionar en las aulas, sobre este contexto ¿cuál es la respon-
sabilidad del Diseño? ¿cuál es la responsabilidad de nuestra institución?

Durante el 2017-2018 trabajamos en conjunto con el Centro Jesuita de 
Refugiados y los proyectos semilla que poseen con las personas que han 
querido desarrollar sus propios productos. Tomamos desde el taller de Di-
seño Centrado en el usuario el caso de Elinee una mujer haitiana que llego 
al Ecuador después del terremoto de Haití del 2010. Desarrolló recetas de 
mermeladas con frutas no convencionales y tiene su propia marca: LAKAY.

Los estudiantes pasaron de las aulas al taller de producción, trabajaron 
junto con Elinee y aplicaron el conocimiento de herramientas y técnicas ad-
quirido en las aulas para conocer al usuario, su trabajo y sus necesidades. 

Es importante generar en los estudiantes la reflexión sobre el otro, enten-
diendo y valorando la trascendencia de la disciplina. La responsabilidad 
que tiene el desarrollo de un producto que va a ayudar a una persona, que 
puede transformar su vida, que es la herramienta que le faltaba para su 
trabajo y que le puede dar una esperanza en su nuevo contexto.

 
 

PhD Ivonne Ortiz  
Sánchez 
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Se agrega una cualidad más a la formación del diseñador, un profesional 
con responsabilidad social y valores éticos, que tiene la capacidad de gene-
rar productos con un gran valor, capaz de transformar realidades.

Conclusiones
Este proceso generó nuevas inquietudes en los procesos pedagógicos, y de 
diálogo entre culturas los mismos que fueron resueltos positivamente.  
Nos permitió desarrollar nuevas herramientas con todos los actores involu-
crados: instituciones, estudiantes y la academia, equilibrando la participa-
ción de cada uno. 

Finalmente analizamos los alcances, los mismos que fueron articulados en 
nuevas propuestas, buscando colaboraciones con otras disciplinas con la 
finalidad de apoyar con mayor efectividad estos proyectos, marcando al 
Diseño centrado en el ser humano.
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La investigación del diseño 
de moda en los ámbitos 
culturales

Objetivos 
• Dotar de una visión de investigación más profunda en el ámbito del 

diseño de moda, analizando canales ajenos al sector que puedan propor-
cionar considerables fuentes de información.

• Justificar la investigación como eje central y principal en el desarrollo 
de proyectos de diseño de moda, buscando fuentes de información que 
sean originales y diferentes al sector de la moda textil, para generar pro-
yectos más innovadores.

Resumen
A la hora de realizar un proyecto de diseño en cualquiera de las disciplinas 
que se imparten en las Escuelas Superiores de Diseño en España el alum-
nado tiende a elegir un concepto o una idea en la que basarse y a través 
de la cual comenzar su investigación. En el caso del diseño de moda, como 
en el resto de especialidades, lo realmente interesante es saber qué tipo 
de investigación queremos realizar o qué nos interesa más por cuestiones 
profesionales o personales, y dónde indagar; es decir, plantear unos objeti-
vos y tratar de alcanzarlos a través de una metodología específica.  
Ahí reside la clave para conseguir un gran proyecto, y eso es en lo que 
vamos a incidir, porque en el ámbito del diseño de moda lo importante  
es innovar, crear cosas nuevas y para ello la búsqueda inicial es primordial, 
indagación sobre la cual el alumnado tiene que estar totalmente convenci-
do para obtener unos resultados óptimos.

Desarrollo de la propuesta
La comunicación que presentamos versa sobre los campos de investiga-
ción como eje principal de cualquier proyecto, es decir, en uno cualquiera 
de los propuestos desde las diferentes asignaturas de proyectos de moda 
durante el curso o en el proyecto final de carrera, en el Trabajo Final de Tí-
tulo (TFT). Para ello, en nuestra comunicación, trataremos de mostrar que 
lo más importante es seguir un hilo conductor que guíe el proyecto, pero 
para poder empezar desde ese punto de partida tendremos que basarnos 
en un concepto, en una idea o en un tema determinado. La elección no es 
fácil aunque de ella dependerá que nuestro proyecto sea original y atrac-
tivo o continúe otros proyectos ya realizados con anterioridad por otros 
investigadores. Si lo que queremos es que nuestro proyecto sea novedoso 
tendremos que ser capaces de encontrar una materia que no haya sido 
analizada hasta el momento o, si ya ha sido analizada, tratar de enfocar el 
nuevo trabajo desde otra perspectiva. 

Rocío  del Mar 
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Para llevar a cabo los proyectos de diseño de moda casi siempre nos cen-
tramos en cuestiones básicas. Si queremos que nuestros proyectos resul-
ten atractivos tenemos que reflexionar sobre el tema, sobre los objetivos  
y sobre los posibles resultados, entre otras cuestiones, antes de comenzar 
la investigación porque nos evitará emplear mayor tiempo en su realiza-
ción además de que nos proporcionará una base más sólida. La inspiración 
no siempre viene del mundo del diseño, y esa es una de las cuestiones 
más importantes en las que vamos a incidir. Las fuentes de información  
o de inspiración que nos pueden sugestionar para hacer un gran proyecto 
de diseño de moda pueden provenir de campos muy alejados del diseño,  
o no, lo importante es saber extraer la información necesaria y aunarlas 
con las nuevas que surgen y crear diseños cuyo valor resida en la origina-
lidad, el perfeccionamiento y la novedad. Expondremos, por tanto, algu-
nos ejemplos para facilitar la comprensión de las explicaciones, así como 
imágenes para constatar todo lo narrado.

Conclusiones 
Los proyectos de diseño de moda son proyectos de gran envergadura, que 
requieren de un tiempo determinado para su correcto desarrollo. La elec-
ción del tema no debe hacerse de forma apresurada, sino que debe ser una 
cuestión reflexionada con templanza, analizando cada detalle, ya que es el 
asunto más importante. Una vez elegida la materia, el contenido, la realiza-
ción del proyecto no tendrá mayor dificultad que la de seguir unas pautas 
para su correcto desarrollo.

Bibliografía y referencias documentales 
Boerboom,  P. y T.Proetel (2019). El color como material y recurso visual. 
Barcelona: Gustavo Gili. 

Munari, B. (2016). ¿Cómo nacen los objetos?. Barcelona: Gustavo Gili.

Wucius W. (2011). Fundamentos del diseño. Barcelona: Gustavo Gili.

2 En su mayoría son entornos vulnerables y con organizaciones que colaboran con  
 comunidades indígenas, principalmente en el Estado de Oaxaca, Estado de México  
 y Estado de Chiapas, considerados los estados de mayor pobreza.
3 A partir de 2015 se empezó a sistematizar y registrar el proceso, a la fecha se tiene 
 un registro de 46 proyectos. Aunque se realizan proyectos con el sector empresarial,  
 el 60 % de los proyectos están enfocados a organizaciones sociales principalment con  
 comunidades indígenas.

#Palabras clave: 
investigación, diseño,  
moda

Objetos urbanos para 
ciudades sostenibles. 
Experiencia del taller  
Diseño y Sustentabilidad 
2019

Objetivos
• Promover el valor que ofrece el Diseño de Objetos en la configuración  

de ciudades sostenibles.
• Desarrollar en los estudiantes la capacidad de Observar y establecer rela-

ciones conceptuales de los actos humanos que permiten reconocer atribu-
tos y oportunidades para plantear una Propuesta de Valor en lo diseñado.

• Fomentar en los estudiantes la responsabilidad social e incorporar los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible para reconocer el vínculo entre desa-
rrollo sostenible y el diseño de productos.

Resumen
El ejercicio de Taller, 7º semestre de diseño industrial, Espacios Públicos sus-
tentables promueve el Objetivo de Desarrollo Sostenible 11 (ONU), Lograr 
que las ciudades y los asentamientos humanos sean inclusivos, seguros, 
resilientes y sostenibles. Los estudiantes observan en la ciudad “la huella” 
en distintos actos urbanos, permitiendo generar una propuesta de valor de 
un objeto que promueve hábitos urbanos sustentables y con un ciclo de vida 
favorable al medio ambiente.

Desarrollo de la propuesta
El Taller Diseño y Sustentabilidad, de la Escuela de Diseño Industrial de la 
Universidad del Bío-Bío, nace el año 2019 como una necesidad de formar a 
nuestros estudiantes en conciencia con la responsabilidad que tenemos los 
diseñadores de productos en influenciar los hábitos y formas de consumo 
responsable con el medioambiente y a la vez concebir productos ecodiseña-
dos, con un ciclo de vida pertinente a las tendencias de desarrollo sostenible.

En Latinoamérica, los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible propuestos por 
la ONU han sido fundamentales para acercar a los países de la región a po-
líticas que nos permitan avanzar en estos temas, según el Informe Regional 
sobre Desarrollo Humano para América Latina y el Caribe (2016): 

“Las experiencias vividas son multidimensionales. Nadie narra su vida de 
manera fragmentada, ni en forma aislada. De este modo, se plantea el reto 
de adoptar esa misma perspectiva en el ámbito de la política pública. Los 
gobiernos de América Latina y el Caribe lideraron innovaciones en materia 
de política social en los últimos quince años. 

Gabriel Cereceda Balic

Evelyn Larraguibel 
Olguín

Claudia  Salinas Tapia

Escuela de Diseño 
Industrial; Facultad  
de Arquitectura,  
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Se requiere trasladar esa capacidad de innovación a todas las dimensiones 
del bienestar que conforman el desarrollo de una vida plena” (p.285). 

Bajo este enfoque nos concentramos en el Objetivo de Desarrollo Sosteni-
ble 11, anteriormente mencionado.Tomando como contexto la ciudad de 
Concepción, VIII Región del Biobío, sur de Chile, ciudad industrial-universi-
taria de clima mediterráneo con influencia oceánica.

Los estudiantes levantan información para diseñar, con el encargo de 
Observar (Reyes, J. 2017) la huella en los actos urbanos, entendiendo las 
relaciones entre el contexto, el acto y el actor observado. Esta observación 
en terreno permite al estudiante comprender, como acontecen los diver-
sos actos, algunos propios de las nuevas tendencias y servicios, detectar 
oportunidades para proponer objetos originales que promueven compor-
tamientos urbanos sustentables, de accesibilidad universal y resuelto bajo 
criterios de sustentabilidad en el ciclo de vida del producto.

Esta experiencia propicia un aprendizaje significativo en el estudiante, 
situándolo en el territorio urbano local que ha transitado anteriormente 
como ciudadano-usuario, ahora en el rol de diseñador, con la percepción, 
sensibilidad y creatividad que le permite detectar la oportunidad de otorgar 
valor a los actos de la ciudad por medio de un objeto urbano. 

Y a su vez el materializar la propuesta en un prototipo permite la vincula-
ción con procesos productivos eficientes, reales a su entorno tecnológico 
que debe contrastar con las opciones de producción globales, para evaluar 
y decidir la mejor opción en términos de sustentabilidad.

La modalidad del auto-encargo promueve la autonomía y otorga seguridad 
en el proceso formativo del estudiante y en este caso permitió levantar 
propuestas de objetos urbanos sustentables que promueven la movilidad 
con baja huella de carbono, la reutilización de residuos orgánicos urbanos, 
accesibilidad para personas de movilidad reducida, fomento del consumo 
saludable y local, entre otros. 

Una experiencia multidimensional que abre nuevos lineamientos en la 
responsabilidad social de los diseñadores industriales.

Conclusiones
• Levantamiento de información en terreno conectando al estudiante con 

la realidad local.
• Trabajar con Objetivos de Desarrollo Sostenible permite visualizar políti-

cas sociales mundiales, contextualizando el escenario actual para dise-
ñadores con desafíos globales.

• Los estudiantes comprenden la responsabilidad social al diseñar un ob-
jeto amigable con el medioambiente y de accesibilidad universal.
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El modelo de proyectos 
vinculados para 
fortalecer la formación de 
diseñadores como agentes 
de cambio

Objetivos
• Desarrollar competencias a través del Modelo de Proyectos Vinculados
• Contribuir a la praxis de Diseño a través de aprendizaje significativo
• Fomentar al diseño como un agente de cambios en entornos desiguales 

y vulnerables

Desarrollo de la propuesta
El artículo expone el Modelo de Proyectos Vinculados que se ejecuta en 
la Universidad Iberoamericana CDMX en el Departamento de Diseño, el 
objetivo es el aprendizaje situado y significativo, a través de la inmersión 
en proyectos con los alumnos en organizaciones sociales para resolver 
problemáticas complejas.

El objetivo del Modelo de Proyectos Vinculados (MPV) es el aprendizaje 
situado y significativo1, a través de la inmersión de los alumnos en proyec-
tos con organizaciones sociales2 en situaciones problemáticas complejas. 

Este modelo ha permitido observar y detectar indicios para investigar 
sobre el quehacer del Diseño y procurar una nueva relación cualitativa para 
la conformación socio-material y el conocimiento compartido. Estas apro-
ximaciones, permiten comprender el estado de las cosas para sustentar la 
construcción de saberes desde la generación hasta los resultados, ya que 
su actividad permite producir conocimiento en el saber del diseño, que es 
explícita, discutible, transferible y acumulable(Manzini, 2015, p. 49).

1 El modelo de aprendizaje situado,  se basa en el constructivismo social de Vygotsky, 
 y rompe con las  formas de educación tradicionales. 
 Vygotsky afirma que el conocimiento es producto de la actividad, el contexto y la  
 cultura. Este paradigma es una de las tendencias más importantes en la actualidad 
 y ha originado el enfoque de lo que hoy se denomina enseñanza situada, cuya 
 premisa “aprender y hacer son acciones inseparables” (Espinosa, 2009, p. 50). Tiene 
 como objetivo que “el diseño sea un factor de mediación entre el ser humano, su  
 cultura, y el medio ambiente en el que se desenvuelve” y que el diseñador 
 comprenda que tiene responsabilidad en las propuestas que genera. De acuerdo a  
 Patricia Espinosa, esto sólo ocurre cuando el aprendizaje se da en situaciones reales  
 vinculadas a  empresas y organizaciones de la sociedad civil, para que el futuro 
 diseñador pueda comprender y analizar de dónde surge la necesidad en contextos 
  concretos (Espinosa, 2009, p. 50).
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El MPV forma parte del programa académico3, su objetivo es generar 
alternativas a través de productos, servicios materiales e inmateriales que 
permiten resolver problemas humanos con una visión sistémica en equi-
pos colaborativos y en sintonía con los avances tecnológicos. Alumnos, 
organizaciones sociales y académicos, son los tres actores principales.

Para los alumnos, representa una realidad sobre el mundo profesional 
que les permite desarrollar y fortalecer las competencias que adquieren, 
además de visualizar las múltiples salidas de acción que tiene el Diseño,  
y descubren su potencial como agentes de cambio. 

Entran en contacto con realidades diferentes a su cotidianidad, su mayo-
ría en comunidades indígenas, esto les permite poner en juego cuestio-
nes de empatía y tolerancia. El diseño participativo y la co-creación son 
herramientas básicas para generar propuestas que permitan tener un 
impacto positivo.

Para las organizaciones, el MPV ofrece una mirada fresca y creativa sobre 
los abordajes y alternativas de solución desde el Diseño, ofreciendo una 
mirada novedosa sobre el quehacer de esta profesión. 

A los académicos los responsabiliza de estar actualizados en los conteni-
dos, metodologías, más allá de la literatura base, y guían el desarrollo  
de la propuesta.

Transformar los procesos de aprendizaje que permitan la adaptación a 
los cambios continuos en las empresas, y reinventar los servicios perso-
nalizados enfocados al bienestar del ser humano y su entorno, junto con 
el desarrollo de habilidades “humanas” (Freakley, 2019) las personas se 
preguntan qué significa ser un líder y se replantean qué esperamos de los 
elegidos para liderar. Hay ciertas cualidades que los líderes siempre deben 
representar, como la integridad, la persistencia y la objetividad. Pero mi 
participación en la transformación de cientos de compañías me ha demos-
trado que se requieren diferentes fortalezas en diferentes momentos. 

Transformar los procesos de aprendizaje que permitan la adaptación a los 
cambios continuos en las empresas, y reinventar los servicios persona-
lizados enfocados al bienestar del ser humano y su entorno, junto con el 
desarrollo de habilidades “humanas” (Freakley, 2019) como la creatividad, 
pensamiento crítico, comunicación, valentía, colaboración, liderazgo, fle-
xibilidad, resiliencia -por mencionar las más sobresalientes- son determi-
nantes para enfrentar los retos actuales, por lo que consideramos que los 
proyectos vinculados suman con esta visión, no obstante, en la actualidad 
falta construir una métrica que permita medir el impacto que generan los 
proyectos en los estudiantes y en las organizaciones.

Conclusiones
Hasta ahora, la aplicación de este modelo has ido un acierto para el apren-
dizaje significativo. Consideramos que esta visión prospectiva logra rom-
per paradigmas y se rediseñan nuevos sistemas de trabajo comunitarios, 
más horizontales, con lazos de confianza, respeto y reconocimiento.

#Palabras clave: 
vinculación, creatividad,  
habilidades humanas, 
aprendizaje significativo, 
diseño social
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Experiencia  
y experimentación con 
materiales reales en diseño 
de producto: un caso  
de estudio, el alabastro

Objetivos
• Promover la experimentación con materiales reales en el ámbito  

del diseño de producto.
• Incentivar la manipulación y el trabajo manual por parte de los estudiantes.
• Fomentar la relación directa con materiales provenientes del ámbito 

local, indagando de manera reflexiva sobre la aportación del diseño  
a la industria. 

Resumen
La investigación sobre la formación en diseño parece señalar la escasa vin-
culación de los estudiantes con los materiales reales. Sobre esta premisa 
se planteó una propuesta para fomentar las experiencias y la experimenta-
ción con un material local de elevado simbolismo el alabastro, en base  
a los principios didácticos de la Escuela Bauhaus de aprender haciendo.  
Se presentarán a continuación una síntesis de los resultados. 

Desarrollo de la propuesta
Diversos autores han apuntado cómo en la educación en diseño (y en 
diseño de producto en particular) existe un incremento de la importancia 
y el papel que cobran los materiales y, cómo el enfoque se ha movido de 
puntos de vista teóricos a otros más prácticos y experimentales. Algunos 
de estos autores han señalado cómo este cambio, en muchos casos, está 
inspirado en los principios de la Bauhaus y su noción didáctica del apren-
der haciendo. Existe por tanto una necesidad de poner en contacto a los di-
señadores con ejemplos físicos de los materiales que les permita disponer 
de experiencias directas en relación a su sensorialidad a partir del contacto 
con los mismos. Así mismo se advierte un vínculo entre lo que algunos au-
tores han denominado el manejo de los materiales, y el oficio. Esto mejora 
el conocimiento de su comportamiento al involucrar la interacción física, lo 
que algunos autores han denominado Craft 2.0. De esta forma el estado de 
la cuestión es consistente con lo observado entre nuestros estudiantes de 
diseño, lo que ha supuesto una reflexión sobre la necesidad de experimen-
tar con materiales, y en concreto con un material pétreo como es el alabas-
tro, de elevado significado en el contexto en el que se inserta la Escuela 
Superior de Diseño de Aragón.

Francisco Javier Serón 
Torrecilla

Departamento 
Fundamentos Científicos 
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de Aragón

A partir de las relaciones entre la Escuela y la industria de extracción,  
y de la necesidad de introducir el diseño para poner en valor el material,  
durante el curso académico 2017/2018, se contó con una cantidad de pro-
ducto para abordar una actividad piloto. A lo largo de mes y medio, con 
estudiantes del 2º Curso del Grado en Diseño de Producto, se trabajaron 
propuestas individuales de diseño que tuvieran como objetivo la experi-
mentación, promoviendo su  espíritu crítico, y su capacidad para detectar 
las posibilidades y dificultades que presenta un material real, además de 
permitir una reflexión sobre la distancia que separa el diseño y su transpo-
sición en un triángulo diseño-material-objeto.

Los resultados positivos de esta primera experiencia piloto en cuanto a lo que 
señalaron los estudiantes, llevaron a replicar la experiencia durante el curso 
2018/2019, de forma que permitiera contrastar y confirmar los resultados.

En este sentido cabe señalar que, una vez más, han mostrado su satisfac-
ción a la hora de trabajar con un material real. Si bien conocían sus carac-
terísticas desde un punto de vista teórico, han podido valorar los aspectos 
sensoriales de una forma directa : su respuesta a la interacción con la luz, 
su fragilidad, a pesar de ser un material pétreo, etc. Además cabe destacar 
las aportaciones realizadas y recogidas en los cuadernos de reflexión de la 
experiencia. En dichos cuadernos, o memorias, apuntan al conocimiento 
que les ha aportado la experiencia, mas allá de ese conocimiento teórico,  
al poder experimentar con el material real y haber podido trabajar y ana-
lizar el comportamiento en cuanto a la combinación de materiales y la 
respuesta sensorial que ofrece.

Conclusiones
Los resultados alcanzados parecen señalar la necesidad de los estudiantes  
a la hora de poder vivir experiencias de diseño con materiales reales, de 
modo que les permita adquirir un conocimiento más amplio que el pro-
porcionado por la teoría. Su satisfacción, expresada a partir del trabajo 
realizado con sus propias manos, así como las reflexiones realizadas en las 
memorias de los proyectos, parecen confirmar lo apuntado por distintas 
investigaciones, en relación a promover este tipo de prácticas, ofreciendo 
una mayor capacitación de los estudiantes, además de vincular sus acti-
vidades con la industria (en este caso a nivel local), y el aporte a valorar 
materias primas desde el diseño.  

#Palabras clave: 
diseño de producto, 
materiales, alabastro,  
aprender haciendo
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Concienciación social 
con metodología aps en 
el grado en diseño de la 
facultad de BBAA, UCM

Objetivos
• Aplicar la metodología ApS para fomentar en el alumnado y, a través  

de ellos, en la comunidad universitaria y en la ciudadanía, una cultura 
de acogida, igualdad, diversidad e inclusión de las personas en situación  
de vulnerabilidad, desplazadas forzosamente, migrantes y refugiadas.

• Desarrollar un proyecto transversal con el alumnado del Grado en Dise-
ño de diferentes cursos y asignaturas, contando con la colaboración de 
la ONG Entreculturas.

• Crear un espacio de trabajo colaborativo entre las asignaturas que inter-
vienen en el programa con el que generar un diálogo entre el alumnado 
de los diferentes cursos.  

• Crear espacios de reflexión y dialogo a partir de los trabajos realizados 
por el alumnado para la campaña de sensibilización. Estos espacios se-
rán exposiciones del proyecto, talleres, conferencias y/o charlas y difu-
sión de los trabajos en redes sociales. 

• Entender el diseño y a los diseñadores como agentes de cambio y socia-
lizadores de principios y valores. 

Resumen
Miradas que Migran es un proyecto transversal de sensibilización que apli-
ca la metodología de Aprendizaje y Servicio (ApS). Es una herramienta que 
permite trabajar de forma conjunta con el alumnado del Gradoen Diseño 
en diferentes cursos y asignaturas, realizando proyectos de sensibilización 
para la inclusión de diversas personas en situación de vulnerabilidad, des-
plazadas forzosamente, migrantes y refugiadas.

Desarrollo de la propuesta
El proyecto de Innovación Docente Miradas que Migran está dentro de la 
lista de proyectos aprobados para el curso 2019-2010 y es la continuación de 
los Proyectos de Innovación Docente 234 (2017-2018) y 241 (2018-19), y tam-
bién, del trabajo colaborativo realizado en el curso académico 2016-2017 en 
la asignatura de Teoría de la Imagen del Grado en Diseño de la Facultad de 
Bellas Artes impartida por Juanita Bagés e Isabel Fernández, y con la colabo-
ración de la ONG Entreculturas. Con los trabajos se realizó una muestra bajo 
el título Miradas que Migran en la Sala de Exposiciones de la Facultad de 
Bellas Artes, que permitió crear un espacio de diálogo y reflexión, haciendo 
hincapié en la importancia de concienciar a la sensibilización y la empatía.

Ángel Sesma Herrera

Departamento de Diseño 
e Imagen, Facultad  
de Bellas Artes, 
Universidad 
Complutense de Madrid, 
España
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Se destaca el interés del alumnado de poder dar a conocer sus propuestas, 
las cuales tuvieron una buena repercusión en los medios.

El proyecto se desarrolla durante las actividades docentes en las diferentes 
asignaturas involucradas, contando con la colaboración de la ONG Entre-
culturas, realizándose dentro de los contenidos de las asignaturas y apli-
cando la metodología ApS. El material que se genera en cada una de las 
asignaturas, forma parte de una única campaña de concienciación en torno 
a la situación actual de las personas refugiadas, migrantes y víctimas de 
desplazamientos forzosos. 

El proyecto pretende aumentar el compromiso cívico de la Universidad, 
mediante la creación de imágenes y material divulgativo para exposiciones 
y talleres de sensibilización sobre la realidad, causas y consecuencias que 
llevan a distintas personas a encontrarse en una situación de vulnerabili-
dad. La intención es sacar los proyectos del aula, no solo por la relación 
colaborativa con la ONG, dentro de la metodología ApS, sino también para 
generar nuevos espacios de diálogo y reflexión al alumnado para tomar 
una mayor conciencia de la repercusión de su labor como diseñadores  
y diseñadoras en los contextos actuales.

En el proyecto del año pasado participaron, además de las profesoras de 
Teoría de la Imagen citadas, la profesora Aida Furnica (inglés para el Dise-
ño) y los profesores Ángel Sesma (Materiales y Procesos de Fabricación)  
y Ricardo Espinosa (Maquetas y Prototipos). De esta manerase ha amplió  
el desarrollo del proyecto con el diseño de herramientas audiovisuales para 
la divulgación en los medios digitales y redes sociales, en inglés, y con la 
creación de materiales, para reflexionar sobre la explotación indiscrimina-
da de los recursos naturales que son causa de conflictos armados y despla-
zamientos forzosos. 
Para la continuación del proyecto, en el año 2019-2020, se han sumado 
Claudia Sánchez (Diseño de producto) e Inmaculada Esteban, profesoras 
del Departamento de Diseño e Imagen de la Facultad de Bellas Artes.  
De este modo, se incrementarán las posibilidades para trabajar con el 
alumnado, diseñándose el proyecto de forma directa con alumnos y alum-
nas de los cuatro cursos del Grado.

Conclusiones
El cumplimiento del objetivo de fomentar una cultura de acogida, se llevó  
a cabo a lo largo del proceso de creación de los trabajos del alumnado  
y en los alcances que se obtuvieron con su difusión, sacando los proyectos 
del aula y generando nuevos espacios de diálogo y reflexión.

En todas las asignaturas, el alumnado trabajó con una campaña de sen-
sibilización real con el seguimiento de la ONG Entreculturas, dotando al 
proyecto de un enfoque específico sobre esta emergencia humanitaria  
de dimensiones internacionales. 

Gracias a su implicación en las campañas de sensibilización, el alumnado ha 
mejorado los resultados de comprensión, creatividad y apropiación de los 
temas sociales propuestos, adquiriendo una mayor conciencia de la repercu-
sión de su labor como diseñadores y diseñadoras en los contextos actuales.

#Palabras clave: 
ApS, cultura de acogida,  
igualdad, diversidad,  
inclusión, migrantes, 
diseño gráfico social

El proyecto aumentó el compromiso cívico de la Universidad mediante la 
creación de imágenes y material divulgativo para exposiciones y talleres de 
sensibilización, que han sido expuestos en varios ámbitos Universitarios, 
así como en el Ayuntamiento de Madrid. 

Gracias al Encuentro con los técnicos municipales y agentes sociales de 
Coslada se han iniciado conversaciones con la Oficina municipal de ApS  
de Coslada para plantear posibles colaboraciones con varios Centros  
de Secundaria.

El mensaje de concienciación no solo se transmitió a colectivos relaciona-
dos con la Universidad y el mundo de la educación, también se hizo fuera 
de ese contexto, ya que el alumnado lo visibilizó en su entorno más cerca-
no de familiares y amistades. De esta manera el proyecto sale del ámbito 
universitario y trasciende a la ciudadanía en general.
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Exposición virtual Entreculturas

www.entreculturas.org/es/miradas-que-migran

Exposición Miradas que Migran Casa de San Antonio
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Memoria audiovisual de los Proyectos de Innovación 234 del 2017-18 y el 
241del 2018-19

www.youtube.com/watch?v=kvKlTnGs-6A
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“Islas sociales”: 
construcciones identitarias 
y de pertenencia en el 
espacio

Objetivos
• Búsqueda de un tema cercano y accesible, que se encuentre dentro  

del ámbito de interés del alumno, con el que pueda sentirse identificado  
e implicado.

• Creación de un universo narrativo y visual que comunique la identidad 
de un lugar emblemático y singular de la ciudad.

• Propiciar una reflexión sobre los lugares de pertenencia y las construc-
ciones de identidades y significados.

• Plantear el diseño desde una experiencia vital y desde la toma de contac-
to con otras realidades que están al margen del ámbito del diseño.

• Generar experiencias colaborativas y participativas, tanto dentro del aula 
como con la realidad exterior, promoviendo la participación externa de 
personas ajenas al proyecto. 

• El diseño como herramienta de visibilidad de colectivos marginales y 
como herramienta de denuncia social.

• Adentrarnos en un determinado ámbito físico y social (donde viven los 
seres humanos, conversan y se comunican) y tratar de colaborar activa-
mente en la creación de un sentido y un significado social.

• Construcción de una marca analógica colectiva.

Resumen
Para entender el complejo concepto de identidad se propone la experiencia 
de visitar algún lugar característico, cercano y accesible de la ciudad donde 
encontrar a una comunidad vinculada a dicho espacio, con un profundo 
sentido de pertenencia y arraigo, y en donde encontremos comportamien-
tos y signos identitarios que han logrado sobrevivir a los cambios sociales.

El objetivo es tener una experiencia vital para abordar el difícil camino de 
la construcción de una identidad apoyándose en el diseño para visibilizar 
una problemática cercana en la que la persona se sienta involucrada.

Desarrollo de la propuesta
Para la realización del trabajo se propuso la búsqueda de un lugar em-
blemático que estuviera amenzado por los cambios sociales y en donde 
fueran palpables procesos identitarios y de pertenencia dentro la ciudad. 
En este caso concreto encontramos en el Mercadillo Histórico «El jueves» 
todos los elementos que necesitábamos para abordar un trabajo que parte 
de las siguientes premisas: 

Valle Teba de Montes 

Escuela de Arte 
de Sevilla, España

• Un espacio real que permita un análisis de las construcciones vitales  
de la identidad y su posible pérdida.

• Trozos de la ciudad que contengan signos identitarios auténticos y fun-
cionen como «islas sociales» que batallan en contra de su desaparición.

• Análisis y reflexión de los cambios sufridos por determinado sectores 
cercanos a nuestra realidad, que nos permitan abordar un trabajo de 
identidad visual desde un punto de vista humano.

• Dar visibilidad a sectores de la población que se encuentran en peligro  
de extinción o que corran el riesgo de ser abducidos por las grandes  
corporaciones.

• Entrar en contacto con personas que rozan la marginalidad, para cono-
cer otras realidades y adentrarnos en sus historias. 

El trabajo comenzó con un paseo y un safari fotográfico (fotografías que 
servirán posteriormente para la construcción de la identidad) al mercadillo, 
así como entrevistas a los diferentes vendedores, adentrándonos así en 
esas «pequeñas» historias que se esconden detrás de nuestros lugares, 
lugares caminados y paseados en muchas ocasiones. El proyecto consiste 
en un laboratorio abierto en el que se explora la creación de estrategias 
visuales y un sentido global de la identidad, donde se usa la narración con-
temporánea como elemento configurador de la identidad. 

El Mercadillo El jueves, por el que puedes pasear todos los jueves del 
año, menos el Jueves Santo, con sus más de ochocientos años de histo-
ria, se presenta como un lugar de encuentro social, donde uno va a com-
prar, a mirar, hablar y, probablemente, acabe en el Vizcaíno (bar y lugar 
de encuentro del barrio). Situado en pleno centro de la ciudad, su peculia-
ridad reside en la gente que lo habita, en su ruido, su caos, su desorden, 
su dispersión, sus conversaciones...se puede sentir la nostalgia en los 
objetos de simbología franquista, en los iconos pop de los ochenta,  
en las postales que contienen relatos que hablan de nuestro pasado... 

Metodología creativa de diseño
• Fase 1: visita al lugar elegido y safari fotográfico: el objetivo es vivir y  

experimentar en primera persona el ambiente de un determinado lugar: 
sus olores, sus ruidos, sus símbolos, sus colores, sus gentes…así como 
usar las fotografías como parte de la construcción posterior de la identi-
dad del lugar y de sus gentes.

• Fase 2: entrevista a los habitantes del lugar para conocer sus historias.
• Fase 3: búsqueda de aquellos signos identitarios que aun sobreviven.
• Fase 4: reflexión sobre los procesos de construcción de identidades 

sociales.
• Fase 5: investigación histórica / búsqueda de un concepto.
• Fase 6: proceso creativo.
• Fase 7: construcción de una marca analógica colectiva (utilizando obje-

tos, collages, bocetos, cadáveres exquisitos, etc.).
• Fase 8: resolución gráfica de la identidad.
• Fase 9: creación de un universo paralelo a través de las micro-historias 

encontradas en todas las entrevistas realizadas a los habitantes anterior-
mente mencionados.
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#Palabras clave: 
identidad visual,  
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experimental

La realización de la marca del Mercadillo se llevó a cabo de forma experi-
mental y colaborativa por parte de todo el grupo. Surgieron dos propues-
tas que se pusieron en práctica: en una de ellas se usaba la técnica creativa  
del «cadáver exquisito» y en la segunda propuesta se realizó una marca 
construida con objetos.

Posteriormente cada alumno, de forma individual, desarrolló el universo vi-
sual de determinados puesto del mercadillo, previa entrevista a los vende-
dores, en un intento de recoger gráficamente todas esas vidas –en algunos 
casos muy duras– que se encuentran detrás de esos rostros que nos miran 
desde detrás de las mesas, rostros que normalmente no miramos y por los 
que habitualmente pasamos de largo.  
De esta forma la identidad de «El jueves» se llenaba y enriquecía de micro-
relatos, que son las «pequeñas» historias de las personas que le dan un 
significado a un lugar. 

Conclusiones
Logramos encontrar ese lugar que supone una sinergia viva de identidades 
en continuo movimiento; un lugar que desafía a las relaciones actuales de 
trabajo, y que permanece en radical oposición al sistema dominante.  
Un lugar para visitar y observar, un lugar en el que escuchar, oler, tocar  
y sentir sea la base para la creación gráfica.

El proyecto se movió dentro del mundo de intereses del alumno, un mun-
do cercano y accessible, familiar y conocido, visitado y vivido anteriormen-
te, pero mirado ahora desde otro punto de vista y percibiendo así cada 
detalle como si lo descubriéramos por primera vez, provocando de esta 
forma ilusión, motivación y compromiso. 

Supone el re-descubrimiento y la reflexión de una parte de la ciudad y los 
cambios a los que se ve sometida. Al mismo tiempo es una vivencia sobre 
las construcciones vitales de la identidad en una realidad cercana, así como 
de las «pequeñas» historias que se encuentran detrás. Se generó de esta 
forma un espacio para la reflexión, para la concienciación y para la apari-
ción de preguntas que quizá con el tiempo puedan ser resueltas. 

También se trabajó de forma colectiva, por un lado –dentro del aula– en la 
construcción de una marca analógica, y por otro –gracias a la colaboración 
de personas ajenas al proyecto– en el universo visual de los microrelatos 
que la acompañan. 
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Estrategias académicas, 
para impulsar proyectos  
de emprendimiento  
cultural regionales

Objetivos
• Resaltar la importancia del Patrimonio Local en el contexto de las Indus-

trias culturales y creativas.
• Evidenciar el impacto de las metodologías proyectuales en el desarrollo 

de un proyecto de investigación con miras al emprendimiento.
• Exponer los resultados académicos logrados en el ejercicio docente.

Resumen
La ponencia se centra en tres ejes alrededor de estrategias de emprendi-
miento cultural que busquen impulsar proyectos académicos alrededor  
del patrimonio de un territorio. En primera instancia se busca resaltar la 
importancia del Patrimonio Local, reconocer sus cualidades y como estas 
pueden apalancar la creación de Industrias Culturales y Creativas (ICC)  
en un territorio, siendo este el segundo eje; y por último está el emprendi-
miento como opción para potencializar los proyectos que se adelantan  
en el ámbito académico.

Resumen de comunicación
La cultura permite que una sociedad se desarrolle desde diferentes ámbi-
tos como el político, económico, social, cultural y ambiental, generando 
una relación entre grupos sociales, sea desde lo individual o lo colectivo  
y su entorno. Esta relación permite distinguir la identidad de cada territorio 
enmarcada en sus manifestaciones artísticas, su gastronomía, gobernanza 
o su léxico, creando un entramado con un gran potencial para crear pro-
ductos o servicios. 

De acuerdo a esto, las ICC son esenciales para promover y dar a conocer  
la diversidad cultural, además de democratizar el acceso a la misma.  
Los productos que se generan a partir de este tipo de industria requiere  
un constante proceso de innovación enmarcados en la creación, produc-
ción y distribución con un valor económico que no puede caer en el simple  
mercantislismo y la producción en masa.

Ana Patricia  
Timarán Rivera

Departamento de 
Diseño, Universidad de 
Nariño, Colombia
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En el caso de Nariño (Colombia), es una región que cuenta con una gran ri-
queza cultural que no ha sido lo suficientemente explorada desde el ámbito 
académico, a pesar de que se han adelantado investigaciones alrededor 
de temas de identidad regional como la artesanía o el patrimonio, no son 
muchos los casos que se conocen en el campo del emprendimiento cultural, 
elemento característico de las ICC; sumado a eso existen trabajos de grado 
de diferentes disciplinas que giran alrededor de la temática cultural, con 
un gran potencial para ser trabajado desde este tipo de emprendimien-
to. Los estudiantes incursionan en proyectos que parten de la identidad 
regional ya sea desde las prácticas populares, los contextos arqueológicos, 
la gastronomía o la lengua materna, pero lastimosamente estas iniciativas 
suelen quedarse en los anaqueles de la biblioteca destinados solamente a 
ser material de consulta. 

En este orden de ideas la ponencia tiene como propósito exponer la im-
portancia de las ICC en el crecimiento de un territorio y como la academia, 
específicamente el diseño, pueden aportar a la producción de emprendi-
mientos culturales liderados por los estudiantes. 

Conclusiones
La academia puede aportar de manera significativa en la construcción de 
un territorio, integrando la identidad y el Patrimonio Local, con el desarro-
llo económico, social y cultural del mismo, coadyuvando esto a la genera-
ción de nuevos productos y servicios.
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ción enfocados a procesos de aprendizaje.

Cristina Alía
Escuela Técnica Superior de la Ingeniería y Diseño 
Industrial 
Universidad Politécnica de Madrid
Madrid, España.

Doctora por la Universidad Politécnica de Madrid 
y Ayudante Doctor en la ETSIDI de la UPM, donde 
en la actualidad imparte clases de las asignatu-
ras Taller I, Taller II, Fundamentos de Estética y 
Antropología, Modelos, maquetas y prototipos, 
Materiales Avanzados y Oficina Técnica. Actual-
mente es la presidenta de la Asociación ETSIDI 
Ingenia Madrid que gestiona el FabLab ETSIDI de 
dicha Escuela. 

También pertenece al Grupo de Investigación 
de Diseño y Fabricación Industrial y al Grupo de 
Innovación Educativa de Expresión Gráfica. 

Margarida Azevedo

ESAD – Matosinhos
Senhora da Hora, Portugal

Doctorada en Diseño UPV_ESMSc en Diseño 
de Producto FAUP_PTBA (Hons) y en Diseño de 
Packaging en la UPV_Universitat Politécnica de 
Valencia España.

MA en Diseño Gráfico FBAUP.

Diploma de Estudios Avanzados en la Universi-
dad Politécnica de Valen-cia [SP], tiene un master 
en Diseño Industrial en FAUP_ Escuela de Arqui-
tectura de la Universidad de Oporto y un postgra-
do en Diseño de Producto y Ensayo Indus-trial en 
IDUP_ Instituto de Diseño de la Universidad de 
Oporto, 1992. Es Coordinadora Jefe del curso de 
Comunicación del Diseño en ESAD_ College of 
Arts and Design, Matosinhos. 

Ha sido presidente del Consejo Científico y del 
Consejo Pedagógico, así como miembro de la 
Junta Directiva de la ESAD desde 2010. Profesora 
del Curso de Diseño en ESAD_ Matosinhos y con-
sultora del CPD_ Centro Portugués de Diseño, en 
las áreas de Comunicación y Diseño de Producto.

Además ha realizado investigación en las áreas 
de Diseño de Packaging, Identidad Corporativa y 
Visual, Diseño Emocional / Diseño Artesanal y Di-
seño de Producto y ha publicado varios artículos 
en conferencias y diversas publicaciones.

Carlos Xavier Barriga Abril 
Pontificia Universidad Católica del Ecuador
Quito, Ecuador

Diseñador de la PUCE y mejor graduado del 
MSc en Interacción Humano-Computadora de 
la Universidad de Nottingham en Reino Unido 
en el 2016. Ganador del Premio Nacional Puruhá 
en 2007, del Premio Iberoamericano Caracol de 
Plata 2010, de la RutaHack para el diseño de vídeo 
juegos de turismo en 2018, mentor del Global 
Game Jame 2019. Actualmente es Profesor de 
Diseño Interactivo en la PUCE, responsable de 
los proyectos de servicio comunitario, así como, 
miembro fundador del Club de Arduino Quito. 
Sus últimos proyectos giran en torno al diseño 
de realidades mixtas, la exploración en el arte 
interactivo y juegos en realidades alternativas. 
 
Raquel Cabrero Olmos   

EASD Segovia Casa de los Picos
Segovia, España

Raquel trabaja junto a Sonia y Juan, todos arqui-
tectos yprofesores de Diseño de Producto en la 
EASD Segovia. Trabajan por el fomento del apren-
dizaje activo, la puesta en práctica de metodolo-
gías activas y el diseño centrado en el usuario. 

Ana Lorente Cazenave

Escuela de Arte de Sevilla
Sevilla, España

Desde hace 12 años, trabaja en las Escuelas de 
Arte de Andalucía, espacios educativos de inves-
tigación, aprendizaje y reflexión, como profesora 
de Diseño Gráfico. Entre las asignaturas que 
imparte en los Estudios Superiores, se encuen-
tra Diseño Aplicado al Envase. Es Licenciada en 
Bellas Artes por las especialidades de Diseño y 
Pintura y Diplomada en Estudios Avanzados por 
la Universidad de Sevilla. Apasionad por los lu-
gares en los que se encuentran el diseño, el arte 
y la gente.

Mirian Mariela Coral López
Universidad San Gregorio de Portoviejo
Portoviejo, Ecuador

Cursó sus estudios de grado en la Universidad 
Tecnológica Israel (Quito, 2005) en la Carrera 
de Diseño Gráfico Empresaria, sus estudios de 
postgrado los realizó en la Caribbean Interna-
tional University (Curazao, 2013), donde obtuvo 
el título de Máster Degree E-learning y un MBA 
mención Marketing en la Universidad de Gua-
yaquil (2016). Actualmente cursa un doctorado 
en la Universidad de Palermo, Buenos Aires, Ar-
gentina. Desde el año 2009 se desempeña como 
Directora de la Carrera de Diseño Gráfico en la 
Universidad San Gregorio de Portoviejo y Coor-
dinadora Académica de la Maestría en Gestión 
del Diseño en la misma Universidad. Actualmen-
te es la Directora de Relaciones Internacionales 
de la misma Universidad

Julián Ortiz Cordero 
Universidad de Nariño
Pasto, Colombia

Docente Investigador de la Universidad de Nari-
ño y la Universidad Cesmag Colombia, adscrito 
al grupo de investigación Tipos Móviles clasifi-
cado en Colciencias, Magister en Diseño para 
la Innovación Social, estudios posgraduales en 
Teoría y Comunicación de la Universidad de 
Buenos Aires Argentina. Investigador en el área 
de Antroposemiótica.

Lorena Amalia Cuenca Ramón
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Castellón 
(EASD Castellón) 
Castellón, España
 
Doctora (2013) y Licenciada en Bellas Artes (2003) 
por la Universidad Politécnica de Valencia, com-
pleta su formación en la Universidad de Texas 
en Austin (2001) y en la Escuela Superior de Arte 
y Diseño de La Cambre en Bruselas (2003). Con 
15 años de experiencia docente, en la actualidad 
trabaja como profesora de Dibujo Artístico en la 
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Caste-
llón, impartiendo clases en el Ciclo Superior de 
Ilustración y en el Máster Oficial de Edición de 
Obra Gráfica a través del Grabado y la Serigrafía. 
Su trabajo investigador se centra en la creación 
colectiva y el replanteamiento de los paradigmas 
productivos en el campo del Diseño y el Arte, así 
como en el análisis de nuevas formas de creación 
y producción artística en colaboración.

María Cecilia de León García
Universidad del Valle de Guatemala
Guatemala

Diseñadora Industrial con especialización en 
Diseño Estratégico e Innovación, Master en Edu-
cación Superior  y Máster en Dirección y Gestión 
del Marketing, cuenta con una trayectoria acadé-
mica de 11 años y ha asesorado a Mipymes en 
temas de Creatividad, Diseño, Emprendimiento y 
Design Thinking. Ha sido conferencista en temas 
de Emprendimiento y Asesora en Innovación 
para el Ministerio de Economía de Guatemala en 
el Programa Nacional de Competitividad. Ha tra-
bajado en el diseño de Stands y material publici-
tario para varias empresas y líneas de productos 
artesanales para consumo local en Guatemala y 
para la Feria de regalos de Nueva York con una 
marca guatemalteca. Actualmente es asesora de 
la carrera de Diseño de Producto e Innovación de 
la Universidad del Valle de Guatemala  e imparte 
cursos en el programa en mención, así como 
en Ingeniería en Ciencias de la Administración y 
brinda asesoría a empresas en temas de Innova-
ción y Design Thinking para no diseñadores.
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Rocío del Mar Ruiz Cáceres
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Alicante
Elche, España
Profesora de la especialidad de Diseño  
de Moda en la Escuela Superior de Diseño  
de Alicante.
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Castellón 
(EASD Castellón) Castellón, España

Doctora (2013) y Licenciada en Bellas Artes (2003) 
por la Universidad Politécnica de Valencia, com-
pleta su formación en la Universidad de Texas 
en Austin (2001) y en la Escuela Superior de Arte 
y Diseño de La Cambre en Bruselas (2003). Con 
15 años de experiencia docente, en la actualidad 
trabaja como profesora de Dibujo Artístico en la 
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Caste-
llón, impartiendo clases en el Ciclo Superior de 
Ilustración y en el Máster Oficial de Edición de 
Obra Gráfica a través del Grabado y la Serigrafía. 
Su trabajo investigador se centra en la creación 
colectiva y el replanteamiento de los paradigmas 
productivos en el campo del Diseño y el Arte, así 
como en el análisis de nuevas formas de creación 
y producción artística en colaboración. 

Beatriz C. Fernández Ferrer
Escuela Superior de Diseño de La Rioja (Esdir)
Logroño, España

Licenciada en Bellas Artes en la especialidad 
de escultura por la Universidad de Salamanca 
(1995). Funcionaria de carrera en el cuerpo de 
Profesores de Artes Plásticas y Diseño (2010), en 
la especialidad de Diseño de Producto y trabajan-
do en la Escuela Superior de Diseño de La Rioja 
desde entonces. Entusiasta de Papanek y del De-
sign Thinking, estoy redactando mi tesis doctoral 
sobre la motivación y la creatividad en el entorno 
académico, enmarcada en el proyecto Download  
Open Design.

Maitane García-López
Mondrágon Unibertsitatea
Arrasate-Mondrágon, España

Máster por Mondragón Unibertsitatea (2016) en 
Diseño Estratégico de Productos y Servicios e 
Ingeniera en Diseño Industrial (2014). En la actua-
lidad da apoyo a la asignatura de Taller de Diseño 

Estratégico del Máster y desarrolla su tesis en el 
desarrollo de herramientas metodológicas para 
innovar en la experiencia del usuario en el ámbi-
to socio-sanitario.

Juan Diego Gallego Gómez   
Universidad de Caldas
Manizales, Colombia

Profesor Investigador con un pregrado en Diseño 
Industrial, con postgrados de especialización en 
Desarrollo Gerencial, Especialización en Artes 
Mediales On-Line,  Maestría en Administración 
con énfasis en Mercadeo y Doctorado en Diseño 
y Creación. Amplia experiencia profesional en te-
mas de mobiliario, señalización y temas conexos 
en diseño ambiental, así mismo consultor empre-
sarial de reconocidas empresas nacionales. Tesis 
laureada “Principios de diseño en las interfaces 
web para aumentar la autoeficacia tecnológica en 
adultos mayores”.  
Conferencista, ponente investigador internacio-
nal en España, Argentina y Colombia, ha publi-
cado artículos en revistas indexadas con temas 
de inclusión social, personas con discapacidad, 
usabilidad, accesibilidad y etnografía aplicada 
al diseño. Actualmente es coordinador de línea 
de investigación de los postgrados de diseño y 
desarrollo de productos interactivos, coordinador 
del semillero USABLE, director Departamento de 
Diseño de la Universidad de Caldas

Josenia Hervás y Heras
Universidad Alcalá de Henares
Madrid, España

Doctora arquitecta por la ETSA de Madrid  
con doble especialidad en edificación y urbanis-
mo. Su tesis sobre las arquitectas diplomadas en 
la Bauhaus, calificada de sobresaliente y finalista 
en la bienal XI BIAU, fue publicada bajo el título 
Las mujeres de la Bauhaus: de lo bidimensional 
al espacio total”. Ha participado en el libro Bau-
haus women, a global perspective por invitación 
de los profesores Elizabeth Otto y Patrick Rössler, 
con un artículo sobre Wera Meyer-Waldeck. 
 

 

Ignacio López-Forniés 
Universidad de Zaragoza
Zaragoza, España

Su actividad se centra en la investigación de la 
fase conceptual de las metodologías de diseño 
de producto, donde la creatividad es un factor de-
terminante. La investigación se ve reforzada por 
la línea de diseño bioinspirado. Su experiencia 
profesional, como fundador y CEO de la empresa 
Mil Asociados S.L, le ha permitido desarrollar 
proyectos de innovación y diseño con empresas 
de todos los sectores con una trayectoria desde 
1997 hasta 2008 fecha a partir de la cual destina 
dedicación total a la titulación de Diseño Indus-
trial y Desarrollo de Producto en la Universidad 
de Zaragoza de la cual es coordinador.

Rafael Luque Peinado
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Alicante
Alicante, España

Arquitecta e Ingeniero con experiencia en Ma-
teriales de Construcción  con más de diecisiete 
años de experiencia profesional en la empresa 
privada y pública. Con docencia en diversas es-
cuelas de la Comunidad Valenciana en la especia-
lidad de Diseño de Interiores, participando en la 
elaboración del currículo de la especialidad.

Mariana Maya López
Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores  
de Monterrey, México

Licenciatura en Diseño industrial, especialidad en 
Diseño Estratégico de Productos Industriales. Di-
plomado en Historia del Arte en México y  Maes-
tría en Estudios Visuales en la Facultad de Artes 
Plásticas en la UAEM, con el tema de “Identida-
des revestidas, una búsqueda inalcanzable del 
yo”, tema de investigación  en el área de estética 
en la construcción de la identidad a través del 
vestir. Mención Honorífica. Promedio 9.8. 

Negocio de diseño y comercialización de joyería 
contemporánea mexicana con la marca:  
Mariana Maya.

Eugenio Menjívar Orellana

Escuela de Comunicación Mónica Herrera
Santa Tecla, El Salvador

Graduado de la carrera de Diseño Ambiental en 
2005 de la Escuela de Artes Aplicadas de la Uni-
versidad Dr. José Matías Delgado. Diplomado 
en construcción de muebles de madera y diseño 
paramétrico en la Universidad del Bío Bío, Con-
cepción, Chile 2011. Especialización Internacio-
nal en Gestión del Diseño Estratégico, Escuela 
de Comunicación Mónica Herrera, El Salvador 
2015. Participación en Ferias Internacionales de 
Mobiliario en EEUU, Inglaterra y Alemania. Parte 
del equipo de selección por El Salvador para la 
Bienal Iberoamericana de Diseño. Experiencia 
profesional como consultor para comunidades 
artesanales, programa Aid to Artisans-USAID. 
Experiencia de 10 años como docente universi-
tario en carreras de diseño, así mismo ha im-
partido charlas y talleres con énfasis en Diseño 
Sostenible. Actualmente labora como Coordina-
dor de Trabajo de Graduación de la carrera Dise-
ño Estratégico en la Escuela de Comunicación 
Mónica Herrera.

Isabel Messeguer
Escola d’Art i Superior de Disseny de València
España

Sueca, 1964. Licenciada en Bellas Artes 1982-87 
UPV. Profesora-funcionaria de Artes Plásticas y 
Diseño, especialidad de Teoría y Práctica del Dise-
ño desde 1994. Especializada en Diseño de Moda 
desde el 2000.Ha sido profesora en la Facultad de 
Bellas Artes de Valencia y en la actualidad trabaja 
como miembro del Departamento de Moda de la 
EASD- Valencia. Miembro de la Sociedad de Artis-
tas Purgatori con los que ha expuesto sucesiva-
mente. Coordinadora de Modakaos en la Semana 
de la Moda de Valencia, desde 2003 a 2008. Ha 
participado en el festival Intramurs como artista 
invitada en todas sus ediciones.
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Marco Antonio Morales Tomas
Universidad de San Carlos de Guatemala
Guatemala, Guatemala

Pedagogo y diseñador gráfico editorial, con 
formación en lengua y literatura, filosofía y 
sociología aplicada. Maestría en docencia supe-
rior. Profesor de diferentes niveles educativos y 
durante 26 años en la Escuela de Diseño Gráfico 
de la Universidad de San Carlos de Guatemala. 
Profesor de cursos como: Administración, Diseño 
Visual, Historia del Diseño y del Arte y  Proyecto 
de graduación.

Coordinador de la Escuela de Diseño Gráfico del 
área de Diseño Visual.

Estefanía Moreno Rubio
Escuela Superior de Diseño de Aragón
Zaragoza, España

Nacida en Zaragoza en 1972.  Estudié Bellas Artes 
en Lejona, Universidad del País Vasco, especiali-
dad diseño. Máster en diseño gráfico realizado en 
Vitoria, vinculado a la Universidad del Pais Vasco. 
Profesora de diseño gráfico en la escuela de arte 
de Zaragoza y más tarde de la Escuela Superior 
de Diseño de Aragón, especialidad de tipografía.

Maite Nazabal
Mondragón Unibertsitatea
Arrasate-Mondragón, España

Ingeniera técnica en Diseño Industrial por Mon-
dragón Unibertsitatea (2008). Máster en Diseño 
Estratégico de Productos y Servicios por Mondra-
gón Unibertsitatea en el año 2012. Tras seis años 
dedicada a la consultoría de negocio a empresas, 
actualmente trabaja como docente-investigadora 
en el área de Innovación en Diseño Industrial del 
DBZ (Diseinu Berrikuntza Zentroa) en la facultad 
de Ingeniería de Mondragón Unibertsitatea.  
Participa en varios proyectos con instituciones.

Francisco Oncina Carratalá
Escuela de Arte y Superior de Diseño
Alicante, España

Licenciado en Derecho y funcionario de carrera 
en el cuerpo de Artes Plásticas y Diseño especia-
lidad de Organización Industrial y Legislación. 
En la actualidad imparte docencia sobre Gestión 
del Diseño, Marketing y Economía en la Escuela 
de Arte y Superior de Diseño de Alicante. Es el 
coordinador del proyecto ERASMUS+ y jefe de 
departamento de Ciencias Sociales y Legisla-
ción. Ocupa el puesto de promotor del proyecto 
de ERASMUS+  Ka107  desarrollado durante los 
años 2016, 2017 (ambos años en Nepal) y 2018 
(en Senegal)  bajo el título “The art of protection”.

Lina María Ortiz Quimbay
Institución Universitaria Pascual Bravo
Medellín, Colombia

Docente y diseñadora de modas con énfasis en 
diseño de vestuario, especialista en Interven-
ción Creativa y magister en Neuropsicologia y 
educación, capacitada en Mercadeo de moda, 
investigación de consumidor, estilismo para 
fotografía de producto, montaje de colecciones 
y diseño gráfico, capacitada en empoderamiento 
femenino y coaching empresarial, para el acom-
pañamiento de procesos formativos y desarrollo 
personal. Actualmente Decana de la Facultad de 
Producción y Diseño de la Institución Universita-
ria Pascual Bravo.

María del Mar Sanz Abbud 
Universidad Iberoamericana Ciudad de México
México, México

Doctora en Diseño por la Pontificia Universidad 
Católica de Río de Janeiro, cuenta con la Maestría 
en Diseño Estratégico en Innovación y la licencia-
tura en Diseño Gráfico otorgadas por la Univer-
sidad Iberoamericana, Ciudad de México. Desde 
2010 forma parte del claustro de profesores en la 
misma Universidad. Cuenta con publicaciones en 
diferentes revistas. Su línea de investigación se 
enfoca en organizaciones del tercer sector para la 
generación de soluciones estratégicas desde un 
enfoque en la comunicación visual. 

Ivonne Ortiz Sánchez
PhD Candidate, XXXV Cycle 
IDAUP UNIFE-POLIS. 
Pontificia Universidad Católica del Ecuador
Quito, Ecuador

Ivonne Ortiz Sánchez, Quito 1985. Graduada en 
Diseño con mención en Productos por la PUCE. 
Estudios en la Universidade de Lisboa en la 
Faculdade de Belas Artes, obteniendo el título de 
Mestre em Design de Equipamento com espe-
cialização em Estudos de Design. Investigadora 
sobre temas relacionados con el ecodiseño/dise-
ño sostenible, la ética en el proyecto de diseño, 
la filosofía y teoría del diseño y la crítica profesio-
nal del diseño. Se ha hecho cargo de proyectos 
de diseño de productos, diseño gráfico, diseño 
de vestuario y accesorios. Es docente de la FA-
DA-PUCE desde el 2015.

Claudia Salinas Tapia
Universidad del Bío Bío
Concepción, Chile

Diseñadora Industrial y Licenciada en Diseño 
Industrial, U. del Bío Bío, Chile.

Magíster en Innovación Aplicada, INACAP, Chile. 

Fundadora de Estudio Objetua, Concepción, 
Chile. 

Académica del Departamento de Artes y Tecno-
logías del Diseño, Directora Escuela de Diseño 
Industrial, U. Bío Bío y Docente  
Diseño Gráfico Inacap.

Francisco Javier Serón Torrecilla
Escuela superior de Diseño de Aragón
Zaragoza, España

Doctor en Didáctica de las ciencias experimenta-
les en la Universidad de Zaragoza,  
Máster en Investigación Social de la Ciencia, 
Máster en Museos: Educación y Comunicación, 
Licenciado en Ciencias Químicas y titulado Su-
perior en Artes Aplicadas a la Escultura. Profesor 
Asociado en el departamento  
de didáctica de las ciencias experimentales de la 
U. de Zaragoza y Profesor en el departamento de 
fundamentos científicos del diseño en la Escuela 
Superior de Diseño de Aragón. Estancias Interna-
cionales en Chile, Escuela de Diseño de la PUC de 
Santiago de Chile y Facultad de Educación de la 

PUC. Comunicaciones en Congresos de Diseño  
en Palermo, Buenos Aires, Argentina, agosto 
de 2017, y en Glasgow Strathclyde, Escocia 21, 
Edición del Congreso de Ingeniería y Diseño de 
Producto, septiembre de 2019.

Ángel Sesma Herrera 
Universidad Complutense de Madrid
Madrid, España

Licenciado en Bellas Artes UCM. Actualmente 
profesor de Materiales y Procesos de Fabricación 
en el grado de Diseño en la Facultad de Bellas 
Artes, UCM. Compagina su labor como director 
artístico en Perricac Compañía Gráfica con su 
trayectoria como ilustrador e investigador en 
ingeniería en papel. Ha desarrollado campañas 
gráficas y trabajos editoriales para el Ayunta-
miento de Madrid, Comunidad de Madrid, Teatro 
Real, Intermediae - Matadero Madrid o Fondo de 
Cultura Económica.

Valle Teba de Montes
Escuela de Arte de Sevilla
Sevilla, España

Licenciada en Bellas Artes, se especializó poste-
riormente en Diseño Gráfico, y después de varios 
años trabajando como diseñadora se embarcó 
en el maravilloso mundo de la enseñanza en el 
que lleva dieciséis años impartiendo clases en la 
Escuela de Arte de Sevilla.

Ana Patricia Timarán Rivera
Universidad de Nariño
Pasto, Colombia

Docente investigadora con formación en la 
disciplina de Diseño Gráfico, Especialización en 
Gerencia de Diseño y Maestría en Diseño Avan-
zado. Ha trabajado en el campo docente durante 
13 años en el área de investigación, emprendi-
miento y diseño de servicios. Sus investigaciones 
están relacionadas con el patrimonio local to-
cando temáticas relacionadas con el patrimonio 
marcario, la arqueología visual de artefactos de 
culturas ancestrales de la región y la festividad 
más importante de su territorio «El Carnaval de 
Negros y Blancos».
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Maria F. Abando Olaran

Escolad’Art i Superior 
de Disseny Illes Balears 
EASDIB

Natural/cultural, 
experiencia con los 
alumnos de primer curso 
de diseño de producto

Objetivos
Experiencias en la iniciación a la práctica del diseño de productos. Ini-
ciación mediante un trabajo práctico en una exposición de la evolución 
histórica del diseño que implica una reflexión sobre la evolución de las 
formas y usos de objetos cotidianos, con el fin que los estudiantes puedan 
desarrollar y fomentar la creatividad  y agudeza de la percepción, así como 
una conciencia cultural y una capacidad experiencial.

Resumen
Ejercicio que consiste en la realización de un objeto/s de uso con funciones 
básicas, utilizando únicamente materias primas (materiales naturales) que 
hayan sufrido muy poca o ninguna transformación, con el objetivo de esti-
mular la inventiva de los estudiantes para favorecer la innovación median-
te la experimentación.

Desarrollo de la propuesta
El enfoque del tema natural/cultural desarrollado en la asignatura de dise-
ño básico de la especialidad de diseño de producto, pretende volver a pen-
sar y actuar como un Homo Faber, obteniendo experiencias como maker  
y usuario de los objetos.

Los puntos de partida desde el punto de vista conceptual son:

• Ponerse en la mente de las personas de la época paleolítica y neolítica 
para dar soluciones a necesidades cotidianascon materiales y formas del 
mundo natural. 

• Búsqueda de la aplicación de patrones de conducta aprendidos que ex-
presen los aspectos culturales de los artefactos.

La metodología llevada a cabo en la realización de este trabajo ha sido la 
siguiente:

Presentación del briefing del trabajo que tiene como objetivo la concepción 
y manufacturación de un objeto de uso cotidiano realizado con materiales 
naturales.

Como punto de partida se organiza un día de excursión al campo y a la 
playa para una primera recogida de materiales. (ejemplos de materiales: 
madera de deriva, conchas, piedras, huesos, troncos, hierbas, lana, etc.).
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Elección de la función o funciones del objeto que se va a trabajar. En uno 
de los ejercicios propuestos, se propone la realización de objetos relaciona-
dos con los rituales de la alimentación (recipientes, cubiertos, contenedo-
res, manteles, etc.). 

Se realiza una investigación sobre utensilios realizados por culturas primitivas.

Se plantean los conceptos de arqueología experimental más divulgativa 
que científica, como apoyo al proceso creativo.

Diseño y realización individual de los productos, como recipientes, cubier-
tos, manteles, herramientas, utensilios.

Exposición y defensa del trabajo individual

Los objetivos de aprendizaje son, entre otros: 

• Estimular la inventiva para favorecer la innovaciónmediante la experi-
mentación y representación del carácter de los materiales.

• Facilitar la generación de propuestas partiendo de la expresividad y 
características intrínsecas de los materiales utilizados, (obtención de filos 
afilados a partir de huesos, formas ready-made de las conchas marinas  
y del caparazón de una tortuga, fibras naturales trenzadas, etc.)

• Propiciar el apercibimiento del uso de los objetos desde un punto de 
vista cultural (costumbres más que necesidades).

• Profundizar en la aplicación de los conceptos de eco diseño y diseño 
medioambiental.

Conclusiones
La consecución de los objetivos de aprendizaje del primer curso, se consta-
ta en la reflexión sobre los resultados y el apercibimiento de los procesos 
primitivos de transformación de materiales, el acercamiento formal  
y sensorial de las características intrínsecas de los materiales, forma, color, 
peso, textura, etc. así como la reflexión sobre las necesidades básicas y su 
relación con costumbre culturales.

Como resultado de este ejercicio se realizaron piezas de ajuar doméstico, 
instrumentos musicales, herramientas y adornos corporales. Esta expe-
riencia puede servir como referencia para la creación de nuevos productos, 
tomando como base las formas, los materiales empleados y los usos tradi-
cionales o nuevas necesidades de los objetos creados.
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Living (market) Lab: 
aprendizaje servicios  
en los mercados

Objetivos
• Implantación de asignatura vinculada a aprendizaje-servicios (ApS).
• Formación en valores.
• Conocimiento de la comunidad, interacción, participación, integración.
• Exploración e implantación de Living Labs: metodologías de co-diseño.
• Creación, adaptación, y desarrollo de herramientas de Diseño  

de Servicios.
• Diseño de cualidad vs Diseño de Cantidad.

Resumen
Considerando la necesaria formación en dinámicas inclusivas y proyectos 
integrados, desde las asignaturas de Taller de Diseño VI y Laboratorio crea-
tivo VI —Grado en Diseño, Universidad de Navarra—, se aborda un proyec-
to de diseño amparado en aprendizaje servicios, que aborda la creación de 
Living Labs para el estudio y el co-diseño de mejoras en los Mercados de 
Santo Domingo y Ermitagaña de Pamplona. 

Desarrollo de la propuesta
Este proyecto explora y articula los fundamentos, herramientas y méto-
dos de Diseño de Servicios para el diseño de espacios de actividad social 
comunitaria, proposición de ideas y desarrollo participativo dos mercados 
de la ciudad de Pamplona y su ámbito de impacto, permitiendo la reevalua-
ción del término conceptual “mercado” sus potencialidades y necesidades.

El proyecto surge en colaboración entre los profesores de la Universidad 
de Navarra y el Politécnico de Milán, e integra la práctica proyectual impar-
tida en las asignaturas: Taller de Diseño VI y Laboratorio VI. La colaboración 
internacional permite un generoso intercambio de información, combinan-
do la exposición de los trabajos en contextos paralelamente. 

Este planteamiento busca a través de la formación experimental y la peda-
gogía crítica un vía para enriquecer la formación en valores, la implicación 
social y fortalecimiento del bien común en las comunidades; objetivos ApS 
—aprendizaje-servicios—. Durante el desarrollo del trabajo se hace hinca-
pié en la relación entre experiencia y reflexión; se promueve que sean los 
estudiantes quienes problematicen su experiencia y decidan qué instru-
mentos y marcos conceptuales plantear e incorporar durante el proceso 
de proyecto. El balance entre reflexión y acción permite a los alumnos ser 
conscientes en todo momento del impacto de su tarea.
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Cambios sociales resultantes. Los Living Labs son lugares de innovación 
abiertos, centrados en el usuario, donde los conceptos espacio y personas 
cobran relevancia. Un entorno para la investigación e innovación en las 
comunidades, de la vida real. Los Living Lab se basan en cuatro activida-
des principales: co-creación, exploración, Experimentación y Evaluación. 
También hay cuatro partes interesadas que participan plenamente en la 
actividad de Living Lab: los actores privados, los actores públicos, los insti-
tutos de conocimiento y obviamente, los usuarios. 

El proyecto parte de la comprensión del contexto, las necesidades de los dis-
tintas partes interesadas, las limitaciones, el lenguaje, los plazos, etc. Además, 
en este caso es necesario acentuar la importancia del estudio del comercio mi-
norista existente, entendiendo su razón comercial, social, tradición, forma, etc. 
Los estudios centrados en la experiencia del usuario, a través de herramientas 
específicas de la disciplina del diseño de servicios permiten identificar, acotar, 
discutir y co-diseñar distintas propuestas. Además, el proyecto se desarrolla 
de manera estructurada; permitiendo a los alumnos demostrar la capacidad 
para planificar y completar las diferentes fases del diseño. 

A través de entrevistas, dinámicas de participación, juego de roles, proto-
tipos, etc. los equipos de trabajo realizan el análisis, la revisión del espacio 
elegido, su mantenimiento o su transformación. En este proceso, además de 
considerar los aspectos cuantitativos inherentes a cada diseño -usos y ocu-
pación, flujos, dimensiones, etc., valorando su idoneidad-, el proceso pro-
yectual planteado considera de manera relevante los aspectos cualitativos, 
aspectos clave que singularizan el enfoque disciplinar de diseño de servicios.

Conclusiones
Este proyecto ha permitido la incorporación de los principios y valores de 
aprendizaje-servicios (ApS) en la formación en diseño. Así mismo, el con-
tacto directo con la comunidad y su participación en el proceso de diseño a 
través de la realización de Living Labs, incorporando herramientas de Diseño 
de Servicios, ha permitido a los estudiantes reconocer el valor del proceso 
proyectual en contacto con la realidad. La centralidad del valor humano en la 
realidad estudiado, constata el valor fundamental del estudio de los aspectos 
cualitativos, en convivencia con el tradicional análisis cuantitativo. Este pro-
yecto, contribuye en la promoción de una cultura de diseño cultural y social-
mente integradora, todavía en proceso de crecimiento y maduración.
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Proyecto Krteam: diseño  
y construcción de un kart 
de competición

Objetivos
Construcción de un kart de competición por un grupo de alumnos. Se fija 
desde el principio una fecha y una prueba exigente concreta en la que el 
kart construido debe participar.

El proyecto se basa en la organización de un grupo de trabajo formado fun-
damentalmente por alumnos de la ETSIDI con incorporaciones puntuales 
de alumnos de otros centros de la UPM. El equipo debe diseñar y construir, 
bajo la coordinación y tutela de los profesores del grupo de innovación 
educativa, un kart para participar en una competición exigente.

Resumen
En el desarrollo de este proyecto los alumnos han desarrollado un trabajo 
directamente relacionado con las enseñanzas impartidas en nuestro centro, 
enfocadas en el campo de la Ingeniería, y en este caso con énfasis especial 
en Mecánica y Diseño. El trabajo realizado ha consistido en el diseño, cons-
trucción y optimización de las prestaciones de un kart de competición.

Desarrollo de la propuesta
Se estableció desde el principio un objetivo muy claro, a culminar en una 
fecha determinada: la participación del kart construido en una prueba de 
resistencia, eligiéndose para ello la carrera “12 horas Kartpetanas” que se 
disputaría en junio de 2019, aproximadamente un año y medio después de 
la constitución del equipo de trabajo. Esta decisión acotaba claramente el 
diseño a realizar, que debía cumplir las especificaciones establecidas por la 
organización de la prueba, y fijaba de forma precisa el horizonte temporal 
en el que debía estar concluido el kart. Además el tipo de competición se 
diferenciaba sensiblemente de otros proyectos universitarios vinculados  
con las competiciones de vehículos a motor.

La organización del trabajo y las decisiones de diseño y construcción 
fueron establecidas por los propios alumnos, favoreciendo su iniciativa y 
fomentando su autonomía y capacidad de toma de decisiones. La informa-
ción generada por los miembros del grupo se compartía por la nube con 
el resto de los componentes del equipo. En todo momento contaron con el 
asesoramiento técnico de los docentes vinculados al proyecto, que además 
posibilitaron el uso de espacios del centro, como talleres y laboratorios, 
facilitaron la comunicación con autoridades universitarias y gestionaron 
becas para alumnos vinculados al Krteam.
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Se pusieron en práctica conocimientos técnicos aprendidos por los alumnos 
durante su formación universitaria, como por ejemplo el diseño del chasis 
por el método de los elementos finitos, la mejora del motor o el diseño de 
las transmisiones. Otra faceta muy importante del proyecto ha consistido  
en la gestión de recursos, búsqueda de financiación, relación con autorida-
des académicas, administración económica y aprovechamiento y optimiza-
ción de espacios de trabajo. 

Fueron especialmente reseñables las últimas etapas, con plazos inminentes 
para concluir el trabajo, en las que se pudo constatar la capacidad de tra-
bajo del grupo en situaciones de presión. En este capítulo final, resultó 
muy significativa la eficacia demostrada por el equipo para superar ad-
versidades de última hora, algunas especialmente graves como una seria 
avería del motor instalado en el kart ocurrida durante los entrenamientos 
previos a la prueba. La adecuada gestión en toma de decisiones  
y la adaptación de estrategias a las condiciones cambiantes para sortear 
las dificultades permitieron conseguir el objetivo final.

Finalmente se pudo participar en la competición prevista y concluirla, tras 
doce horas de carrera, en las que el equipo tuvo que afrontar y superar con 
éxito nuevas averías y contratiempos. Debe destacarse el meritorio puesto 
alcanzado, superior incluso a los objetivos previamente fijados.

Conclusiones
Se desarrollaron las competencias transversales de toma de decisiones  
y de trabajo en equipo del grupo de alumnos, con especial incidencia en la 
superación de las dificultades sobrevenidas, aplicándose además de forma 
evidente conocimientos técnicos adquiridos en su formación universitaria. 

Sin duda se consiguió superar el objetivo fundamental fijado desde el inicio.
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El diseño en un mundo 
complejo

Objetivos
Reflexión teórica

Resumen
La metodología científica clásica, con su búsqueda de soluciones locales 
o fragmentarias, se revela inútil ante el estudio de múltiples cuestiones 
planteadas por la ciencia y por el diseño. La Teoría General de Sistemas ha 
supuesto un cambio de paradigma científico que nos permite profundizar 
en el estudio y comprensión del complejo modo de creación de diseños.

Desarrollo de la propuesta
Desde que Newton publicó su libro Principios Matemáticos de la Filosofía 
Natural (1687), los científicos creyeron que el universo funcionaba según 
unas leyes fijas, de modo causal y predecible como un gran reloj, y que 
todo se podría conocer y predecir si se de descomponía el problema en 
partes más pequeñas y abarcables. La aspiración de la ciencia consistía en 
comprender lo inmutable más allá de las simples y cambiantes apariencias 
fenoménicas. El motivo de estudio de la ciencia era todo aquello con un 
comportamiento estable y ordenado. Todo aquello que no era explicable 
según sus bases era considerado excepcional o erróneo.

La influencia de modelo Newtoniano se extendió más allá de la astronomía 
y la física a otros ámbitos de conocimiento y se llegó a pensar que todo 
podía ser explicado en términos físicos y matemáticos. 

La visión newtoniana se materializa en el ámbito del diseño con las teo-
rías de composición (los principios de percepción visual definidos por los 
psicólogos de la Gestalt), y el uso de la metodología de la proyección, 
 la geometrización y aritmetización del diseño introducidos progresiva-
mente desde la Bauhaus a la escuela suiza aportando las bases de una 
teoría coherente y racional, basada en la lógica y en la ciencia, que hace 
hincapié en el tratamiento objetivo y sistemático del diseño.  
Su uso, supone someterse a leyes objetivas y universales.  
La disposición sistemática, lógica y estructurada de los elementos, garan-
tiza su coherencia y su comprensión. Se contrapone objetividad a subjeti-
vidad, y con ello ciencia/ diseño a arte. 

Las leyes de la física clásica describen un mundo idealizado y estable, y no el 
mundo inestable, en constante evolución. La metodología científica clásica, 
con su búsqueda de soluciones locales o fragmentarias, se revela inoperante 
ante el estudio de múltiples cuestiones como la generación y desarrollo de 
los seres vivos, el equilibrio ecológico, económico y social, etc. 
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Básicamente ante el estudio de sistemas complejos, con múltiples interco-
nexiones e influencias recíprocas, y como no, también algunas cuestiones 
de diseño, como el desarrollo, evolución y muerte de los diseños, el com-
portamiento caótico de ciertos elementos.

En la segunda mitad del s. XX fue emergiendo la Teoría General de Sistemas 
(TGS) como metodología de estudio y comprensión de los sistemas comple-
jos, su naturaleza y comportamiento. Desde entonces el concepto de sistema 
ha pasado a ser, el eje fundamental de todas las ciencias: la mayor parte de 
cosas, aun aquellas de ámbitos de estudio dispares, pueden ser vistas como 
sistemas, también un proyecto artístico o uno de diseño. Los objetivos de la 
TGS coinciden en lo fundamental con los de la Teoría del arte y el diseño en 
tratar de:

• Describir las características, funciones y comportamientos de los siste-
mas/ o diseños.

• Desarrollar un conjunto de leyes aplicables a todos los comportamientos.
• Promover una formalización (matemática/gráfica) de estas leyes.
• Impulsar el desarrollo de una terminología general que permita descri-

bir las características, funciones y comportamientos sistémicos/ de los 
diseños.

Conclusiones
La TGS aporta un nuevo marco teórico y metodológico para acercarse a 
cuestiones de diseño no resueltas con el modelo científico newtoniano 
asumido por el diseño moderno. Aporta además la posibilidad de uso de 
un lenguaje común a distintos ámbitos de investigación y nuevas pautas 
metodológicas para el análisis y creación en diseño gráfico.
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Experiencias de trabajo 
colaborativo entre docentes 
en Colombia y México  
a través de las tecnologías 
de la infocomunicación para 
el desarrollo de proyectos  
de aula en diseño gráfico

Objetivos
• Identificar oportunidades de colaboración en proyectos educativos inno-

vadores y multiculturales a distancia.
• Intercambiar propuestas y esquemas de trabajo para el desarrollo de 

proyectos de diseño colaborativo en conjunto y de mirada internacional.
• Exponer la necesidad de fomentar la internacionalización en casa como 

recurso fundamental en la construcción de un pensamiento global, con-
temporáneo y transdisciplinar en los estudiantes.

• Ilustrar el proceso desarrollado para gestionar proyectos de aula en dise-
ño gráfico con un componente binacional y multidisciplinar.

• Evaluar los resultados y productos obtenidos del trabajo colaborativo 
entre docentes en instituciones de diferentes países.

Resumen
Experiencias pedagógicas de dos docentes en Colombia y México, quie-
nes involucran en sus procesos de aula, recursos tecnológicos en una 
metodología innovadora, para obtener productos de diseño basados en 
las visiones, conceptos, conocimientos y expectativas transformadoras de 
estudiantes de ambos países perfilando un modelo de intercambio acadé-
mico-cultural a través de las nuevas tecnologías de información y comuni-
cación (NTIC). 

Desarrollo de la propuesta
Presentamos la experiencia colaborativa entre docentes de Colombia y Mé-
xico: video-conferencias, clases en aula compartidas virtualmente, análisis 
de proyectos, colaboración en el diseño de piezas de comunicación, inter-
cambio de formatos, procedimientos y recursos para la gestión de proyec-
tos de diseño en aula, in de opiniones y experiencias docentes a través de 
proyectos que abordan temáticas como tendencias, estudios históricos  
y documentales del ámbito del diseño en ambos países, quehacer univer-
sitario y prospectiva profesional, implementando NTIC como recurso para 
promover la internacionalización en el aula.
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Este recurso otorga sentido de inmediatez en la interacción entre ambos 
países y el trabajo promueve el desarrollo de competencias académicas 
como capacidad para adelantar proyectos grupales, exploración de com-
petencias digitales y opciones reales de fortalecer las relaciones comunica-
tivas a partir del intercambio cultural propio del trabajo colaborativo entre 
quienes hablan el mismo idioma y/o practican profesiones similares, pero 
con bagajes diferentes, poniendo al centro del diálogo al diseño, herra-
mienta fundamental para la innovación en América Latina.

Este conjunto de experiencias se caracteriza como una Innovación Incremen-
tal, pues la propuesta se construye a partir de una búsqueda para mejorar 
las metodologías, estrategias, procesos o medios de entrega habituales. 
Consiste en la participación cotidiana en las clases de docentes en diferen-
tes países o de otras disciplinas, integrando a las clases acostumbradas de 
diseño: variables, conceptos y conocimientos nuevos, a través de recursos 
digitales sencillos sincrónicos y asincrónicos superando las dificultades 
propias de la conectividad o las complejidades de las plataformas diseñadas 
para este fin e integrando al aula una dinámica cotidiana de intercambio con 
otros espacios académicos y voces fuera del propio campus.

Esta metodología ha arrojado los siguientes resultados, utilizando  
distintos recursos:

• Jornada virtual “Diseño Sin fronteras” (Universidad de Boyacá y Univer-
sidad Centro de Estudios Cortazar) Video Conferencias, desde Tunja-Bo-
yacá, Colombia y Cortazar-Guanajuato, México, vía Skype.

• Revista Logos Edición 19 (Universidad de Boyacá y Universidad Centro 
de Estudios Cortazar) Clases virtuales vía Skype, producción editorial 
conjunta, vía correo electrónico

• Proyecto Permacultura, Diseño, Innovación y Desarrollo (Universidad 
Santo Tomás y Universidad Centro de Estudios Cortazar) Ciclo de 4 Vi-
deoconferencias, vía Skype

• Disoñadoras, Jornada Gráfica. (Universidad Santo Tomás. Bogotá, Co-
lombia y Universidad Centro de Estudios Cortazar) Conferencia de 30 
minutos y soporte en video, vía WeTransfer

Además, al sistematizar este trabajo, podemos identificar la metodología pro-
puesta, como innovación educativa para el diseño gráfico en la medida que:

• Se sustenta en procesos nuevos: si bien la implementación de las NTIC en 
proyectos de aula es un trabajo que se adelanta desde hace varios años, 
es importante considerar que por lo general en nuestras escuelas se rea-
liza de manera aislada, no documentada, marginal al proceso de diseño 
o no implica la asistencia a las aulas de docentes y estudiantes de otros 
contextos de manera cotidiana.

• Aporta a la construcción del conocimiento: reconoce el saber del otro  
y se alimenta de su experiencia.

• Trabajamos directamente con las personas: eliminando fronteras cultu-
rales y geográficas. 

• Basamos la propuesta en la aplicación de NTIC: en diseño, la tecnolo-
gía se ha posicionado como un recurso fundamental; es herramienta, 
canal y lenguaje. Nuestra propuesta define un contexto nuevo: una ma-
nera de hacer docencia, una forma de pensar el aula sin paredes que 
permite un mayor intercambio de conocimientos, transferencia  
de tecnologías e investigación.
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Finalmente, la metodología es una forma efectiva de insertar la internacio-
nalización a la enseñanza del diseño, pues acude a la generación de alian-
zas y al intercambio de experiencias y conocimientos; y se constituye en  
un recurso pedagógico sencillo y eficaz para el trabajo docente.

Conclusiones
• Las NTIC permitieron posibilidades de inmediatez y economía de recur-

sos para promover la internacionalización.
• El intercambio de experiencias cotidianas entre nuestros estudiantes  

y docentes a través de las video-conferencias, alimentaron la mirada  
del diseñador latinoamericano con una perspectiva internacional.

• Los proyectos desarrollados utilizando el recurso de conferencia en 
vídeo, son ejemplo del uso asertivo de las NTIC como canal de consoli-
dación de aulas sin fronteras.

• Los productos generados en las clases virtuales dieron pie a otros  
proyectos institucionales locales fijos, con perspectiva global.
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1 Ciudad Abierta de Amereida: Fue fundada en 1970 por poetas, arquitectos, diseñadores, 
escultores, filósofos y artistas provenientes en gran parte de la Escuela de Arquitectura de 
la PUCV, como también de América Latina y Europa. Su origen se encuentra en la Travesía 
de Amereida,viaje realizado por un grupo de ellos en 1965, los que recorriendo el continente 
americano desde Tierra del Fuego hacia Santa Cruz de la Sierra en Bolivia, se interrogaron 
por el sentido de América; para luego comprender y proponer, en el poema de Amereida, (la 
Eneida de América) un modo de habitar y ser americanos.
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Formando futuros 
diseñadores responsables. 
La aplicación del 
aprendizaje en el servicio.  
Para el apoyo de 
inmigrantes indígenas  
en nuevo león

Objetivos
• Implementar el Aprendizaje en el Servicio como una nueva estrategia de 

enseñanza dentro de la Universidad de Monterrey.
• Promover el aprendizaje y la cultura de servicio entre nuestros estudiantes.
• Fortalecer el sentido de comunidad y convertir a nuestros estudiantes de 

diseño en ciudadanos responsables.
• Establecer una comunicación y relación de trabajo cooperativo con co-

munidades vulnerables.
• Ayudar a comunidades con menos oportunidades de desarrollo.
• Despertar en el estudiante una conciencia crítica y ética.

Resumen
Una definición concreta para el Aprendizaje en el Servicio sería el apren-
der sirviendo. Este escrito tiene como finalidad describir la experiencia 
de la aplicación de esta metodología en el Estudio de Diseño de Siste-
mas de Identidad y cómo ayudó a que los estudiantes vieran el hacer  
y quehacer del ser diseñador como ciudadanos responsables, así como 
a despertar una conciencia crítica y el interés por ayudar a comunidades 
con menos oportunidades. 

Desarrollo de la propuesta
Robert Sigmon define el Aprendizaje en el Servicio como “un enfoque 
educativo experiencial basado en un aprendizaje recíproco, en donde todos 
aprenden con la experiencia, y tanto los proveedores como los receptores 
del servicio se ven beneficiados”1. 

Según Pallarés y Chiva, 2017, (p. 147)2, esta metodología “exige centrarla 
atención en el mundo de la vida con el objetivo de lograr una comprensión 
y cuestionamiento del ser pero también del deber”. Por otro lado, en su 
libro “Developing Citizen Designers”, Elizabeth Resnick (2016), menciona 
que “Un diseñador debe ser profesionalmente, culturalmente y socialmen-
te responsable por el impacto que su diseño tiene en la ciudadanía”, y que 
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“puede llegar a prometer mucho más; cuanto más, el diseño puede crear 
un cambio, una mejora; puede renovar, inspirar, implicar, romper y ayu-
dar a resolver los problemas ‘malvados’ de este mundo.”

¿Cómo podemos ayudar a los estudiantes de diseño a seguir con esta 
práctica haciéndoles ver que el diseño sí puede cambiar sociedades y que 
ellos, como profesionistas y ciudadanos responsables, tendrán el deber de 
ayudar a este cambio?

El Aprendizaje en el Servicio, si bien no es ninguna metodología nueva, su 
implementación sí ha sido una innovación en los cursos de diseño y han 
sido de gran beneficio tanto para estas emprendedoras, como para nues-
tros estudiantes. 

Alumnos del cuarto semestre de la licenciatura en Diseño Gráfico, tuvieron 
la oportunidad de trabajar junto con la Asociación Zihuame Mochilla3, be-
neficiando a cuatro mujeres emprendedoras que inmigraron a nuestro es-
tado en busca de una mejor forma de vida, y que se ganan la vida haciendo 
lo que mejor saben hacer, o lo que han aprendido de sus madres o abue-
las. Ellas venden sus productos entre sus comunidades, en mercados, o 
afuera de establecimientos; sostienen a sus familias y no se conforman con 
lo poco que ganan. Saben que sus productos son buenos y quieren em-
prender bien su negocio. Sin embargo, para tener una mejor oportunidad 
de mejorar sus ingresos, necesitaban el desarrollo de una marca adecuada 
y su aplicación en diferentes productos, esperando que esto generara más 
confianza en los posibles consumidores por medio de una mejor presenta-
ción del producto; más ventas, y por consiguiente lograr la meta de alcan-
zar una vida mejor para ellas y sus familias. 

Conclusiones
Los objetivos de aprendizaje y el fortalecimiento del sentido de apoyo a la 
comunidad y el desarrollo de una conciencia crítica y ética se cumplieron 
de manera positiva. Como la implementación del diseño lo hace Zihuame 
en sus propios tiempos, el proyecto no termina cuando termina el curso 
y, al final, los estudiantes no pueden ver aplicado su diseño y se desligan 
completamente del proyecto. 

Bibliografía y referencias documentales 
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Academic Tapia, N. (2018). El Compromiso Social en el Currículo de la Edu-
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1 Tomado de “Service Learning: A Balanced Approach to Experiential Education” por An-
drew Furco. Recuperado de https://www.shsu.edu/academics/cce/documents/Service_Learn-
ing_Balanced_Approach_To_Experimental_Education.pdf 

2 Tomado de Lozano-Díaz Antonia, Martínez Martínez Ana María, Torres de Haro María 
José. “El aprendizaje-servicio como metodología de acceso a la innovación educativa” Univer-
sidad de Almería, España. Recuperado de http://revistes.ub.edu/index.php/RIDAS/article/view/
RIDAS2019.7.8 

3 Zihuame Mochilla es una Asociación cuyo objetivo general es contribuir al desarrollo 
social, económico y cultural de personas y comunidades indígenas, a través de proyectos 
autogestivos acordes a las necesidades especificas de cada grupo o etnia, para mejorar las 
condiciones de vida, respetando la diversidad y la multiculturalidad característica  
de México. www.zihuame.org.mx
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Vinculación con 
emprendimientos locales: 
aprendizajes innovadores 
desde lo real, lo propio  
y lo integral

Objetivos
• Ampliar la experiencia formativa desarrollando proyectos orientados 

hacia necesidades reales.
• Contextualizar los contenidos académicos con proyectos locales, con  

un enfoque cercano a las personas y a sus necesidades.
• Favorecer el análisis sobre cómo la disciplina del diseño incide en las 

oportunidades de mejora de las empresas y delas personas y familias 
que dependen de estas.

• Identificar y dar valor a las ideas y emprendimientos locales que tienen 
un aporte significativo y que requieren soluciones de diseño de calidad 
para ser competitivos y generar oportunidades de proyección.

• Integrar los conocimientos de los cursos y talleres de ciclo para profun-
dizar en los procesos y el análisis, a través de un proyecto transversal.

Resumen
Experiencias de aprendizaje que permiten vincular procesos de diseño en las 
áreas de naming, branding y packaging integrados para productos y servicios 
locales, para emprendimientos en condiciones de vulnerabilidad. Una experien-
cia que favorece la empatía, la responsabilidad y el sentido de competitividad.

Desarrollo de la propuesta 
En los espacios de formación en el diseño, el estudio y la comprensión del 
contexto en el que se inscriben los proyectos son un elemento clave para 
la formulación de propuestas significativas. Con este principio se hace 
importante desarrollar experiencias de aprendizaje que se conectan con la 
realidad, y que permiten a los estudiantes transitar por propuestas acadé-
micas que los acercan a las personas y a sus necesidades, motivaciones 
y visiones, y tener, de primera mano, la comprensión de cómo el diseño 
contribuye efectivamente a mejorar la vida de las personas.

Por otro lado, para lograr reducir la brecha entre la experiencia académica 
y la experiencia profesional, son necesarias estrategias formativas que 
analizan y contrastan la dimensión de lo local y la dimensión de lo global.

Ha sido con este enfoque que se ha generado un proyecto de vinculación, 
innovador por su metodología y alcances, que se traduce en una experien-

https://www.shsu.edu/academics/cce/documents/Service_Learning_Balanced_Approach_To_Experimental_Education.pdf
https://www.shsu.edu/academics/cce/documents/Service_Learning_Balanced_Approach_To_Experimental_Education.pdf
http://revistes.ub.edu/index.php/RIDAS/article/view/RIDAS2019.7.8
http://revistes.ub.edu/index.php/RIDAS/article/view/RIDAS2019.7.8
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cia académica que abre un espacio de estudio, investigación y desarrollo, 
para reconstruir los lazos con lo local: con aquello que nos define, con las 
personas que son parte de la comunidad y quieren de los profesionales del 
diseño para llevar a los mercados en los que compiten, productos y servi-
cios con sello propio. La experiencia de aprendizaje implementada vinculó 
estudiantes de ciclo avanzado con emprendedoras jefas de hogar en condi-
ciones de vulnerabilidad asociadas al Instituto Mixto de Ayuda Social. 

Por un lado, para los estudiantes, esta experiencia les permitió conocer de 
forma directa, ideas productivas originales con un toque artesanal, genera-
das por jefas de hogar, que han convertido un conocimiento o una habi-
lidad en un medio de sustento familiar, y que han sido poco visibles por 
falta de estrategias de diseño y comunicación visual. Las y los estudiantes 
estudiaron y analizaron el contexto, identificaron oportunidades y genera-
ron las estrategias creativas para desarrollar sus marcas. Para las empresa-
rias, que fueron seleccionadas del programa de apoyo por la madurez de 
sus propuestas, el acercamiento a un proceso profesionalizado de comu-
nicación visual fortaleció su confianza y les permitió identificar diferencias 
clave para su gestión, así como visualizar la importancia de implementar 
los elementos de comunicación generados por los estudiantes para ganar 
reconocimiento en sus mercados.

Las entregas por parte de los estudiantes incluyeron los materiales de 
naming y marca gráfica para su registro, así como los insumos de norma-
lización y aplicación en materiales de difusión, fotografía de producto y 
packaging que fueron generados de forma transversal y bajo un formato 
innovador, en diferentes cursos y talleres del ciclo formativo. Como resul-
tado, estar cerca de estas iniciativas motivó el compromiso con la calidad 
gráfica pues de una forma auténtica, espontánea y emotiva, los emprendi-
mientos participantes lograron transmitir el valor del aporte profesional de 
los estudiantes con sus propuestas de diseño.

La estrategias de vinculación en proyectos que reflejan necesidades reales, 
brinda la oportunidad de tender puentes entre diseñadores y emprende-
doras, para beneficiar tanto los procesos de aprendizaje, como la fortaleza 
que brinda el diseño, en favor de la competitividad.

Conclusiones
Las experiencias académicas que vinculan el espacio formativo con un 
proyecto real, favorecen el estudio, la reflexión y el ejericiopáctico en 
proyectos de diseño, que son entendidos, bajo la luz de los aportes signi-
ficativos para las personas y para sus emprendimientos. El diseño genera 
oportunidades y en esta dinámica, jefas de hogar y estudiantes de diseño, 
construyen espacios de aprendizaje y mejora mutua.
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Miradas que migran.  
Reducción de materiales en 
el aula como propuesta de 
economía circular.

Objetivos
• Comprender la relación entre recursos naturales y migraciones.
• Ser conscientes de la importancia del rol del diseñador a la hora de miti-

gar los posibles impactos ambientales asociados a los bienes o  
servicios producidos.

• Aprender las estrategias básicas como diseñadores para la reducción  
de impactos ambientales.

• Aplicar dichas estrategias durante la fase de prototipado.
• Evaluar la huella de CO2 asociada a la elección de los materiales utiliza-

dos durante los ejercicios de la asignatura.

Resumen
Dentro del proyecto de innovación educativa Miradas que Migran, el tra-
bajo realizado dentro de la asignatura ‘Maquetas y prototipos’ se centra en 
comprender la importancia de la función del diseñador a la hora de conse-
guir mitigar los impactos ambientales de los bienes y servicios producidos 
utilizando la metodología del Análisis del Ciclo de Vida (LCA) aplicada a los 
proyectos de la asignatura.

Desarrollo de la propuesta
Miradas que Migran es un proyecto de innovación docente en el que 
participan alumnos y profesores del Grado de Diseño de la Facultad de 
Bellas Artes de la Universidad Complutense de Madrid en colaboración con 
la ONG Entreculturas. Basado en la metodología de Aprendizaje-Servicio 
(ApS), los alumnos desarrollan en diferentes asignaturas a lo largo del gra-
do un trabajo que combina el aprendizaje con un servicio a la comunidad.

Teniendo en cuenta que los recursos naturales y su uso están detrás  
de la mayoría de los desplazamientos forzosos, la presente propuesta tiene 
el objetivo de trabajar con los alumnos bajo la idea de reducir el uso de 
materiales y recursos a lo largo de las diferentes entregas de trabajos que 
realizan en el contexto de la asignatura ‘Maquetas y prototipos’. Bajo esta 
premisa, se propone un método para reducir en cada curso la cantidad de 
CO2 emitido en dicha asignatura, y que podría ser replicado en asignaturas 
de características similares.

Para poder hacer una evaluación de dicha reducción se ha utilizado la me-
todología propuesta dentro de la normativa ISO 14040 de Análisis de Ciclo 
de Vida, planificando y diferenciando cuatro etapas dentro del ejercicio.
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La primera ha sido la de establecer un marco de actuación, que en este 
caso específico se ha centrado en los ejercicios que los alumnos deben pre-
sentar a lo largo del curso. Posteriormente se ha confeccionado un inven-
tario de los materiales utilizados para poder hacer en una tercera fase una 
estimación de la huella de carbono. Por último se ha hecho un análisis de 
los resultados, que han sido resumidos, presentados y discutidos con los 
alumnos para mostrar y evaluar la efectividad de la propuesta.

Conclusiones
La implementación de este sistema de innovación docente permite trabajar 
con los alumnos estrategias de ecodiseño más allá del marco teórico, así 
como vincular sus acciones directas con mejoras en las cargas ambienta-
les, que pueden ser medidas con métodos cuantitativos. Por último, permi-
te vincular la asignatura al marco de grupo de innovación docente hacien-
do hincapié en la relación entre recursos naturales y migraciones.
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Trabajo interdisciplinar 
enfocado a concursos 
de diseño: aprendizaje 
colaborativo e innovación

Objetivos
• Implicar a los alumnos en un concurso de diseño desarrollado coordi-

nadamente entre dos asignaturas muy diferentes, empleando aprendi-
zaje colaborativo.

• Desarrollar en el alumno la capacidad de diseñar respondiendo a las necesi-
dades concretas de la empresa promotora del concurso, sin perder de vista 
el contexto (mercado, sociedad y usuarios) y los aspectos de Marketing.

• Implicar como alumnos “mentores” a algunos alumnos de último 
curso, para exponer en clase sus trabajos y experiencias, y desarrollar 
conjuntamente una exposición final, en la que se da visibilidad a los 
mejores proyectos.

Resumen
Durante los años 2017, 2018 y 2019, dos asignaturas del Grado en Ingeniería 
en Diseño Industrial y Desarrollo de Producto de la Universidad de Vallado-
lid se han coordinado para participar en concursos de diseño como estra-
tegia de innovación y aprendizaje multidisciplinar, empleando como base 
el aprendizaje colaborativo y otras acciones complementarias, que han 
permitido a los estudiantes obtener excelentes resultados.

Desarrollo de la propuesta
El Proyecto de Innovación Docente (PID) «Aprendizaje Colaborativo y 
coordinación transversal de asignaturas del grado en Ingeniería en Diseño 
Industrial y Desarrollo de Producto (GIDIyDP)» de la Universidad de Valla-
dolid, se sustenta en la coordinación y trabajo conjunto, llevado a cabo en 
los últimos años por parte de dos asignaturas del título: Taller de Diseño 2  
y Envase y Embalaje. 

A pesar de ser dos asignaturas diferentes, se ha seleccionado un concurso 
cuyo enunciado se ajusta a los resultados de aprendizaje de ambas asigna-
turas: “solucionar problemas de complejidad media, desde la experimenta-
ción y creatividad; elaborar un estudio de mercado, redactar un briefing y 
 diseñar un producto, planificando sus distintas fases, y valorando, espe-
cialmente, aspectos de diseño inclusivo y ecológico”. 
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En el caso de Taller de Diseño II, y definir y desarrollar en equipo un proyec-
to de un envase, identificando los objetivos del proyecto y las necesidades 
del cliente; elaborando distintas propuestas y seleccionando el concepto 
final; definiendo sus componentes y funciones; y diseñándolo de acuerdo 
con el Medio Ambiente”. 

En Envase y Embalaje, la experiencia ha sido posible gracias a que ambas 
emplean una metodología común, el «aprendizaje basado en proyectos» 
(ABP) desarrollado con equipos de tres estudiantes y se imparten paralela-
mente dentro de la titulación, en el segundo cuatrimestre de tercer curso. 
Esto último ha servido además para aliviar la excesiva carga práctica de 
este periodo, en el que, por la naturaleza de las asignaturas que han de 
cursar, los alumnos deben realizar numerosos trabajos y muy diversos en 
tipología. La coordinación transversal de una parte de estas dos asignatu-
ras posibilita que algunos objetivos puedan ser dirigidos de forma común 
y los alumnos puedan desarrollar competencias complementarias a través 
de un mismo enunciado.

En los últimos años el ABP, en uno de los ejercicios de las dos asignaturas, 
se ha enfocado hacia la participación coordinada en concursos de diseño, 
como medio fundamental para motivar a los estudiantes y los trabajos 
resultantes han cosechado numerosos premios en el Verallia Design Award, 
para el diseño y creación de innovadoras botellas y envases de vidrio, 
2016-2017 y 2017-2018. La experiencia se ha repetido en otro concurso afín, 
Vidrala Master Glass, dentro del curso 2018-2019.

La iniciativa persigue, además de desarrollar las competencias de ambas 
asignaturas, formar a los alumnos, desde la práctica, en los principios 
fundamentales del aprendizaje colaborativo, reforzándose con acciones 
de apoyo puntuales coordinadas y planificadas en las guías docentes: 
inclusión de talleres especializados para fomentar el trabajo colaborativo, 
talleres de DesignThinking, realización de visitas a las fábricas o invitación 
de conferenciantes externos, especialistas en la materia, etc. La base de la 
actividad es el trabajo continuo presencial, tipo workshop, con revisiones 
por parte de los profesores de las dos asignaturas y de profesores invita-
dos. Por último, la participación voluntaria de antiguos alumnos, explican-
do cómo realizaron su trabajo, las dificultades que encontraron, las habili-
dades que desarrollaron y su experiencia posterior con la empresa, ayuda 
a los estudiantes en sus etapas iniciales a comprender la actividad con 
rapidez, dirigir sus objetivos hacia la creatividad e innovación y a asumir su 
trabajo con entusiasmo desde el primer día.

Estas experiencias innovadoras proporcionan un clima óptimo para el 
aprendizaje colaborativo, en el que todos sus miembros, docentes, estu-
diantes y profesionales, se involucran al máximo para conseguir excelen-
tes resultados, que cristalizan y se hacen visibles a través de los medios 
digitales, folletos publicados por los organizadores de los concursos, y una 
exposición final de los trabajos más destacados en un Museo que promo-
ciona la innovación en el diseño.

#Palabras clave: 
concurso, proyecto, 
diseño, aprendizaje, 
colaborativo

Conclusiones
La participación en concursos y la difusión y exposición de los proyectos 
constituyen estímulos clave para el trabajo y aprendizaje de los alumnos 
porque les permite mejorar su CV y aproximarse a su vida futura. Inculcar 
los valores del aprendizaje colaborativo y promover el buen ambiente en el 
aula, alimentando una competitividad sana entre los grupos de trabajo,  
sirve también de aliciente para lograr un diseño comprometido e innovador.
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Las competencias 
profesionales del diseñador 
gráfico: paradigmas 
educativos

Objetivos
• Analizar la situación de la formación universitaria de la enseñanza del dise-

ño gráfico frente a los contextos económicos y sociales actuales en México. 
El análisis considera una muestra de 15 programas de diseño gráfico.

• Revisar las distintas propuestas de algunos organismos internaciona-
les y nacionales en torno a las competencias profesionales actuales del 
diseñador gráfico.

• Analizar el papel actual de las instituciones educativas y de los progra-
mas educativos en diseño gráfico en torno al diseño de sus programas 
de estudio.

• Revisar algunas propuestas educativas de programas de corte multime-
dia y/o digital, en sus contenidos, con el fin de realizar una comparación 
con las propuestas educativas actuales de programas de diseño gráfico.

Resumen
En el presente texto se aborda la necesidad de replantearse no solamente 
los programas académicos tradicionales de enseña del diseño gráfico sino 
incluso los modelos educativos institucionales de enseñanza por compe-
tencias. Los entornos actuales le demandan a un diseñador la capacidad de 
resolver problemas complejos contextualizados en entornos cambiantes. 

Desarrollo de la propuesta
Las sociedades actuales han sufrido cambios vertiginosos en las últimas 
dos décadas debido a múltiples acontecimientos, entre los más relevantes 
destacan, los dinámicos cambios tecnológicos que se han venido obser-
vando, los nuevos entornos económicos globalizados, y las nuevas y cam-
biantes características de las generaciones de jóvenes. Estos cambios han 
afectado sin duda a los modelos tradicionales de producción y generación 
de bienes y servicios, así como de su distribución y consumo, impactando 
en la mayoría de los casos la productividad laboral.

Las prácticas educativas se han visto impactadas por los avances tecno-
lógicos, económicos y sociales, variables que en términos realistas le han 
demandado una reconfiguración y reestructuración en sus sistemas edu-
cativos, dilemas que se han abordado ya mediante los modelos educativos 
basados en “competencias”. 

Víctor Guijosa Fragoso
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Universidad Anáhuac 
México Norte, México

Cada día la sociedad demanda con más fuerza la formación de profesiona-
les capaces no solo de resolver con eficiencia los problemas de la práctica 
profesional sino también y fundamentalmente de lograr un desempeño 
profesional ético y responsable.

Para la enseñanza del diseño gráfico, el dilema y reto se presentan eviden-
tes sobre todo porque es una disciplina que se caracteriza por su “saber 
hacer”, es decir, por su oficio y técnica muy particulares y porque en la últi-
ma década la matrícula total de alumnos se ha visto impactada a la baja en 
parte porque no ha logrado ir a la velocidad de los nuevos entornos y las 
prácticas profesionales del diseño que hoy exigen nuevos perfiles profe-
sionales y docentes con capacidades de adaptación en contenidos de corte 
multimedia o bien inclusive por su propia nomenclatura, viéndose impac-
tada por el surgimiento de programas académicos con otra nomenclatura 
(diseño multimedia o diseño digital), entre otros.

Los nuevos contextos exigen a las universidades y programas de diseño 
ofrecer, en gran parte, capacitación y formación no sólo de corto plazo sino 
para un futuro cambiante incierto, modelos basados en los estudiantes, 
orientados al querer aprender y también conocimientos y principios que 
les ayuden a encontrar su identidad. En cuanto a la identificación de conte-
nidos, conceptos, habilidades, principios y competencias profesionales que 
debe lograr un programa de diseño ha sido ya un tema discutido y tratado, 
sin embargo, no solucionado, aún se encuentran diferencias significativas 
entre programas académicos, derivados quizás de las distintas visiones de 
enseñanza y perfiles docentes tradicionales, falta de trabajo serio de aca-
demia, escasa manera de medir el cumplimiento de los perfiles de egreso 
declarados en los planes de estudio, estudios institucionales específicos, 
así como a la falta de acuerdo entre gremios, entre otros.

La sociedad ha cambiado manifestándose en cambios demográficos, 
cambios económicos, tecnológicos y sociales, lo que plantea al dilema de 
qué enseñar y cómo enseñar en los nuevos escenarios sociales, sobre todo 
para disciplinas que se caracterizar por su saber ser, hacer y pensar. La 
formación actual del diseñador gráfico de la manera tradicional no corres-
ponde a las nuevas exigencias de los contextos descritos anteriormente.

Conclusiones
Producto de un análisis realizado considerando una muestra de 15 progra-
mas de diseño gráfico en México y una comparación de algunos progra-
mas de diseño multimedia y/o digital, se observa que los programas acadé-
micos tradicionales de enseña del diseño gráfico no están dando respuesta 
adecuada a las nuevas exigencias que los contextos actuales le demanda a 
un profesional que se caracteriza por su saber hacer. Es importante que los 
programas académicos construyan sus modelos educativos a partir de un 
“constructo” específico sobre la enseñanza del diseño gráfico.
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Diseño universal: una 
experiencia pedagógica 
transversal de 
sensibilización a través de 
los casos de las personas 
con discapacidad y mayores

Objetivos
• Sensibilizar, concienciar y propiciar la reflexión del alumnado del grado 

en Diseño de la Universidad de La Laguna con respecto a la diversidad 
de necesidades que pueden darse en los diferentes sectores de la pobla-
ción, concretamente, en las personas con discapacidad y mayores.

• Informar al alumnado de cómo ha surgido el Diseño universal en la his-
toria del diseño a través de sus representantes clave. 

• Indicar al alumnado qué políticas sociales se están llevando a cabo sobre 
este tema desde instituciones públicas y asociaciones profesionales. 

• Situar al alumnado en un contexto práctico en el que se aborde el  
rediseño de un dispositivo de apoyo. 

Resumen
El proyecto trata de situar al alumnado ante las necesidades reales de co-
lectivos como las personas con discapacidad y las personas mayores para 
propiciar la reflexión y la resolución práctica de problemas que cumplan 
con los Principios del Diseño Universal. Con esto se pretende solventar 
la ausencia de contenidos teóricos y prácticos de este tema en el plan de 
estudios. De esta forma se incluyen en su formación principios éticos del 
diseño promovidos por las asociaciones de Diseño y por instituciones na-
cionales e internacionales.

Desarrollo de la propuesta
El compromiso del diseño con la mejora de las condiciones de vida de 
individuos y sociedades ha estado presente desde el siglo XIX con los ini-
cios de la Revolución industrial. Pero lo que fue una posición adoptada por 
algunos diseñadores forma parte actualmente de los principios éticos que los 
diseñadores y diseñadoras proponen para regular su práctica profesional y 
que deben estar presentes en la formación de los nuevos profesionales. 
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Un ejemplo de esto es que el segundo punto del decálogo ético para la 
práctica del diseño propuesto por la Red Española de Asociaciones de Dise-
ño (READ) en 2017 dice así: “Aplicamos y fomentamos el diseño universal, 
inclusivo y accesible, manteniendo una visión social responsable y crítica”. 
Y este es solo uno de los muchos códigos éticos que las diferentes asocia-
ciones del diseño se han dado y en los que la referencia al Diseño universal 
está siempre presente.

En esta línea, han sido muchas las iniciativas públicas de los últimos años 
a favor del fomento, organización y desarrollo de acciones que favorezcan 
el diseño universal. Por ejemplo, en el año 2010, el Ministerio de Sanidad 
y Política Social, la Secretaría General de Política Social y Consumo y el Ins-
tituto de Mayores y Servicios Sociales (Imserso) editan un informe titulado 
“Hacia la plena participación mediante el diseño universal” donde instan a 
los estados miembros de la UE a poner en práctica el diseño universal para 
fomentar la igualdad de muchos europeos cuyos entornos no están conce-
bidos para satisfacer sus necesidades. 

Personas con discapacidad y mayores estarían en esa situación y cons-
tituyen un segmento de población cada vez más amplio. Pero la idea del 
Diseño universal no consiste en recurrir a adaptaciones o soluciones espe-
cializadas, sino en concebir los entornos, productos y servicios de forma 
accesible y comprensible para todos, ofrecer respuestas a las necesidades 
de las personas con capacidades diversas.

El proyecto de innovación educativa que realizamos se enmarca en esta 
línea del fomento y desarrollo de acciones para favorecer el diseño univer-
sal. Su origen se sitúa en la colaboración de profesorado del grado en Dise-
ño con la Tenerife Design Week en 2016, donde se constata la preocupación 
de las entidades públicas acerca del escaso desarrollo del diseño universal 
en Canarias. El proyecto consistió en dar presencia al Diseño universal rea-
lizando unas Jornadas donde se impartieron charlas y se realizó un taller 
práctico de diseño de productos de apoyo atendiendo a las necesidades 
detectadas por las instituciones de asistencia a mayores y personas con 
discapacidad.

Conclusiones
Este proyecto permitió que el alumnado participante se concienciara  
de las necesidades cotidianas de algunos colectivos (personas con discapa-
cidad y mayores) y de que el Diseño debe dar cuenta de esas necesidades 
cumpliendo los Principios del Diseño Universal. Además se han enfrentado 
al rediseño de un dispositivo de apoyo que fuera adecuado funcional  
y estéticamente. 
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Un diccionario de 
conceptos para diseño 
como propuesta de 
homologación de saberes 
disciplinares indispensables

Objetivos
• Identificar los problemas de comunicación entre instituciones educativas
• Consolidar una relación de los conceptos indispensables en la educación 

del diseño
• Buscar un consenso iberoamericano del empleo idóneo de algunos términos
• Describir claramente sus interpretaciones disciplinares actualizadas
• Desarrollar el uso recomendado de conceptos en un diccionario con 

fines didácticos

Resumen
Al identificar serios problemas provocados por la poca homologación en 
el uso de múltiples términos relacionados con el diseño, se decidió em-
prender una iniciativa para intentar mitigar el empleo indiscriminado y sin 
consenso internacional de dichos términos, desarrollando para ello expli-
caciones claras y actualizadas de todos aquellos saberes juzgados como 
indispensables en la formación superior del diseñador gráfico.

Desarrollo de la propuesta
Este proyecto de investigación busca, como fin último, derivar en un dic-
cionario de conceptos con fines didácticos que integre la mayor cantidad 
posible de entradas relacionadas de forma inherente, directa o bien tan-
gencial, con el diseño gráfico.

Para ello, primero se elaboraron listas de aquellos conceptos que se con-
sideraron indispensables y pertinentes, tratando de evitar regionalismos, 
excluyendo algunos materiales, referencias comerciales y aquellos dema-
siado técnicos. Después, se integraron en orden alfabético, pero identifi-
cando su origen disciplinar, mismo que determinará sus categorías futuras 
(e.g. geometría, tipografía, mercadotecnia).

Con la intención de que el documento final resulte práctico en la cotidia-
nidad educativa y sea recibido positivamente por docentes y profesionis-
tas, pero sobre todo que tenga una repercusión positiva en estudiantes 
hispanohablantes de diseño, este proyecto considera lo siguiente: incluir 
todas las características necesarias para ser un vehículo de aprendizaje, 
desarrollando explicaciones claras, precisas y basada en ejemplos (más que 
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redactar un tratado intelectual con un establecimiento rígido y definitivo de 
términos); permitir una actualización constante y la inclusión flexible de con-
ceptos útiles en la formación profesional (aunque sean menos inmediatos a 
la disciplina); y adoptar tecnicismos, extranjerismos y neologismos cada vez 
más comunes en nuestro léxico como diseñadores. 

En el mismo sentido, urge reconocer que las diferencias entre instituciones 
de educación superior en Iberoamérica ameritan un análisis más profundo, 
pues son las causantes de un repertorio disciplinar inconsistente que reba-
sa las diferencias idiomáticas naturales. Lo anterior, genera dificultades en 
la investigación de prácticas creativas, el intercambio cultural y la colabora-
ción profesional entre latitudes.

El proyecto incluye mecanismos de colaboración directa con los miembros 
de un comité de revisión técnica internacional formado, hasta el momen-
to, por académicos de una decena de instituciones de educación superior, 
cuya retroalimentación permitirá obtener nociones consensuadas, señala-
mientos precisos y mitigar inconsistencias en la redacción del diccionario, 
explicando de forma idónea una gran variedad de términos complejos  
y controversiales. 

Por último, aunque la parte central de la investigación está en sus últimas 
etapas, seguirá siendo revisada y ampliada, buscando que su publicación 
coadyuve en la labor docente. Más adelante, con su uso cotidiano, se podrá 
obtener y analizar una validación real de pares académicos y alumnos de 
múltiples latitudes; así, la retroalimentación permitirá realizar ajustes para 
ediciones futuras. Se espera, además, que este gran esfuerzo de exploración 
y colaboración internacional derive en la ampliación del léxico y del bagaje 
cultural de los alumnos de diseño en pro de su futuro y de nuestra disciplina.

Conclusiones
El manejo hábil de una carga conceptual apropiada impactará de forma 
directa en el desempeño y futuro desarrollo profesional de los estudiantes 
de diseño, lo cual justifica la envergadura de este ambicioso proyecto; que 
no solo busca convertirse en un recurso didáctico para apoyar múltiples 
materias, sino ampliar la capacidad crítica y la reflexión cotidiana de los 
saberes imprescindibles de los universitarios.
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Projeto bysteel - circular 
design

Objetivos
A Escola Superior de Design promove um ensino baseado na prática  
(Problem-Based Learning). Assim, este processo foi pensado para oferecer 
aos estudantes a possibilidade de trabalhar com empresa, no contexto “de 
chão de fabrica”. 

Um segundo objetivo passa por apresentar o potencial do design para a 
economia circular e a sustentabilidade. Demostrar a mais-valia do design 
em indústrias transformadoras.

Resumen
O projeto Bysteel - Circular Design, foi uma iniciativa que surge da par-
ceria entre a empresa Bysteel e a Escola Superior de Design do Instituto 
Politécnico do Cávado e do Ave (Portugal), com o intuito de explorar os 
resíduos e remanescentes da produção. Assim, foi possível demostrar 
em contexto de empresa, o potencial criativo, inovação de exploração da 
circularidade no desenvolvimento de objetos com base no design para 
economia circular e sustentabilidade.

Desarrollo de la propuesta 
Durante 4 dias intensivos e perante a diversidade de materiais, foram 
motivados a explorar e criação de novas aplicações e produtos para os 
resíduos industriais na ótica da Economia Circular e Sustentabilidade. 
Este evento decorreu em ambiente de fábrica e contato direto com a ala 
de metalomecânica.

A abordagem assumiu quatro momentos distintos: a primeira fase fo-
cou-se na apresentação e visita da empresa, sua estrutura produtiva e 
observação dos diversos tipos de resíduos (quantidade e regularidade). 
Após este momento iniciou-se por parte dos participantes na recolha dos 
remanescentes de produção que suscitaram mais interesse. Numa segun-
da fase, foram formados grupos de trabalho, que geraram ideias de possí-
veis oportunidades de produto. Após um breve brainstorming, cada grupo 
apresentou as ideias geradas e selecionou-se as ideias mais promissoras. 

Seguidamente, foram desenvolvidos os primeiros modelos analógicos e 
virtuais com base nas propostas vencedoras e de acordo com os diversos 
resíduos recolhidos. Este momento possibilitou a definição de diversas 
propostas, respetiva seleção e afinação no sentido de gerar uma lin-
guagem comum aos diversos artefactos desenvolvidos. Como forma de 
promover a coerência das diversas abordagens foi definido que todos os 
elementos seriam equipamentos urbanos de exterior.
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A terceira fase caracterizou-se pela elaboração de desenho técnicos de 
controlo dimensional das peças, para posterior validação juntamente com 
o engenheiros de produção da empresa. Na sequência da reunião técnica 
foi aprovado o desenvolvimento de 12 protótipos, que num espaço de um 
dia e meio foram executados. A fase de produção foi acompanhada pe-
los docentes e estudantes, onde foi possível tomar pequenas decisões de 
melhorias construtivas e de pormenor. A quarta fase e último momento, 
caracterizou-se pela apresentação dos resultados do workshop à direção da 
Bysteel e da DSTgroup. Esta caracterizou-se pela mostra dos protótipos e 
respetivos modelos virtuais e desenhos de controlo dimensional. 

Conclusiones
Apesar de curto a nível temporal, este foi um projeto com elevada intensi-
dade e volume de trabalho que demonstra a possível promoção de proxi-
midade entre a academia e a indústria. Para os estudantes complementar o 
processo formativo com a realidade empresarial foi uma experiência extre-
mamente enriquecedora. Por outro lado, é de registar o relevo dado a este 
evento por parte da empresa, no sentido de valorizar e perceber o poten-
cial criativo, inovação de exploração da circularidade no desenvolvimento 
de objetos com base no design para economia circular e sustentabilidade.
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SIM & PIM: diseñando sin 
límites.Interdisciplinariedad 
entre las escuelas  
EINA & IPCA

Objetivos
Las actividades descritas en esta presentación tenían como objetivo ex-
plorar la aplicación de los trabajos experimentales realizados en EINA 
(España), en el contexto del IPCA (Portugal). Por lo tanto, comprender las 
respuestas dadas por los estudiantes desde contextos cultural y geográfi-
camente diferentes.

Resumen
Esta comunicación pretende presentar la iniciativa de algunos profesores 
del Centre Universitario de Diseño y Arte de Barcelona (España), y de la Es-
cuela Superior de Diseño del Instituto Politécnico de Cávado e Ave (Portu-
gal), que dio lugar durante el año 2018 a la celebración de dos actividades 
interdisciplinares y internacional.

Desarrollo de la propuesta
Partiendo de la ponencia física aplicada al diseño. El conocimiento empíri-
co como generador del saber. Trabajos experimentales como gestores de 
la complejidad, presentada en el 7º encuentro bid de 2017, la iniciativa de 
algunos profesores del Centre Universitario de Diseño y Arte de Barcelona 
(España), y de la Escuela Superior de Diseño del Instituto Politécnico de 
Cávado e Ave (Portugal), dio lugar durante el año 2018 a la celebración de 
dos actividades interdisciplinares o workshops denominados: SIM & PIM.

Ambas actividades en las que participaron tanto alumnos de Diseño de 
Producto como de Diseño Gráfico de distintos cursos, se realizaron durante 
4 días, en primer lugar, en Barcelos y finalmente en Barcelona. Si bien las 
actividades fueron diferentes, el objetivo de ambas era compartido, con 
una secuencia de experimentación y aprendizaje pretendida para con los 
alumnos estructurada en: Inicio de planteamiento de un briefing “imposi-
ble de llevar a cabo a priori”, que obligase a los alumnos a comenzar desde 
el principio a diseñar sin límites, y desprenderse de cualquier condición.

Que seguidamente los alumnos desarrollasen la capacidad de investigar y 
analizar cualquier problema tecnológico al respecto, y que aprendieran a 
gestionar la complejidad de manera hábil con la planificación y el estudio 
de la viabilidad de la pieza, para luego ejecutarla en un periodo de tiempo 
muy corto. 
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Esa fase del hacer, implica siempre que por necesidad se tenga que resol-
ver el reto de manera sencilla y lógica, desembocando en una puesta en 
escena arriesgada, en la que el error es una posibilidad, que al igual que el 
acierto, genera siempre aprendizaje.

Conclusiones
Todo ello le implica al alumno disfrutar de una experiencia totalmente real 
de lo que implica llevar a cabo un proyecto de diseño de principio a fin, e 
incluso su puesta en escena con un cariz lúdico, y en la que la todos los 
participantes, alumnos y profesores, detectan resultados muchas veces 
insospechados. Compartir los exitosos resultados de aprendizaje y proceso 
de trabajo de esta actividad puntual, será el objetivo de esta ponencia.
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Reality Bites1. Gestión  
de la sorpresa y los 
bocados de realidad.  
¡Porque la vida marcha!

Objetivos
• Hacernos fuertes en la gestión de la sorpresa y el imprevisto.
• Redescubrir el proyecto de diseño como ejercicio discursivo y de impro-

visación. Estamos en el negocio del #storytelling.
• Desmitificar la belleza clásica del documento gráfico. No nos pagan por 

hacer dibujos, nos pagan por las respuestas que hay detrás de los dibujos.
• Aprender a generar oportunidadesde las dobles (y triples) verdades de 

un cliente.
• Desarrollar las habilidades suficientes para adaptary reconducir cual-

quier discurso proyectual.
• Ser un poquito más como Mr. Wolf en Pulp Fiction2.

Resumen
“Reality Bites” nace y se plantea con la sana intención de hacernos fuertes y 
formarnos en la gestión de la sorpresa; la gestión de todos esos imprevistos 
que rodean y salpimentan el proyecto de diseño. Para poner en crisis el valor 
del dibujo “bonito” y celebrar las dobles y triples verdades que siempre nos 
regala la clientela. Una (clientela) llena de complejidad y contradicción, a la 
que siempre le agradecemos la oportunidad y a la que siempre corresponde-
remos con un discurso tan elástico como un chicle Boomer.

Desarrollo de la propuesta
“Reality Bites” es un proyecto de innovación docente que arrancó en 
verano de 2019 en formato workshop. Tres días en los que alumnos de los 
grados de diseño digital, diseño de interiores, diseño industrial, diseño de 
moda, arquitectura y bellas artes de la Universidad Nebrija exploraron los 
trepidantes mundos de la sorpresa en el proyecto de diseño.

…Y es que tradicionalmente los proyectos que se proponen como ejercicio 
desde la academia son objetivamente lineales y siempre libres de impre-
vistos #surprisefree. Pocos son los giros provocados por un cliente inde-
ciso y un poquito… incómodo. Pero claro, la realidad siempre supera a la 
ficción, y estos giros son de entre todo lo asegurado lo que más.

El taller se planteó como un juego discursivo tipo “cadáver exquisito”  
(¡clásico!). A partir de los proyectos de curso de cada alumno, un vídeo 
mensaje imprevisto soltado en medio del corrillo por el CEO de una  
empresa un poquito incómoda sirvió para agitar al personal. 

Alex S. Ollero

Diseño Gráfico y 
Comunicación 
 
Universidad Antonio 
Nebrija, España

Esta es su transcripción: “Hola a todos. Antes de nada os pido perdón. 
Desde distintos departamentos de nuestra empresa se os han encargado 
de manera desordenada una serie de proyectos de todo tipo y condición: 
una app, la planta de un edificio minimalista, patrones para un vestido de 
fiesta,… Pues bien, todo lo encargado resulta que pertenece a un mismo 
proyecto. Y sí, somos un desastre... Pero confiamos en vosotros para que 
encontréis una respuesta multidisciplinar a este sin sentido”.

Y nosotros contestamos: “Por supuesto, ningún problema”.

A nivel metodológico, los pasos que se dieron durante los tres días  
de taller fueron los siguientes:

DÍA 1 - Presentación de una realidad bomba.

Como arranque, los alumnos presentaron sus proyectos de curso deta-
llando y listando las palabras claveque consideraron imprescindibles para 
laelaboración de cada discurso. Seguidamente (y no sin cierto revuelo) 
se procedió al intercambio de dichas listas y se pidió a los alumnos que, 
tomando los mismos “dibujos”, se lanzaran a la reconstrucción de sus pre-
sentaciones.

Esto favoreció la generación de puntos de contacto entre proyectos y la 
identificación de oportunidades estratégicas en el cruce de narrativas  
y disciplinas.

DÍA 2 - Malabarismos y deriva discursiva

Ya organizados en equipos multidisciplina y con el ejercicio de cruce de 
proyectos iniciado, los alumnos fueron recibiendo una serie de comunica-
dos sorpresa lanzados desde distintos departamentos de la empresa para 
la que estuvieron trabajando. A través de estos mensajes se pidió a los 
alumnos que respondieran a los siguientes retos proyectuales:

a. Adopción de figuras discursivas ajenas al mundo del diseño para la 
construcción de espacios de relación cliente-diseñador.

b. Confección de “escalímetros naturales4” y herramientas para el control  
y medición del rendimiento (rentabilidad/éxito) de los proyectos.

c. Contextualización y adaptación del discurso a un interlocutor concreto.

DÍA 3 - Improvisación y ajustes discursivos 

Como cierre, los alumnos, citados por el cliente en el Café Comercial, 
tuvieron que presentar los resultados de los cruces discursivos desarro-
llados en los días 1 y 2.

Por supuesto, en cada una de las presentaciones el “cliente sorpresa” se 
encargó de generar distorsiones en el discurso: una vídeo-conferencia con 
fallos de audio obligó a los alumnos a condensar en píldoras el mensaje; 
la obsesión de una secretaria provocó la aparición de palabras imprevistas 
y un ejercicio de improvisación; y un directivo “animado”, invitó a la “subi-
da” desmesurada del discurso porque el vermú desinhibe y las soluciones 
creativas tenían que dar el salto a locamente rompedoras.
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Conclusiones
El surprise-management, o la capacidad de adaptar un discurso a la condi-
ción poliédrica de un cliente (o una “realidad bomba”), es una destreza que 
tenemos que entrenar a la voz de ¡ya! Tenemos que celebrar e incorporar la 
sorpresa como parte fundamental del proceso de diseño. Porque la sorpre-
sa va a llegar. Siempre llega. Donde un cliente dijo 10 asistentes a la fiesta 
ahora nos dice 100. Donde dijo 5000m2 de superficie ahora nos dice 5.  
Y hay que seguir adelante. Los dibujos ya elaborados me tienen que servir, 
porque el verdadero trabajo del diseñador es ajustar el discurso, modificar 
pensamientos en tiempo real y usar una misma geometría para contar 2, 3 
o más proyectos distintos.
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Diseño de materiales Do It 
Yourself (DIY) aplicado  
a la enseñanza del diseño 
industrial, basada en 
dinámicas proyectuales  
de taller

Objetivos
• Potenciar el aprendizaje de la gestión de residuos incorporando el enfo-

que de material DIY, para abrir nuevas perspectivas en la enseñanza del 
diseño industrial.

• Diseñar materiales DIY, definiendo su sistema de gestión en el contexto 
regional seleccionado.

• Definir estándares de calidad percibida funcional y emocional, respecto 
de nuevos materiales DIY, realizando caracterización físico-mecánicas,  
estudios usuarios basados en ingeniería Kansei y sus niveles de actua-
ción como parte de un producto final.

Resumen
El artículo presenta una experiencia de diseño de materiales DIY  
realizada con estudiantes de pre-grado, basada en dinámicas proyectuales 
de taller aplicado de Diseño Industrial. El objetivo es potenciar el aprendi-
zaje de la gestión de residuos incorporando un enfoque acorde al diseño 
de materiales DIY, para abrir nuevas posibilidades a la comprensión de la 
disciplina y su desarrollo aplicado en un territorio de estudio. 

La metodología está compuesta por seis etapas: 1. Identificación de resi-
duos sólidos domiciliarios locales; 2. Valoración de los residuos y estudio 
experimental de compatibilidades para constituir sustratos de nuevos 
materiales; 3. Experimentación y diseño de materiales DIY empleando resi-
duos sólidos domiciliarios; 4. Caracterización físico-mecánica y estudios de 
aceptación usuaria; 5. Aplicación en mobiliario de uso cotidiano en vivien-
das unifamiliares; 6. Definición de modelo de gestión de residuos acorde a 
los agentes locales del territorio. 

Los resultados quedan expresados en prototipos fabricados en el laborato-
rio de materiales compuestos, son evaluados en el laboratorio de estudios 
físico-mecánicos, mientras que estudios usuarios, son aplicados mediante 
metodologías del ámbito de la ingeniería Kansei. Se desarrollan fichas téc-
nicas de diecisiete propuestas con sus respectivas situaciones aplicativas 
en producto final. 
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Las conclusiones están referidas al enfoque desarrollado respecto de una en-
señanza del diseño que integra valoraciones referidas al diseño de materiales 
y procesos sustentables, las compatibilidades entre materias primas, los pará-
metros de aceptación usuaria, entre otras propias del proceso desarrollado.

Desarrollo de la propuesta
Se presenta la experiencia referida a diseño de materiales DIY centrada en 
los desempeños de estudiantes de Diseño Industrial. El objetivo es po-
tenciar el aprendizaje de la gestión de residuos incorporando un enfoque 
acorde al diseño de materiales DIY, para abrir nuevas posibilidades a la 
comprensión de la disciplina y su desarrollo aplicado en un territorio de 
estudio. Se utilizan residuos sólidos domiciliarios del Gran Concepción en 
Chile. Se aplican parámetros relativos a sustentabilidad, tales como redu-
cir, reusar y reciclar (Ashby y Johnson, 2002; Ashby, 2009), desde la mirada 
conceptual de la generación de materiales Do ItYourself (DIY) (Rognoli et 
al., 2015; Ayala-García et al., 2017). 

Esta tipología de materiales obedece a una tendencia que propone el dise-
ño de materiales a nivel usuario, un enfoque que se ha expandido más allá 
de la creación de productos, al diseño y fabricación de materiales prescin-
diendo de equipos altamente tecnológico (Brownell, 2015). Este tipo de ma-
teriales son originados en base a la experimentación de auto-producción 
individual o a nivel de comunidades (Rognoli y Ayala-García, 2018, Karana 
et al., 2015). Sus rasgos referidos a la apariencia pueden asociarse a muy 
artesanal e imperfecto, mientras que la producción comúnmente es de baja 
tecnología (Rognoli, et al., 2016).

En la perspectiva del ejercicio profesional del diseñador, este aprendizaje 
se vincula a la de un diseñador gestor, conjuntamente con la del diseñador 
capaz de impulsar ideas de productos (Alarcón y Lecuona, 2015; Ayala et 
al., 2015; Parisi et al., 2017). Comparece el rol integral que los diseñadores 
despliegan justo al comienzo de la concepción de un nuevo producto de 
consumo, esto es que, pueden determinar o prever sus costos e impactos 
ambientales, sociales y tecnológicos (Brezet y van Hemel, 1997). 

La implicación de mayor trascendencia, considera que el ciclo de vida de 
todo producto industrial viene determinado, en un porcentaje entre 40 y 
60%, por el impacto de los materiales con los que ha sido fabricado (Van 
Hemel y Cramer 2002). A causa de lo mismo, la responsabilidad y el des-
empeño de los diseñadores se ha ido modificando a lo largo del tiempo, 
los conceptos medioambientales evolucionan de un diseño ecológico al 
diseño para la sostenibilidad y, más recientemente, al diseño circular (Mo-
reno et al., 2016). En este sentido, los estudiantes son capaces de estable-
cer relaciones y aplicar conocimientos complementarios para la definición 
de nuevos materiales DIY. Diseñan, fabrican, experimentan, caracterizan y 
definen las cualidades que serán aceptadas por los usuarios. Para este últi-
mo aspecto, aplican parámetros metodológicos provenientes del ámbito de 
la ingeniería Kansei, término japonés que significa kan: sensación, sensi-
bilidad, sentir, emoción y sei: sensitivo, sentidos, impresión, apreciación 
(Nagamachi, 2011) siendo la disciplina encargada de establecer las relacio-
nes entre las emociones que un determinado producto genera en los seres 
humanos (Villanueva et al., 2013).

Los estudiantes son capaces de establecer relaciones asociadas al sistema 
diseño regional y definir procesos de gestión de residuos y aprovecha-
miento eficiente de los mismos, a través de la colaboración entre agentes. 

Conclusiones
La experiencia pedagógica permitió a los estudiantes de la carrera  
de Diseño Industrial, realizar un proceso proyectual considerando al diseño 
de materiales DIY y su potencial impacto diferenciador aplicado en pro-
puestas de producto final. Se abre una nueva perspectiva a los futuros pro-
fesionales, que podrán considerar al diseño de materiales como un recurso 
que potencia sus productos o bien la generación de emprendimientos 
como proveedores de materiales innovadores. Desde el punto de vista de 
la gestión de los residuos, han podido definir los actores de cadenas de va-
lor que integran proveedores, transformadores de residuos en materiales, 
empresas que aplican los nuevos materiales en productos finales y comer-
cializadores, comprendiendo los roles de los agentes del sistema territorial. 

Se pone en práctica un enfoque estratégico para impulsar un diseño indus-
trial más responsable socialmente y sustentable, especialmente, debido a 
su conexión con la realidad local. Se fabricaron diecisiete prototipos. Aque-
llos con mejores resultados físico-mecánicos fueron los realizados a partir 
de una mezcla de 1. Cartón de envases de huevos y cáscaras de huevos; 2. 
Cáscaras de nueces; 3. Conchas de productos marinos, todas sometidas a 
procesos de trituración y mezclas con ligantes orgánicos. 

Estos materiales en formato de tableros presentaron comportamientos a 
la tracción, compresión y resistencia superficial, similares a tableros de 
Medium-densityfibreboard (MDF) de 450 kg/m³. La aplicación del método 
de Diferencial Semántico basado en ingeniería Kansei, para conocer las 
emociones de los usuarios frente a los nuevos materiales, permitió definir 
que las valoraciones con más altos rangos de aceptación para prototipos 
con texturas táctiles suaves, temperatura neutra, livianos y con terminacio-
nes homogéneos en términos de colores y apariencia superficial global.
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Propuesta de trabajo en 
diseño y artesanía, caso  
de estudio taller rural  
parral 2018

Objetivos
Definir cualitativamente el impacto y relevancia que los estudiantes asig-
nan a su experiencia formativa de vinculación entre diseño y artesanía,  
con énfasis en la co-creación y co-producción.

Resumen
Impacto y relevancia de la experiencia de aprendizaje de Taller Rural, en 
vinculación de estudiantes universitarios de diseño industrial con artesa-
nos locales, quienes en conjunto, por medio de la co-creación, desarrollan 
nuevas propuestas creativas que en pequeñas series de producción artesa-
nal, ponen en valor la identidad cultural de los territorios locales.

Desarrollo de la propuesta
El Propósito de esta investigación es determinar desde un enfoque cua-
litativo, el impacto y relevancia que los estudiantes le otorgan a su parti-
cipación en el Taller Rural desarrollado en Parral, región del Maule, Chile 
durante el segundo semestre de 2018.

Analizar los efectos de la Metodología de trabajo como propuesta pedagó-
gica y como experiencia de aprendizaje en la formación de los estudiantes 
y en su proyección profesional, poniendo énfasis en la co-creación,  
co-diseño y co-producción.

Describir concepciones, valores y actitudes de los estudiantes respecto de 
la vinculación en un medio social y cultural distinto al propio. 

Las artesanías ocupan un lugar fundamental por sus componentes socia-
les, culturales, artísticos y económicos, según la política cultural chilena 
2005-2010. La diversidad y riqueza de esta actividad en Chile está caracteri-
zada por manifestaciones, materialidades, contenidos y usos que la hacen 
extensiva a un campo de desarrollo cada vez más amplio en su partici-
pación como expresión de identidad, patrimonio, creación y desarrollo 
cultural del país.

El diseño tiene un valor social, que se materializa, entre otras formas, en 
la economía, pues desempeña un papel fundamental en la competitividad 
de las organizaciones, en el crecimiento económico del país, en la consoli-
dación y difusión de las identidades locales y en el desarrollo de la innova-
ción y el emprendimiento social, con el potencial de incrementar la produc-
tividad del resto de la economía (Política Nacional de Diseño, 2018).
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En el ámbito de diseño y patrimonio, indica que el diseño, de acuerdo a sus 
facultades de analizar y sintetizar, para re-elaborar, re-interpretar y re-crear 
realidades nuevas, tiene la capacidad de concretar a través de formas  
y objetos la identidad cultural.

Según la FAO (2017), en el contexto del desarrollo rural y reducción de la po-
breza, el enfoque de cadena de valor busca vincular a los/as productores de 
pequeña escala con mercados locales, nacionales e internacionales como ve-
hículo para generar mayor ingreso sin comprometer los recursos naturales.

La idea principal es que los estudiantes incorporen conocimiento creativo 
y de desarrollo productivo a escala artesanal y que los artesanos incorpo-
ren técnicas y diseños creativos por medio de la co-creación produciendo 
diversos objetos artesanales a partir de la valorización cultural, de manera 
que les permita agregar valor a dichos productos por medio de la inter-
vención de aprendizaje servicio. Diversos autores han profundizado en el 
análisis de experiencias de enseñanza-aprendizaje basadas en propuestas 
educativas que articulan estos procesos con el servicio a la comunidad 
(Uruñuela, 2011).

Desde la perspectiva formativa, los estudiantes que desarrollan vinculacio-
nes y compromisos sociales en contextos distintos al propio en sus procesos 
formativos, son actores de cambio socio-cultural, amplían las posibilidades 
de transferir tecnología y conocimiento a actores productivos y habitantes 
en general, aportando también al desarrollo local, lo que fortalece un vínculo 
virtuoso de aprendizaje servicio, en base a casos reales generando un aporte 
a la comunidad en la que se realiza la actividad, potenciando la vinculación 
bi-direccional, extrapolando el aprendizaje fuera del aula, “el aula” pasa a ser 
el territorio, el contexto socio-productivo en el Taller del artesano.

Conclusiones
La reflexión respecto de la formación de profesionales del diseño indus-
trial nos hace plantearnos la necesidad de concebir una nueva metodolo-
gía de educación para las realidades rurales. La innovación metodológica 
corresponde a la participación en procesos de co-creación, co-diseño y 
co-producción. El taller del artesano es el aula en el desarrollo conjunto 
del proyecto, impactando positivamente en actitudes y aprendizajes de los 
estudiantes, fortaleciendo su proceso educativo.

#Palabras clave: 
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Alianzas estratégicas: 
diseño y neurociencias

Objetivos
Exponer la importancia de la alianza del Diseño con las Neurociencias en la 
búsqueda de la transferencia de conocimientos.

Desarrollar proyectos de investigación multidisciplinarios que enriquezcan 
el marco teórico de la profesión de diseño y aporten resultados profesiona-
les pertinentes con ambas disciplinas.

Resumen
Exponer resultados parciales de proyectos de desarrollo tecnológico  
que muestren la importancia de la alianza entre el Diseño y las Neurocien-
cias, para el fortalecimiento del marco teórico y la práctica proyectual de 
ambas disciplinas y la búsqueda de un Diseño cada vez más inclusivo.

Desarrollo de la propuesta 
El diseño, entendido como actividad humana que “tiene como objetivo la 
concepción de productos que cumplan una finalidad útil, puedan ser produ-
cidos y garanticen su circulación y consumo” (Peña, Pérez, 2013) está com-
prometido a mejorar su práctica proyectual y actualizar sus fundamentos 
teóricos a partir de la investigación y emplear estos nuevos conocimientos 
en los procesos de enseñanza, tanto como en la actividad profesional. 

En la medida que el diseño se consolida académicamente como una disci-
plina científica, deberá exigírsele su actualización continua en campos de 
investigación asociados a otras ramas de las ciencias.

El perfeccionamiento tecnológico, las nuevas plataformas interactivas, el 
desarrollo de nuevos materiales, el aumento de la esperanza de vida y el 
envejecimiento poblacional, transforman las relaciones de uso del hombre 
con los productos, condicionando una necesaria actualización de la activi-
dad de diseño.

La neurociencia, por otro lado, abre nuevas posibilidades para comprender 
mejor la naturaleza de la cognición y la conducta humana y nos brinda un 
acercamiento científico al sujeto final de la actividad proyectual (Álvarez et 
al. 2013) El fenómeno de la cognición proactiva, los nuevos conocimientos 
sobre el funcionamiento de la memoria, la posibilidad de enlazar la percep-
ción con la categorización semántica y la aparición de técnicas no invasivas 
que permiten detectar las zonas de activación del cerebro ante procesos 
psicológicos específicos, son adecuaciones cognitivas que deben ser apli-
cadas de manera pertinente a la actividad del diseño.

Como actividad docente-investigativa se crearon equipos multidisciplina-
rios que se encuentran trabajando en dos investigaciones de desarrollo 
tecnológico: el diseño de un artefacto y de un software que se emplearán 
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en un estudio de corte exploratorio, con diseño experimental con sujetos 
con Enfermedad de Parkinson y grupo control, para la definición de regu-
laridades ergonómicas y neurocognitivas, que faciliten la usabilidad de 
interfaces, que podrán ser empleadas en la habilitación y rehabilitación de 
pacientes con enfermedades neurodegenerativas. Y el diseño de estímulos 
visuales para una batería computarizada, cuyo objetivo es evaluar, en un 
estudio caso/control, los diferentes dominios de la memoria declarativa, 
priman visual y recuerdos, que tendrá un uso potencial en la evaluación de 
posibles aptitudes para el diseño, en estudiantes que aspiran a cursar esta 
carrera. Se expondrán resultados parciales de ambos proyectos.

Conclusiones
Los nuevos conocimientos aportados por las neurociencias incorporados a la 
actividad de diseño constituyen herramientas que permitirán diseñar pro-
ductos más inclusivos, favoreciendo la calidad de vida de grupos poblacio-
nales críticos. Así mismo, el desarrollo de investigaciones conjuntas permi-
tirá enriquecer el marco teórico de la profesión y actualizar los programas y 
procesos de enseñanza, haciendo más pertinente la práctica proyectual.
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El barrio de Velluters 
también juega. Docencia  
e investigación transversal 
e interdisciplinar de diseño 
social y sostenible  
en la EASD València

Objetivos
• Desarrollar propuestas docentes de diseño social que tengan un impacto 

en el entorno de la EASD València. En este caso de estudio, hemos traba-
jado la reivindicación del espacio público del barrio de Velluters para la 
infancia y la juventud a través del diseño.

• La coordinación entre asignaturas del mismo curso y especialidad, para 
conectar el conocimiento que los alumnos perciben de manera fragmen-
tada e inconexa.

• La coordinación entre especialidades para fomentar la interdisciplinarie-
dad y la colaboración entre el alumnado y los docentes de la escuela.

Resumen
La EASD València está en contacto con organizaciones sociales que traba-
jan directamente con colectivos vulnerables que viven en el barrio. Algunas 
intervenciones a nivel urbanístico han creado numerosas plazas abiertas 
pero vacías de contenido y en consecuencia, de uso.  Con nuestra propues-
ta nos planteamos la reivindicación del espacio público del barrio de Vellu-
ters para la infancia y la juventud a través del diseño gráfico y de producto. 

Desarrollo de la propuesta
La EASD València está situada en un barrio céntrico de la ciudad con 
unas características sociales e históricas únicas que permiten la reflexión 
entre el diseño y el entorno. Estamos en contacto con organizaciones 
sociales que trabajan directamente con colectivos vulnerables que viven 
en el barrio como: prostitutas y drogodependientes. Esta configuración del 
barrio afecta al espacio público y en consecuencia a las necesidades de ve-
cinos y sobretodo a las necesidades de los niños y jóvenes que viven en él. 
Las últimas intervenciones del Ayuntamiento a nivel urbanístico han crea-
do numerosas plazas abiertas pero vacías de contenido y en consecuencia, 
de uso.  A partir de aquí, desde las especialidades de diseño de producto 
y diseño gráfico nos planteamos la reivindicación del espacio público del 
barrio de Velluters para la infancia y la juventud a través del juego y del di-
seño. Ambas especialidades trabajan coordinadas sobre el mismo proyecto 
involucrando 4 asignaturas diferentes y a sus respectivos docentes.
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La metodología que seguimos comenzó, en primer lugar, con una charla de 
Escoltem Velluters para los alumnos de ambas especialidades.

Escoltem Velluters es una red de vecinos/vecinas y entidades del barrio com-
prometidas con las zonas más degradadas del barrio. En ella se expusieron 
las problemáticas existentes en el barrio donde se ubica la escuela. Desde la 
perspectiva integral con la que trabaja Escoltem Velluters la mejora del en-
torno urbano es una cuestión básica para la transformación del barrio. Desde 
Escoltem Velluters proponen combatir y modificar los estigmas y la imagen 
de Velluters en la ciudad de Valencia. Así que al finalizar la charla, con una 
perspectiva histórica del barrio muy interesante, se propuso a los alumnos/
alumnas una deriva de observación por el entorno del barrio. Incluso des-
de una asociación vecina nos prestaron sillas de ruedas para que algunos 
alumnos/alumnas pudieran experimentar las barreras que las personas con 
movilidad reducida se encontraban al transitar por el barrio.

Posteriormente, los alumnos se organizaron en grupos y trabajaron bajo 
el paraguas de la metodología de DesignThinking. Desde diseño gráfico, 
la asignatura de “Proyectos de Comunicación Global” junto a “Marketing 
y Comunicación”, ambas del tercer curso. Y desde diseño de producto, en 
la asignatura “Proyectos Básicos” en coordinación con la asignatura de 
“Volumen”, ambas de primer curso. 

Desde diseño de producto se propusieron juguetes nómadas con los 
que los vecinos pudieron interactuar en esos espacios vacíos, sin uso. Y 
además, los alumnos y alumnas pudieron testear sus prototipos en una 
guardería para probar los juguetes con las niñas y niños del centro. Desde 
diseño gráfico, se plantearon diversas acciones de reivindicación gráfica en 
el espacio público para la infancia y juventud. Los resultados se mostraron 
en una intervención pública el día internacional del juego, en diferentes 
plazas y espacios del barrio, implicando directamente a colectivos vulnera-
bles y familias del vecindario.

Conclusiones
Desde el punto de vista docente, la coordinación entre asignaturas y espe-
cialidades ha permitido la realización de proyectos interdisciplinares que 
consiguen alcanzar las competencias de manera más profunda y práctica. 
La repercusión en el barrio ha sido muy positiva. Este proyecto comenzó 
en el curso 2017-18, ha continuado en el curso 2018-19 y se pretende am-
pliar en próximos cursos.
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A geometrização da arte 
islâmica na conceção de 
fachadas tecnológicas para 
arquitetura

Objetivos
• Módulo solar técnico de produção de energia.
• Sistemas solares ativos: sistemas fotovoltaico. 
• Sistemas solares passivos: elementos de proteção solar, ventilação cruzada.
• Armazenamento de massa térmica.
• Efeito parede de Trombe e efeito Chaminé.

Resumen
Neste artigo descreve o processo projetual de um sistema fotovoltaico cujo 
conceito foi materializado num sistema de montagem modular para reves-
timento de fachadas de edifícios, constituído por alvéolos técnicos multi-
disciplinares, e cuja génese do elemento técnico tem na cultura islâmica  
as suas principais premissas. 

Desarrollo de la propuesta
O projeto teve, como parte dos objetivos, desenvolver uma estratégia metodo-
lógica para a conceção, desenvolvimento e proposta de um módulo solar 
técnico de produção de energia. O projeto foi desenvolvido considerando 
sistemas solares passivos, nomeadamente, elementos de proteção solar, 
ventilação cruzada, armazenamento de massa térmica, efeito parede de 
Trombe e efeito Chaminé e ativos, como coletores solares para o aqueci-
mento de água e sistema fotovoltaico. 

É um projeto de design que integra elementos de uma cultura árabe, resul-
tante da presença dos Muçulmanos na Península Ibérica, com elementos 
contemporâneos de arquitetura e engenharia de produto. O projeto de 
design oferece-nos a oportunidade de refletir sobre a evolução da nossa 
prática projetual e as nossas preocupações mais relevantes. 

Nos últimos trinta anos temos assistido aos novos paradigmas da globali-
zação cultural. A arquitetura precisa de usar mecanismos, formas e mate-
riais que a vinculem à sua cultura e identidade locais. O crescente interesse 
na arquitetura sustentável está a provocar uma evolução nos processos de 
design e nas estratégias de projeto. Os nossos antepassados utilizavam es-
tratégias simples e engenhosas para construir as suas habitações, bairros, 
espaços públicos, aldeias e, inclusive, avançadas cidades solares. O sol 
e o vento inspiraram todos os aspetos do desenvolvimento arquitetónico 
Mediterrânico, desde a construção até à planta, dos materiais aos detalhes. 
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Estiveram ambos sempre presentes para cobrir as necessidades de ilumi-
nação, aquecimento e refrigeração.

 “O design ecológico constitui a arte que nos conecta de novo como seres 
sensitivos que evoluíram ao longo de milhões de anos num mundo mara-
vilhoso. Não é necessário refazer este mundo, mas sim revelá-lo.Para  
o conseguir não necessitamos de investigar mais mas, redescobrir as coi-
sas antigas e esquecidas”. 

Partindo deste conceito e através de uma análise detalhada sobre a arquite-
tura mediterrânica e, particularmente, na geometria típica do azulejo sevil-
hano de “corda seca fendida” (conhecido por “pé de galo”), foram concebi-
das diversas combinações, que se apresenta somente um exemplo, como 
passíveis de serem aplicadas em fachadas arquitetónicas tecnológicas e 
contemporâneas. Com este novo módulo “mudejar”, propomos aplicações 
de diferentes materiais e funções. Além da função elétrica, através do 
módulo fotovoltaico, considerando diversos materiais na sua construção 
(como o cobre, a cerâmica e cortiça), apresentamos ainda a versão cerâmi-
ca e a versão em cobre, ambas com a função de fachada ventilada.

Na figura 4 ilustramos a aplicação do módulo técnico, numa fachada 
orientada a Sul, ensaiando diversas possibilidades. Nesta proposta, apre-
sentam-se: módulos em cobre e módulos fotovoltaicos, alternados na parte 
superior; módulos cerâmicos alternados com vazios na parte inferior para 
filtrar a luz natural. A combinação dos módulos com diferentes materiais 
cria um efeito dinâmico e graficamente interessante. 

Conclusiones
“A Mediterraneidade na sua essência é considerada uma interpenetração 
de culturas em desenvolvimento. A sua cultura atual significa o encontro 
entre civilizações”.

Neste projeto, foram diversos os objetivos materializados, tendo como 
elemento gráfico de partida alguns dos elementos geometrais mais fortes 
e presentes da cultura mediterrânica, intersetando a produção industrial 
com o artesanato. O objetivo foi, também, explorar formas de recontextua-
lizar matérias-primas tradicionais, a cerâmica, através da sua associação 
com outros materiais, atribuindo-lhe propriedades que possibilitem a sua 
utilização dentro da orgânica das produções contemporâneas. É neces-
sário promover e reforçar a ação comunicativa entre design de produto e a 
engenharia através da análise de linguagens e competências disciplinares, 
em torno da cultura do projeto de design para a sustentabilidade.

#Palabras clave: 
cultura e identidade, 
sustentabilidade, 
arquitetura bioclimática, 
energía solar
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Precious plastics summer  
workshop`jul 2019

Objetivos
• Introdução à ‘Precious Plastic Portugal’; reciclagem e separação de plástico; 

teste de produção; acabamentos e sessão criativa de grupo.
• Sessão criativa de grupo; conceitos e criação de novos objetos 
• (baseados em moldes existentes ou adaptados).
• Definição de conceito; considerações técnicas, moldes e métodos.
• Fabrico, ferramentas, moldes e métodos.
• Protótipos. 

Resumen
Pensar, projetar, fabricar e moldar produtos a partir de plástico reciclado 
são alguns dos objetivos do workshop, extracurricular, precious plastics 
summer workshop`jul 2019, organizado pela esad/esad-idea, em parceria 
com o opo’lab. 

Desarrollo de la propuesta
O OPO’Lab é um centro multidisciplinar e o primeiro ‘fab-lab’ em Portu-
gal, dedicado a pensar e explorar o uso criativo de novas tecnologias em 
arquitetura, engenharia, design e outros campos artísticos, promovendo 
atividades de pesquisa, educação e cultura. O objetivo primordial deste 
workshop, foi apresentar e divulgar o tema Precious Plastic Portugal.

Os docentes/investigadores da ESAD, Raquel Salomé e Jeremy Aston coor-
denaram o ‘workshop’ e avaliaram os conceitos; João Barata Feyo (Arqui-
teto) e Irena Übler (designer), do OPO’Lab, desenharam e organizaram  
os conteúdos do ‘workshop’ e fizeram o acompanhamento da produção  
dos projetos.

No decorrer do ‘workshop’ foram exploradas quatro tipologias de máquinas: 

• Máquina de Triturar
• Máquina de Extrusão
• Máquina de Injeção
• Máquina de Compressão

O ‘briefing’ era projetar novos produtos em plástico usando essas máquinas, 
processos e métodos com o foco da iniciativa e sensibilizar os participantes 
para as questões relacionadas com a sustentabilidade ambiental, ’ecode-
sign’ e aprendizagem para a geração jovem.

Tiveram acesso a uma breve introdução aos polímeros, informação fun-
damental para perceberem e distinguirem os diversos tipos de plásticos. 
O facto de não misturar os diferentes tipos de plásticos é fator de grande 
relevância para não “contaminar” a matéria prima, pois permite voltar  
a reciclar os produtos finais, vezes sem conta.

Raquel Salomé Oliveira

Jeremy HughAston

Escola Superior de Artes 
e Design, Matosinhos, 
Portugal
 
ESAD-IDEA
Investigation in Design 
& Art), Portugal

Dentro deste processo criativo e dos temas propostos, foram criadas três 
equipas de trabalho, que resultaram em três soluções projetuais:

Um jogo (enigma) de construção, que permite associar rolhas em cortiça  
e criar imensos brinquedos e construções.

Ferramentas para brincar e limpar as praias.

Máquina de ‘flippers’.

Conclusiones
O ‘workshop’ ofereceu a oportunidade para perceber que o plástico não é 
apenas um material de desperdício. Transformando através da reciclagem, 
embalagens de plástico usadas e objetos descartáveis que normalmente 
são considerados “lixo”, é possível desenvolver e criar novos produtos, 
sustentáveis, para a construção de um mundo melhor. 
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El diario visual: 
construyendo la habilidad 
expresiva en la formación 
de diseñadores de moda

Objetivos
• Proporcionar estrategias pedagógicas que faciliten la construcción  

de la habilidad expresiva entre estudiantes de diseño de moda. 
• Facilitar la enseñanza de los contenidos relativos al lenguaje visual.
• Examinar los beneficios del “Diario Visual” para el desarrollo de la capa-

cidad de articular la sintaxis visual en la configuración de productos.

Resumen
Se presenta el análisis de la aplicación de un diario de experimentación 
expresiva como estrategia de enseñanza para el diseño de moda. Tomando 
como referencia los preceptos del “Aprendizaje Significativo” y de la prácti-
ca reflexiva, se confirma el uso de esta herramienta como medio facilitador 
de la percepción de los fundamentos del lenguaje no verbal.

Desarrollo de la propuesta 
Diseñar requiere un gran empeño para conocer el entorno e identificar 
los modos de interactuar con él. Por eso, la investigación es una actividad 
esencial para la evolución del proceso de diseño, ya quelas soluciones 
innovadoras resultan del conocimiento construido a través de la búsqueda, 
organización, análisis y síntesis de las variables del contexto. En el dise-
ño de moda, el proyecto depende en gran medida de la identificación de 
los códigos comunicativos de la coyuntura sociocultural, una vez que la 
indumentaria propicia un canal perceptivo/expresivo con el ambiente, arti-
culando un enunciado no verbal mediante los componentes de su forma. 
Por eso, los contenidos sobre composición visual (o sintaxis visual) son 
imprescindibles para la formación de diseñadores de moda. Sin embargo, 
la construcción de un conocimiento efectivo sobre el tema no depende sólo 
de conocer los conceptos, sino de experimentar posibilidades de expresión 
y de investigar creativamente el entorno.

Desde esa premisa, se propone la aplicación de un “Diario Visual” como  
auxilio pedagógico para la asignatura de Fundamentos de Diseño en el gra-
do de Diseño de Moda de la Universidad Nebrija. El diario es una herramien-
ta de investigación exploratoria de la sintaxis visual, un medio para registrar 
observaciones del entorno y estudiar códigos expresivos. Estos registros 
ayudan a establecer conexiones perceptivas y pueden impulsar la síntesis 
del concepto expresivo para la ordenación compositiva de productos. 

En este sentido, el objetivo era registrar en un cuaderno, durante dos 
meses, principios de sintaxis visual identificados en el entorno personal 
(análisis/descomposición) y proposiciones (síntesis/composición) de apli-
cación de estos principios. Los medios de representación fueron mixtos 
(dibujo, fotografía, collage) y los registros debían demostrar un conjunto 
mínimo de conceptos definido en clase. Desde esas directrices, los estu-
diantes desarrollaron múltiples posibilidades, según sus análisis y síntesis, 
retroalimentando el proceso perceptivo. Como cierre, cada alumno eligió 
tres registros que transmitían sensaciones subjetivas distintas las cuales 
fueron el puente cognitivo para introducir y desarrollar un concepto ex-
presivo en un moodboard. Finalmente, se ha desarrollado una cobertura 
gráfica corporal, probando los conceptos de pregnancia y jerarquía visual 
en interacción con el cuerpo.

Para confirmar el valor del diario como auxilio pedagógico, se ha em-
pleado la observación participante, las tutorías individuales y el análisis 
documental. Las evidencias encontradas confirman las orientaciones de 
Sanches (2017), Eppler y Burkhard (2007; 2013) y Roam (2010), que señalan 
que el instrumental visual auxilia la organización cognitiva, ayudando a 
concretar abstracciones, sintetizar parámetros o transferir conocimiento en 
el trabajo en equipo. Por otra parte, el referencial pedagógico que respalda 
esta actividad considera los principios del “Aprendizaje Signicativo”, plan-
teados por David Ausubel y de la “Práctica Reflexiva”, analizados por Do-
nald Schön. Desde tales perspectivas, al aprovechar el conocimiento previo 
del estudiante, apoyado por la experimentación visual, se proporciona un 
canal efectivo para la construcción de nuevos conocimientos. 

A tal efecto, el Diario Visual funcionó como registro continuado y autóno-
mo del proceso de aprendizaje de la sintaxis visual, utilizando la experi-
mentación como un instrumento conductor que favorece la percepción, la 
composición y la descomposición de la forma, mediante la investigación 
de diferentes posibilidades compositivas.

Conclusiones
Los resultados demuestran que el Diario Visual contribuye para la asi-
milación de los fundamentos del lenguaje no verbal y la formación del 
conocimiento preparatorio necesario para el proceso de configuración de 
productos de moda. Como herramienta de análisis y síntesis, favorece los 
procesos divergentes y convergentes de la experimentación expresiva. De 
este modo, la herramienta se ha confirmado como medio auxiliador del 
conocimiento sobre la composición de narrativas visuales.

Palabras clave:  
diseño de moda, 
enseñanza, 
proyecto, 
sintaxis visual
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Misiones, una experiencia 
de interacción

Objetivos
• Comunicar la experiencia de la cátedra Proyecto Final PF - Taller Diseño 5 

y su relación con el territorio en la carrera Diseño Industrial de la Facul-
tad de Arte y Diseño de la Universidad Nacional de Misiones, Argentina. 

• Dar a conocer proyectos destinados al desarrollo local.
• Proponer nuevas miradas en procesos de diseño articulados y complejos.

Breve resumen
La intención de la cátedra es poder ahondar en la realidad y generar una 
asignatura que tenga potente incidencia en el territorio. Se trabaja a través 
de una confrontación quasi permanente entre el deseo de aportar a un 
mundo mejor y los desafíos percibidos en el territorio de la provincia,  
de esa manera la cátedra PF se convierte en el ámbito para dar la perspec-
tiva necesaria, “la distancia óptima para el encuentro” (López Quintas).

Resumen 
“Cuando se rompen patrones, emergen mundos nuevos.”  Tuli Kupferberg.

El disparador inicial de toda esa aventura es confiar en la intuición de la 
persona, y en la observación de la experiencia del hombre: algo grande 
acontece ante nuestros ojos, en el aula, cada semana, cuando nos encon-
tramos a escuchar las observaciones realizadas por cada grupo (y cada 
miembro del equipo), a debatirlas entre todos, para generar nuevas aso-
ciaciones de ideas… y no solo de ideas. Con el tiempo justo descubrimos 
que los estudiantes que logran alcanzar un nivel de compromiso personal 
con el proyecto, aquellos que logran comprender dentro de sí mismos este 
“camino” de aproximación al mundo real y que además de comprenderlo 
comenzan a ponerlo en práctica, son aquellos que logran adentrarse en las 
profundidades del mundo conceptual (el mundo del significado). 

Como dice G. Ceppi el diseñador así concebido es un profesional que pro-
fundiza, mezcla, transfiere, pero que sobre todo crea instrumentos y produ-
ce mapas. Realiza un trabajo de síntesis, no sólo de análisis, que requiere 
de instrumentos analíticos, gestionales y operativos. Construye los propios 
instrumentos, como si fuera artesano, pues son requeridos instrumentos 
innovadores para proyectos innovadores. No se pueden seguir sólo rece-
tas preconfeccionadas. No se pueden aplicar estrictamente metodologías 
dadas a priori: la búsqueda hoy se basa en la combinación y la integración  
-a veces improvisada- de diferentes recorridos, instrumentos, herramien-
tas, cuyo proceso va sí guiado, acompañado, pero sin seguir una receta  
al pie de la letra, en la plena conciencia que el diseñador es un profesional 
que convive con la incertidumbre, que viaja entre diferentes disciplinas 
interdisciplinando y transdisciplinando.
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Conclusiones 
Los proyectos aquí reunidos fueron educidos luego de 9 años de ejercicios 
en el taller, que desde 2007 a la fecha (7/2019) cuenta con 130 graduados y 
con 54 propuestas de mejora del mundo.
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Aplicación del modelo 
del metasistema como 
estrategia de educación  
en diseño para el desarrollo 
sostenible. Metasystem 
Design Lab

Objetivos
• Conocer los componentes del diseño y comprender sus interacciones en 

sistemas complejos, así como sus efectos a corto, medio y largo plazo en 
el contexto local y global.

• Entender y desarrollar los modos de pensamiento sistémico, complejo, 
crítico, creativo y estratégico como trascendentales para eldiseño y el 
desarrollo sostenible.

• Comprender, diagnosticar y valorar el impacto y la responsabilidad  
de las decisiones de diseño en el sistema terrestre, el bienestar y  
desarrollo humano.

• Aplicar criterios, acciones y estrategias de diseño para el desarrollo sos-
tenible en los proyectos de diseño.

• Proyectar escenarios de desarrollo sostenible del diseño.
• Diseñar sistemas sostenibles, inocuosy de economía circular.

Resumen
El Metasistema1 es un modelo para proyectar escenarios de desarrollo sos-
tenible del diseño. Su propósito es contribuir a que sean vistos e integra-
dos en la perspectiva del diseño y del diseñador, cuerpos de conocimiento 
relevantes para restablecer las conexiones entre el diseño y la realidad, e 
indispensables para afrontar y dar respuesta a las complejas problemáticas 
–locales y globales, actuales y emergentes– de nuestras sociedades en el 
siglo XXI. 

Desarrollo de la propuesta
La aplicación del modelo del Metasistema busca motivar la reflexión, para 
repensar nuestros principios, valores y procesos de diseño. Tiene la inten-
ción de contribuir en la transformación de nuestro sistema de pensamieto 
a través de la integración de la noción de sistema y en consecuencia tiene 
lafinalidad de convertir el pensamiento en acción, uso y conocimiento para 
realimentar nuestra disciplina y todo lo que de ella emerge.

1 Esquema teórico de un sistema o de una realidad compleja que se elabora para facilitar 
su comprensión, el estudio de su comportamiento y la simulación de sus consecuencias.
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El Metasistema nos aproxima al diseño desde la perspectiva de sistemas, 
nos permite describir el diseño y sus productos a través de la exploración 
de sus relaciones e interconexiones, de sus propiedades e interdependen-
cias, de su función, su ciclo vital, de su dinámica y sus efectos.

El modelo cuenta con un conjunto de herramientas [MSD-Toolkit]  
que ayudan a:

• Comprender el producto de diseño como un sistema
• Visualizar y describir el producto y sus propiedades (composición,  

estructura, función, ciclo vital y dinámica)
• Evaluar el estado del producto (niveles: micro, meso y macro)
• Identificar oportunidades de mejora
• Definir acciones y estrategias de diseño para el desarrollo sostenible
• Simular, proyectar y prototipar escenarios de desarrollo sostenible  

en cuanto al diseño
• Desarrollar sistemas sostenibles
• Facilitar su comunicación e implementación
• Así mismo, dispone de una plataforma online que ofrece contenidos 

digitales que complementan las actividades analógicas y presenciales.

Esta comunicación describe brevemente la experiencia docente de la asig-
natura Diseño de Producto [Obligatoria | 6 ECTS] en la que participaron dos 
grupos de estudiantes de 4º curso del Grado en Diseño, un grupo en cada 
cuatrimestre del ciclo 2018-2019.

El programa de la asignatura contempla la implementación del modelo  
del Metasistema y sus herramientas en dos fases y con dos funciones 
diferenciadas. En la primera, como estrategia para el estudio, diagnóstico 
y valoración de un sistema existente. En esta fase los alumnos aprenden a 
usar las herramientas usando las herramientas (learningbydoing) al mis-
mo tiempo que integran y conectan nuevos contenidos y conceptos a los 
conocimientos previos. En la segunda fase, como estrategia para el desa-
rrollo del proyecto. Usando los resultados de la primera fase como punto 
de partida y un nuevo set de herramientas para desarrollar el sistema,  
sus propiedades y posibles escenarios. 

Fase A

• Mapeo de sistemas
• El estado del sistema | Diagnóstico y valoración [Estudio de caso]
• Estrategias de diseño para el desarrollo sostenible
• Escenarios de desarrollo sostenible del diseño
En esta fase se fomenta la acción analógica –manual, física, tangible, tradi-
cional, en papel–, la participación crítica, activa y la colaboración.

Fase B

• Briefing del diseño | Definición del proyecto
• Desarrollo del diseño | Desarrollo del proyecto
• Entrega del diseño | Resultados del proyecto
• Valoración del diseño | Beneficios

En esta fase se integra progresivamente el uso de tecnologías digitales 
complementando las analógicas. Se fomenta el trabajo y aprendizaje autó-
nomo, la mejora progresiva y continua.

Metodología

Previo a las sesiones

• Preparación de herramientas
• Investigación de conceptos
• Durante las sesiones
• Exposición de conceptos
• Desarrollo de actividades colaborativas
• Tutorías | Asesorías
• Exposición y evaluación de avances y resultados

Conclusiones
Mediante la aplicación del modelo del Metasistema los estudiantes asumen la 
complejidad, integran aspectos nuevos y emergentes en sus ideas y procesos 
de diseño para generar soluciones sostenibles a problemas complejos; son 
conscientes de los impactos de sus decisiones, de su papel como agentes críti-
cos, de cambio e innovación y como socializadores de principios y valores.
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La celebración como 
propuesta de diseño. 
Pensar haciendo

Objetivos
• Exponer metodología desarrollada por más de 15 años en la PUCV.
• Poner en evidencia la “especulación creativa” como metodología  

propia del diseño.
• Situar a la “celebración” como caso de estudio del diseño.

Resumen
El diseño propone como caso de estudio la celebración, ámbito donde  
el quehacer del hombre en la cotidianeidad toma un esplendor extra ordi-
nario, siendo motivo de enseñanza. El alumno se embarca en una especu-
lación creativa guiada con los elementos próximos a su contexto pensando 
formalmente la propuesta en una constante interacción entre idea y forma 
a escala real donde los resultados no son resoluciones de requerimientos 
sino aparecimientos.

Desarrollo de la propuesta
La propuesta celebrativa incluye como dimensión de estudio el acto del 
comer en el diseño. Algo tan cotidiano transformado en extraordinario 
gracias al giro que le otorga la disciplina del diseño de objetos. A su vez, 
la comida ha permitido que el sentido del gusto se sume a la práctica 
disciplinar, dando como resultado un ámbito de experimentación con una 
tradición de más de 30 años, primero en la Ciudad Abierta de Amereida1 
y luego en la Escuela de Arquitectura y Diseño de la Pontificia Universi-
dad Católica de Valparaíso.

La perspectiva que hay detrás de esta práctica disciplinar, se sustenta en 
una metodología de “pensar-hacer”, que comienza luego de plantear un 
concepto, donde no se proyecta formalmente la propuesta, sino que se 
incursiona formalmente sin saber a que llegará cada uno de los ensayos. 
Esta forma de trabajo ha dado lugar a la creatividad y a una serie de expe-
rimentaciones con la comida, materiales, nuevos objetos que responden 
a un carácter efímero, tanto como los alimentos. Pensar desde esta auste-
ridad nos obliga a construir con el mínimo material como responsabilidad 
propia del diseño. 

Así la exuberancia de la fiesta construida con lo mínimo se vuelve un de-
safío. Esto nos aleja de la concepción de objetos como solución. Nos lleva 
más bien a un intermediario en el insoslayable espesor que existe en la 
relación entre personas, objetos y espacio.

Diseñar un acto en cualquiera de sus ocasiones requiere desde el encargo 
o auto-encargo, una invención del modo de celebrar y que es distinta cada 
vez, esta labor académica permite experimentar mientras se declara, dise-
ña, proyecta y construye el acto.

Manuel Toledo Cofré

Ricardo Lang Viacava

Escuela de Diseño y
Escuela de Arquitectura 
y Diseño, Pontificia 
Universidad Católica  
de Valparaíso, 
 Valparaíso, Chile

Esta experimentación ejecutada por profesores y alumnos se realiza en tres 
talleres de conformación material que a la vez se encargan de 4 elementos 
que componen un acto celebrativo. Las estructuras, portabocados, boca-
dos y sentido del acto. Esta experimentación formal tiene como objetivo 
acercar el concepto de propuesta que se establece para el acto y su forma 
material, advirtiendo que es puede alcanzar innumerables figuras. En ese 
sentido cada uno de los resultados proyectados y construidos son apare-
cimientos de un modo de celebrar y no soluciones formales finitas, esto 
permite experimentar constante y permanentemente.

La metodología de ejecución personal y/o colectiva (ejecución paralela) se 
nombra Especulación Creativa Dialógica o Pensar Haciendo y es un modo 
proyectual de creación que se centra en el registro, análisis e iteración de 
constantes experimentaciones guiadas divergentes y convergentes (en-
cargadas de abrir y cerrar las propuestas) en torno a los elementos que 
componen el acto celebrativo para alcanzar en gracia objetos efímeros 
y temporales acorde a la propuesta y requerimientos establecidos de un 
evento celebrativo. Esta metodología puede aplicarse a distintos contextos 
constructivos creativos. Es especulativa porque es necesario establecer 
una primera distancia para analizar, recopilar y estudiar el caso para des-
pués ejecutar con perspicacia (enfocado en los detalles) invenciones que 
respondan a un diálogo colectivo en torno a la obra que se emprende.

La investigación considera casos representativos de la Escuela de Arqui-
tectura y Diseño de la Pontificia Universidad Católica de Valparaíso y de 
la Ciudad Abierta: demostrado en Travesías por América; participación en 
diversas Bienales de Diseño en Chile, además de experiencias internacio-
nales en Bruselas, Lausanne y París. Esta investigación aporta al estado del 
arte de la disciplina del diseño en términos nacionales e internacionales.

Conclusiones
La metodología propuesta ha desarrollado centenares de actos celebrati-
vos que si bien los componen los mismo elementos, no son iguales unos 
con otros, son siempre lo mismo pero nunca igual. El acto celebrativo al 
ser expuesto ante y hacia otro recibe una retroalimentación inmediata y 
colectiva permitiendo iterar en la forma ante otro acto celebrativo, desa-
rrollando en el alumno un razonamiento abstracto a través del hacer con 
las manos. Esto posibilita una capacidad de prototipado eficiente, veloz, 
próspera en forma, y más acorde a su contexto próximo y local. Además, 
será de interés para un público amplio, considerando el auge de la cultura 
gastronómica, donde el diseño tiene bastante que decir. 

Se trata de una propuesta que ya está siendo replicada en otras escuelas de di-
seño por medio de ex-alumnos formados en esta escuela, por lo que un análisis 
a los orígenes permitirá catalizar y promover su desarrollo a nivel nacional.
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El diseño como investigación 
y nodo de lo interdisciplinar: 
la experiencia de “Módulo 
Integrador” (Metodología 
del Diseño e Investigación) 
como asignatura transversal 
del Plan de Estudios vigente 
de la Escuela de Arte y 
Comunicación Visual (EACV) 

Objetivos
• Reflexionar sobre la importancia formativa del diseño en tanto proceso 

de pensamiento e instrumento de investigación, que permite concebir  
y desarrollar las ideas creativas como “proyecto” de comunicación.

• Compartir experiencias académicas significativas en las cuáles, convo-
cados por el problema, estudiantes de distintas disciplinas del arte y el 
diseño desarrollan proyectos de comunicación visual.

Resumen 
“Módulo Integrador” es el espacio de articulación de los ejes curriculares 
que sustenta toda la carrera, concebido como soporte para las áreas dis-
ciplinares mediante la incorporación de conocimientos de la metodología 
del diseño e investigación, convirtiéndose así en la “columna vertebral”        
del Plan de Estudios vigente de la Escuela de Arte y Comunicación Visual 
de la Universidad Nacional de Costa Rica. Este texto pretende describir bre-
vemente cómo está estructurado, cómo ha operado la interacción de sus 
componentes en la práctica, así como valorar las fortalezas y debilidades 
de sus resultados formativos. Lo anterior como parte de un ejercicio de re-
flexión crítica de cara a una inminente reformulación del Plan de Estudios.

Desarrollo de la propuesta
Abordaje metodológico: curso colegiado en el que participan dos profeso-
res. En el primer nivel, se enfoca es la comprensión de los principios del 
lenguaje visual y su funcionamiento desde el punto de vista sintáctico pero 
también semiótico. Para ello da especial importancia a la observación, el 
análisis morfológico, la introducción a la teoría de la Gestalt y el pensa-
miento visual basados en Wong, Dondis y Arnheim, entre otros. 

Emilia Villegas González

Escuela de Arte y 
Comunicación Visual, 
Universidad Nacional, 
Costa Rica

También introduce el principio de sistematización y registro de experiencias 
de aprendizaje las cuáles tienen también una dimensión práctica que requiere 
del desarrollo de habilidades en el uso de materiales, instrumentos y técnicas 
de configuración principalmente desde la bidimensionalidad, que luego se 
sistematizan en un portafolio. 

En el segundo nivel, se analiza con más detenimiento el tema del color pig-
mento y la forma tridimensional, así como los diferentes modos en que se 
han concebido y entendido los procesos de creatividad y diseño, eligiendo 
entre ellos para su implementación en un ejercicio puntual, el modelo pro-
yectual de B. Munari, que aporta la idea del diseño como un proceso que 
articula una serie de variables complejas para construir un tipo de solución 
entre otras posibles a un problema dado, así como la idea de que la creati-
vidad en diseño no ocurre en el vacío sino como resultado de la organiza-
ción y análisis de información relacionada con el problema. 

En el tercer nivel pone especial atención al color-luz y la importancia  
de la relación sistémica entre actividades, objetos y espacios para el dise-
ño. Incorpora además el concepto de “gestión del diseño” en sus diferen-
tes dimensiones: técnica, administrativa y financiera como componente de 
la estrategia de comunicación, para lo cuál se apoya en una adaptación de 
la Metodología de Marco Lógico (MML) para la Planificación, Seguimiento 
y Evaluación de Proyectos a la resolución de problemas de diseño y comu-
nicación visual. En este nivel, el tema del proyecto y el problema identifica-
do deberán buscarse necesariamente en un ámbito de realidad vinculado 
al desarrollo (social, económico o cultural) de una comunidad concreta,  
sea local, regional, nacional o internacional. 

Del primer al tercer nivel, la participación del estudiante en la dinámica de 
aprendizaje es predominantemente grupal, abordando ejercicios, problemas 
y proyectos en pequeños grupos interdisciplinarios. En el cuarto nivel, dado 
que el objetivo del curso es construir un anteproyecto de trabajo final de 
graduación, no hay un contenido formal específico que integrar. El tema  
y problema de investigación son aún más del interés personal del estudiante 
y la metodología es más emergente, incorporando procedimientos e instru-
mentos propios de cada disciplina específica (diseño gráfico, diseño ambien-
tal, diseño textil, pintura, grabado, escultura, cerámica). 

Forma de concebir la Investigación: partiendo del concepto de aprendizaje 
como “basado en problemas” (ABP) y como “experiencia colaborativa” 
se entiende también que el proceso mismo de diseño es una forma de 
investigación y de creación, donde se comprende como objeto de estudio 
las diferentes alternativas, en términos de la conceptualización semántica, 
sintáctica y pragmática de la materialización física y/o virtual del producto 
de comunicación visual que se propone como respuesta al problema iden-
tificado. En este sentido, el enfoque de investigación puede definirse como 
cualitativo, en tanto aún cuando recupera información cuantificable, predo-
mina la dimensión interpretativa y contextual para la toma de decisiones. 

Conclusiones
El hecho de que la configuración final del proyecto sea el resultado de un 
pensar juntos genera resultados que provienen tanto del conocimiento que 
deriva de las disciplinas en las que están inscritos los participantes, como 
de los emergentes que resultan de la sinergia activada por la búsqueda de 
soluciones al problema concreto. 
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Esto implica el desarrollo de múltiples capacidades como la escucha, la 
negociación, la autorregulación, la activación de liderazgos compartidos, 
la visión sistémica, el análisis contextual de los problemas y la integra-
ción de saberes disciplinares y emergentes en la planificación, la ejecu-
ción y autoevaluación de resultados.

Está claro el aporte que los saberes disciplinares aportan al proceso con-
creto de formulación, desarrollo y ejecución del proyecto, sin embargo, las 
capacidades transversales antes señaladas que el curso promueve no son 
alcanzadas en igual proporción por todos los participantes del proceso, 
especialmente aquellos que provienen de disciplinas más específicamente 
artísticas, pues la práctica artística, entendida ella misma como investiga-
ción, difiere en la forma de concebir sus problemas y sus métodos, casi 
siempre de naturaleza más emergente y asistemática. Además, su abordaje 
suele ser casi siempre individual contrapuesto al grupal con el que ope-
ra el Módulo Integrador. ¿Cómo podría re-pensarse el curso para que la 
realimentación de las habilidades desarrolladas sea en doble vía y en una 
proporción similar?
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en Diseño. Principales líneas de investigación: 
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2. Diseño de materiales, productos y procesos 
sustentables: tecnologías digitales y mecánicas 
aplicadas a la ideación y producción.  
3. Gestión del Diseño.
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Viva, ha trabajado como diseñador para Jakob+-
MacFarlane Architects en París y ha desarrollado 
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shers. Ollero ha colaborado como consultor con 
agencias de publicidad como Young &Rubicam, 
creado estrategias de shopper-marketing junto 
a LabStore Madrid y trabajado como consultor 
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en Moscú. Los últimos 3 años ha desempeñado 
las funciones de director de arte en la agencia de 
diseño estratégico 3g Smart Group. En la actuali-

dad trabaja como consultor de marca y espacios 
y es profesor de comunicación, diseño y arqui-
tectura en el IAAC (Barcelona) y la Universidad 
Antonio Nebrija (Madrid). 
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te desarrolla su Proyecto de Investigación para el 
Doctorado en Diseño: Regularidades ergonómi-
cas para el Diseño de interfaces en enfermedades 
neurodegenerativas. Decana de la Facultad de 
Diseño Industrial del ISDi y profesora del claustro 
de pregrado y Posgrado. Miembro del Consejo 
Científico del ISDi y del Comité Académico de la 
Maestría en Diseño e integra el Comité de Exper-
tos de la Oficina Nacional de Diseño Industrial.
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2009, Premios Tirant, etc. Sus trabajos fueron 
impresos en publicaciones especializadas y parti-

ciparon en exposiciones como “Suma y Sigue: el 
diseño en la Comunidad Valenciana”, entre otras. 
En 2009, tras cerrar su etapa en Kikuru, descubrió 
su interés por la docencia al impartir clases como 
profesora asociada en la Facultad de Bellas Artes 
y en la Escuela de Arte y Superior de Diseño de 
Valencia (EASD). Desde el 2017, es profesora de la 
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de Oporto, con la tesis “Mediterraneidade - In-
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cultural como referencia para una actividad de 
proyectosostenida” (2012). Master en Diseño 
Industrial por la FEUP, Facultad de Ingeniería de 
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Síntesis Mediterránea en la construcción de la 
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de Comunicación Visual por la Escuela Superior 
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mediación activa entre el interior y exterior. Tiene 
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Product Interactivity (contenedor para líquidos in-
teractivos y biodegradables); Wireless Computer 
Terminal - “UserDesign”; MemoryMarker, edición 
de contenedores cerámicos (2005); “Interface for 
the blind for application in various packaging” en 
diversas revistas especializadas y en la prensa 
francesa y portuguesa. 
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Design, investigadora y profesora de Metasystem 
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Diseño y profesora del Istituto Europeo di Design 
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Moda Sostenible, Madrid).

Manuel Alejandro Toledo Cofré
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Docente e investigador con 4 años de experiencia 
en Talleres de formación fundamental y discipli-
nar en diseño incursionando en la innovación de 
actos, eventos y alimentos en distintos contex-
tos productivos y recreacionales, privilegiando 
el diseño como transformador de elementos 
cotidianos a extraordinarios. Ha participado en 
diferentes seminarios de diseño y diseño urbano 
a largo del país y co-desarrollado destacados 
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Educación disruptiva: 
nuevas formas de 
transformar la enseñanza 
del diseño.  
“El rally creativo”

Objetivos
• Propiciar nuevos espacios y estrategias que generen nuevas experien-

cias en el aprendizaje del diseño. 
• Medir el grado motivacional de los estudiantes. 
• Valorar el trabajo colaborativo entre diferentes disciplinas.
• Avanzar e innovar en los procesos educativos a través de la tecnología.
• Conocer las diferentes instituciones públicas en nuestra comunidad.

Resumen
Las nuevas tecnologías de la información y comunicación (TIC’s) han pro-
vocado cambios sustanciales en cómo impartir el conocimiento a través 
de cualquier sistema educativo. La educación disruptiva permite la imple-
mentación de estas nuevas tecnologías en los procesos educativos, por lo 
tanto las diferentes transformaciones del tiempo, espacio, metodología y 
jerarquías que se han establecido desde el aula dan espacio a innovacio-
nes disruptivas que propician nuevas formas de aprendizaje.

Desarrollo de la propuesta
La disciplina del diseño gráfico como articulador de ideas, proyectos y 
soluciones es de vital importancia para las personas, por lo tanto el diseño 
se debe orientar a las necesidades de las mismas. El diseño disruptivo 
puede generar cambios sociales más profundos al comprender la comple-
jidad de los problemas que se buscan resolver y de las personas con que-
se requiera trabajar. Nos convertimos en facilitadores del cambio al poder 
orientar nuestras acciones hacia la resolución de problemas sociales.

Desde el año 2013, en nuestra Sede Interuniversitaria de Alajuela (SIA), de 
la Universidad de Costa Rica, gestionamos el Festival de Diseño, como un 
proyecto extra curricular, totalmente gratuito para nuestros estudiantes, de 
la carrera de Diseño Gráfico, en donde a través de una de las actividades, el 
“Rally Creativo”, nuestros estudiantes participan, conformando un equipo de 
trabajo de diferentes disciplinas, tales como Ingeniería de la Computación e 
Ingeniería Industrial. Los estudiantes trabajan de forma colaborativa para so-
lucionar un problema en particular a una institución pública de nuestra comu-
nidad durante 30 horas, la mejor propuesta de los tres equipos participantes, 
evaluada por un jurado calificador, se produce e implementa en la institución 
pública beneficiada.

María Fé Alpízar  
Durán 

Carrera de Diseño 
Gráfico 
Universidad de 
Costa Rica, Sede 
Interuniversitaria de 
Alajuela, Costa Rica
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Cada equipo participante se organiza sin ningún tipo de supervisión por 
parte del educador. Lo hacen con base a las experiencias vividas a través 
de su proceso de aprendizaje, y resuelven el problema utilizando las dife-
rentes herramientas aprendidas, en donde la experiencia como medio de 
aprendizaje, permite desarrollar su respectiva propuesta, con resultados 
muy importantes y con el objetivo de solucionar un problema para una 
institución pública que no cuenta con los recursos intelectuales ni econó-
micos para poder asumirlos.

Por lo tanto, la implementación del diseño disruptivo. Por lo tanto visualiza-
mos como una oportunidad para permitir cambios sociales sistemáticos  
y positivos, analizando el diseño disruptivo. Se propone no como una meto-
dología, si no como una forma de abordar el problema para identificar  
y contribuir a la resolución de problemas sociales, en donde la mentalidad 
como abordar los mismos se convierte en una forma de solución para cam-
biar realidades.

Conclusiones
Los profesores en el devenir de la educación universitaria debemos buscar 
y brindar otros tipos de oportunidades para los estudiantes. A través de la 
gestión de proyectos, se puede brindar a los estudiantes en su proceso de 
formación, nuevos espacios para crear redes y comunidades. Además es 
importante valorar que los estudiantes necesitan salir de sus aulas deben 
relacionarse con los problemas sociales actuales y el entorno profesional 
en la resolución de problemas, para aprender a trabajar de forma colabo-
rativa e interdisciplinaria.
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Análisis conceptual  
y formal de referencias 
para la enseñanza  
del diseño

Objetivos
Conseguir una mayor integración entre las enseñanzas teóricas y las 
prácticas, de modo que el alumno sea capaz de relacionar lo visto en las 
asignaturas Design Studio y Form and Image. Generación de un corpus 
de referencias formado por obras relevantes dentro del mundo del diseño 
que sirva como medio de formación para los alumnos. 
Crear un repositorio didáctico a modo de base de datos con información 
relevante de dichas obras que sirva a los alumnos como fuente de investi-
gación para sus propios proyectos. 

Conseguir que el alumno sea capaz de analizar con profundidad casos 
de estudio de diseño moderno. Con el fin de que los alumnos reciban 
aportación teórica que les ayude en ese análisis, los profesores de Design 
Studio ahondarán en clases teóricas en el análisis crítico y conceptual de 
una serie de maestros del siglo XX y su producción creativa. Dichas clases 
servirán de ejemplo al trabajo de análisis que luego los alumnos tendrán 
que realizar. 

Por su parte, la asignatura de Form and Image se centrará en el uso del 
dibujo técnico y sus herramientas como medio esencial de análisis formal 
y gráfico para los alumnos.

En definitiva el alumno afrontará las referencias desde estas dos visiones 
complementarias e integradas: concepto y proceso creativo (Design Stu-
dio) y la forma (Form and Image). Se entiende que el concepto y la forma 
son dos realidades integradas en cualquier proyecto de diseño, de ahí que 
este trabajo se afronte de un modo integrado entre las dos asignaturas 
que abordan estos campos.

Resumen
El proyecto de innovación docente análisis conceptual y formal de referen-
cias, se pone en marcha para complementar y ordenar el aprendizaje que 
el alumno adquiere realizando sus propios proyectos de diseño. En todo 
proceso proyectual es esencial contar con un repositorio mental de refe-
rencias como punto de partida para el despliegue de la propia creatividad. 
En este sentido es fundamental que el diseñador cuente con una basta y 
controlada memoria de ejemplos; y este trabajo pretende reforzar e impul-
sar esta cuestión de un modo consciente y sistemático.

Javier Antón

Víctor Larripa

Juan Luis Roquette

Departamento de 
Teoría, Proyectos y 
Urbanismo, Escuela 
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El alumno abordará el estudio de determinadas referencias, propuestas 
por los profesores, desde un punto de vista conceptual—mediante la in-
vestigación y la reflexión— y desde un punto de vista formal—mediante  
el ejercicio del dibujo.

Desarrollo de la propuesta
El curso 2016-2017 se comenzó el grado de Diseño en la Universidad de 
Navarra. La metodología desde el principio fue enseñanza por proyectos 
e integración de todas las asignaturas en dichos proyectos. Sin embargo, 
tras la experiencia adquirida se presenta la oportunidad de dar un paso 
más en la integración a través de un proyecto de innovación conjunto de 
las asignaturas Design Studio I y Form and Image: análisis conceptual y 
formal de obras relevantes en el mundo del diseño durante el último siglo.

Para la asignatura de Design Studio se considera crucial que los alumnos 
a partir del análisis crítico de obras maestras del diseño y de casos de es-
tudio contemporáneos–, adquieran conocimientos prácticos y teóricos que 
posteriormente pueden aplicar en sus propios diseños. Es importante para 
esta materia que sean capaces de percibir y apreciar la coherencia en los 
procesos de diseño en estos ejemplos.

Por su parte, para la asignatura de Form and Image es muy importante 
que el análisis de las obras de esos maestros y de los casos de estudio 
por parte de los alumnos, incluya claves formales. En especial se deberán 
centrar en el análisis riguroso a través del dibujo técnico como modo de 
profundizar en las piezas de diseño. Interesa que el alumno sea capaz de 
interpretar y discernir la adecuación de la forma a los distintos parámetros 
del proyecto de diseño: función, técnica, estética, etc.

El profesorado impartirá en clases teóricas por un lado un temas funda-
mentales en el campo del diseño y maestros del siglo XX cuyas obras 
hayan sido relevantes y ejemplares en dichas temáticas. Esta presentación 
pretende servir de referente para que los estudiantes aprendan también a 
explicar de modo razonado proyectos concretos de diseño desde el punto 
de vista del proceso creativo. En estas clases se hace especial hincapié 
en maestros ya consagrados del siglo XX, ya que la distancia temporal 
transcurrida permite afrontar su análisis con una posición crítica más clara 
y cómoda.

A continuación los alumnos recibirán la tarea de analizar y estudiar por su 
cuenta un caso de estudio que los profesores proponen en relación a los 
temas explicados en clase. Como ya se ha dicho el análisis se aborda des-
de una doble perspectiva: la conceptual y la formal. Y se concreta en dos 
soportes: una presentación oral frente al resto de alumnos y una plantilla 
impresa que refleje el trabajo realizado.

Por su lado, la presentación oral tendrá una duración breve de unos tres a 
cinco minutos donde los estudiantes de modo sintético puedan explicar el 
análisis realizado delante de sus compañeros. 

Acompañarán su explicación con una proyección de imágenes relevantes 
para el discurso. En cuanto a la plantilla, los estudiantes plasmarán me-
diante alguna imágen, un dibujo técnico exhaustivo y una breve descrip-
ción los aspectos esenciales del caso de estudio que han analizado. De 
este modo, el profesorado se asegura de que, al menos, el estudiante se 
ha enfrentado a sintetizar en un solo párrafo la “esencia” de la obra estu-

diada, e igualmente, ha analizado mediante el dibujo técnico dicha obra. 
Esta plantilla ha sido desarrollada por el equipo de profesores de la asig-
natura y permite registrar la información clave del proyecto. Se adjunta a 
continuación la plantilla tipo que se pretende emplear.

Conclusiones
Se trata de que los estudiantes realicen un análisis crítico y conceptual.  
Se busca que tal análisis no se quede en una mera disertación histórica 
sobre las circunstancias del caso de estudio, si no que explique las razones 
y decisiones proyectuales que llevaron a aquel diseñador a realizar su di-
seño. Por otro lado, debe ser un análisis formal a través de la herramienta 
del dibujo técnico como modo de aprehender el objeto de diseño. Interesa 
que el alumno descubra los porqués de la forma como adecuación a los 
parámetros de todo proyecto. La finalidad última es ayudar al alumno en 
la formación de su propio corpus de referencias que le ayude más tarde  
a potenciar y desarrollar su creatividad durante el proceso proyectual.
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Ensambles digitales  
en mobiliario de madera. 
Fabricación digital,  
el sistema de trabajo del 
diseñador del presente

Objetivos
Encontrar una solución, o familia de soluciones, que cumpla la unión entre
piezas de madera a golpe de “clic”, sin elementos metálicos ni adhesivos, 
todos realizados con fresadora de 3 ejes y/o tecnología CNC.

Resumen
Con la adquisición, cada vez más común, por parte de las universidades  
y empresa privada de máquinas fresadoras de control numérico (cnc), 
se hace necesario, una simplificación de los distintos tipos de ensambles 
digitales. Así, alumnos y/o diseñadores al uso no perderían tiempo en la 
búsqueda de estas soluciones, que pueden llegar a ser muy engorrosas, 
para poder centrarse única y exclusivamente al diseño. Enseñando estas 
metodologías, se adquiere confianza diseñando con fabricación digital, 
que ya es nuestro presente. Con la ferviente búsqueda de la digitalización 
como forma de progreso, empresas multinacionales como Leroy Merlín, 
ofrecen ya una plataforma online de fabricación digital en la que, haciendo 
un pedido desde tu casa, te llegan tus piezas digitales en 72 horas y, en 
cuyo proyecto se encuentra inmerso el que suscribe.
Resumen de la comunicación

Para ponernos en antecedentes, las primeras publicaciones de estudios-
referentes a ensambles digitales se tienen en los años 90 del pasado 
siglo. En la Escuela de Diseño de Offenbach en Alemania (heredera de la 
de Ulm y, a su vez, ésta es heredera de la Bauhaus) con Jochen Gros al 
frente, se comienza un proyecto novedoso que dura casi 10 años, desti-
nado a producir mobiliario sólo con fresadora de 3 ejes. Este proyecto 
se basa en estudios y publicaciones previas a esta fecha, tras el análisis 
de una profunda crisis en el diseño, la economía y la producción, y que, 
con posterioridad a la aparición en el mercado de estas nuevas máqui-
nas CNC, constituiría una revolución industrial parecida a la del siglo 
XVIII. Dicho proyecto sienta las bases y marca un hito en la creación de 
mobiliario digital. Anterior a esto, todos los muebles estaban pensados 
para ser producidos en masa y de manera industrial. Gros comienza el 
proyecto, subvencionado por el gobierno alemán, que pasa por distintas 
facetas cronológicamente:
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• Análisis de técnicas tradicionales de ensamblaje de madera europeo  
y asiático.

• Traslación de estos estudios a la producción con CNC.
• Propuestas de ensambles digitales.
• Propuesta de mobiliario con ensambles digitales.
• Creación de un catálogo de mobiliario digital virtual.
• Creación de archivos digitales y virtuales para la producción CNC.
• Creación de “Tecno factorías” que producen y distribuyen de manera 

Local el mobiliario digital activando así una economía local en crisis.

Este novedoso y exhaustivo proyecto es el principio de la producción  
digital de mobiliario. Pero, por distintos motivos, dicho proyecto cae en  
el olvido.

Alrededor del año 2010, se va retomando de nuevo esta idea de producir-
mobiliario digitalmente, debido a que se va democratizando el uso de las 
CNC y va siendo más común su compra en las universidades más pione-
ras. También debido a la aparición de numerosos estudios que prueban y 
aconsejan el uso de estas máquinas por su rapidez en realizar morfologías 
de ensambles complicadas, y a la necesidad de producir mobiliario soste-
nible que no implique el uso de utillajes metálicos. Así, tenemos estudios 
que prueban esfuerzos con las morfologías más comunes de ensambles 
digitales, pero de manera que se encolen todos sus componentes. Este es-
tudio aúna todos los tipos de ensambles digitales existentes, pero abrien-
do la vía del tipo “clic” no utilizando, ni colas ni elementos metálicos. Todo 
lo mencionado hasta ahora es un resumen muy breve de lo publicado 
en la comunidad científica sobre este campo. Aquí es donde los alumnos 
pueden tomar parte activa de las posibles soluciones. Una vez documenta-
do el tema en profundidad es cuando se va a proceder, en el curso actual 
2019/20, a introducir la parte interactiva del proyecto en cuestión dentro 
del aula. Tras plantear los marcos de trabajo, se les mostrará los ensam-
bles tradicionales manuales y digitales para que estudien la problemática 
mediante ejercicios prácticos, fabricándolos en las fresadoras de la Uni-
versidad. Al asimilar los conocimientos y problemática se les pide diseñar 
un ensamble alternativo aplicado a un mueble y evaluar su efectividad. 
Después de analizar todas las posibles soluciones planteadas, se daría 
por finalizado este estudio, seleccionando los ensambles óptimos para 
crear dicha familia. Esa familia de ensambles, quedarían a disposición de 
alumnos y diseñadores para su libre consulta. Se facilitaría enormemente 
el desarrollo y uso de estas máquinas, y en consecuencia, se propicia una 
mayor aparición de diseños producidos con CNC, ya que las uniones entre 
piezas no son un problema.

Conclusiones
Tanto como docente en diseño digital en la URJC, como experto en la em-
presa privada sobre el mismo campo, es necesario este tipo de formación 
práctica para nuestros alumnos. Cuando un alumno tiene claro cómo funcio-
na este tipo de máquinas diseñará, en función de éstas, optimizando tiempo y 
economía en sus creaciones. Así será más competitivo a la hora de contactar 
con la empresa privada de fabricación digital que es el presente y no el futuro.
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Motion Design: fusión  
de disciplinas y relevancia 
de los principios clásicos 
de diseño en el contexto de 
la imagen en movimiento 

Objetivos
Poner de manifiesto la necesidad de completar la formación de los nuevos 
diseñadores en materias relacionadas con la disciplina emergente  
de Motion Design.

Visualizar la escasez de recursos didácticos para impartir los conocimien-
tos relativos a los principios fundamentales del Motion Graphics.

Señalar la importancia de dar forma al corpus del Diseño Gráfico en Movi-
miento para que la formación no se vea reducida al mero aprendizaje del 
uso de las herramientas de hardware y software.

Resumen
La formación de nuevos diseñadores debe incorporar conocimientos inter-
disciplinares relativos a la imagen en movimiento y propios de la disci-
plina emergente conocida como Motion Design. Es necesario articular un 
conjunto ampliado de principios a partir de los clásicos de la Bauhaus  
y la Gestalt que tengan en cuenta las propiedades específicas de los gráfi-
cos en movimiento y que conformen los pilares de esta nueva disciplina.

Desarrollo de la propuesta 
El diseño gráfico ha estado tradicionalmente enfocado a la generación de 
imágenes estáticas para entornos impresos. La generación de títulos de 
crédito cinematográficos, la animación publicitaria o el grafismo televisivo 
representan algunos de los ámbitos interdisciplinares en los que el diseño 
se fusiona con técnicas de realización audiovisual desvinculándose del 
medio impreso y cobrando vida en la pantalla.

La irrupción del ordenador, la web y la telefonía móvil ha dado lugar a una 
imparable expansión del diseño en medios de comunicación no impresos 
que requieren de un planteamiento dinámico. El “grafismo audiovisual”, más 
conocido por el término “motion graphics”, invade las pantallas, dando lugar 
a una disciplina emergente dentro del diseño que toma forma bajo el término 
“Motion Design” y que se nutre de otras disciplinas, como la animación, el 
cine o la informática, desarrollándose en aplicaciones tan dispares como los 
títulos de crédito, la visualización de datos o el diseño de interfaces.
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Para formar profesionales capaces de afrontar el diseño desde esta nueva 
perspectiva es necesaria una formación multidisciplinar en la línea de la 
escuela de la Bauhaus. Es imprescindible no solo de cara a formar especia-
listas en “motion design”. Cualquier diseñador especializado en las ramas 
tradicionalmente estáticas debe recibir también una formación básica que 
le permita crear teniendo en cuenta las características dinámicas de los 
medios actuales. Un libro tendrá posibilidades interactivas y un nuevo 
packaging se presentará a través de una visualización 3D.

Los alumnos deberán familiarizarse con el uso de los programas habitua-
les en la práctica profesional. Pero además de enseñar a usar herramien-
tas, debemos incorporar los principios básicos en su formación. En una 
disciplina que todavía se debate por definir su propio nombre, se hace 
difícil encontrar un corpus suficientemente contrastado y estable. 

Recientemente, Stone se plantea si los principios clásicos de la Bauhaus  
o los de la Gestalt, tienen la misma relevancia en el contexto del diseño en 
movimiento y plantea la necesidad de articular un conjunto nuevo o am-
pliado de principios fundamentales que tengan en cuenta las propiedades 
inherentes al movimiento, como son la velocidad, la inercia, las transicio-
nes o las metamorfosis.

Peter von Arx establece algunas ideas fundamentales al centrarse en 
las posibilidades expresivas propias del medio fílmico. Arx dirige a sus 
alumnos hacia la experimentación con formas simples, analizando cómo 
al proyectar dos formas diferentes en secuencia, nuestro ojo percibe una 
tercera forma diferente; o cómo las velocidades relativas de los elemen-
tos dentro de una composición generan la sensación de espacio. El ritmo 
visual generado a partir de fotogramas individuales se revela como un 
nuevo pricipio de diseño.

El coste y la complejidad de la producción fílmica pre-digital requería de 
un proceso previo de planificación que permitía al alumno interiorizar es-
tos principios. Actualmente, la inmediatez del software pervierte de alguna 
manera este proceso. Esto, junto a la escasez de documentación sobre los 
principios del Motion Design, puede tener como consecuencia una forma-
ción centrada únicamente en el uso de las herramientas que obvie  
el aprendizaje de la propia esencia de la disciplina.

Conclusiones
Debemos retomar el camino iniciado por Peter von Arx a inicios de los 80 
y establecer los principios fundamentales de la nueva disciplina del diseño 
que toma forma bajo el nombre de Motion Design, evitando así que la 
formación se reduzca al mero aprendizaje del uso del hardware y software 
disponibles en cada momento en el mercado.
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Experiencia docente en 
color hacia la sociedad 
digital: prácticas con 
material digital multimedia, 
aplicaciones móviles, redes 
sociales y netfolio para la 
formación en diseño

Objetivos

• Explorar e incorporar las funcionalidades que nos aporta la tecnología 
móvil y web por medio de sus aplicaciones para el conocimiento  
del color.

• Explorar la utilización de redes sociales como herramientas de difusión 
de imágenes y sobre su capacidad para la adquisición de competencias 
transversales en la educación universitaria.

• Introducir en la asignatura nuevos procesos y materiales específicos y com-
plementarios al uso del aula virtual y los medios tradicionales docentes.

• Potenciar la adquisición de términos y conceptos específicos sobre el color.

Resumen
El principal propósito que perseguimos con esta experiencia es utilizar las 
Tecnologías de Información y Comunicación (TICs) para propiciar innova-
ción 2.0 mediante la elaboración de un netfolio introduciendo aplicaciones 
móviles (apps) y redes sociales en la docencia de la asignatura Color del 
primer curso del Grado en Diseño de la Universidad de La Laguna, España. 

Desarrollo de la propuesta 
Ignorar la presencia e importancia que están cobrando las aplicaciones 
móviles y las redes sociales en nuestras vidas y en particular en la ense-
ñanza, así como, su uso docente en la educación superior en particular, es 
realmente imposible. 

En la actualidad, nuestros estudiantes son millenials y nativos digitales, 
con diferentes formas de pensar y aprender. Este alumnado se caracteri-
za por un dominio la tecnología, amar su smartphone, ser “appadicto” y 
social virtual; consultar, compartir y comentar son sus principales activida-
des realizadas a través de su teléfono móvil. El uso diario de los smartpho-
nes y las redes sociales hace necesario explorar la introducción de éstas 
y los dispositivos móviles en las aulas como herramientas de apoyo en la 
docencia universitaria. La innovación educativa por medio de la transfor-
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mación tecnológica y su introducción en la educación prevé un cambio de 
paradigma formativo. Según Pérez y Río (2017) aprendizajes como el elec-
trónico (e-learning), el móvil (m-learning) y el ubicuo (u-learning) configuran 
nuevos modelos de formación aprovechando la disponibilidad generalizada 
de los llamados dispositivos móviles como los teléfonos inteligentes (smar-
tphones), las tabletas (tablets) o los ordenadores ultraligeros (ultrabooks). 
Estos nuevos procesos de enseñanza-aprendizaje requieren de la implemen-
tación de otras metodologías didácticas y procesos de evaluación.

La experiencia aquí presentada se enmarca en la asignatura de Color del 
primer curso del Grado en Diseño de la Universidad de La Laguna que 
se imparte en el segundo cuatrimestre, y es el resultado del proyecto de 
innovación educativa desarrollado en los cursos académicos 2016/2017, 
2017/2108 y 2018/2019 «Experiencia de innovación docente mediante la uti-
lización de apps, redes sociales y netfolio para la formación de diseñado-
res». Su objetivo general es utilizar las TICs para propiciar innovación 2.0 
mediante la elaboración de un netfolio con la utilización de apps y redes 
sociales en el proceso de enseñanza-aprendizaje, concede un uso didác-
tico a los dispositivos móviles, sus aplicaciones y en especial a las redes 
sociales, de acuerdo con autores como Román y Martín-Gutiérrez (2014), 
Vázquez y Sevillano (2014), Gallardo, Marqués et al. (2014) o Fombona y 
Pascual (2013). 

Conclusiones
El proyecto desarrollado a lo largo de tres cursos ha hecho posible poner 
en práctica herramientas digitales en dispositivos móviles utilizadas por 
los profesionales del diseño en un contexto educativo. Las situaciones de 
enseñanza-aprendizaje planteadas han sido efectivas para la adquisición de 
competencias planteadas en la titulación. En términos generales, el alumna-
do ha mostrado satisfacción con la experiencia didáctica en general. 
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El valor estrategico de los 
objetivos en el proyecto  
de diseño gráfico

Objetivos
• Discutir sobre la importancia de la construcción de objetivos en el plan-

teamiento de lo proyectos de diseño gráfico.
• Evidenciar la necesidad de interacción entre las distintas áreas de 

formación que componen la malla curricular de la carrera de Diseño 
Gráfico en la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala.

• Proponer cursos de acción que faciliten un desarrollo transversal de las 
competencias relacionadas con la construcción y logro de objetivos en 
los proyectos de diseño gráfico, en los tres niveles de formación que 
comprende la malla curricular de la Escuela de Diseño Gráfico de la  
Universidad de San Carlos de Guatemala.

Resumen
Definir y construir objetivos debe ser una destreza, que sirva como punto 
de partida para el desarrollo de todos los proyectos de diseño gráfico. De 
esta forma, se establecerán parámetros para medir los resultados logra-
dos por la comunicación visual. Comprender la incidencia que las distin-
tas áreas y niveles de formación que comprende la malla curricular de la 
Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala, 
tiene en la construcción de esta competencia, es indispensable que  
se generen las estrategias didácticas necesarias destinadas a hacer de esta 
una destreza transversal en la formación de los estudiantes.  

Desarrollo de la propuesta 
La malla curricular de la carrera de Diseño Gráfico de la Escuela de Diseño 
Gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala, USAC, está confor-
mada por las áreas de:  diseño, teoría, tecnología, métodos y proyectos.  
Además de los niveles de formación, inicial, intermedio y profesional.

La experiencia docente en el entorno del proyecto de graduación necesa-
rio para obtener el grado académico de licenciado ha permitido identificar 
debilidades en la vinculación entre las áreas de conocimiento, los cursos 
que las integran y los distintos niveles de formación que no logran desa-
rrollar competencias en forma transversal.

Durante el desarrollo de la carrera, los estudiantes atienden a un gran nú-
mero de ejercicios y proyectos en las áreas de diseño y tecnología que se 
proponen teniendo a la vista como único objetivo la producción de gráfica, 
acorde a los contenidos de los cursos respectivos. 
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Llegados al nivel de formación profesional, particularmente a los cursos 
que comprenden el proceso de planteamiento y desarrollo del proyecto  
de graduación, los estudiantes enfrentan dificultades para comprender 
que en diseño gráfico los objetivos trascienden a la construcción de gráfi-
ca y que deben contemplar la función y aplicación de esta, en los canales 
pertinentes al grupo objetivo, en un entorno específico, durante el período 
de tiempo necesario, para lograr el resultado esperado.  De tal forma,  
que sean estos el punto de partida para la construcción de una planeación 
estratégica que permita desarrollar proyectos de comunicación eficientes.

En el modelo de desarrollo de proyectos de graduación que sigue la Es-
cuela de Diseño de la USAC, se ha propuesto una taxonomía propia para 
el planteamiento de objetivos, la que los clasifica en:  Objetivos generales 
y objetivos específicos, mismos que se dividen en objetivos de comunica-
ción y de diseño.

Se ha trabajado en una estrategia pedagógica que permita a los estudian-
tes vincular aquellos conocimientos que ha adquirido en el área de méto-
dos y proyectos, así como en la de teoría, y utilizarlos como fundamento 
para definir los objetivos de comunicación de tal forma que identifique  
las estrategias adecuadas que sirvan al logro del objetivo general.

En esta línea de pensamiento, los objetivos de diseño se nutren de los 
conocimientos y experiencias que las áreas de tecnología y diseño han 
aportado al estudiante para que sea capaz de identificar y proponer una 
estrategia de desarrollo de productos de diseño gráfico que facilite el logro 
del objetivo general.

Se propone entonces trasladar estas experiencias a los distintos niveles de 
formación de tal forma que los docentes del área de diseño y tecnología 
incorporen el modelo de establecimiento de objetivos a sus proyectos de 
curso, para que la destreza para identificar, construir y lograr objetivos en 
los proyectos de diseño gráfico y comunicación visual se convierta en una 
competencia transversal en la escuela.

Conclusiones
• Es necesario lograr puntos de convergencia en los criterios de los 

docentes en el proceso de planteamiento de ejercicios y proyectos de 
diseño a partir de objetivos generales, objetivos de comunicación y 
objetivos de diseño. 

• Se propone construir la planeación estratégica oportuna para cada pro-
yecto de diseño gráfico, a partir de un sustento teórico que aportan las 
distintas áreas de formación de una malla curricular.

• Generar y socializar estrategias didácticas permitirá desarrollar compe-
tencias transversales en todos los niveles de formación que integran 
una malla curricular.
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Autopsia, disección  
y anastilosis. Identificación 
de áreas de oportunidad 
en el diseño en productos 
tecnológicamente 
complejos

Objetivos
• Desarrollo de estrategias para el reconocimiento de propiedades materiales 

a partir de la manifestación de patologías estructurales y constructivas.
• Conocer los procesos de ensamblaje a partir del desmontaje de productos.
• Reconocer áreas de oportunidad para el diseño en productos tecnológi-

camente complejos.

Resumen
Autopsia, Disección y Anastilosis, es una asignatura optativa impartida 
en el Grado de Diseño de Producto de la Escuela Superior de Diseño de 
Madrid. Planteada como un experimento de innovación docente, tiene 
como objetivo el desarrollo de destrezas que favorezcan un mejor cono-
cimiento de las propiedades de los materiales, procesos de transforma-
ción, fabricación y ensamblaje de productos tecnológicamente complejos 
que posibiliten el reconocimiento de áreas de oportunidad para el pro-
yecto de diseño de producto.

Desarrollo de la propuesta
El desarrollo de nuevos materiales y el avance en los procesos de transfor-
mación material y fabricación constituyen la base esencial del progreso tec-
nológico. Desde el descubrimiento del cobre hasta el desarrollo del grafeno, 
los materiales han sido fundamentales en multitud de transformaciones que 
han afectado de manera directa a disciplinas relacionadas con el diseño. 

Sin embargo, no todas sus ramas han sido igualmente permeables a 
los nuevos avances tecnológicos –al menos en sus aplicaciones más 
cotidianas. Si comparamos los materiales y tecnología empleados en la 
arquitectura mesopotámica (VII milenio a.C.) no encontraremos gran-
des diferencias con la arquitectura de muros de carga –construidos con 
bloque cerámico– de la actualidad, siendo este un ejemplo de la pesada 
inercia en el empleo de ciertos materiales y sistemas que afecta, en este 
caso, a la arquitectura. 

Hace un siglo los diseñadores apenas disponían de unas pocas decenas de 
materiales con los que sustanciar su trabajo. 
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En la actualidad, el catálogo de materiales cuenta con miles de ellos.  
En este nuevo contexto el diseño de producto ocupa un lugar privilegiado. 
Su compromiso con la tecnología y los materiales es –o debería ser– cua-
litativamente mayor que el de cualquier otra disciplina de diseño. Basta 
comparar su compromiso en el proyecto de un smartphone frente al de 
cualquier prenda de vestir, construcción vernácula o soporte gráfico.

Sin embargo, ha ocurrido que los sucesivos cambios de paradigma, desde 
el modelo mecánico al electrónico o digital, han ido alejando a usuarios  
y diseñadores del conocimiento profundo de muchos objetos que les ro-
dean. Con mayor frecuencia, la industria convierte el interior de ordenado-
res, electrodomésticos o automóviles, en espacios inexpugnables. Los obje-
tos más complejos ya no se rompen, estropean o averían, sino que dejan de 
funcionar por motivos que cada vez nos resultan más incomprensibles. 

En esta revolución tecnológica el diseñador de producto ha dejado de 
controlar toda la arquitectura material y constructiva del producto para 
convertirse en el actor que ha de comprender suficientemente su anatomía 
y funcionamiento para ser capaz de identificar las áreas donde poder inter-
venir. Las carcasas de gran parte de productos tecnológicos son el mejor 
ejemplo donde el diseñador de producto puede actuar redefiniendo algo 
tan importante como la mediación entre el usuario y los dispositivos que 
albergan y que, sin embargo, no diseña. 

Ante el importante reto pedagógico de generar destrezas en los estudiantes de 
Diseño de Producto que les permitan identificar las nuevas áreas de oportunidad 
en el diseño de objetos tecnológicamente complejos, la asignatura propone un 
sencillo protocolo de aproximación a productos de uso cotidiano en tres fases: 

1. Autopsia: estudio de productos disfuncionales a través del análisis de 
los fallos o patologías materiales y constructivas que imposibilitan su 
correcto funcionamiento.  

2. Disección: desmontaje de productos en todos sus componentes, estu-
diando los materiales empleados, procesos de transformación y ensam-
blaje, además de su estructuración resistente. 

3. Anastilosis: reconstrucción, total o parcial, de los productos a través 
del estudio de los diferentes elementos que lo integran y los métodos de 
ensamblaje empleados en su fabricación. 

Conclusiones
La metodología propuesta –todavía en fase de experimentación– termina 
con la elaboración de mapas y diagramas, a modo de secciones anatómicas 
y esquemas, donde cada estudiante ha ido describiendo gráficamente las 
partes esenciales que construyen cada caso de estudio. Cada trabajo conclu-
ye con la definición de las áreas de oportunidad, necesarias en el proyecto 
de diseño, cuyo objetivo es la elaboración un documento que ha de ser útil 
como punto de partida para la elaboración de un proyecto real del producto 
analizado. A este documento le denominamos “proyecto del proyecto”.
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Daniel Patricio Dávila 
León

Facultad de Ingeniería 
Ciencias Físicas  
y Matemática, 
Universidad Central 
del Ecuador 

El desarrollo de material 
educativo en la formación 
del niño ecuatoriano, como 
generador de oportunidades 
de diseño (Caso de estudio 
zona rural de Quito)

Objetivos
Investigar el ámbito educativo ecuatoriano a nivel de la Educación General 
Básica (EGB), que permita la comprensión y estructura del modelo educa-
tivo empleado.

Determinar las características y especificidades del entorno estudiado 
(sector rural de Quito) en donde se evidencien los recursos educativos 
utilizados como parte del proceso enseñanza aprendizaje.

Establecerla importancia del diseño como eje en el desarrollo de material 
educativo dentro del proceso enseñanza aprendizaje del niño ecuatoriano 
(zona rural de Quito). 

Resumen
Es común pensar que no importa el material o recurso que se use en clase, 
que lo importante es dictar una “clase magistral” para que se entienda el 
mensaje, pero este criterio es totalmente equivocado, es esencial elegir 
adecuadamente los recursos y materiales didácticos, ya que constituyen 
una herramienta básica dentro del desarrollo del proceso de enseñanza 
aprendizaje. Es en este contexto donde surge la oportunidad de diseño.

Resumen de la Comunicación
Los procesos de cambio en la sociedad, junto a la modernización de los 
estados han modificado significativamente el desarrollo del proceso ense-
ñanza aprendizaje en los centros educativos. Muchos son los modelos em-
pleados buscando un aprendizaje significativo en todos sus niveles y no 
todos están ajustados al entorno sociocultural en el que se desenvuelven. 
Este fenómeno ha creado la necesidad de incluir modelos de enseñanza, 
creativos y aplicables a un mercado específico, que enlacen usuario, pro-
ducto y entorno, modelos que se desenvuelvan dentro de la concepción 
gráfica y el diseño de productos, en sus diferentes ámbitos. La capacidad  
y competencia para aprender e integrar el conocimiento es clave para el 
desarrollo de las personas y el progreso social. Además, el aprendizaje no 
se concentra en un período de nuestras vidas, sino que se necesita gestar-
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lo a lo largo de esta, sin embargo, la primera década de vida del individuo 
es de gran trascendencia para su desarrollo (Sánchez, 2008). Bajo este 
criterio se evidencia la importancia de trabajar el desarrollo de material 
educativo como herramienta básica en la formación del niño.

En el Ecuador el diseño de material educativo y didáctico es un área que 
aún tiene que explorarse; la mayoría de los productos utilizados para 
esta actividad, o son importados o no son acorde a su público específico. 
La mayoría son reproducidos de lo que se ha creado en otros países. El 
diseñador en Ecuador ha hecho poco o nada por trabajar en el fortaleci-
miento del ámbito educativo y adentrarse en un espacio que involucre el 
desarrollo social. En definitiva, no somos parte del concepto del desarrollo 
de la educación, se ha desmerecido los conocimientos del diseño básico 
y desestimado la concepción de vivir a diario en un mundo de completa 
interacción con el diseño.

Conclusiones
Los primeros años de vida son cruciales para la formación de compe-
tencias del individuo y potenciar sus habilidades garantiza su futuro. Las 
formas y entornos son variados, sin embargo, una metodología lúdica, 
representada a través del diseño de material educativo, planteado acorde 
al entorno de uso y estructurado bajo la visión del diseño en su función  
y forma, es fundamental en el entorno rural ecuatoriano.
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Gracia de Prado Heras

Departamento Diseño 
de Producto ESDIR, 
Escuela Superior de 
Diseño de La Rioja, 
España

El análisis de un sistema 
objetual del patrimonio 
cultural como herramienta 
para la innovación en 
diseño de producto. Estudio 
de caso: la bota de vino

Objetivos
• Analizar sistemas objetualesdelpatrimonio cultural como fuente de 

conocimiento e inspiración para lacreación de nuevos conceptos en 
diseño de producto.

• Valorar la funcionalidad y el lenguaje objetual de arquetipos culturales, 
detectando oportunidades de aplicación en el diseño de productos  
experimentales.

• Adoptar estrategias pedagógicas experienciales (observación participante). 
• Conocer soluciones tecnológicas tradicionales y contemporáneas para 

nuevos objetos de artesanía de vanguardia.

Resumen
Experimento pedagógico en diseño para hace revolucionar, porhomología, 
arquetipos objetuales en retroceso cultural. Se exploran posibilidades de 
innovación desde el análisis de un sistema objetual vitivinícola tradicional: 
la bota de vino. Los alumnos descubren nuevas vías de conocimiento, to-
mando conciencia sobre la acción del diseño en procesos de conservación 
y transformación cultural. 

Desarrollo de la propuesta
En una etapa académica en la que el alumno de diseño de producto co-
mienza a reflexionar sobre cuál será su papel en el ecosistema cultural, se 
le plantea un proyecto experimental de diseño para la artesanía. La inten-
ción es aportar innovación funcional, formal y simbólica a través del cono-
cimiento que los objetos etnográficos del pasado nos puedan hacer llegar. 

Tras un análisis del contexto, se selecciona un sistema objetual ancestral y 
altamente connotativo: la bota de vino. Buscamos un punto de producción 
artesanal de este arquetipo y organizamos visitas para realizar trabajo de 
campo: aprehender el objeto mediante observación participante. Las ac-
tividades pedagógicas se centran en analizar holísticamente la anatomía, 
taxonomía, materiales, tecnología de producción, funcionalidad y contex-
tualización de este envase flexible y portable. 

El artesano (de cuarta generación) nos transmite su saber hacer, la expe-
riencia de uso del sistema y suaceptación comercial. Los alumnos pueden 
volver a interactuar con él en distintas fases. 

También investigan varios escenarios del actual contexto sociocultural. 
Se recomienda que observen, apunten y analicen, dedicando tiempo para 
“escuchar” y “ver” (frente a oir y mirar). El aprendizaje “lento” les hace 
detectar oportunidades de diseño a partir del sistema bota de vino. 

Paralelamente, investigan referentes y estrategias design-art, de-
sign-makers, slowdesign, u otras tendencias de diseño que priman el 
significado, la factura artesanal, la calidad sobre la cantidad, la sintonía 
medioambiental o el bienestar social. 

El proyecto avanza metodológicamente, llegando a conceptualizar nuevos 
usos, estructuras formales y componente estética para targets y escenarios 
concretos. Tras la fase de selección de alternativas, los alumnos trabajan con 
materiales y técnicas artesanas tradicionales y actuales para prototipar.  
Esta es la fase en la que más se implican. Después, verifican sus maquetas 
en los entornos de uso elegidos y se establecen posibilidades de mejora. 

Al final, los resultados se comunican mediante presentación pública con el 
artesano-colaborador presente para dar su opinión. Cada alumno hace balan-
ce de lo aprendido con el docente y consigo mismo. Y el proceso iterativo de 
enseñanza-aprendizaje del diseño, en diseño o a través del diseño continúa. 

Aún nos queda por realizar una exposición de los nuevos productos al pú-
blico. Es una actividad que creemos imprescindible para que los alumnos 
puedan valorar su aportación cultural de forma más objetiva y motivarse. 
También para que observen cómo las personas reaccionan ante la evolu-
ción del arquetipo y valorar el impacto de sus nuevas propuestas. 

En cualquier caso, a partir del análisis de un sistema objetual del patrimo-
nio etnográfico hemos encontrado inspiración para la creación. Paradójica-
mente, el grado de conservación de su estructura morfogenética durante 
el proceso creativo hace que reflexionemos sobre las posibilidades del 
diseño de producto como estrategia de protección del legado objetual, 
tratando de comprobar si se puede innovar sin perder el rastro cultural.

Conclusiones
Los alumnos de diseño de producto han tratado de hacer evolucionar un 
sistema objetual arquetípico por homología, llegando a proponer nuevos 
paradigmas, nuevos lenguajes objetuales. Se produce aprendizaje en dise-
ño y a través del diseño. Y una reflexión sobre lo que el diseñador, como 
herramienta de acción culturaI, puedeaportar a la civilización.
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Creatomía: un reto 
metodológico

Objetivos
El objetivo fundamental fue aportar conocimientos metodológicos al alum-
nado de otro tipo de enseñanzas, de Cocina y Restauración, en contextos 
reales de trabajo con un proyecto real: coworking entre Ciclos Formativos 
de Grado Superior y Enseñanzas Artísticas Superiores de Diseño con Ense-
ñanzas de los Hoteles Escuela de Canarias. De esta manera, el alumnado 
de Hoteles Escuela de Canarias (HECANSA) adquirió una herramienta para 
innovar en sus procesos.

Resumen
Creatomía es un proyecto pedagógico interdisciplinar con la participación 
del alumnado y profesorado de los diferentes centros que participaron: 
EASD Gran Canaria y Hotel Escuela Santa Brígida, perteneciente a HECAN-
SA (Hoteles Escuela de Canarias).

El proyecto tenía en un principio el único propósito de facilitar un proceso 
metodológico a un alumnado que necesitaba innovar en sus procesos de 
Cocina. La idea era demostrar cómo una metodología como es el Design 
Thinking, puede servir para cualquier sector del diseño. Durante el desarro-
llo, después de la fase creativa el alumnado quiso continuar con el proceso 
hasta llegar a tener varios productos como resultado.

El proyecto culminó con una exposición de procesos de diseño y de resul-
tados tanto plásticos como culinarios.

Desarrollo de la propuesta
Por un lado, la sociedad demanda experiencias que sólo se pueden satis-
facer con el trabajo colaborativo entre diferentes disciplinas. Por otro, los 
futuros profesionales necesitan modelos de aprendizaje que les asegu-
ren la adquisición de las competencias necesarias para desempeñar las 
actividades profesionales propias de sus estudios, así como interiorizar 
la necesidad de trabajar de forma cooperativa con otras disciplinas para 
solventar problemas globales.

La innovación en gastronomía está en auge y necesita nuevos procesos 
metodológicos. La Escuela de Arte y Superior de Diseño Gran Canaria, en 
los distintos niveles de sus enseñanzas, tiene como base las metodologías 
activas. Éstas han sido el hilo conductor para establecer una relación entre 
dos instituciones y así tratar de satisfacer las necesidades de nuevas expe-
riencias gastronómicas de la sociedad que visita nuestras islas.
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Creatomia es el nombre que el alumnado de segundo curso de Diseño 
Gráfico de la Enseñanzas Artísticas Superiores (EEAASS) ha dado  
al espacio de coworking en el que han trabajado en grupos cooperativos el 
alumnado de primer curso de Diseño Gráfico de estas enseñanzas junto al 
alumnado de los Ciclos Formativos de Grado Superior de Dirección en Coci-
na y Dirección en Restauración y Servicios, del Hotel Escuela Santa Brígida.

Este espacio ha sido diseñado y ejecutado por el alumnado de segundo  
y tercer curso de Diseño de Interiores de las EEAASS.

Sabemos que los buenos resultados sólo se consiguen con procesos ade-
cuados y ´wse es el motivo por el que en esta muestra se le ha dado mayor 
importancia al proceso de trabajo. No han faltado productos finales que han 
sido desarrollados por el alumnado del Ciclo Formativo de Grado Superior 
de Cerámica Artística de la EASD Gran Canaria y por el colectivo de los Ci-
clos Formativos de Grado Superior del Hotel Escuela Santa Brígida.

Los menús diseñados estarán en el Restaurante Bistró Escuela Melenara 
durante el mes de mayo para poder ser degustados.

El Cabildo de Gran Canaria, a través de la Sociedad de Promoción Económica 
de Gran Canaria (SPEGC), colaboradora habitual de la EASD Gran Canaria, ha 
participado en este proyecto dedicando una jornada para CREATOMIA en la 
feria “Gran Canaria me gusta”, que tuvo lugar en INFECAR el pasado mes de 
marzo. Invitaron a expertos en Diseño Gráfico, Diseño de Producto, Ceramis-
tas y Cocineros que trabajan con el Food Design, enriqueciendo los conoci-
mientos de nuestro colectivo.

Con este proyecto se sientan las bases de futuras relaciones educativas  
y profesionales de centros de enseñanzas profesionales dependientes de 
la Consejería de Educación del Gobierno de Canarias.

Conclusiones
Fue una experiencia importante para todo el alumnado y profesorado que 
trabajaron como verdaderos profesionales en un proyecto que consistió en 
aprender y utilizar la metodología del Design Thinking con la finalidad de 
exponer y explicar la importancia de los procesos en el mundo del Diseño.

#Palabras clave:  
proyecto, 
competencias, 
pedagógico, 
interdisciplinar

GO ON – un enfoque  
pedagógico  
tecnológicamente amigable 

Objetivos
• Adaptar los modelos tradicionales de enseñanza a la nuevas generaciones. 
• Actualizar las dinámicas del desarrollo de clases virtuales y presenciales.
• Potenciar el alcance de los contenidos curriculares a través de materia-

les de valor.
• Promover las nuevas pedagogías en función del uso de la tecnologia. 

Resumen
Gracias a la exposición profesional a metodologías contemporáneas 
y técnicas de aprendizaje alternativas, además de tomar en cuenta las 
áreas de oportunidad y desarrollo existentes en el creciente campo de  
la innovación y tecnología en la Educación Superior, surge el proyecto  
“GO ON”, un enfoque pedagógico tecnológicamente amigable.

Desarrollo de la propuesta
La poca motivación de los estudiantes en el ámbito de su formación edu-
cativa es uno de los problemas contemporáneos (entre otros) que enfrenta 
la industria de la Educación hoy en día. En la era de la vanguardia tecnoló-
gica, el libre y fácil acceso a la información, y el descubrimiento de nuevas 
pedagogías orientadas al individuo, se carece como sociedad académica 
de implementaciones efectivas que garanticen, no sólo el desarrollo trans-
versal de los contenidos de una asignatura, sino el desarrollo longitudinal 
de experiencias memorables dentro del aula (más allá del simple uso de 
dispositivos o aplicaciones tecnológicas, especialmente en la industria del 
diseño gráfico).

Partiendo del perfil mayoritario de los estudiantes en la Educación Supe-
rior hoy en día, es imperativo mencionar las características particulares de 
la generación milénica, quienes comprenden un rango de edad lo sufi-
cientemente amplio (de 18 a 35 años), para abarcar diferentes subgrupos 
dentro de su misma naturaleza: una parte comprendida por los inmigran-
tes digitales (quienes atestiguaron muchos de los avances tecnológicos 
más significativos, como el nacimiento del Internet) y los nativos digitales 
(Ilifebelt, 2016). 

El perfil del estudiante contemporáneo dista mucho de las estrategias 
académicas basadas en los modelos tradicionales de enseñanza, ya que 
este tipo de estudiantes desea obtener la información de manera ágil e 
inmediata, tiene preferencia por las multitareas y/o procesos paralelos, 
alta preferencia por los gráficos inmediatos que por los textos extensos, 
búsqueda de reportes de progreso y recompensas inmediatas. Según da-
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tos de una evaluación realizada en 2018 a estudiantes de 18 a 30 años con 
estas características, pertenecientes en su mayoría a la Escuela de Diseño 
Gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala, para evaluar el 
uso preferente de la tecnología en la academia, el 83% asegura que hace 
uso constante e inmediato de su smartphone (teléfono móvil inteligente) 
con fines de comunicación, interacción, experiencia y conectividad; térmi-
nos que van más allá del propio significado del concepto de “Tecnología” 
(Waljee, 2018). 

Sin embargo, según la visión contemporánea de la educación, la forma-
ción académica basada en la inclusión o adecuación de metodologías que 
permiten el uso de dispositivos digitales y aplicaciones tecnológicas no 
representa una solución completa a los requerimientos generacionales, 
más que un aula interactiva. Es importante tomar en cuenta que el uso 
de herramientas tecnológicas no es la solución universal, por lo que es 
inminente adecuar metodologías con enfoques pedagógicos que fomen-
tan principalmente el rol del docente como facilitador, la segmentación 
modular de contenidos curriculares según el desarrollo de capacidades 
profesionales o el cumplimiento de objetivos académicos, el desarrollo   
de materiales adecuados a los diferentes tipos de aprendizaje. También 
hay que considerar el uso de la tecnología como una herramienta más que 
facilita los procesos de enseñanza y aprendizaje en relación a la comunica-
ción, interacción, experiencia y conectividad.

La Metodología “GO ON – Un enfoque pedagógico, tecnológicamente 
amigable”, representa una estrategia de innovación en la educación que 
explica paso a paso su aplicación en cualquier asignatura de la Educación 
Superior, desarrollada según criterios del Diseño Instruccional y específi-
camente el uso del modelo ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement 
and Evaluate) para el diseño, desarrollo y facilitación de cualquier asigna-
tura. Lo que hace funcional a la metodología planteada es la unificación  
de tres pilares que garantizan un cambio significativo en la experiencia  
del estudiante durante el desarrollo de una asignatura, además del uso  
de tecnologías amigables para el profesor y el estudiante. 

El primer pilar es la definición de objetivos académicos (y la segmenta-
ción de contenidos curriculares) según la taxonomía de Bloom (recordar, 
entender, aplicar, analizar, evaluar y crear) (Bloom, 1956); el segundo es el 
desarrollo de materiales de acuerdo con los diferentes tipos de aprendizaje 
según el modelo VARK (visual, audiovisual, lectura / escritura y kinestesia) 
(Othman, 2010) y el último, es el criterio de selección de las herramientas 
en apoyo a la educación mediante el uso de dispositivos o aplicaciones 
amigables según el criterio TIC (“TIC: Tecnología, Información y Comuni-
cación” interacción, accesibilidad y confiabilidad). Estos son los criterios 
fundamentales que rigen la metodología “GO ON”, los cuales mediante la 
planificación modular, el modelo de facilitación, las tendencias contempo-
ráneas en la educación y el modelo ADDIE, presentan un plan de acción 
completo que indica cómo aplicarlo en cualquier asignatura (teórica,  
práctica o mixta), a través de dinámicas presenciales, virtuales o mixtas.
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Conclusiones
El uso de tecnologías amigables por sí solo no garantiza el cumplimiento 
de los objetivos académicos, ya que únicamente se centra en la interac-
ción y dinámica experiencial del estudiante en un único momento por lo 
que es necesario reconocer el uso de la tecnología como una herramienta 
en apoyo a la enseñanza con base en una metodología pedagógica.

Existen hoy en día un sinfín de metodologías didácticas y pedagógicas en 
favor de la enseñanza y el aprendizaje efectivo; a su vez existen también 
innumerables tecnologías que aportan al desarrollo y aprendizaje de los 
individuos, sin embargo, existe cierta resistencia por la aplicación de tales 
metodologías en conjunto con los avances tecnológicos por parte de inmi-
grantes digitales en su mayoría.

La actualización de las dinámicas de clases presenciales y virtuales está 
estrictamente ligada a la perfilación del grupo objetivo, sus requerimientos 
comunes, su contexto social y académico, no al uso de plataformas digi-
tales vanguardistas y de última generación según tendencias y estándares 
internacionales contemporáneos. 
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Las inteligencias múltiples  
en la formación de los 
diseñadores

Objetivos
• Analizar qué son las inteligencias múltiples.
• Analizar qué son las competencias en diseño.
• Establecer una relación entre las competencias en diseño y las inteligen-

cias múltiples.
• Examinar los escenarios futuros del diseño.

Resumen
El presente trabajo aborda la relación ente las inteligencias múltiples y las estrate-
gias didácticas necesarias para el desarrollo de competencias en diseño entre los 
estudiantes universitarios de las licenciaturas en diseño ubicadas en México. 

Desarrollo de la propuesta
Aunque la teoría de las inteligencias múltiples ha recibido gran atención 
por parte de los educadores y docentes en los diferentes niveles de ense-
ñanza, desde la educación básica hasta la universitaria, muy poco se ha 
documentado sobre la relación de estas inteligencias con las competen-
cias de diseño necesarias para la formación de los estudiantes universi-
tarios de diseño, por lo que la aportación de este trabajo es analizar esas 
inteligencias múltiples y vincularlas con el perfil requerido de los diseña-
dores dentro del contexto actual y a futuro inmediato. 

Cuando en 1983, el Profesor Howard Gardner publicó su libro Inteligencias 
múltiples, rápidamente llamó la atención de un gran número de educadores, 
quienes coincidieron en que la inteligencia humana no tiene una sola dimen-
sión, sino varias. Gardener había propuesto entonces 8 inteligencias y años 
más tarde, en 1993, agregó una más, la inteligencia naturalista. Hasta ahora 
Garder ha detectado doce tipos de inteligencia, estas son: Lingüístico-Verbal; 
Lógico-Matemática; Visual-espacial; Musical; Corporal-Kinestésica; Intraper-
sonal; Interpersonal; Naturalista; Emocional; Existencial; Creativa; y Colabo-
rativa. Autores como Robinson y Sala han señalado que el quehacer de los 
artistas y diseñadores se acerca más a una inteligencia visual espacial ya que 
ésta se refiere a la capacidad de visualizar los espacios en tres dimensiones, 
por su parte Cross argumenta que los buenos diseñadores lo que poseen es 
una inteligencia natural para diseñar. Sus argumentos se basan en estudios 
en forma de entrevistas, casos de estudio, observación y documentación 
sobre el proceso de diseño realizado por diversos diseñadores. 

Por otro lado, es evidente que el contexto actual que hoy vivimos es muy 
diferente al que existía en a finales de los años sesenta cuando iniciaron 
los estudios de diseño industrial y gráfico en diversas universidades alre-
dedor del mundo, por lo que revisar el perfil de ingreso y de egreso, así 
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como el contenido del plan de estudios es necesario en relación al tiempo 
y entorno actual así como para los nuevos tiempos por venir.

Si bien la teoría de las inteligencias múltiples está todavía ampliándose es  
necesario considerar estas dimensiones en relación a las competencias 
necesarias a desarrollar durante la formación de los futuros diseñadores. 

Conclusiones
La adquisición de conocimientos y el desarrollo de habilidades especificas 
durante la formación profesional es necesaria para la praxis y argumenta-
ción del diseño, ya que los estudiantes universitarios habrán de enfrentar un 
mundo muy diferente al en que se formaron sus profesores, aunado a que la 
aplicación de esos conocimientos no será inmediata. Probablemente tendrán 
que pasar cuatro años o un poco más antes de poner en práctica las compe-
tencias adquiridas. Una revisión de las inteligencias múltiples y su vincula-
ción con la formación de los alumnos es necesaria por parte de los docentes 
universitarios a fin de poder vincularlas con las nuevas estrategias didácticas 
y los conocimientos desarrollados en el proceso creativo del diseño.
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Realidad aumentada 
en la enseñanza de la 
representación espacial

Objetivos
• Mejorar la capacidad espacial empleando una metodología pedagógica 

con Realidad Aumentada.
• Conocer y emplear tecnologías de RA e introducirlas en la enseñanza  

de los estudios de diseño.

Resumen
Se realiza una experiencia de realidad aumentada en el aula con la inten-
ción de educar, formar, capacitar y especializar para las nuevas tecnolo-
gías, empleando en este caso la realidad aumentada.

Desarrollo de la propuesta 
Se han desarrollado una serie de prácticas en el aula destinadas a mejorar 
la capacidad espacial implementando una metodología usando la realidad 
aumentada.

La Realidad Aumentada es eltérmino que se usa para definir una visión 
a través de un dispositivo tecnológico, directa o indirecta, de un entorno 
físico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos vir-
tuales para la creación de una realidad mixta en tiempo real, ofreciendo la 
posibilidad de mezclar objetos reales y virtuales en el mismo escenario e 
interactuar con ellos. 

Se pueden encontrar diferentes clasificaciones de Realidad Aumentada. Una 
de las más claras nos muestra la siguiente estructura (Minguell et al.,2012), 
basada en el seguimiento con marcadores, imágenes u objetos, o basada 
en la localización, mediante coordenadas GPS.

Teniendo en cuenta las diferentes capacidades del alumnado y los conoci-
mientos previos adquiridos en el bachillerato se han implementado nue-
vas estrategias para favorecer la adquisición de capacidades espaciales.

Con el desmesurado crecimiento del uso de smartphones en los último-
saños, y gracias a su cada vez mayor capacidad y características es posible 
su uso en el aula empleando realidad aumentada y muchas otras aplicacio-
nes con potenciales por descubrir en educación.

En este sentido, dado que actualmente ordenadores, smartphones y ta-
bletas forman parte del entorno educativo, serán un elemento clave de las 
estrategias que se proponen en este trabajo ya que el contenido virtual al 
que se accede con ellos constituye una red de datos disponible al alcance 
de la mayoría (Cubillo et al., 2014). 
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Por este motivo se tratará de resolver la problemática concreta de la 
visualización del espacio tridimensional haciendo uso de las nuevas 
tecnologías, teniendo en cuenta los nuevos hábitos de la sociedad y la 
importancia que han adquirido, para un alumnado que ya es nativo di-
gital. El hecho de introducirlas dará más diversidad y dinamismo a unas 
enseñanzas que tradicionalmente se vienen realizando con lápiz y papel 
exclusivamente, lo cual supone un elemento novedoso, a la vez que pre-
para al alumnado en el modelado 3D.

Dentro de las nuevas tecnologías en auge en el ámbito educativo, destaca 
la realidad aumentada, campo que a pesar de llevar unos años en proceso 
de difusión, todavía tiene un uso muy incipiente, pero prometedor, en edu-
cación (Carracedo et al., 2012), motivo por el cual se ha decidido emplear 
esta herramienta.

La práctica consiste en primer lugar, en el desarrollo individual de un mo-
delo 3D empleando sketchup y subiéndolo a una plataforma de realidad 
aumentada donde almacenaríamos todos los modelos para uso colectivo. 
Se hacen los marcadores que se suben juntamente con las piezas a la pla-
taforma. La seleccionada es Aumentaty. Se suben las piezas con la aplica-
ción de pc AumentatyAuthor

En segundo lugar con la realización de unos ejercicios para practicar 
vistas diédricas y axonométricas, con las piezas que ellos han realizado 
previamente empleamos la aplicación para móvil AumentatyScope, donde 
apuntando al marcador se ve la pieza 3D pudiéndose girar y manipular 
para apreciarla en diferentes posiciones.

Conclusiones
Los objetivos se han conseguido satisfactoriamente ya que se ha mejora-
do la capacidad espacial al emplear tecnología de Realidad Aumentada. 
La experiencia ha sido enriquecedora ya que esta inmersión ha permitido 
vislumbrar otras posibilidades de la Realidad Aumentada, unas a nivel 
educativo, reforzando la visión espacial y otras profesionalmente intu-
yendo las posibilidades en el mundo del diseño.

También ha sido motivadora para el alumnado ya que al cambiar el es-
pacio de trabajo han sido momentáneamente cautivados, lo que les ha 
permitido reforzar su visión espacial al encarar su comprensión desde otro 
ángulo. De cara al futuro continuaremos trabajando en ello introduciendo 
diferentes niveles de dificultad y estudiando nuevas maneras de enfrentar-
se a los problemas de visión espacial empleando RA.
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Desarrollos y aplicaciones 
metodológicas para  
el diseño de experiencias 
análogas-digitales

Objetivos
• Implementar metodologías de enseñanza que faciliten la configuración 

de procesos creativos en la identificación de nuevos escenarios de inter-
vención. 

• Incentivar al estudiante a explorar nuevos formatos y tecnologías que 
resignifiquen el concepto de diseño comercial. 

• Desarrollar nuevas experiencias comerciales en entornos digitales que 
respondan al estado del contexto, en diálogo con mega tendencias  
de comercio digital.

Resumen
El que hacer del diseño gráfico, en particular su potencia expresiva y su 
aplicación comunicativa se instalan como una plataforma para la presen-
tación de productos y servicios, relación que define un amplio panorama; 
desde la gráfica publicitaria hasta el diseño de espacios comerciales que 
brindan al diseñador posibles campos de intervención creativa donde se 
puede resignificar los horizontes de los formatos y la experiencia con los 
públicos. Esta función se ha desarrollado principalmente en sustratos aná-
logos y que, de manera incremental, se han sumado dispositivos físicos 
como pantallas que visibilizan tecnologías y tendencias digitales.

Para el diseñador en formación y el docente, esta progresiva naturaleza 
híbrida, la de los soportes físicos y los digitales, plantea y exige establecer 
procesos metodológicos de reflexión y crítica sobre el cómo abordar as-
pectos creativos, de valor e implementación de los proyectos gráficos que 
deriven en nuevas propuestas visuales. 

Desarrollo de la propuesta
Este proyecto se ha desarrollado en el curso Espacio Comercial de sexto 
semestre del programa de Diseño Gráfico en Colegiatura Colombiana, 
donde se busca que el estudiante fortalezca las capacidades investigativas 
y de gestión del diseño en pro explorar nuevas visualizaciones de carácter 
comercial de productos y servicios que se basen en la conjunción de los 
soportes físicos y las tecnologías y tendencias digitales.

Los estudiantes seleccionan un referente para su estudio, el cual, median-
te la aplicación de herramientas provenientes del design thinking y desa-
rrollos propios de la institución y el programa, para establecer relaciones 
entre los atributos del referente, las tecnologías disponibles y los públicos. 
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En estos escenarios de intervención, las metodologías de enseñanza reco-
gen los saberes apropiados por el estudiante y enmarcan el objetivo del 
proyecto enfocado en la interpretación de las posibilidades de los medios 
digitales como nuevas formas de entregar la información a las empresas  
y a los usuarios. 

Conclusiones
Recrear y resignificar las metodologías de enseñanza del diseño gráfico  
en miras hacia nuevas dinámicas de producción de los estudiantes, enten-
diendo la evolución de los medios digitales, particularmente su aplicación 
en contextos comerciales. De esta manera, reflexionar sobre los procesos 
del diseñador y así generar propuestas de diseño con valor, pertinencia  
e innovación, donde las herramientas digitales se vuelven aliadas para  
que las marcas y los productos se vuelvan globales y tengan mayor alcan-
ce en el contexto. 
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Digitalización transversal: 
la fuerza de la industria  
en manos de la artesanía

Objetivos
• Reflexionar sobre el proceso de génesis, fabricación y uso de objetos.
• Establecer en qué consiste el avance que supone la digitalización.
• Buscar soluciones a las barreras de entrada de la artesanía a la digitalización.

Resumen
En la actualidad la artesanía tiene a su alcance importantes medios a los 
que, durante la mayor parte del siglo XX, únicamente podía acceder la gran 
industria. La presente comunicación pretende establecer cuáles son esos 
medios, de qué forma pueden utilizarse y cuál es el fin último de dicho uso.

Desarrollo de la propuesta
Vivimos rodeados de objetos. Los vemos, los tocamos, los movemos, los 
usamos, los guardamos…incluso con alguno de ellos tenemos una rela-
ción íntima. Pero nunca conocemos su origen. ¿Dónde se diseñó? ¿Quién 
lo ha fabricado? ¿Con qué materiales?

Sin embargo, todos los objetos con los que nos encontramos tienen un 
pasado. Hoy en día es muy probable que cualquier objeto de nuestro 
entorno haya sido diseñado en California, fabricado en algún lugar del 
sudeste asiático, con materia prima de algún bosque africano, almacena-
do en algún puerto europeo, y finalmente distribuido a la tienda dónde lo 
compraste. Toda una vuelta al mundo.

Por extraño que parezca, se ha establecido como un sistema eficaz, al 
menos en lo referente al coste. Aunque imperante, esta forma de operar 
también tiene sus sombras. ¿Qué diferencias sociales existen entre paí-
ses?¿Qué prácticas empresariales permiten estos precios y márgenes?¿-
Qué comunicación queda entre personas? ¿Cuándo se comunican diseña-
dor, fabricante y usuario?

Tradicionalmente, la artesanía cuenta con la gran ventaja que la industria 
desea: la comunicación directa con clientes finales. La lucha es desigual:  
la industria cuenta con los medios materiales y la codicia humana, y gra-
cias a la digitalización de la comunicación, va acercándose a alcanzar la 
comunicación directa. 

¿Qué supone la digitalización en cada ámbito? Se puede establecer, vista 
la experiencia pasada en varios campos, que la aparición de la digitaliza-
ción en cada campo ha conseguido que se pueda realizar más (output)  
con menos esfuerzo (input). (Negroponte, 1995: 55).
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En cada momento histórico, diseñadores y artistas han utilizado aquellos 
elementos que la industria de su momento había desarrollado.  
En el caso concreto de la Bauhaus, gracias a la colaboración desde 1923 
con Junkers & Co, Gropius y Breuer aprovecharon las instalaciones de la 
empresa para fabricar los primeros muebles de tubo de acero. (Fiedler  
y Arndt, Bauhaus, 2006: 436).

Hoy día, debido a los avances de la digitalización, pequeños artesanos de 
todo el mundo tienen a su alcance todo un arsenal con el que hasta hace 
poco sólo podían contar grandes corporaciones. La digitalización transver-
sal ocurre, a día de hoy, en al menos tres áreas: comunicación, fabricación 
y conocimiento.

La digitalización de la comunicación permite, sin depender de grandes pre-
supuestos y utilizando herramientas tan presentes hoy día como un simple 
teléfono móvil. En el ámbito del diseño, el canal de comunicación hace ya 
tiempo que dejó de ser una barrera para la venta.

La digitalización de la fabricación hace posibles esquemas de coste que 
tradicionalmente únicamente se han podido alcanzar en economías de es-
cala. Los medios de fabricación, gracias en gran medida a la proliferación 
de hardware y software libre, están más que nunca al alcance de artesanos 
y pequeños productores.

Las dos digitalizaciones citadas, comunicación y fabricación, poco pueden 
hacer por si solas en manos del artesanado. Se hace imprescindible la 
tercera digitalización, la del conocimiento. Dicha digitalización, completa-
mente en marcha a día de hoy, hace que los artesanos puedan adquirir las 
habilidades necesarias para sacar el mejor partido todas las tecnologías 
que tiene al alcance de la mano.

Está en nuestra mano que todos estos avances lo sean en pos de un 
mañana de más respeto, tanto hacia el resto de la humanidad como hacia 
todo el planeta. (Rifkin, 2014:373).

Conclusiones
En los años 20, la Bauhaus afianzó diseños e hizo posible su aplicación en 
entornos industriales. Hoy, cien años después, cabe preguntarse en qué se 
parece este mundo en el que vivimos a aquel que nuestros maestros imagi-
naron. Una reducción en la escala de fabricación y venta debe aportar otra 
forma de entender el mundo, centrando al individuo en la experiencia de 
diseño, pero a la vez, respetando al máximo el entorno en el que viviremos.
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Implantar estrategias  
de diseño en el currículo 
universitario para la 
consecución de los ODS

Objetivos
Presentar las principales dificultades de implantación de los Objetivos de Desa-
rrollo Sostenible ODS y las herramientas que facilitarían dicha implantación.

Destacar el papel de los diseñadores como agente de cambio para la im-
plantación de los ODS.

Definir una estrategia para la implantación de los ODS en el diseño del 
currículo en las universidades. Mostrar las primeras acciones.

Resumen
Los ODS enmarcados en la Agenda 2030 de Naciones Unidas tienen el 
objetivo de mejorar la calidad de vida de todos sin dejar a nadie atrás.  
Este amplio objetivo, multidisciplinar y complejo, requiere herramientas 
colaborativas y de cocreación como las utilizadas en diseño social.  
La implantación de estas herramientas en las universidades es semilla 
para que los egresados sean más responsables socialmente. 

Desarrollo de la propuesta
Los retos a los que se enfrentan los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
ODS (Naciones Unidas 2019) se encuentran en un entorno multidiscipli-
nar y complejo. Multidisciplinar, por las interacciones entre las diferentes 
partes interesadas, se ha identificado como una estrategia para movilizar 
dichas partes dentro de un amplio rango de sectores que incluyen empre-
sas, gobiernos subnacionales y locales, jóvenes, sociedad civil, organiza-
ciones filantrópicas o los bancos de desarrollo, entre otras. Y complejo,  
por el un gran número de interrelaciones dentro de un sistema con dife-
rentes órdenes jerárquicos (Schick, Hobson, and Ibisch 2017). Para liderar 
proyectos exitosos en entornos de múltiples partes interesadas se requiere 
un conjunto de habilidades en el área de diálogo y colaboración (Kuenkel 
and Schaefe 2013). Además, la complejidad no proviene únicamente de 
cada uno de los retos, sino que existe una interconexión entre los ODS 
que aumenta dicha complejidad y la interacción de disciplinas.

Las herramientas que permiten trabajar en entornos multidisciplinares 
y complejos son colaborativas y necesitan cocreación, participación de 
todos los implicados, para la resolución de estos retos que se presentan 
como problemas desenfocados e indefinidos. La colaboración debe ser 
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vertical, entre diferentes estratos sociales y con diferentes funciones como 
lo indica la hélice cuádruple. Y horizontal, entre las relaciones los objetivos y 
las diversas áreas de conocimiento. Las soluciones deben caracterizarse por 
ser participativas, generar conocimiento, con creación colectiva y enfocadas 
en el usuario o beneficiario. Esta caracterización es análoga a la definición 
de muchas herramientas de diseño centrado en el usuario UCD.

El potencial de metodologías UCD (como Living Labs (European Net of 
Living Labs 2019), Inteligencia colectiva (Center for Collective Intelligen-
ce. 2012), Procesos de participativos o el Design thinking (Brown and 
Rowe 2008)) para afrontar los retos de los ODS ponen de manifiesto el 
papel del diseño social y de los diseñadores como motores de cambio  
en una sociedad más sostenible. Según la World Design Organization 
WDO, el diseño consiste en mejorar la calidad de vida, centrado en los 
usuarios finales y el entorno en el que viven, y puede proporcionar una 
perspectiva nueva e innovadora de la agenda de desarrollo internacional. 
Diseñar para un mundo mejor es el verdadero espíritu de la próxima ge-
neración de diseñadores, priorizando las necesidades humanas, logran-
do el equilibrio adecuado entre las personas, el planeta y las ganancias 
(World Design Organization 2019).

La estrategia para la implantación de los ODS en las universidades 
pasa por acciones verticales, con planes definidos por los rectorados 
en los que las herramientas de UCD pueden dinamizar y ayudar a la 
interactuacción entre los diferentes actores. Y acciones horizontales, 
en las que las herramientas UCD se pueden democratizar y llegar a 
todas las áreas de conocimiento, no solo al diseño, consiguiendo una 
interacción entre áreas y departamentos, además de entre profeso-
res y alumnos. Las acciones formativas en metodologías UCD deben 
presentar guías fáciles de comprender y aplicar de manera autónoma, 
iterativa, medible y repetible. Ya existen acciones desarrolladas que se 
presentación como ejemplo.

Conclusiones
El número de universidades que están desarrollando planes para la conse-
cución de los ODS está en aumento, pero se centran tan solo en algunos de 
los objetivos, como son los medioambientales o los referidos a educación. 
Se hace imprescindible la integración de los factores sociales y económicos, 
y de manera generalizada la interacción entre los diferentes agentes.
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Ficción especulativa  
en las aulas de diseño.  
De Frankenstein a Blackmirror

Objetivos
Plantear y debatir algunas de las posibilidades que la ficción especulativa 
puede ofrecer en la enseñanza del diseño, con el objetivo de trabajar la éti-
ca en general, y especialmente en cuanto a su impacto social y ecológico.

Resumen
Frente a una idea del diseño basado en la resolución de problemas in-
mediatos, la comunicación insiste en la importancia del uso de la ficción 
especulativa y la proposición de problemas basados en narrativas, como 
herramientas de reflexión y búsqueda de alternativas a ese modelo.  
A partir de experiencias previas en el aula, se hará un breve repaso a las 
conclusiones extraídas de esas experiencias que sobre todo parten de la 
lectura de Frankenstein (1818) pero también de otros relatos vinculados 
a la especulación tecnológica en distintos formatos y géneros, desde el 
manga Doraemon a la más reciente serie distópica Blackmirror.

Desarrollo de la propuesta 
Frankesntein o el moderno Prometeo (1818) de Mary Shelley es a menudo 
considerada la primera novela de ciencia ficción. Ya en su fecha de publica-
ción la novela de Shelley reflejaba una serie de debates relacionados con 
el avance de las nuevas tecnologías y el peligro implícito en la creación en 
solitario, sin el consenso social, de una nueva criatura construida a partir 
de fragmentos de cadáveres y con una fuerza descomunal.

El trágico desarrollo de la novela nos habla de los peligros de crear un ser 
capaz de aprender por sí mismo, emanciparse, y volverse contra su propio 
creador, aquel que lo ha abandonado. Desde entonces hasta el día de hoy, 
cuando se cumplen doscientos años desde la primera edición de la nove-
la, y cien de la Bauhaus, se han reproducido las versiones y revisiones. 
Entre las reelaboraciones de Frankenstein encontramos muchas historias 
que vuelven sobre la problemática relación entre el creador y su creación, 
especialmente cuando esta deja de estar bajo su supervisión. Frankens-
tein se ha convertido en el estereotipo, y metáfora, de la creación fuera 
de control. En todo este tiempo también han surgido numerosas ficciones 
que a partir de aspectos específicos pueden servir como punto de partida 
para una reflexión profunda sobre el desarrollo tecnológico, como son 
los siempre inesperados usos de los inventos de Doraemon por parte de 
Nobita – en Doraemon de Fujiko Fujio- o los escenarios más recientes pro-
puestos por la serie Blackmirror (2011-2019). 
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Ante el avance imparable de la inteligencia artificial y su relación con las 
cosas, internet of things, la preocupación del diseñador con respecto a la 
vida de sus diseños, una vez escapan de sus manos, debe atender a otras 
cuestiones más allá del problema inmediato a resolver. Las narrativas an-
tes mencionadas pueden servir para plantear cuestiones éticas y sociales 
insoslayables, así ha sido al menos en los casos de estudio planteados en 
el aula. Pero además de eso deberíamos aprovechar para tratar de imagi-
nar y prever que pasará el día en que esas creaciones pregunten, no como 
una retórica del propio creador, sino literalmente como lo hace la propia 
criatura en Frankenstein ¿por qué me has creado? y por encima de todo 
¿por qué me has abandonado? 

Conclusiones
La necesidad de nuevas estrategias en la enseñanza, frente a los cambios 
producidos desde la Bauhaus como modelo central de las enseñanzas de 
arte y diseño, nos hace preguntar si ese modelo no ha quedado obsoleto 
y, en tal caso, si la ficción especulativa puede servir de herramienta de 
reflexión crítica en el diseño presente. 

Las primeras experiencias en el aula a partir de debates sobre las ficcio-
nes especulativas, sobre todo de la lectura de Frankenstein, pero también 
otros casos de estudio como Doraemon o Blackmirror, han sido positivas  
y es importante seguir trabajando en las posibilidades que ofrece.  
El contexto educativo es fundamental para poder jugar y experimentar con 
“problemas totalmente nuevos”, como decía Papanek. Esas experiencias 
creativas y reflexivas previas serán determinantes para tener un enfoque 
crítico, abierto y social antes de acceder al ejercicio profesional.
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Una nueva forma de mirar

Objetivos
• Proponer una forma nueva de mirar del alumnado de Bellas Artes. 
• Comprender cómo leen las imágenes los seres humanos.
• Aprender a crear formas nítidas y legibles, lo más sintéticas posibles.
• Desprendernos de la cultura visual de siglos marcada por el barroquismo.

Resumen
La siguiente comunicación trata sobre la experiencia docente en la asigna-
tura de Diseño Gráfico en la Facultad de Bellas Artes de Málaga, de cómo 
el alumnado se enfrenta por primera vez a la disciplina del diseño gráfico. 
Éste, con un buen bagaje teórico-práctico en el plano artístico pero poco 
habituado al lenguaje visual destinado a crear comunicaciones, y por tan-
to, a ser entendidos de manera eficaz. Uno de los primeros objetivos que 
se plantearon fue el que pudieran ser capaces de ver lo que otros veían al 
leer sus imágenes, de ponerse en la piel del otro, entendiendo los proce-
sos que se llevan a cabo en la configuración y percepción de formas. Para 
ello hay que cambiar la tendencia habitual del alumnado de Bellas Artes a 
comunicarse desde dentro hacia fuera, de forma subjetiva, por una prácti-
ca más objetiva en donde se pusieran en el punto de vista del otro  
y fueran conscientes de las posibles lecturas de sus creaciones gráficas.

Desarrollo de la propuesta
Esta es una experiencia interesante que se ha desarrollado entre el alum-
nado de tercer curso de Grado en Bellas Artes, en la asignatura «Diseño 
Gráfico» impartida en la Facultad de Bellas Artes de Málaga. Desde el 
arranque de la asignatura vamos descubriendo cómo funciona la percep-
ción visual, concretamente a través de los postulado de la Escuela de la 
Gestalt, y poniéndolos en práctica mediante una serie de ejercicios en 
blanco y negro; desde la creación de monogramas personales al diseño 
de una serie de pictogramas para un evento cultural. En el transcurso de 
estos ejercicios se les insiste en centrar la atención en la no forma, en el 
fondo en vez de en la figura, y poner de manifiesto esa otra parte de la 
imagen, convirtiendo en figura lo que antes era fondo y habituando la 
mirada a leer esa zona olvidada. A través de estos ejercicios el alumnado 
pone a prueba su dotes de observación objetivas, aprendiendo a mirar de 
otro modo. Posteriormente, los ejercicios se someten a la interpretación 
de otros compañeros de clase, y es aquí donde se produce muchas ve-
ces el enfrentamiento entre la visión personal y subjetiva del autor con la 
visión de otros.

El alumnado de Bellas Artes no está habituado a comunicarse para ser 
entendido por terceros, sino a comunicarse por la necesidad de hacerlo, 
de exteriorizarlo. Mucho menos acostumbrado aún a hablar por boca de 
otro (el encargo), a decir de manera gráfica lo que otro no es capaz (el 
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cliente). En esta asignatura el alumnado debe hacer frente a una serie de 
cuestiones relacionadas con la creación de formas. Formas que han de 
ser leídas de manera rápida y clara, sin ambigüedades, que sean capaces 
de ser entendidas superando para ello diferencias culturales, de forma-
ción o sociológicas. 

Independientemente de conocer cómo leemos las imágenes, qué miramos 
antes, cuáles nos atraen más y por qué, una de las premisas de cualquier 
comunicación visual es la síntesis formal. Saber desprendernos de todo 
aquello que no sea relevante o imprescindible en la creación de formas. Y 
aquí emerge otro problema; nuestro bagaje cultural. Los que poblamos el 
sur de España, abrazamos una cultura visual impregnada de barroquismo, 
proliferación, abundancia y ornamentación. Resumiendo, padecemos de 
horror vacui. Este ha sido, en segundo lugar, el tendón de Aquiles a supe-
rar durante la asignatura.

Conclusiones
Con una metodología coherente, en donde los conocimientos teóricos 
impartidos son aplicados de manera simultánea a una serie de ejercicios 
prácticos, que posteriormente son sometidos a crítica por otros compañe-
ros de clase, se han superado barreras que en principio parecían difíciles. 
Los resultados de esta puesta en común entre creadores y usuarios, entre 
lo subjetivo y lo objetivo, y la crítica abierta a estos ejercicios por el resto 
de compañeros han proporcionado una nueva mirada al alumnado, a los 
creadores, y una herramienta eficaz a la hora de generar imágenes. Un 
flujo de trabajo más abierto y objetivo que ha cambiado la forma en la que 
trabaja y mira el alumno después de esta experiencia.
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EL-ART 2.0 Creativity  
as a career. The field guide  
for Artists

Objetivos
• Facilitar a los estudiantes las habilidades de emprendimiento necesarias 

antes de finalizar sus estudios Phasellustincidunt dolor in arcualiquam-
sollicitudin.

• Elaborar material docente adecuado para fomentar el emprendimiento 
en el aula.

• Que este material pedagógico pueda ser utilizada dentro y fuera del 
aula, por docentes o por estudiantes.

• Que sea una herramienta activa, no un libro más de autoayuda.

Resumen
El-Art 2.0 _ Creativity as a career ha unido a docentes y profesionales de 
diferentes países para crear una guía y material de apoyo para el profesora-
do que ayude a responder a la principal duda de los estudiantes de carreras 
artísticas: ¿Y ahora qué hago?. Proyecto financiado por la Unión Europea 
dentro de su programa Erasmus+ en el que han participado docentes y pro-
fesionales del ámbito artístico de Holanda, Suecia, España y Finlandia.

Desarrollo de la propuesta
Durante dos años, docentes y profesionales de diferentes escuelas y uni-
versidades europeas se han unido para tratar un tema común: el empren-
dimiento en la industria cultural. 

Trabajamos con nuestro alumnado enseñándoles cómo desarrollar su 
profesión: diseñador gráfico, de interiores, de producto, fotógrafo, escenó-
grafo, escritor, etc. Sin embargo cuando terminan sus estudios, la mayoría 
de ellos no sabe por dónde empezar. La carreras que forman profesionales 
de la cultura no enseñan el esfuerzo que hay que realizar para emprender 
en estas profesiones una vez finalizada su formación.

Curiosamente es una realidad que no entiende de fronteras. Aunque en 
unos países abrirse camino pueda ser más difícil que en otros, la misma 
inquietud nos ha unido en este proyecto.

El contenido desarrollado está orientado al futuro artista, diseñador o 
profesional de la industria cultural que necesita fortalecer su lado empren-
dedor. También está orientado a docentes que quieren ayudar a preparar a 
sus estudiantes para el mundo fuera de la Escuela.

Creemos que muchas de estas habilidades y actitudes que se necesitan 
como emprendedor son las mismas que se poseen como artistas: creativi-
dad, compromiso, orientación. También consideramos que “red de contac-
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tos” y “promoción” no deben ser palabras menospreciadas, sino deben 
ser parte del proceso artístico. Igualmente ocurre con “dinero” y “seguri-
dad” que serán la base de la actividad profesional.

El material elaborado consiste en una guía de campo y cartas de juego 
que pretenden aflorar las habilidades clave, la actitud y el conocimiento 
que el estudiante necesita como autónomo, un emprendedor creativo. 
Nos damos cuenta de que ser un emprendedor creativo significa utilizar               
la creatividad y el talento para encontrar un camino propio ya que no exis-
ten soluciones mágicas o un mismo camino para todos.

El material elaborado en este proyecto se puede utilizar de diferentes 
maneras. Se puede imprimir, leer online, leerlo de principio a fin, o sólo 
las partes que interesen. Se puede jugar con las cartas en grupo, en clase, 
o utilizarlas como método de reflexión. En la página web que se ha elabo-
rado en el proyecto está toda la información y las instrucciones necesarias 
para utilizarlas, tanto en inglés como en español. http://el-art.org/

Conclusiones
El Proyecto desarrollado ha supuesto el trabajo de cinco Escuelas y Uni-
versidades europeas que durante 2 años han entrevistado a profesio-
nales, han elaborado el diseño y contenido de un libro, cartas y juegos 
para fomentar y orientar en el emprendimiento en carreras de la industria 
creativa y han probado el material en clase. El objetivo de la siguiente fase 
de la iniciativa, denominada El-Art 3.0. http://el-art.org/ es la valoración de 
los resultados.
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Exploração de uma nova 
identidade do curso  
de design industrial

Objetivos
O objetivo principal passa por criar uma identidade do curso de Design 
Industrial, diferenciada de outros cursos correspondentes. Pretendemos 
igualmente melhorar a formação dos estudantes com abordagens de 
temas importantes para enfrentar o mercado de trabalho. O projeto aqui 
proposto corresponde à materialização da linha de progressão evolutiva 
que se reflete no pensamento estratégico da licenciatura em design indus-
trial e, do mestrado em design e desenvolvimento de produto, lecionados 
na Escola Superior de Design do IPCA.

Resumen
Perante a necessidade de atualizar periodicamente a estrutura pedagógica 
dos cursos, isto é, tendo em conta as mudanças do paradigma social e 
cultural, foi revista a organização pedagógica de um conjunto de discipli-
nas do curso de design industrial que estavam em funcionamento há uma 
década ajustando assim competências base dos estudantes às necessida-
des do mercado.

Desarrollo de la propuesta 
Esta linha de progressão é sustentada pela localização geográfica onde se 
desenrola, a cidade de Barcelos, que se situa no norte de Portugal a 15 Km 
do mar e tem a particularidade de estar inserida num círculo, com cerca de 
50 Km de diâmetro, que engloba as cidades do Porto, Braga, Guimarães, 
Famalicão, Vila do Conde, Póvoa do Varzim e Viana do Castelo. Esta região, 
uma das mais industrializadas de Portugal, inclui sectores diversos de 
atuação: indústria têxtil, vestuário, mobiliário, calçado, indústria alimentar, 
cerâmica e olaria, de produção de máquinas e material eléctrico, cutelaria,  
assim como áreas de negócio de base tecnológica apoiada por diversos 
centros de incubação de start-ups. 

Neste contexto industrial muito heterogéneo, os alunos são desafiados a 
aplicarem métodos e técnicas de design na identificação de problemas e 
a projetarem soluções para vários dos sectores que caracterizam esta re-
gião. Desta forma é lhes proporcionado a possibilidade de conhecerem as 
especificações de cada sector, assim como, o mercado onde operam. Esta 
heterogeneidade de áreas de atuação permite um contacto muito direto e 
real com as características sociais, funcionais, técnicas, organizacionais e 
comerciais típicas de cada sector e que em nosso entender contribui para 
a construção de uma identidade própria dos alunos, professores e dos 
diversos stakeholders.
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Essa reestruturação resultou um processo de aprendizagem organizado 
em níveis com grau crescente de complexidade, enriquecidos com dife-
rentes integrações de mercados e cenários de design.

Conclusiones
Este projeto pretende demonstrar alguns dos resultados obtidos ao longo 
do percurso, através de uma caminhada progressiva durante os dois ciclos 
de estudos e que é demonstrada através de um conjunto de dez blocos. 
Cada bloco representa um semestre letivo que suportará uma seleção de 
projetos desenvolvidos ao longo desse semestre, demonstrando a valori-
zação da inovação social, tecnológica e cultural, assim como a valorização 
e ajuda na criação e desenvolvimento de uma identidade própria enquanto 
escola e que é reflexo dos resultados obtidos pelos nossos alunos. 
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El Green UX: diseño  
para una economía circular

Objetivos
• Dar a conocer el nuevo concepto del Green UX dentro del sector  

del diseño digital y de la experiencia de usuario (UX).
• Definir el Green UX.
• Analizar ejemplos de diseño circular aplicado a los productos digitales.
• Aprender con metodologías, técnicas y herramientas flexibles.
• Capacitar al alumno para encontrar soluciones nuevas y diferentes  

a problemas complejos.

Resumen
La economía circular necesita el Green UX para visualizar experiencias de 
usuario e implementar una agenda sostenible. Gracias al diseño circular, 
el usuario final tiene acceso a productos y servicios digitales más respon-
sables y fáciles de usar. Se desarrolla la idea del Green UX como “diseño 
para todos”.

Desarrollo de la propuesta
El concepto de Green UX es muy reciente y comprende dos aspectos:

En primer lugar, es una herramienta que permite visibilizar las complejida-
des y problemas de la economía circular.

El GreenUX nos ofrece una metodología para identificar las experiencias co-
tidianas que afectan a la gestión de los recursos en un mundo cada vez más 
dependiente de lo digital. Google, por ejemplo, está desarrollando diferen-
tes proyectos como encontrar nuevos usos para los materiales (reduciendo 
su contribución al landfill), evitar el desperdicio de alimentos o seguir sien-
do el mayor comprador corporativo de energía renovable del mundo.

En segundo lugar, como práctica. El Green UX  tiene el compromiso de 
adoptar los principios de la economía circular: un nuevo modelo, soste-
nible e inclusivo, que cada día cuenta con más seguidores. Los cambios 
necesarios para desarrollar un modelo de “diseño para todos” pasan 
por adoptar flujos de trabajo estilo Lean o Agile, diseñar para una mayor 
usabilidad, minimizar el uso de datos excesivos (gestionando éticamente 
su alojamiento), sin olvidarnos del consumo de las pantallas, la tecnología 
wifi y del impacto del internet de las cosas (IoT).

En las clases online del máster Diseño de UX se utilizan las siguientes 
metodologías:

• Aprendizaje colaborativo
Se promueve el trabajo en equipo, la colaboración y la interactividad, 
tanto para adquirir conocimientos complejos como para desarrollar habi-
lidades personales: empatía, capacidad de colaboración, trabajo equipo, 
gestión del tiempo y recursos…
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Universidad Europea  
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Los alumnos del máster trabajan con la herramienta online Mural en gru-
pos de 5 personas.

• Aprendizaje Project Based Learning (PBL)
Las competencias más complejas  se adquieren mediante el trabajo sobre 
un problema concreto. La mayoría de las actividades que realizan los 
alumnos se basan en proyectos concretos proporcionados por el profesor.

Los alumnos realizan en grupo un taller de Diseño Circular, Circular Stra-
tegies,  creado por la Ellen MacArthur Foundation e IDEO para analizar el 
modelo de producción de un producto y proponer nuevas maneras circu-
lares para su diseño, producción, uso y posterior reciclaje para no conver-
tirse en un residuo más.

• Presentaciones y exposiciones
Los alumnos presentan sus trabajos grabando un vídeo, reciben feedback 
de sus compañeros y de los profesores con la ayuda de canales como you-
tube.com o vimeo.com, herramientas online como Mural y el aula virtual 
de la propia universidad.

Conclusiones
El mundo digital y el Green UX pueden convertirse en un soporte impor-
tante en el desarrollo de la economía circular.  Además de ayudar a visua-
lizar las experiencias de usuario e implementar una agenda sostenible, 
ofrece al usuario final productos y servicios digitales más éticamente res-
ponsables, fáciles de usar y diseñados para todos con total accesibilidad.

Por otra parte, la formación online es la más adecuada para formar a pro-
fesionales espacializados en este campo. Los alumnos exigen flexibilidad 
y personalización. El modelo anywhere, anytime, anyway permite cubrir 
adecuadamente las necesidades de aprendizaje mediante el uso de nove-
dosas herramientas y tecnologías.
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Las buenas prácticas  
para la enseñanza online 
de un máster en UX

Objetivos
• Flexibilizar la formación (anytime, anywhere, anyway).
• Acompañar y orientar al alumno.
• Crear un espacio interactivo de colaboración. 
• Implicar a cada alumno en su propio proceso de aprendizaje.
• Reproducir un entorno de trabajo profesional.
• Aprender metodologías, técnicas y herramientas.
• Acercar el alumno a profesionales destacados en UX.
• Capacitar para encontrar soluciones nuevas y diferentes  

a problemas complejos.

Resumen
mUX es un máster online desarrollado en colaboración con Erretres, 
empresa líder en diseño estratégico. Ofrece una visión y competencias 
integrales para el diseño de la experiencia en productos digitales, median-
te la metodología Learning by doing. El alumno accede, desde el primer 
momento, al mundo real de la investigación, conceptualización, prototipa-
do, testing y desarrollo de productos digitales a través del Design Thinking 
y con el soporte de las metodologías más punteras.

Desarrollo de la propuesta
Este máster surge del compromiso de la UE con la innovación y las nuevas 
necesidades formativas. Actualmente, como consecuencia de la transfor-
mación digital de las empresas, existen perfiles profesionales no cubiertos 
por falta de formación especializada. Con el propósito de formar en estas 
nuevas profesiones, hemos diseñado un máster que une el mundo acadé-
mico y el profesional.

Para asegurar la consecución de todos los RA mencionados, se han utiliza-
do las siguientes metodologías:

• Flipped Classroom.- El alumno revisa los materiales colgados en el cam-
pus virtual y, posteriormente, el profesor trabaja sobre ellos a través de 
simulaciones de casos reales. 

• Aprendizaje basado en proyectos.- Las competencias más complejas se 
adquieren mediante el trabajo sobre un problema concreto. La mayoría 
de las actividades que realizan los alumnos se basan en proyectos con-
cretos proporcionados por el profesor.
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• Aprendizaje colaborativo.- Se promueve el trabajo en equipo, la cola-
boración y la interactividad, no sólo para adquirir conocimientos com-
plejos sino también para desarrollar habilidades personales como la 
empatía, la capacidad de colaboración, el trabajo equipo y la gestión  
del tiempo y recursos. 

• Presentaciones y exposiciones.- Los alumnos presentan sus trabajos 
grabando un vídeo y reciben feedback de sus compañeros y de los pro-
fesores. Recursos utilizados: youtube.com, vimeo.com y aula virtual.

• Sesión magistral.- Expertos en UX, de diferentes sectores, realizan pre-
sentaciones sobre su propia experiencia profesional. Recursos utilizados: 
seminario sincrónico en aula virtual o vídeo grabado y documentación.

• Debate.- Expertos que, después de la sesión magistral, abren un espacio 
de debate con los alumnos.

• E-tutoring, e-mentoring y e-coaching 
• Tutorías, feedback y asesoría personalizada a cada alumno.
• E-portfolio
• El alumno interioriza y materializa lo aprendido en un porfolio. Recursos 

utilizados: Behance.net
• Estudio de casos método Harvard.- Se plantea un problema real (business 

case), por escrito. El alumno lo analiza y se realiza posteriormente una 
puesta en común con el resto de compañeros. El profesor actúa como 
moderador y cierra finalmente el debate dando su opinión sobre el caso.

Conclusiones
La formación online es la más adecuada para formar un nuevo tipo de 
profesionales. Los alumnos demandan flexibilidad y personalización. 
El modelo anywhere, anytime, anyway permite cubrir adecuadamente  
las necesidades de aprendizaje mediante el uso de novedosas herramien-
tas y tecnologías y fomenta la relación profesor-alumno y alumno-alum-
no a través de comunidades virtuales, sin importar donde se encuentre 
físicamente cada uno.

Este máster en concreto es único ahora mismo en España, incorporará 
el Project Based Learning modelo apoyado en los conocimientos del 
Partner, un premiado estudio de diseño, y sus casos de proyectos para 
clientes en España, Japón, Reino Unido y EEUU.
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Laboratorios de fabricación 
(FabLab) en la enseñanza 
universitaria

Objetivos
• Emplear laboratorios de fabricación en las enseñanzas técnicas.
• Conocer el uso y las posibilidades de los Fab Labs.
• Mostrar ejemplos de proyectos realizados en el Fab Lab con  

fabricación digital.

Resumen
El número de Fab Labs ha crecido exponencialmente en los últimos años 
gracias a las posibilidades que aportan. Además, su empleo proporciona 
una herramienta muy útil para poder desarrollar todo tipo de proyectos  
e ideas. Después de un año desde la fundación del Fab Lab ETSIDI Inge-
nia Madrid se ha ampliado esta experiencia aplicándola a una asignatura 
del Grado en Ingeniería en Diseño Industrial y Desarrollo de Producto de 
la Universidad Politécnica de Madrid. El objetivo del proyecto es diseñar, 
desarrollar y fabricar mobiliario para los espacios disponibles de la Escue-
la Técnica Superior en Ingeniería y Diseño Industrial (ETSIDI). La fabrica-
ción debía ser exclusivamente empleando técnicas de fabricación digital 
disponibles en el FabLab de la Escuela (impresión 3D, fresado CNC o corte 
láser). En los proyectos debían tener presente las limitaciones y beneficios 
de las herramientas de fabricación. La experiencia ha servido para fomen-
tar la metodología enseñanza-aprendizaje basada en proyectos y la filoso-
fía “makeityourself”. Por otra parte, el empleo de técnicas novedosas  
de fabricación digital ha permitido una mejora educativa en el alumnado 
que ha cursado la asignatura.

Desarrollo de la propuesta
Los FabLabs (acrónimo del inglés de Laboratorio de Fabricación) son una 
red global de laboratorios locales donde se puede llevar a cabo (casi) cual-
quier proyecto. Se trata de un lugar donde se aúnan todas las herramien-
tas de fabricación digital y software necesarios para poder realizar cual-
quier idea o invención. Es un espacio para el emprendimiento, el liderazgo 
y la innovación educativa. Uno de los objetivos fundamentales del FabLab 
ETSIDI que lo diferencia de muchos otros de la red internacional es per-
mitir la materialización de proyectos vinculados a las asignaturas que se 
imparten en la Escuela Técnica Superior en Ingeniería y Diseño Industrial.  
Así, se planteó un proyecto para diseñar, desarrollar y fabricar mobiliario 
para los espacios disponibles de la ETSIDI. Los proyectos planteados de-
bían ser innovadores y con un grado de desarrollo tal que se puedan llevar 
a cabo en cualquier momento. 
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Debían ser viables técnicamente con los equipos y las posibilidades que se 
encuentran en el FabLab y también viables económicamente para ajustar-
se a los presupuestos que tiene la ETSIDI.

Los alumnos realizaron una extensa investigación sobre la configuración 
de espacios y un análisis del mobiliario utilizado en zonas comunes en 
otras universidades, empresas, zonas de trabajo, etc. También analizaron 
las posibilidades de la ETSIDI investigando ubicaciones, dimensiones  
y preferencias de los miembros de la Escuela a través de encuestas,  
por ejemplo. 

A raíz de todo el trabajo de investigación y preproyecto previo, se han 
obtenido muy buenos resultados e ideas de mobiliario desarrollados con 
herramientas disponibles del FabLab ETSIDI que encajaban perfectamente 
con los criterios marcados en esta experiencia. Los proyectos diseñados 
han sido muy variados pasando por mobiliario fabricado íntegramente  
por fabricación digital, mobiliario que sólo parte se puede fabricar por 
fabricación digital, iluminación, etc. 

Además, el apoyo de la ETSIDI ha sido fundamental ya que se pretende que 
los mejores proyectos con mayor viabilidad técnica y económica se puedan 
llevar a la realidad y ser aplicados a los propios espacios de la Escuela.  
Así, se planteó un Concurso promovido por el equipo directivo para motivar 
al alumnado a participar en esta iniciativa y poder cambiar con sus actua-
ciones algunos espacios de la Escuela, modernizándola y adaptándola a los 
nuevos requerimientos como son el número creciente de alumnos, nuevos 
espacios más innovadores, etc.

Conclusiones
El empleo de técnicas novedosas de fabricación  digital ha permitido una 
mejora educativa en el alumnado que ha cursado la asignatura y se han 
mostrado como una buena herramienta para aplicarla en futuros proyec-
tos. La experiencia ha resultado de lo más provechosa haciendo que los 
alumnos hayan podido enfrentarse a un trabajo real donde había unos cri-
terios de diseño muy específicos que se debían cumplir. Tener que adaptar-
se a los requisitos de dimensiones y materiales viables en estas máquinas 
ha fomentado en el alumno un punto crítico fomentando su imaginación  
y creatividad.
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Formando las bases 
para la cuarta revolución 
industrial: caso de estudio 
del Centro de Tecnología  
y Artes Visuales (CETAV) 
del Parque La Libertad

Objetivos
• Sistematizar el modelo educativo que hemos diseñado para desarrollar 

las competencias y habilidades para la cuarta revolución. 
• Analizar los resultados para con ellos generar indicadores cuantitativos 

y cualitativos.
• Concluir sobre los aprendizajes y aspectos de mejora.
• Tener un modelo que pueda replicarse para favorecer la innovación 

educativa para la transformación social.

Resumen
De la mano de agamistudios, se diseña y sistematiza la experiencia del eje 
transversal desarrollado en el CETAV para fortalecer la competencias para 
la cuarta revolución. Este caso propone, un repaso de la documentación 
de los resultados, de sus iteraciones y el diseño de la experiencia de lo 
que viene. 

Desarrollo de la propuesta
El Parque La Libertad (2007) es un proyecto del Ministerio de Cultura y Ju-
ventud de Costa Rica gestionado en alianza público-privada por la Funda-
ción Parque La Libertad. Concebido como un espacio de desarrollo huma-
no e inclusión social, busca mejorar la calidad de vida de las comunidades 
aledañas mediante su desarrollo económico, social y ambiental, ofrecien-
do oportunidades para su formación técnica, artística, cultural y ambiental. 
Su Centro de Tecnología y Artes Visuales (CETAV), brinda a jóvenes de 
entre 17 y 24 años, la oportunidad de desarrollar competencias en áreas 
relacionadas a la tecnología y las artes visuales por medio de un modelo 
de inclusión social para la innovación, que busca fomentar el desarrollo 
humano a partir de opciones de especialización técnica alineadas con las 
demandas del mercado, en un programa de 20 meses de duración. 

Las especialidades del CETAV fueron definidas con el objetivo de encontrar 
nichos de oportunidad de empleo en industrias creativas, por estudios de 
oferta y demanda que señalan la necesidad de formación de capital humano 
en programas técnicos especializados de corta duración, rápida incorpora-

Laura Pacheco

Adriana Ruiz

Directora CETAV,
Parque La Libertad, 
Costa Rica

ción al mercado, que incluyan el aprendizaje del inglés y el desarrollo de 
competencias como el trabajo en equipo, la comunicación y el desarrollo 
del pensamiento creativo.

Creemos que la empatía, la creatividad y la capacidad de trabajar en equi-
po, son competencias urgentes y diferenciadoras y siendo nuestro público 
prioritario jóvenes de poblaciones en condiciones de vulnerabilidad, reco-
nocemos el fortalecimiento de estas habilidades fundamental.

Para desarrollar estas competencias, diseñamos un eje transversal a la malla 
curricular específica de cada técnico que integra a todas las carreras en 
equipos multidisciplinarios. Los cursos de este eje programático, utilizan las 
mediciones tradicionales e incorporan indicadores cualitativos para entender 
el proceso de aprendizaje de cada estudiante en grados que permiten dar un 
seguimiento individualizado. 

Este diseño ha recorrido varias iteraciones. Con el apoyo de Agamí Multi-
disciplinary Studios, y utilizando metodologías de innovación basadas en el 
diseño (Design-Driveninnovation), hemos sistematizado la documentación 
de estos módulos, permitiendo así fortalecer los puntos de interacción claves 
para una curva de aprendizaje exitosa en cada estudiante. Cada curso cum-
ple con el objetivo de desarrollar competencias fundamentales, de cara a la 
cuarta revolución industrial.

Considerando la inteligencia emocional necesaria para el trabajo en equi-
po y la innovación, iniciamos con un módulo enfocado en el desarrollo 
de las habilidades socio-afectivas, como el autoconocimiento, la escucha 
y empatía, basado en la metodología de la Comunicación No Violenta. El 
curso “Desarrollo del pensamiento creativo” enseña sobre el proceso crea-
tivo aplicado a un proyecto real. De esta forma, los estudiantes se enfren-
tan a su propia capacidad de generar ideas para desarrollar la confianza 
creativa. El curso de “Cultura Emprendedora”, desarrolla habilidades como 
el diseño de servicios y el modelado de negocios.

De 143 jóvenes egresados y egresadas de las tres primeras generaciones, 
tenemos un 73% trabajando en empresas del sector, un 5% tienen empren-
dimientos propios, un 4% continúan sus estudios en áreas relacionadas  
y un 18% se encuentra sin trabajo.

Conclusiones
No están disponibles al estar todavía en proceso esta sistematización.  
Se planea concluir en octubre, por lo que para la ponencia tendremos lis-
tos los primeros resultados, conclusiones, aprendizajes y pasos a seguir.
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Metodologías didácticas 
para el diseño.  
El área de materiales  
y tecnología en el ISEACV

Objetivos
• Establecer un marco teórico de las metodologías didácticas.
• Determinar las metodologías empleadas en la especialidad de Materia-

les y Tecnología: Diseño.
• Determinar la existencia o no de convergencias en las metodologías 

empleadas por los docentes en el área objeto de estudio.

Resumen
Tomando como punto de partida el planteamiento de que es el alumno el 
que debe adquirir nuevas capacidades y que este enfoque lo sitúa como 
eje central del proceso de enseñanza/aprendizaje, se plantea el siguiente 
estudio con el propósito de determinar aquellas metodologías que resul-
tan más exitosas en la consecución de estos objetivos, circunscritas única-
mente a las materias de Ciencia Aplicada al Diseño y Materiales y Tecnolo-
gía Aplicada al Diseño en el ámbito de los Estudios Superiores de Diseño. 

Desarrollo de la propuesta
La propuesta se ha desarrollado aplicando una metodología científica, 
mediante la consulta a los docentes del área objeto de estudio mediante 
un cuestionario estructurado.

El marco teórico sobre el que se apoya la elaboración del cuestionario se 
ha desarrollado mediante consulta bibliográfica. La consulta ha permitido 
determinar la coincidencia en gran medida entre los planteamientos de 
los autores estudiados en cuanto a la clasificación de las metodologías, 
basándose en dos premisas fundamentales, el protagonismo del docente 
o del alumno y en los niveles de los objetivos cognitivos demandados 
durante el desarrollo de la metodología.

El cuestionario se ha estructurado en tres bloques:

El primer bloque encaminado a determinar el perfil del docente consta de 
7 cuestiones y atiende a la formación didáctica y la experiencia profesional 
docente y no docente.

El segundo bloque se enfoca en determinar el empleo y penetración de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TICs) y el conocimien-
to y frecuencia de utilización de las diversas metodologías didácticas de 
manera general, integrado por 5 cuestiones.

Jose Ignacio  
Pérez Tormo 

Departamento 
de Materiales y 
Tecnología,  
Escuela de Arte y 
Superior de Diseño 
Valencia España

El tercer y último bloque en el que se atiende al empleo de las metodolo-
gías didácticas empleadas atendiendo al binomio docente/asignatura. Este 
último bloque dada su elevada especificidad se plantea de manera dinámi-
ca para que el docente únicamente tenga disponibles las cuestiones, que 
aun siendo comunes para todas las asignaturas se refieren específicamen-
te a aquellas asignaturas que imparte, por lo que su amplitud varía entre 
un mínimo de 7 y un máximo de 22 cuestiones.

El campo de estudio planteado está integrado por las Escuelas de Arte y Su-
periores de Diseño de la Comunidad Valenciana, centros dependientes del 
ISEACV y más concretamente al Cuerpo de Profesores de Artes Plásticas y 
Diseño pertenecientes a la especialidad de Materiales y Tecnología: Diseño.

Por último, los resultados se han segmentado para su análisis en tres blo-
ques, a saber, características del docente, empleo de TICs y metodologías 
didácticas empleadas, segmentándose en este último bloque por asignatu-
ras o contenidos de asignaturas comunes.

Conclusiones
Como conclusión hay que valorar que la evaluación del cuestionario se 
realiza sobre un volumen de profesorado que, si bien abarca el dedicado 
a estas enseñanzas, es un número bajo y que por tanto la subjetividad en 
que cada docente plantea su ámbito es elevada al tiempo que un hándicap 
para considerar las conclusiones como terminales.

Hay que valorar que la evaluación del cuestionario se realiza sobre un 
volumen de profesorado reducido y que por tanto la subjetividad en que 
cada docente plantea su ámbito es elevada al tiempo que un hándicap para 
considerar las conclusiones como terminales por lo que se plantea la posibi-
lidad de ampliar el estudio a un ámbito nacional o supranacional, al tiempo 
que se abre la opción, no considerada en el presente estudio, a la interdisci-
plinariedad como activo demandado por la sociedad actual.
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Proyecto Expo: Design 
Thinking como 
metodología transversal  
en el desarrollo de 
proyectos creativos

Objetivos
• Mostrar la conveniencia de la transversalidad de varias asignaturas  

en un proyecto complejo de naturaleza creativa para alumnos de primer 
curso de Diseño.

• Proponer medios para salvar las barreras de la diferencia de prepara-
ción de los alumnos que llegan al grado de diseño con experiencias 
creativas o artísticas realmente diferentes.

• Facilitar un entorno donde aprender metodologías de trabajo colaborati-
vo en proyectos creativos, a través de la metodología de DesignThinking. 

• Guiar en la creación de otros proyectos educativos similares con objeti-
vos comparables.

Resumen
“Proyecto Expo” es una acción docente innovadora que sirve para arti-
cular e integrar las habilidades y conocimientos que se adquieren en tres 
asignaturas del primer curso del grado en Diseño Multimedia y Gráfico,  
y culmina en el diseño de la experiencia de una exposición, mediante  
la disciplina de DesignThinking, entre otras. 

Desarrollo de la propuesta
Los alumnos de primer curso de cualquier grado universitario llegan con 
un backgroundcreativo y metodológico diferente, dependiendo de qué 
tipo de estudios hayan cursado con anterioridad, en qué entornos hayan 
desarrollado sus habilidades creativas o incluso artísticas. Esto hace es-
pecialmente delicado encontrar un punto de partida que sirva a todos por 
igual, pues algunos agradecerán cualquier indicación mientras que otros 
mostrarán una decidida resistencia a la modificación de sus hábitos o ruti-
nas creativas. No olvidemos que cualquier intento de sistematización debe 
luchar contra el aura misteriosa y hasta mágica que aún hoy en día tienen 
para muchas personas las materias de naturaleza creativa. 

El Proyecto Expo se trata de que los alumnos desarrollen en equipo una 
experiencia expositiva que gire en torno a la personalidad y la obra de un 
diseñador gráfico, plasmando de forma innovadora, tecnológica y creativa 
sus propuestas, adaptándolas a un público universitario. 

María JoséPérez-Luque  
Maricalva

Rafael Povo Grande  
de Castilla

Grado Universitario 
Oficial en Diseño 
Gráfico y Multimedia, 
ESNE (Escuela 
Universitaria de 
Diseño, Innovación  
y Tecnología), Madrid

Para ello empiezan realizando un trabajo de investigación sobre el diseña-
dor elegido, en la asignatura de Teoría e Historia del Diseño Gráfico, donde 
se les proporcionan las herramientas básicas para la búsqueda de infor-
mación  
en fuentes fiables y cómo referenciarlas según las normas académicas. 

Al mismo tiempo, en la asignatura de Dibujo Técnico, aprenden a diseñar 
recorridos expositivos y a trazar planos. En la asignatura de Fundamentos 
de la Creatividad, se diseña la experiencia de la exposición, para lo que 
aprenden diferentes herramientas que se van aplicando durante las diver-
sas etapas de la metodología de DesignThinking. 

Como ya se ha comentado, la fase inicial del proceso metodológico es la 
investigación realizada para la asignatura Historia del Diseño. A continua-
ción, y con el objetivo de que experimenten una exposición en primera 
persona, los alumnos realizan customerjourneys de exposiciones reales. 
Posteriormente se realiza la fase de empatizar, en la que llevan a cabo 
investigación de usuario en forma de encuestas y entrevistas cualitativas,  
de las que se obtienen las conclusiones para la fase de definición del  
desafío de diseño. 

A continuación, en la fase de ideación, aprenden diferentes técnicas creati-
vas y de estructuración del pensamiento divergente-convergente y después 
realizan prototipos de técnica libre, en formato físico (maquetas, piezas 
gráficas, etc.) o virtual, para lo que aplican los conocimientos adquiridos en 
la asignatura de Dibujo Técnico. Dichos prototipos se presentan en una fase 
de evaluación, donde los equipos recopilan sugerencias, dudas, problemas, 
e ideas sobre su proyecto y realizan propuestas de mejora. 

Finalmente, se les solicita a los equipos autoevaluarse y reflexionar sobre 
su trabajo colaborativo. Todo esto desemboca en la entrega de un dossier 
con una memoria formal que incluye todas las fases de la metodología, 
recopilando el trabajo completo realizado en equipo para el diseño de la 
experiencia de la exposición. 

Conclusiones
Trabajar en equipo de forma sistematizada y aplicando la metodología 
del DesignThinking mejora los resultados del aprendizaje de los alumnos 
de primer curso, los prepara de forma efectiva para afrontar proyectos 
complejos de diseño de los siguientes cursos y mejora la percepción que 
tienen de sí mismos y de sus capacidades. 
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Una propuesta educativa 
flexible para una disciplina 
que diseña y se diseña  
a sí misma

Objetivos
• Reflexionar en torno a la manera en que nuestra disciplina se ha ido 

diseñando a sí misma adaptándose a distintos entornos y contextos.
• Compartir los fundamentos de una propuesta educativa innovadora y flexi-

ble para la formación de diseñadores, que ofrece diversos escenarios que 
se generan a partir de los intereses y características de cada estudiante.

Resumen
En este documento se presenta una propuesta en torno a un nuevo mode-
lo educativo para la enseñanza del diseño, “una disciplina que diseña  
y se diseña a sí misma”, partiendo de una reflexión respecto a los desafíos 
que estamos enfrentando, para concluir con el planteamiento de posibles 
escenarios formativos que permitan a nuestros egresados desempeñarse 
en el medio profesional con perfiles únicos y flexibles.

Desarrollo de la propuesta
Los cambios que ocurren a nivel global nos confrontan acerca de lo que 
es necesario hacer desde el ámbito universitario en la formación para el 
Diseño en el siglo XXI. Por un lado, nuestra sociedad enfrenta problemas 
urgentes de atender y por otro, la revolución 4.0 está impactando fuer-
temente el modo como nos hemos desempeñado los profesionales de 
diversas disciplinas.

El diseño desde la Bauhaus a nuestros días es una disciplina que se ha ido 
adaptando a dichos cambios, de generar productos para la industria, se am-
plió el campo de acción hacia servicios, experiencias y sistemas en donde 
el centro son personas y comunidades; de resolver problemas simples pasó 
a resolver problemas complejos, antes el diseñador podía trabajar solo, 
actualmente es fundamental interactuar con otras disciplinas, de procesos 
secuenciales lineales se ha migrado a procesos iterativos paralelos.

Este modelo pretende un cambio de paradigma en la formación actual de 
diseñadores en la Ibero CDMX, que busca entre otras cosas, pasar de per-
files profesionales enfocados hacia campos de trabajo limitados, a perfiles 
abiertos, adaptables y auto diseñados; de formar para la obsolescencia, a 
formar para la constante actualización; de un método unilateral pasivo, a 
un métodoabductivo hacia la autonomía; de un conocimiento fragmenta-
do, a un conocimiento integrado y transferible.

María Eugenia  
Rojas Morales

Departamento  
de Diseño, 
Universidad 
Iberoamericana, 
Ciudad de México

El plan de estudiosse divide en tres espacios formativos: talleres en donde 
se aprenda el oficio del diseño, estudios en los que se desarrollen proyec-
tos específicos a través de los cuales el alumno adquiera un expertis en 
alguna área como productos o sistemas visuales; y laboratorios verticales 
interdisciplinares enfocados a la resolución de problemáticas complejas.

Se trata de una propuesta innovadora en la que las experiencias educati-
vas dejan de ser únicamente asignaturas con un profesor frente a grupo, 
para pasar a un modelo en el que se tienen varios expertos como asesores 
ya sea de talleres, estudios o laboratorios y se realizan actividades diver-
sas como cursos, ejercicios, seminarios y conferencias; además de traba-
jar a partir de proyectos vinculados con empresas o instituciones  
y en donde el alumno adquiere un papel fundamental en su formación.

Es un modelo flexible que le ofrece al estudiante diversos escenarios edu-
cativos, ya que éste puede elegir qué talleres cursar, adquirir determinada 
experticia a través de un estudio y participar en un laboratorio específico o 
colaborar en dos o tres de ellos con base en sus intereses, siempre con la 
guía de un tutor. 

Cabe señalar que se revisaron tanto modelos de distintas universidades, 
como textos de autores como Escobar (2016), a partir de lo cual se descu-
brieron propuestas que están emergiendo como discursos de transición 
para el diseño, así como la formulación de un diseño para, y desde, la 
autonomía. A esto se suman reflexiones como las de Ezio Manzini, lo cual 
resultó en una serie de lineamientos sobre los cuales se formula lo que 
consideramos es un oferta educativa flexible y personalizada, que contri-
buya a la formación de diseñadores mejor preparados capaces de incidir 
de manera proactiva en la construcción de un mundo mejor.

Conclusiones
La fundamentación que dio origen a este modelo contempla cambios 
importantes en los procesos formativos de los estudiantes de diseño, pro-
ducto tanto del desarrollo y evolución de la disciplina, como del estudio  
de tendencias educativas a partir de la cuarta revolución industrial, com-
partirlos nos permitirá obtener retroalimentación de nuestros pares acadé-
micos, en beneficio de todos.
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El diseño de rúbricas como 
metodología de evaluación 
individual y grupal 

Objetivos
Poder abordar el uso de las rubricas de evaluación, tanto individual como 
grupal, en asignaturas de componente teórico, en concreto las pertene-
cientes a Cultura y Gestión del Diseño. Su necesidad, idoneidad, puntos 
fuertes y puntos débiles se presentarán para poder abordar dos objetivos 
esenciales: presentarlos como herramienta necesaria en la evaluación del 
alumnado que cursa estas asignaturas e implementar competencias a eva-
luar que sean propias de las asignaturas de teoría y cultura del diseño.

Resumen
La rubrica viene siendo una metodología que muchos de nuestros alumnos 
de Estudios Superiores de Artes Plásticas y Diseño no conocen. Se pretende 
presentar esta metodología de evaluación como una herramienta versátil, 
que se puede actualizar y adaptar a los alumnos, previo un estudio por parte 
del docente de las competencias tanto individuales como grupales.

Resumen de la comunicación
La comunicación se apoyará en material propio de la docente donde se 
mostrarán ejemplos de rubricas llevadas a cabo en las asignaturas de Teoría 
e Historia del Arte (1er curso) y Estética (asignatura presente en 2º, 3º y 4º de 
varias Especialidades de los Estudios Superiores de Diseño). Se hablará de 
la complejidad de diseñar rubricas que se adapten tanto a evaluar compe-
tencias como a las estrategias de evaluación del aprendizaje, teniendo en 
cuenta que en los estudios de este tipo hay tanto variables de tipo cuanti-
tativo como cualitativo. Éstas últimas, quizá las más complejas de poder 
diseñar. Se pretende, asimismo, proponer esta metodología de evaluación 
como un trabajo conjunto del docente y su clase. Diseñar los puntos a eva-
luar, teniendo en cuenta las competencias (tanto generales, como específi-
cas y otras relativas a las asignaturas en cuestión) tanto individuales como 
grupales, en clase, y de manera cooperativa, dan mejores resultados de 
aprendizaje. El alumnado entiende mejor cómo y qué se le está evaluando, 
y puede ser consciente, de una manera gráfica y cuantitativa, de cuáles son 
sus puntos débiles y puntos fuertes. También se hablará de los diferentes 
tipos de rubrica, la exclusiva del docente, la cooperativa y la de auto evalua-
ción. Se proyectarán imágenes relativas a estos ejemplos expuestos, para 
que puedan ser mejor entendidos por parte de los asistentes, y para que se 
pueda constatar que son ejercicios reales, que han dado buenos resultados.

Ana Belén Rojo Ojados

ESD Escuela Superior 
de Diseño de Madrid

Conclusiones
Las conclusiones mostradas van encaminadas a ilustrar que es una meto-
dología que se puede potenciar y estandarizar, siempre que haya detrás 
una labor docente, de observación y participación que pueda detectar las 
competencias a evaluar. La colaboración en clase es indispensable.
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Geometría y fabricación 
digital: aplicaciones  
en la enseñanza de diseño 
de producto

Objetivos
• Difundir buenas prácticas en la aplicación de las tecnologías digitales  

en la enseñanza de diseño de producto.
• Aportar criterios y competencias para una nueva redacción curricular 

adaptada a los cambios tecnológicos.
• Comunicar experiencias docentes de largo recorrido contextualizando  

el cambio digital en nuestras materias.
• Promover la reflexión sobre la necesaria alfabetización digital de nues-

tros alumnos y las posibles vías de instrucción pertinentes a tal efecto.

Resumen
Las nuevas tecnologías digitales aplicadas al campo de la ideación geomé-
trica y fabricación de objetos han revolucionado las disciplinas tradicionales 
introduciendo cambios tanto en las posibilidades de ideación geométrica 
como en los modos de producción. A lo largo de los últimos siete años  
y desde el inicio de la Escuela Superior de Diseño de Madrid hemos incor-
porado a la enseñanza de las asignaturas de Volumen y Maquetas y Prototi-
pos ejercicios que abordan estos cambios incorporando contenidos concep-
tuales y competencias digitales que preparan a los alumnos para participar 
en las realidades profesionales del campo del Diseño de Producto. 

Desarrollo de la propuesta
A través del material gráfico y del relato contextualizado del trabajo 
realizado en las asignaturas de Maquetas y Prototipos de la Escuela Su-
perior de Diseño de Madrid en estos siete años, en los que hemos visto 
cumplirse la predicción de Papert (Papert, 2005) en cuanto a los ordena-
dores tomando el papel de los lápices, queremos difundir los resultados 
de nuestra experiencia en la incorporación de las técnicas de modelado, 
diseño generativo (Malakuczi, 2019) y fabricación digital a las tradicionales 
competencias de modelado, moldeo y prototipado.

#Palabras clave:  
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A lo largo de estos años de aprendizaje, en una innovación incremental 
(Fernández Sánchez, 2005), hemos incorporado software y hardware si-
guiendo el modelo del movimiento Fab Lab (Gershenfeld, 2012), el movi-
miento Rep Rap (Sells, Bailard, Smith, Bowyer, & Olliver, 2009)(Sells et al., 
2009), la literatura especializada de casos de éxito (Brown, 2015), y la expe-
rimentación con herramientas de programación geométrica accesibles en 
internet, como el movimiento LOGO (Andersen et al., 2005), modeladores 
topológicos, calculadores de geometría tubular y definiciones de Grass-
hopper, que nos ha permitido llevar a cabo nuevas propuestas formales y 
ejecutar modelos y prototipos en técnicas y materiales que no eran accesi-
bles en los talleres tradicionales. En esta comunicación aportamos nuestra 
experiencia en la adaptación del taller - las máquinas y los programas - 
pero también y más importante en nuestra opinión, la inserción en la vida 
docente de la institución a través de la metodología del screencasting y 
de la creación de un aula virtual no dependiente de asignaturas sino del 
taller en sí, que de manera abierta actúa como repositorio de los ejercicios, 
contenidos, competencias y proyectos que desde este taller y asignaturas 
tratamos de llevar a cabo.

En un breve recorrido por las experiencias de estos siete años y a través 
de los ejemplos concretos de los modelos y prototipos fabricados hace-
mos balance de las posibilidades que las tecnologías aportan a la ense-
ñanza de estas asignaturas y los retos para las instituciones que en tér-
minos de coordinación, currículo y cultura puede suponer (Gibson & Bell, 
2011). Introducimos una reflexión sobre los pasos a seguir en el futuro 
para incorporar al currículo de las enseñanzas de diseño de manera espe-
cífica los contenidos y competencias digitales, tanto a nivel de educación 
secundaria(Barlex, 2011), como superior(Amiri, 2011), como ya se da en 
otros países de nuestro entorno.

Conclusiones
La práctica docente ejercida desde una bien comprendida relación con la 
actualidad tecnológica es el motor de cambio posible en las instituciones 
educativas. La riqueza que aúna tradición y modernidad es en las Escuelas 
de Diseño el germen de una vanguardia curricular en este campo ante el 
reto de la digitalización convertida en oportunidad.
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Experimentación y 
procesos de aprendizaje en 
modelización y fabricación 
3D con alumnado de 
diseño de producto

Objetivos
• Formar en nuevas tecnologías aplicadas al diseño de producto.
• Simplificar procesos, optimizando los recursos.
• Virtualizar objetos y retratos interviniendo en las fases intermedias, 

combinando tecnologías e imaginación.
• Presentar el proceso de aprendizaje de alumnado de producto.

Resumen
El alumnado de primer curso de Diseño de Producto toma contacto por 
primera vez con tecnologías como el escaneado e impresión 3D. Desarro-
llamos una metodología simplificada para la integración de objetos  
o retratos fotografiados en modelos 3D en tres fases (fotogrametría, cosi-
do de imágenes y modelado en 3D) en las que se puede intervenir  
de manera independiente para modificar el resultado. 

Desarrollo de la propuesta
La iniciativa parte del grupo de investigación Virtual Objects for Video-
games (VOVI), que comienza por enseñar al alumnado a producir mo-
delos en 3D para videojuegos y otras aplicaciones, pero combinando la 
fotografía de objetos reales con la manipulación de éstos a través del 
software. Debido a que muchos programas profesionales, además de ser 
poco accesibles, tienen una cierta complejidad de uso, al alumnado de los 
primeros cursos le resulta menos motivador. Obtener resultados tangibles 
con impresiones 3D sobre las que además se puede experimentar es un 
incentivo que aumenta el interés por la tecnología. La propuesta es definir 
un método para generar recursos de producción de la manera más simpli-
ficada posible, y además poder intervenir en las fases intermedias. De este 
modo el resultado no es solo un acabado determinado por la tecnología, 
en tanto que es el software el que realiza el stiching o cosido, si no que al 
detener el proceso en estadios intermedios podemos obtener resultados 
menos ortodoxos pero más interesantes a nivel formal y de experimenta-
ción. Otra consecuencia de la intervención es la modificación del objeto 
final a partir de la aplicación de filtros en las fotografías que serán cosidas 
por el software o bien reemplazando la textura del objeto 3D resultante por 
una nueva, a la cual podemos darle el estilo que queramos manipulándola 
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con un software de retoque fotográfico. Esta textura la mapearemos para 
adaptarla correctamente al objeto. Una fase adicional sería la aplicación de 
este resultado en videojuegos u otras representaciones virtuales. 

En el trabajo con el alumnado de Diseño de Producto, implicamos a cada 
estudiante en las diferentes fases del proceso. Acabar imprimiendo al pro-
pio alumno o alumna su busto a escala resulta de lo más motivador.

Conclusiones
Como resultado hemos diseñado un método simplificado con el que 
tenemos un modelado 3D muy aproximado al objeto real (que puede así 
formar parte de un entorno virtual), y un resultado preliminar de objetos 
modificados o retocados. Con todo ello introducimos al alumnado en las 
tecnologías implicadas en el Diseño de Producto con una primera aproxi-
mación en la que aúnan imaginación y tecnología.
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Problemas complexos  
e o ensino de metodologias 
do design 

Objetivos
• Refletir sobre o ensino das metodologias do design na  

contemporaneidade.
• Enunciar temas para abordagens pedagógicas envolvendo desafios 

complexos e disruptivos, integrando pessoas, processos e evidência 
física no ensino. 

Resumen
Muito já foi dito e escrito sobre um modus operandi dos designers; no en-
tanto, os desafios da contemporaneidade em constante mudança,  
e o próprio ensino do Design desafiam reflexão e à troca de experiências 
nas diferentes escolas, onde as metodologias são trabalhadas de muitas 
maneiras e os programas curriculares se modificam de acordo com o pro-
fessor, a abordagem ao problema e a cultura de projeto. O presente ensaio 
teórico enuncia temas para novas abordagens pedagógicas que ajudem 
este processo de ensino aprendizagem do design nos dias de hoje. 

Desarrollo de la propuesta
O ensino do design na Bauhaus era diferente, multidisciplinar e voltado 
para a prática, abrangendo o domínio de tecnologias, mas mesmo festas  
e performances faziam parte do currículo, com os alunos encorajados  
a experimentar dramatizações. 

Hoje, as abordagens ao Design servem uma (…) “classe de problemas 
sociais que são mal formulados, onde a informação é confusa, onde há 
muitos clientes e stakeholders com valores em conflito e onde as rami-
ficações de todo o sistema são confusas” (Buchanan, 1992). Isso leva ao 
exercício de métodos em que a relação entre determinação e indetermi-
nação do raciocínio está para lá da simples prática do Design. O envolvi-
mento do Design em problemas complexos não é uma tendência recente 
e tem sido referida, nas últimas décadas, como uma consequência da 
sociedade pós-industrial resultando numa mistura de metodologias umas 
vezes intuitivas e outras mais refletidas e dedutivas. (Cross, 1982). Segun-
do Manzini, a sua abordagem continuará a moldar a prática do Design nos 
próximos tempos (2016).

Numa perspetiva mais holística, o exercício de Design será cada vez mais ba-
seado numa estreita relação entre as pessoas envolvidas, processos e evidên-
cias físicas dessas interações ou da sua materialidade. Assim,  
o ensino de Metodologias de Design, quando confrontados com a distância 
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crítica, deve ter em conta precisamente essas três dimensões. 
1) A dinâmica da equipe promove atitudes fundamentais em relação aos 
processos criativos para resolver problemas mais complexos (Manzini, 2015). 
Hoje, precisamos de grupos de pessoas com competências em várias discipli-
nas e as habilidades adicionais que permitam aos profissionais trabalhar  
e aprender uns com os outros enquanto resolvem problemas (Dorst, 2015). 

2) A compreensão do que é criatividade e exercê-la como projetista requer 
um trabalho contante e o exercitar do pensamento de forma a ampliar o 
universo cultural do indivíduo (Sarmento, Bartolo, & Patricio, 2011). Por 
outro lado, a perspetiva contemporânea dos Processos de Design é orgâ-
nica e diversificada, embora possa haver ferramentas comuns nas mais 
diversas áreas do Design (Moda, Multimídia, Produto, Comunicação) estas 
têm etapas e tempos diferentes (Lawson & Dorst, 2010). 

3) Ensinar é um serviço, é um serviço puro; como tal, o bem transacionado 
é o conhecimento; Todos os participantes deste processo de ensino-apren-
dizagem sentem necessidade especial de sentir e quantificar o conheci-
mento adquirido. Assim, o ensino de Métodos de Design, torna ainda mais 
importante a articulação de uma performance enquadrada pelo cenário do 
problema. É importante que as dinâmicas possam ser julgadas e avaliadas 
pelos próprios estudantes, a fim de treinar um discernimento de como 
correu - e neste sentido, todos os recursos (materiais, espaço de aula, 
dinâmicas de grupo) devem tangibilizar este processo.

Conclusiones
Parece-nos oportuno, neste contexto bid - Design de produtos e Serviços 
para contextos complexos e disruptivos - refletir sobre os projetos pe-
dagógicos, a fim de continuar a dar respostas e trabalhar em propostas 
para os melhorar. Propomos mais investimento em unidades curriculares 
transversais a todas as áreas do design que abordem sobre as Pessoas, 
Processos e Evidência Física promovendo dinâmicas de grupo dentro de 
cada turma, mas também dentro de áreas interdisciplinares, promovendo 
a troca de experiências e linguagens.
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profesional, como fundador y CEO de la empre-
sa Mil Asociados S.L le ha permitido desarrollar 
proyectos de innovación y diseño con empresas 
de todos los sectores con una trayectoria desde 
1997 hasta 2008. Fecha a partir de la cual destina 
dedicación total a la titulación de Diseño Indus-
trial y Desarrollo de Producto en la Universidad 
de Zaragoza de la cual es coordinador.

Santiago Lucendo Lacal
Universidad Europea de Madrid
Madrid, España

Profesor de Historia del arte y el diseño en la 
Escuela de Arquitectura, Ingeniería y Diseño de la 
Universidad Europea de Madrid y en la Facultad 
de Bellas Artes de la Universidad Compluten-
se de Madrid. Doctor del equipo de trabajo del 
grupo investigación Visualidades Críticas. Eco-
logías culturales e investigaciones del común. 
Investigando el lugar de lo monstruoso en la 
cultura contemporánea, el diseño especulativo y 
la edición digital.

Ainhoa Martín Emparan
Escuela de Arte de Sevilla
Sevilla, España

Licenciado en Bellas Artes en la especialidad de 
Diseño Gráfico en la Universidad de Granada. 
Realizó los cursos de doctorado de Comunicación 
Audiovisual y Publicidad en la Universidad de 
Sevilla, donde obtuvo la suficiencia investigado-
ra. Se doctoró en el año 2007, en la Universidad 
de Málaga, con la tesis “El diseño gráfico en la 
Exposición Iberoamericana de Sevilla de 1929”. 
Al mismo tiempo que ejercía su labor profesio-
nal, comenzó su carrera docente, primero en la 
Universidad de Sevilla, para continuar en la Es-
cuela de Arte de Jerez, Universidad de Málaga y 
finalmente en la Escuela de Arte de Sevilla donde 
ingresó por oposición en el año 2006. Actualmen-
te es la directora del Centro Miembro de la CEA.
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Demétrio Matos
Instituto Politécnico do Cávado e do Ave (IPCA)
Barcelos, Portugal

Doctorado en Diseño. Profesor Adjunto de la 
Escuela de Diseño de IPCA, siendo director del 
Departamento de Diseño Industrial y de Produc-
to desde 2017 y director de la carrera de Diseño 
Industrial desde 2016. Profesor en las áreas de di-
seño industrial y ergonomía. Miembro integrado 
del Instituto de Investigación en Diseño y Cultura 
de Medios (ID+).

Miguel Ángel Marín Gallardo
Facultad de Bellas Artes  
de la Universidad de Málaga
Málaga, España

Licenciado en Bellas Artes en 1985. Universidad 
de Sevilla. Diseñador gráfico desde 1987. Como 
autónomo, miembro fundador de las empresas: 
Ungut & Polono, Fábrica de imágenes El Salva-
dor y, desde 2009, Maringa Estudio. Profesor 
de diseño gráfico desde 2005 en la Facultad de 
Bellas Artes y en la Escuela de Ingenierías Indus-
triales. Universidad de Málaga. Doctor en Bellas 
Artes desde 2015.

Lucinda Morrissey
Universidad Europea de Madrid 
Madrid, España

Lucinda se tituló en Central St Martin’s (Londres) 
en 1986 con un grado en Diseño Gráfico, tiene 
un máster oficial en Diseño de la Complutense 
en 2015, ahora prepara su doctorado sobre el 
diseño circular. Es profesora en el Grado en 
Diseño de la Universidad Europea en Madrid 
desde 2009, y en 2018 es nombrada la co-di-
rectora del máster de diseño UX online (mUX)                   
de la Universidad Europea, además de compar-
tir la coordinación y asesoramiento pedagógico 
del programa.

Rosa Ocaña López 
Escuela Técnica Superior de Ingeniería y Diseño 
Industrial. Universidad Politécnica de Madrid
Madrid, España

Doctora por la Universidad Politécnica de Madrid 
y Profesor titular de Universidad en la ETSIDI de 
la UPM, donde en la actualidad imparte clases de 
las asignaturas: Expresión Gráfica y DAO, Inge-
niería Gráfica, Envase y Embalaje, Diseño Gráfi-
co y comunicación. Actualmente pertenece a la 
Asociación ETSIDI Ingenia Madrid que gestiona 
el FabLab ETSIDI de dicha Escuela. También per-
tenece al Grupo de Investigación de Diseño  
y Fabricación Industrial y al Grupo de Innovación 
Educativa de Expresión Gráfica.

Laura Pacheco Oreamuno
CETAV/Parque La Libertad
San José, Costa Rica

Fue bailarina de danza contemporánea y pro-
ductora audiovisual. Su última producción fue 
la adaptación cinematográfica de la novela de 
García Márquez “Del amor y otros demonios” 
que se filmó en el primer trimestre del 2008 en 
coproducción con Colombia. Fue Viceministra de 
Cultura 2008-2009 donde uno de los temas a su 
cargo fue el sector audiovisual. Formó parte del 
grupo consultor que propuso la oferta del CETAV 
y la Fundación Parque La Libertad la designó 
como Directora del Centro de Tecnología y Artes 
Visuales CETAV desde sus inicios en el 2012.

Jose Ignacio Pérez Tormo
Escuela de arte y superior de diseño de Valencia
Xativa, España

Ingeniero Químico Universidad Jaume I.

Master en Dirección y Gestión de Centros Educa-
tivos. CEU.

Ha desarrollado su actividad en el área de 
calidad y diseño de producto en empresas de 
envase y embalaje.

Ha sido Profesor de la Escuela de Arte y Supe-
rior de Diseño de Orihuela en el departamento 
de Materiales y Tecnología y en la actualidad 
desarrolla su labor docente en la Escuela de Arte 
y Superior de Diseño de Valencia en el mismo 
departamento.

María José Pérez-Luque
ESNE
Madrid, España
 
Directora del Grado oficial universitario en Dise-
ño Multimedia y Gráfico de ESNE (Escuela Uni-
versitaria de Diseño, Innovación, y Tecnología). 
Doctor Ingeniero de Telecomunicaciones, Artista 
e investigadora interdisciplinar. Acreditada, con 
experiencia docente e investigadora en Europa, 
Estados Unidos y el Medio Oriente. Es profe-
sora de Fundamentos de Creatividad y Diseño 
Interactivo, entre otras. Investiga en las áreas de 
UX y sobre la aplicación de algoritmos fractales 
paramétricos y generativos de la naturaleza al 
diseño contemporáneo.

Maria Eugenia Rojas Morales
Universidad Iberoamericana Ciudad de México
Ciudad de México, México

Es directora del departamento de Diseño de la 
Universidad Iberoamericana, Ciudad de México. 
Tiene estudios de Doctorado y Maestría en Educa-
ción, Maestría en Diseño Industrial y Licenciatura 
en Diseño Industrial. Ha impartido numerosas 
conferencias y talleres. Cuenta con diversas 
publicaciones entre ellas el libro “La creatividad 
desde la perspectiva de la enseñanza del diseño”. 
Fue Coordinadora de la Licenciatura en Diseño 
Industrial y de la Maestría en Diseño Estratégico e 
Innovación, representó al Sector Académico ante 
el Senado Universitario. Imparte clases en Licen-
ciatura y Posgrado en la Ibero Ciudad de México, 
la Escuela de Diseño del Instituto Nacional de 
Bellas Artes y la U. Rafael Landívar en Guatemala, 
tiene experiencia en diseño estratégico, diseño de 
productos, empaques, catálogos y joyería. 

Ana Belén Rojo Ojados
Escuela Superior de Diseño de Madrid
Madrid, España

Doctora en Sociología por la Universidad Pública 
de Navarra y Licenciada en Historia del Arte por 
la Universitat de Barcelona, he ejercido como 
docente de Teoría e Historia del Arte en la EADT, 
Escola d’Art i Disseny de Tarragona y actualmente 
es docente en la ESD, Escuela Superior de Diseño 
de Madrid. 

Teresa Sarmento
ESAD Escola Superior de Artes e Desing – Matosinhos
Matosinhos , Portugal

Licenciada en Diseño por ESAD Matosinhos, Post-
grado por la Glasgow School of Art/CPD y Master 
en Diseño Industrial por ESAD/FEUP, Doctorado 
por la FEUP. Es profesora de Fundamentos de 
Diseño en ESAD Matosinhos desde 1999 y enseña 
en el Master de Diseño Industrial de FEUP/FBAUP, 
en las áreas de Ergonomía y Diseño de Interac-
ción. Es profesor de Marketing Móvil en el Master 
de Marketing Digital del ISCAP. Es miembro del 
núcleo de investigación de INESC-TEC en Diseño 
de Servicios. Actualmente su trabajo de investiga-
ción se centra en nuevos métodos multidisciplina-
res para pensar experiencias de servicios, tenien-
do en cuenta el importante papel del Diseño. Ha 
impartido clases magistrales en diversos cursos 
de postgrado, entre los que destacan los Másteres 
en Diseño de la UDESC/Brasil, FBAUP, IADE, IPAM, 
entre otros. Participa regularmente en conferen-
cias internacionales como Conferencias de Diseño 
2009-Oslo, 2010-Berlín, 2014-Lancaster, Frontiers 
in Services 2011-Ohio, 2014-Miami, SERVSIG 
2010-Porto, 2012-Helsinquia entre otras.

Javier Antón Sancho
Universidad de Navarra
Pamplona, España

Pamplona, 1982. Arquitecto por la Escuela de Ar-
quitectura en la Universidad de Navarra, donde 
recibió su doctorado en Teoría e Historia de la 
Arquitectura en 2016. Previamente se graduó en 
el Master in Critical, Curatorial and Conceptual 
Practices in Architecture en la Universidad de 
Columbia en 2014. Ha recibido varias becas de 
investigación de la Universidad de Columbia, 
premios en Concursos de diseño, y ha pre-
sentado su investigación en varios Congresos 
Internacionales en Amsterdam, Madrid, Atenas, 
Londres y Nueva York. Ha impartido clases en la 
Universidad de Columbia y en la Architectural 
Association de Londres. Ha publicado en varias 
revistas, como Constelaciones. Desde septiembre 
de 2016 es Ayudante Doctor en el Departamento 
de Teoría, Proyectos y Urbanismo en la Universi-
dad de Navarra.



Marta Leticia Sánchez Cardete
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Alicante 
(EASDA)
Alicante, España

Marta L. Sánchez, Doctora en Bellas Artes por la 
Universidad Miguel Hernández de Elche, Licen-
ciada en Bellas Artes por la Universidad Poli-
técnica de Valencia, profesora de Fotografía de 
la EASDA, coordinadora de Investigación en la 
EASDA y fotógrafa.

Altamira Sáez Lacave 

Escuela Superior de Diseño de Madrid
Madrid, España

Licenciada en Bellas Artes por la Universidad 
Complutense de Madrid en 1998, durante unos 
años se forma y trabaja como infografista 3D 
free-lance. En 2006 comienza a ejercer como 
Profesora de Secundaria de la especialidad de 
Dibujo en la Comunidad de Madrid, como funcio-
naria de carrera. Colabora como Consultora de 
Innovación Docente de la Universidad Carlos III 
de Madrid en el proyecto de introducción de las 
tecnologías de fabricación digital como recurso 
docente en el Campus de la Escuela Politécnica. 
En los últimos tres cursos académicos ha ense-
ñado como Profesora Especialista en la Escuela 
Superior de Diseño de Madrid la asignatura de 
Maquetas y Prototipos en la Especialidad de 
Diseño de Producto.
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Diseño y creatividad, 
herramientas facilitadoras 
en la enseñanza del  
dibujo técnico

Objetivos
• Proponer los procesos creativos y de diseño como eje central en los 

enunciados de la asignatura Dibujo Técnico.
• Cambiar las propuestas tradicionales de esta enseñanza para aumentar 

el interés y la implicación de los alumnos. Medir los resultados de los 
cambios en un periodo de 4 años.

• Desarrollar la motivación del alumno en la asignatura de Dibujo Técnico.
• Desarrollar la creatividad en asignaturas técnicas.

Resumen
Tras el estudio de los diferentes perfiles de alumnos en función de la espe-
cialidad de diseño y la titulación elegida se propone un cambio progresivo 
en la propuesta de ejercicios con la idea de generar una mejor actitud hacia 
la asignatura y aumentar la motivación de los alumnos que derivará en un 
mayor éxito en la superación de la asignatura. Los resultados han sido me-
didos en estos cuatro años para el estudio y comprobación de la eficacia de 
los cambios realizados en la organización y metodología de la signatura.

Desarrollo de la propuesta
El Dibujo Técnico (también llamado Geometría o Sistemas de Representa-
ción, según la memoria del Título), es una materia con una gran trayectoria 
en la historia de muchas titulaciones. La manera de impartirla ha variado 
poco en el sistema universitario de nuestro país. Los ejercicios propues-
tos van directamente encaminados a la resolución de problemas geomé-
tricos o a la realización de ejercicios de representación en los diferentes 
sistemas. Hay que añadir que, gran parte de los docentes que imparten 
de esta asignatura en estos nuevos títulos tienen una formación Técnica 
con modelos de enseñanza mucho más directos. Es natural, por otro lado, 
que inicialmente el docente tienda a replicar este esquema que funciona 
perfectamente en otro tipo de alumnado (ingenieros y arquitectos).

No obstante los docentes podemos percibir que para los alumnos del Gra-
do en Diseño de Producto y Grado en Diseño Multimedia y Gráfico,  
por ejemplo, esta asignatura no resulta muy atractiva puesto que la en-
cuentran muy técnica, manteniéndose al margen de sus intereses genera-
les. Es por ello que constituye un reto importante para el profesor conse-
guir el interés y la motivación de sus alumnos sin alejarse de los objetivos 
de la asignatura que quedan indicados en la Memoria del Título.

Adela Acitores Suz

LiciniaAliberti

ESNE, Escuela 
Universitaria de 
Diseño, Innovación  
y Tecnología Madrid, 
España
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La asignatura de Dibujo Técnico tiene carácter de enseñanza básica y se 
imparte habitualmente en el primer semestre del grado. La planificación 
de las actividades tiene que tener en cuenta los objetivos a conseguir sin 
dejar de lado los conocimientos de partida y las capacidades concretas 
de nuestros alumnos. En este sentido podemos observar que muchos de 
nuestros alumnos carecen de base lo que les hace sentirse más lejos de la 
materia y de los términos propios (nos referimos al lenguaje utilizado) que 
en esta se usan.

Tras detectar un porcentaje de abandono de la asignatura que considerá-
bamos elevado, decidimos plantear ejercicios que requiriesen la aplicación 
a ámbitos más cercanos a los del título para que el alumno pudiese darle 
sentido al aprendizaje recibido poniéndolo en relación al diseño. Este pri-
mer acercamiento ya nos demostró que el alumno se sentía más interesa-
do pues podía ver en estos conocimientos fundamentales una aplicación 
directa. Por ello y a la vista de los resultados y los comentarios de los 
alumnos decidimos cambiar el enfoque y plantear ejercicios cuyo objetivo 
central fuese claramente el diseño y la creatividad. 

La propuesta se plantea, a partir de un estudio sobre las competencias 
específicas de la asignatura y del Título, que el alumno tendrá que adquirir.  
Con esta visión general, y dándonos cuenta de que la vocación del alumno 
tiende a mostrar más interés por las específicas del Título, hemos propues-
to un curso, para los alumnos, cuyo objetivo es el aprendizaje a través de 
proyectos, en los que el enunciado principal sea el acto creativo y de dise-
ño. Secundariamente el alumno necesitará aplicar otros conocimientos  
y habilidades propios de la materia.

Los proyectos propuestos requieren del ingenio y la creatividad del alum-
no. El alumno, fundamentalmente creativo, toma interés con independen-
cia de sus conocimientos iniciales sobre el Dibujo Técnico y su predisposi-
ción al mismo.  Así, un alumno que se siente ajeno a estos conocimientos, 
fácilmente puede sentirse interesado por el proyecto y comienza a trabajar 
y a proponer soluciones. Una vez involucrado en el trabajo y con una 
propuesta interesante es capaz de enfrentarse con mayor energía y segu-
ridad a los problemas necesarios para concretar su proyecto. Requerirá de 
ciertos conocimientos y se esforzará en adquirirlos para poder terminar 
con éxito la práctica.

Estos proyectos promueven por un lado el control y gestión de las formas 
tridimensionales a través del dibujo y de maquetas físicas y por otro lado 
el desarrollo de las dinámicas y procesos proyectuales.

En la concepción de la enseñanza como proceso global propuesta por la Bauhaus 
se incluye la fundamental reivindicación del vínculo entre la enseñanza técnica 
y artística. En este sentido la disciplina del dibujo técnico resulta fundamental 
para poder generar las herramientas necesarias en el desarrollar las propuestas 
creativas de los futuros diseñadores. Así lo hemos podido ver en la exposición 
“El juego del arte. Pedagogías, arte y diseño” realizada muy recientemente en la 
sede de la Fundación Juan March en Madrid, que mostraba material lúdico y/o 
didáctico diverso, en la que los objetivos de aprendizaje subyacentes (manejo 
de la geometría plana, o el problema de la partición de la superficie por ejemplo) 
quedaban a veces ocultos por los temas de diseño presentados (propuestas de 
diseños de tejidos realizado con cintas a dos o tres colores, bordados, propuesta 
de patrones a partir de formas básicas, diseños sintéticos, etc.).

En nuestras propuestas, la manera en la que se comunica el ejercicio es 
fundamental ya que debe mantener como objetivo central el objeto del 
proyecto. Es por esto por lo que ponemos especial interés en la redacción 
de los enunciados así como en el seguimiento progresivo de las propues-
tas en el aula. La confrontación entre alumnos y docentes y la compara-
ción directa de los resultados contribuye al completo desarrollo de las 
propuestas y al aumento de la motivación de los alumnos. 

En este texto explicamos algunas de las prácticas generadas en el aula y 
hacemos un balance sobre los resultados de estas experiencias y la evolu-
ción de los trabajos.

Conclusiones
Planteadas estas estrategias basadas en el aprendizaje por proyectos, fun-
damentamos el aprendizaje a través de propuestas vinculadas al desarro-
llo de la creatividad y a la práctica del diseño. El alumno, inicialmente sin 
interés ni conocimientos previos en la asignatura, es capaz  
de generar motivación. 

Bibliografía y referencias documentales 
Bordes, Juan (2019). El juego del arte. Pedagogías, arte y diseño.  
Madrid: Fundación Juan March.

Siebenbrodt, M. y L. Schöbe (2009). Bauhaus 1919-1933. Weimar-Des-
sau-Berlin. New York: Parkstone Press.
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Projeto de design social  
em Monchique

Objetivos
Este é um projeto de design social com o tema Ruralidade, elaborado 
por convite do Instituto Europeu de Design de Madrid. É uma proposta 
do “Congreso Internacional de Alcaldes e Innovación”, feita a alunos de 
universidades de Espanha, Italia e Portugal, e que reunirá em Segóvia em 
novembro 2019. Este encontro terá como objetivo fomentar a inovação e 
ajudar a recuperar população em aglomerados com menos de 5.000 habi-
tantes. A povoação escolhida em Portugal é Monchique, uma vila no sul do 
país, recentemente devastada pelos incêndios, em risco de desertificação 
e com uma tradição agrícola e de artesanato muito forte. 

Resumen
É um projeto multidisciplinar de design social sobre a Ruralidade, elabora-
do com alunos de arquitetura e design, durante um workshop em Monchi-
que, no sul de Portugal. Apresentam-se mapas subjetivos, propostas de 
reabilitação, novos produtos e serviços, e reflexões para revitalizar a vida 
social e cultural de Monchique. Procura-se uma visão renovada da rurali-
dade através do design.

Desarrollo de la propuesta
Pretende-se trabalhar sobre a ruralidade no contexto contemporâneo, 
repensando as culturas e as sociedades contemporâneas através do de-
sign. Este projeto enquadra-se no tema da Bauhaus, no sentido em que 
coloca os alunos a trabalhar para o mundo real, numa perspetiva ‘Art and 
Life’ (Cantz 2009). Conciliando produção tradicional e consumo contem-
porâneo, e desenhando para ‘todos’ atenuando a diferença entre cultura 
erudita e cultura popular – o que aqui significa atenuar a diferença entre 
cultura urbana e cultura rural. Aproximando a racionalidade do design à 
depuração formal própria da cultura vernacular, em a forma e a economia 
de meios são apuradas ao longo de gerações. Promovendo funcionali-
dades baseadas nas práticas quotidianas e nos usos locais, tal como no 
artesanato tradicional, e distanciando-nos das produções de forte pendor 
decorativo a que já nos habituámos no folclore contemporâneo. 

Monchique acumula uma desertificação que se vem sentindo desde á mui-
to, com uma situação dramática de incêndios sucessivos na região. 
É assim urgente descobrir novos interesses, fixar as populações e recon-
textualizar uma cultura em risco de extinção. 

O projeto foi iniciado com o trabalho de campo durante um workshop 
pluridisciplinar com alunos de Urbanismo, Arquitetura, Design de Equipa-
mento, Design de Comunicação e Design de Moda. 

Rita Almeida Filipe

Facultad de Arquitetura 
de la Universidad de 
Lisboa, Portugal

A Investigação foi desenvolvida numa perspetiva qualitativa ou interpreta-
tiva, no contacto direto com a população e a recolha de histórias de vida, 
num contexto em que tanto os estudantes como os habitantes são simul-
taneamente intérpretes e construtores de sentidos (Usher, 1996, p.19). Os 
projetos foram elaborados a partir do próprio terreno e á medida que as 
questões emergiam através de uma observação naturalista e participada. 
No entanto o trabalho do designer é iterativo, e moveu-se entre o trabal-
ho de campo, o atelier de desenho e a faculdade (Drazin, in Otto e Smith, 
2013, p. 34). 

Foram promovidos encontros com instituições municipais e produtores 
locais, elaborados mapas mentais e subjetivos assinalando a produção lo-
cal, pontos de interesse arquitetónico, paisagístico e ambiental na região. 
Foram concebidos desenhos de novos equipamentos e objetos a produzir 
junto dos artesãos, e recolhidos registos fotográficos. Foram feitas histó-
rias de vida dos artesãos, indagando sobre as suas motivações, intensões, 
significados individuais e sociais da sua produção. 

No regresso á faculdade, foram concertados conceitos e visões, discuti-
dos os projetos finais e no final todas as propostas confluíram no mesmo 
mapa ilustrado de uma intervenção conjunta, e uma série de desenhos 
mais detalhados. 

Propõe-se trabalhar para uma serra e uma vila em rede com o mundo, 
compartilhando práticas sociais e produção cultural, natureza, alta e 
baixa tecnologia, e sustentabilidade. Promover a visão de uma ruralidade 
cosmopolita e dinâmica, hoje muito próxima do imaginário urbano. Como 
uma experiência integrada para uma rede global de projetos de inovação 
coletiva e sustentabilidade.

Conclusiones
Este projeto ainda está em curso e sua apresentação final está prevista 
para novembro de 2019. No entanto, acreditamos que esta apresentação 
na Bid’19 será importante no âmbito do Design Social e da Ruralidade que 
são temas prementes, quer no âmbito social como perante a urgente sus-
tentabilidade dos recursos perante as alterações climáticas. 

#Palabras clave: 
ruralidade, 
sustentabilidade, 
design social,  
inovação,  
Monchique



El talento y el oficio_ 323322 _El talento y el oficio

Bibliografía y referencias documentales
Cantz, Hatje (2009), Bauhaus, a Conceptual Model, Bauhaus archive. Ber-
lin: Museum fur Gestaltung, Stiftung Bauhaus Dessau, and Klassik  
Stiftung Weimar.

Clara Pereira Coutinho (2013) Metodologia de Investigação em Ciências 
Sociais e Humanas. Lisboa: Almedina. 

Drazin (2013). The Social Life of Concepts. In Gunn, Wendy, Ton Otto & 
Rachel Charlotte Smith (eds)., Design Anthropology: Theory and Practice, 
London, New York: Bloomsbury.

Papanek, V. (1970). Design for the Real World: Human Ecology and Social 
Change. Chicago: Chicago Review Press.

Sachs, A. (2018). Design, Participation and Empowerment. Zurique: Mu-
seum für Gestaltung Zürich.

Bishop, C. (2010) Is Everyone an Artist? Former West Research Seminar: 
Russian Avant-Garde Revisited. Eindhoven: Van Abbemuseum. https://vi-
meo.com/83682427 Acedido em 27 maio 2019.

Mattelart, A. (2017) Diversité Culturelle et Mondialization. Paris:  
La découverte.

Resnick, Elizabeth (2019), The Social Design Reader, London: Bloomsbury. 

Usher, R. & Scott, D. (1996) Understanding Educational Research.  
Londres: Routledge. 

Beatriz Amann

Departamento Diseño 
de Producto, IED  
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Proyecto IED Madrid – 
IFASSEN: aunando artesanía 
y diseño desde la innovación 
para el impacto social

Objetivos
• Diseñar para el desarrollo social
• Abordar proyectos reales como innovación del modelo pedagógico  

en diseño
• Incidir positivamente en el ciclo de vida de un producto
• Aunar al diseñador con el artesano
• Entender todos los actores participantes en un proceso de diseño: usuarios

Resumen
El Proyecto IED Madrid – IFASSEN se plantea como colaboración entre es-
tudiantes de Diseño de Producto y una asociación de artesanas de Marrue-
cos –IFASSEN– que utiliza material de desecho (bolsas de plástico, residuo 
textil, lana) para producir y comercializar en Europa nuevos objetos. Este 
proyecto es un ejemplo que aúna emprendimiento, innovación en diseño 
aplicado a técnicas artesanas tradicionales, nuevas formas pedagógicas, y 
la búsqueda de la sostenibilidad circular a todo nivel –medioambiental, so-
cial, económica, territorial y cultural- en una economía circular que genera 
impacto socioeconómico en el usuario que más lo necesita (en este caso, 
las artesanas).

Desarrollo de la propuesta
Formas de comunicación, nuevas tecnologías, inteligencia artificial…
también el cambio climático, el problema de los residuos a nivel global; 
El mundo está cambiando, con un ritmo harto más acelerado que antaño. 
Surgen maravillosas oportunidades, por el avance del conocimiento, más 
en paralelo encontramos problemas de contaminación y consumo que 
pueden terminar con el planeta tal y como lo conocemos. En este esce-
nario, y con los retos propuestos para 2030 por las Naciones Unidas para 
el desarrollo sostenible, el diseñador –en nuestro caso, el estudiante de 
diseño- adquiere gran importancia como persona que puede resultar  
en agente de cambio de lo que le rodea.

En la Escuela de Design del IED Madrid entendemos que el diseñador que 
debemos formar es un diseñador comprometido con su entorno, conoce-
dor y consciente de las problemáticas sociales, medioambientales, econó-
micas, culturales y territoriales que lo rodean, para poder detectar oportu-
nidades de impacto positivo en la sociedad.

https://vimeo.com/83682427
https://vimeo.com/83682427
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Para lograr este propósito, como formadores, una de las vías de evolución 
del modelo pedagógico que hemos puesto en marcha es plantear al estu-
diante retos reales, problemáticas concretas a las que tiene que enfrentar-
se con toda la responsabilidad de la persona que participa en un proyecto 
con implicaciones para otras personas –usuario productor y usuario con-
sumidor-, sin olvidar la visión estratégica del diseño. En estos proyectos,  
el futuro diseñador tiene que realizar una auténtica inmersión en el entor-
no que se le plantea, investigando, conociendo a los usuarios en profun-
didad, experimentando en primera persona el punto de partida,… para 
poder detectar nichos de oportunidad y abordar posibles soluciones, de 
manera real –más allá del papel.

Como ejemplo de esta dinámica pedagógica, presentamos el Proyecto 
IED Madrid – IFASSEN, en el que la sostenibilidad circular a todo nivel 
–medioambiental, social, económica, territorial y cultural- se plantea a 
partir de la colaboración entre los estudiantes de Diseño de Producto y 
un grupo de artesanas de Marruecos –asociación IFASSEN- que utiliza 
material de desecho (bolsas de plástico, residuo textil, lana) para producir 
y comercializar en Europa nuevos objetos. Este proyecto, ya en fase de 
estudio de viabilidad para su producción y comercialización, representa la 
oportunidad de aprendizaje a partir de una experiencia real que enfrenta 
al alumno a problemáticas reales, sobre las cuales sus decisiones tendrán 
consecuencias reales. Así, la experiencia aúna la capacitación a distintos 
niveles: emprendimiento, entendimiento de la economía circular y del 
papel fundamental del diseñador como agente de cambio positivo, y asun-
ción de la necesidad de impacto socioeconómico real sobre el usuario más 
desfavorecido (en este caso, las propias artesanas).

Conclusiones
La realidad que nos rodea precisa de nuevas respuestas y modos de mirar. 
En el marco de la formación en diseño, se presenta como necesidad la inno-
vación en el modelo pedagógico en base a preparar al estudiante para par-
ticipar como agente de cambio de las necesidades de sostenibilidad que se 
plantean. El proyecto que se presenta ejemplifica una estrategia educativa 
basada en la participación del alumno en retos reales para su capacitación 
a distintos niveles: emprendimiento, entendimiento de la economía circular 
y del papel fundamental del diseñador como agente de cambio positivo,         
y asunción de la necesidad de impacto socioeconómico real sobre el usua-
rio más desfavorecido (en este caso, las propias artesanas).

Bibliografía y referencias documentales 
Asociación IFASSEN. https://www.ifassen.com/

United Nations (2015). Sustainable Development Goals. https://sustainable-
development.un.org/?menu=1300

Hanington, B., Martin, B. (2012). Universal Methods of Design. Londres: 
Rockport

#Palabras clave: 
artesanía y diseño, 
sostenibilidad 
medioambiental, 
desarrollosocial,  
impacto 
socioeconómico, 
emprendimiento, 
innovación,  
proyecto

La visualización  
de la información  
en el aprendizaje  
del diseño gráfico 

Objetivos
• Considerar, desde el ámbito tecnológico, la pervivencia del modelo pe-

dagógico de la Bauhaus en el aprendizaje del Diseño Gráfico.
• Describir la influencia de las Tecnologías de la Información y la Comuni-

cación (TIC) en el perfil profesional del diseñador gráfico.
• Determinar el potencial de la Visualización de la Información (VI) para 

crear recursos didácticos en estudios superiores de Diseño Gráfico.

Resumen
Analizamos las posibilidades de la Visualización de la Información (VI) en 
el aprendizaje del Diseño Gráfico, como respuesta al impacto cognitivo de 
las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). Principalmente, 
considerando el papel de la interacción en el actual perfil de este profesional 
desde la perspectiva del acceso, procesamiento y gestión de la información. 

Desarrollo de la propuesta
Hace apenas un siglo, la Bauhaus instauró las bases del Diseño Gráfico. 
Su axioma “la forma sigue a la función” era la fuerza motriz que dirigía la 
metodología proyectual del proceso de diseño, donde el objeto se analiza-
ba desde un tratamiento externo (Cross, 2011). Actualmente, encontramos 
continuidad en su ideal humanista de participación en la sociedad a través 
del diseño, creando objetos útiles y bellos. Pero, tras la incorporación de 
las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), la profesión ha 
evolucionado del diseño gráfico al diseño de la comunicación, cobrando 
relevancia el concepto de interacción. Ésta ha desplazado el foco del pro-
blema de diseño de los objetos físicos al diseño de la información centra-
da en el usuario (UCD). Por otro lado, el impacto cognitivo de las TIC ha 
modificado la manera de procesar los datos en paralelo, acceder y visuali-
zar la información en un orden no lineal (Kraidy, 2002). 

De estas preocupaciones surgen un nuevo pensamiento sobre el proce-
so de diseño y direcciones de práctica profesional diferentes al modelo 
pedagógico establecido por la Bauhaus. Las TIC conllevan transformacio-
nes en el conocimiento que requieren otras habilidades para el experto en 
diseño y metodologías de enseñanza-aprendizaje dirigidas principalmente 
a aspectos cognitivos y no a materiales, herramientas y técnicas. La finali-
dad del diseño persigue la resolución de problemas y la actividad reflexiva 
pasa por la acción donde hacer y pensar son complementarios (Buchanan, 
2001) acentuando el proceso de visualización y el diseño como construc-
ción de representaciones (Visser, 2006). 

Fátima Arjona Verdejo

Departamento de 
Medios Informáticos, 
Escuela de Arte y 
Superior de Diseño 
de las Islas Baleares 
(EASDIB), España

https://www.ifassen.com/
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Asimismo, su enfoque individualista del aprendiz ha quedado reempla-
zado por la necesidad de trabajar en equipos multidisciplinares  
en proyectos multimedia. 

Por otra parte, la interactividad abre nuevos campos para el análisis a par-
tir de visualizaciones y espacios de relación entre datos y usuarios.  
Los diseñadores gráficos han desmontado la estructura de la retícula 
clásica de la Bauhaus en favor de una organización reticular que refleja el 
mundo tecnológico y la interactividad digital (Timothy, 2004), incorporan-
do una estética basada en los datos (Shaoqiang, 2017). La digitalización  
y cuantificación de la sociedad ha impulsado el “argumento por números” 
(Benoit, 2019), con un creciente interés en cómo el ser humano procesa la 
información a través de la visualización. 

Como respuesta a estos requerimientos, la Visualización de la Información 
(VI) (Bederson & Shneiderman, 2003), ofrece numerosas posibilidades 
para adecuar las estrategias docentes a los parámetros de las TIC (Cabe-
ro-Almenara, 2015). La VI es una poderosa herramienta interactiva para 
el análisis y gestión de la información y permite su empleo en activida-
des colaborativas. No cabe duda del valor de la interacción en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje y la VI favorece su desarrollo. Su extensión a 
ámbitos distintos al científico (Liu, Cui, Wu, & Liu, 2014) hace posible el 
uso de recursos online de VI1 (Dürsteler, Blat, & Cornellà, 2003) en estudios 
superiores de Diseño Gráfico. Por ejemplo, como soporte para la gestión 
de proyectos2 o de contenidos en Diseño web3 gracias a su capacidad para 
fortalecer habilidades analíticas percibiendo de manera rápida patrones  
y tendencias en los datos. 

Conclusiones
El paradigma tecnológico conlleva transformaciones en el procesamiento 
de la información y cuestiones cognitivas que han desplazado el modelo 
pedagógico de la Bauhaus en lo relativo a su concepto de objeto. La VI es 
un recurso didáctico muy apropiado para la actual enseñanza-aprendizaje 
del Diseño Gráfico por su carácter interactivo y su potencial para la ampli-
ficación del conocimiento.

1 Destacamos D3.js, una biblioteca de JavaScript para producir, a partir de datos, info 
gramas dinámicos e interactivos en navegadores web. 
2 Por ejemplo, Google Fusion Tables.
3 A partir de herramientas de VI como Bubble my Page o Wordclouds.
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Innovación pedagógica en 
la Escuela de Arte Francisco 
Alcántara. Cerámica

Objetivos
Exponer una experiencia de innovación pedagógica iniciada en la Escuela 
de Arte Francisco Alcántara. Cerámica, para que sirva de reflexión y análisis.

Resumen
Durante el curso 18_19 se ha iniciado una experiencia de innovación 
pedagógica en nuestro centro con la finalidad de mejorar la calidad de la 
enseñanza, al mismo tiempo que se impulsa la investigación y la innova-
ción pedagógica. 

La experiencia ha consistido en la creación de un grupo de investigación 
en el que participan profesores, alumnos y profesionales externos. 

Desarrollo de la propuesta
En nuestro centro se imparten cinco Ciclos Formativos de la familia de la 
Cerámica Artística, que se engloban en las enseñanzas artísticas profesio-
nales. Estos ciclos se organizan según lo dispuesto en el RD 37/2010 y los 
correspondientes Decretos de la Comunidad de Madrid. Se trata, por tan-
to, de una enseñanza reglada marcada por unos objetivos y un calendario, 
que deja poco margen para la investigación. Sin embargo, la Administra-
ción Educativa está promoviendo acciones para fomentar la calidad de la 
enseñanza que incluyen actividades de “especial dedicación” y de “inno-
vación” que permiten completar la formación formal (Decreto 120/ 2017, 
2017). En este contexto, las autoras propusieron crear un grupo de trabajo, 
fuera del horario lectivo, con la finalidad de investigar sobre procesos 
cerámicos. La idea fue muy bien acogida por los alumnos que mostraron 
mucho interés en participar.

Por otra parte, en los últimos años, habían surgido diferentes propuestas 
de colaboración con profesionales externos, que resultaban muy atracti-
vas para los profesores y los alumnos, por tratarse de ejemplos reales de 
futuras situaciones profesionales. Por este motivo, se pensó que su parti-
cipación en este grupo de trabajo podía ser una buena oportunidad para 
realizar este tipo de colaboraciones.

María del Mar  
García Díaz

Isabel Alonso Tajadura 

Isabel Blasco 
Castiñeyra

Escuela de Arte 
Francisco Alcántara 
Cerámica
Madrid, España

Esta propuesta permite desarrollar, a diferencia de la formación en las 
aulas, los siguientes aspectos didácticos:

• La investigación sobre temas que extracurriculares con el fin de actuali-
zar contenidos en el contexto actual de continuo cambio.

• La relación profesor/alumno trabajando con la única finalidad de apren-
der, sin un proceso final de evaluación y calificación de los alumnos.  
El aprendizaje se da en las dos direcciones: profesor/alumno y alumno/
profesor.

• El trabajo con profesionales externos con diferente formación en un 
proyecto común.

• La autonomía y la participación de los alumnos en el proceso de planifi-
cación y ejecución del método experimental.

 
El trabajo se realizó desde principios de enero hasta finales de marzo. Se 
definieron dos líneas de trabajo, una sobre pastas expansivas y otra sobre 
vidriados. Una vez definidos los objetivos se planteó una metodología de 
trabajo y se fueron realizando diferentes ensayos a partir de los resultados 
que se obtenían. Se creó una cuenta de google Drive para compartir la 
actividad que se iba generando y se repartieron responsabilidades para 
agilizar el trabajo. 

La experiencia ha sido positiva y ha servido, sobre todo, para ver los 
aspectos que se pueden mejorar. Aunque la idea inicial era publicar los re-
sultados obtenidos, no ha sido posible pero la propia experiencia ha sido 
el mejor resultado.

Conclusiones
Se ha iniciado una experiencia de innovación pedagógica que servirá de 
punto de partida para desarrollar actividades de enseñanza no formal en 
nuestro centro que mejoren la calidad de la enseñanza.

Bibliografía y referencias documentales
Decreto 120/2017, de 3 de octubre, del Consejo de Gobierno, por el que se 
regula la formación permanente, la dedicación y la innovación del personal 
docente no universitario de la Comunidad de Madrid. Boletín Oficial de la 
Comunidad de Madrid. Madrid 10 de octubre de 2017, num 241, pp.10-18.
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Respuestas de diseño ante 
la crisis medioambiental. 
Laboratorio experimental 
con plásticos reciclados

Objetivos
• Enseñar metodologías de producción local con plásticos reciclados.
• Dar visibilidad y concienciar a la sociedad sobre el impacto medioam-

biental del sobreconsumo de plásticos.
• Cooperar activamente en procesos de recuperación y reciclaje de dese-

chos plásticos.

Resumen
El impacto medioambiental y socioeconómico de la sobreproducción de 
productos plásticos es un problema de escala mundial. ¿Cómo podemos 
intervenir esta problemática desde el diseño? Con este proyecto propone-
mos soluciones al reciclaje de plástico, trabajando mediante procesos de 
producción local. Así, rescataremos desechos contaminantes para trans-
formarlos en productos útiles y duraderos.

Desarrollo de la propuesta
Se estima que en el año 2050 existirán más fragmentos plásticos que 
peces en el mar. Esta alarmante situación, hacia la que parece que nos 
encaminamos sin remedio, fue el factor motriz para que en el año 2018 
iniciáramos un nuevo proyecto académico en IED Madrid: el Laboratorio 
Experimental con Plásticos Reciclados.

Este proyecto se enmarca en el tercer curso del Título Superior en Diseño 
de Producto. Por lo tanto, los alumnos que participan en el laboratorio 
tienen una formación previa en sistemas de producción, conocimiento 
sobre materiales termoplásticos, además de una sólida base en metodo-
logía de diseño. En 2018, primera vez que se realizaba este laboratorio, se 
les propuso a los alumnos que desarrollaran individualmente un proyecto 
de diseño de utilidad pública, a partir de bolsas plásticas en desuso (HDPE 
y/o LDPE). Todo el trabajo de prototipado se desarrolló en nuestro Fablab. 
Usando un horno y una prensa mecánica, se llevó a cabo un proceso de 
compactación del plástico fundido en sencillos moldes de madera. Así 
lográbamos obtener directamente el producto final, o bien una pieza de 
material plástico en bruto, que posteriormente se terminaría mediante 
diversos métodos de mecanizado. Durante el laboratorio se reciclaron  
más de 500 bolsas de plástico.

José Antonio 
Camacho Ramos

Área de prototipos - 
Diseño de Producto, 
IED Madrid, España. 
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Ya en 2019, el reto ha consistido en trabajar a partir de materiales plásticos 
rescatados de una determinada zona costera de España. Se les propuso 
a los alumnos que trabajaran en grupos para desarrollar propuestas de 
diseño, incorporando dichos materiales plásticos en su producción. De 
esta manera, logramos una colección de productos que están directamente 
contextualizados en esas mismas zonas de playa y costa en donde se está 
realizando la intervención: un skate, un juego de playa infantil, unas gafas 
de sol, una gorra, un remo y un handboard. A partir de aquí, se podría crear 
un servicio de economía circular sostenible, basado en una producción a pe-
queña escala de productos destinados a los propios usuarios locales.

Conclusiones
Nuestra labor docente es incentivar la creatividad y experimentación con 
materiales, desde la manufactura hecha a mano, hasta el prototipado en 
industria 4.0. No obstante, diseñar a partir de un material obtenido estric-
tamente de la basura, implica una concienciación ambiental para el alum-
no, comprendiendo que su trabajo tiene una relevancia inequívoca para el 
futuro de nuestro planeta y de nuestra sociedad. 
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Proyecto Interartes. 
Ópera «La flauta mágica»

Objetivos
• Desarrollar las competencias y capacidades profesionales de los futuros 

titulados y tituladas en contextos reales de trabajo con un proyecto real: 
la producción y puesta en escena de una ópera.

• Fomentar el trabajo en equipo, tanto entre el alumnado de la Escuela 
de Arte y Superior de Diseño Gran Canaria, como con los alumnos y 
alumnas del Politécnico de Gran Canaria y el Conservatorio de música 
de Canarias.

• Crear lazos entre los profesionales que participaron en el proyecto  
y el alumnado de los diferentes centros.

• Mejorar el trabajo interdisciplinar en la construcción del proyecto,  
su metodología y los tiempos asignados para cada especialidad.

Resumen
InterArtes es un proyecto pedagógico interdisciplinar que ha contado con 
la participación del alumnado y profesorado de los diferentes centros que 
participaron: EASD Gran Canaria, la Escuela de Arte de Fuerteventura, el 
IES Politécnico de Las Palmas y el Conservatorio Superior de Música de 
Canarias.

Por las características que presenta InterArtes, es posible incluir este 
proyecto en dos ejes temáticos: «Diseño para la gente, para el desarrollo 
social y un mundo multicultural» y «El talento y el oficio, prerrogativas del 
diseño ante el contexto actual», ya que es un proyecto donde coinciden 
varias disciplinas dentro de la cultura y la sociedad, sin olvidar el talento  
y el oficio de nuestro alumnado en la construcción de las diferentes partes 
de la ópera, siempre dentro del diseño actual.

Desarrollo de la propuesta
InterArtes es un proyecto pedagógico interdisciplinar impulsado por la 
Consejería de Educación y Universidades del Gobierno de Canarias, que 
consiste en la producción y puesta en escena de una ópera, en esta oca-
sión «La flauta mágica» de W. A. Mozart. La gestión y coordinación de este 
proyecto correspondió a la Dirección General de Formación Profesional  
y Educación de Adultos.

Este proyecto interdisciplinar fue posible gracias al trabajo realizado por el 
profesorado y el alumnado de los centros participantes: EASD Gran Cana-
ria, la Escuela de Arte de Fuerteventura, el IES Politécnico de Las Palmas  
y el Conservatorio Superior de Música de Canarias.

Su aspecto innovadorno solo fue el trabajo interdisciplinar sino desarrollar 
las competencias y capacidades profesionales de los futuros titulados  
y tituladas en contextos reales de trabajo.

Guanarteme  
Cruz González

Sara de la Cuesta 
Taboada

Escuela de Arte y 
Superior de Diseño 
Gran Canaria, España

La versión que se realizó de la ópera «La Flauta Mágica» fue una propues-
ta escénica que introduce al espectador en un fantástico mundo cargado 
de maquinaria y tecnología a vapor, engranajes y elementos figurativos 
realizados en metal. Todo ello dentro del estilo Steampunk.

La metodología utilizada fue investigación guiada y grupal, inclusiva y 
participativa. Se realizó un curso de formación en la EASD Gran Canaria 
con alumnos de las diferentes especialidades, trabajando en grupos que 
defendieron suspropuestas escenográficas siempre con el asesoramiento 
de los diferentes coordinadores.

En la Escuela de Arte y Superior de Diseño Gran Canaria se trabajó desde 
los diferentes Ciclos Formativos de Grado Superior y Grado Medio y las 
Enseñanzas Artísticas Superiores de Diseño en la especialidad de Moda 
y Diseño Gráfico que participaron en la realización del atrezzo, el caballo 
de metal, la escenografía y el vestuario, así como el diseño del libreto, la 
cartelería y la comunicación, así como las proyecciones animadas e ilus-
traciones que completaron la puesta en escena.

En cuanto a las fases del proyecto y la distribución del trabajo, el proyecto 
se planteó a finales del curso 2017-2018, para su representación el 23 y 24 
de noviembre de 2018. Posteriormente, se representó en la isla de Fuerte-
ventura, en el Palacio de Congresos, en el mes de enero de 2019. Desde el 
primer momento se trabajó de forma coordinada tanto por parte del alum-
nado como por la de los profesores y coordinadores implicados. Una vez 
elegido el estilo y la escenografía, en el curso anteriormente mencionado, 
se comenzó a trabajar el atrezzo y el vestuario, buscando una línea común 
entre todas las propuestas que realizó el alumnado. En el mes de septiem-
bre ya teníamos material realizado y ambientado para poder comenzar con 
las pruebas de vestuario, que se realizaron tanto en la EASD Gran Canaria 
como en el Conservatorio de música de Las Palmas, ya que era importante 
que el alumnado de vestuario y maquillaje conociera no sólo la obra sino 
a los personajes y cantantes, para poder construir su segunda piel

Fue una experiencia importante para nuestro alumnado, que trabajaron 
como verdaderos profesionales en un proyecto real en tiempo real, con 
los problemas que surgen en estas ocasiones y que supieron resolver de 
forma adecuada con la tutela del profesorado implicado.

La Dirección de Arte estuvo a cargo de Guanarteme Cruz González y la 
Coordinación del Vestuario por parte de Sara de la Cuesta Taboada, profe-
sores de la EASD Gran Canaria.

Conclusiones
Fue una experiencia importante para nuestro alumnado, que trabajaron 
como verdaderos profesionales en un proyecto real en tiempo real, y mu-
chos de ellos vieron un abanico más amplio de posibilidades en el campo 
profesional de cada una de sus especialidades. De hecho, en el mes de octu-
bre de 2019, una alumna de la EASD Gran Canaria se estrenó como diseña-
dora de vestuario de una obra teatral representada en el Teatro Pérez Galdós 
de Gran Canaria, junto a dos alumnos del Politécnico que trabajaron como 
regidores. Este hecho demuestra que proyectos de este tipo tienen una pro-
yección social importante e inclusiva para estos futuros profesionales.
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Nuevas preguntas para  
el diseño. Los nuevos retos 
de la educación del diseño

Objetivos
• Del estudio de las formas al estudio del comportamiento.
• El futuro de la educación del diseño.
• La exploración de las nuevas fronteras del diseño.
• El futuro de la educación del diseño.
• El perfil del diseñador del Siglo XXI.

Resumen
La recurrente pregunta ¿Qué es el diseño? en los salones de clase es un 
síntoma de una indefinición crónica. Esta pregunta parece haberse agota-
do y con ella una forma de pensar el diseño propia del Siglo XX.  
Ya avanzado el Siglo XXI hacen faltas nuevas preguntas para el diseño, 
aquí proponemos una: ¿Cuál es el objeto de estudio del diseño?

Desarrollo de la propuesta
Desde que era estudiante de Diseño he escuchado a los profesores for-
mular la pregunta: ¿Qué es el Diseño? Las respuestas siempre resultaron 
vagas y poco prácticas. Hay razones que explican este problema. La pala-
bra «diseño» es polisémica y las profesiones del Diseño son muy jóvenes, 
todas fueron bautizadas a lo largo del siglo XX y han sufrido los naturales 
padecimientos de la adolescencia. Es comprensible, entonces, que en me-
dio de estos vertiginosos desplazamientos del territorio profesional resulte 
difícil dar una respuesta precisa y definitiva a esta pregunta. Un día un 
amigo biólogo me propuso cambiar la pregunta: no te preguntes qué  
es el Diseño; pregúntate cuál es el objeto de estudio del Diseño.

Al cambiar la pregunta las profesiones del diseño podrían quedar dividi-
das en aquellas cuyo objeto de estudio tradicional es la «forma», como es 
el caso del Diseño Gráfico o el Diseño Industrial y aquellas cuyo objeto de 
estudio indiscutible es el comportamiento de las personas, como es el caso 
del Diseño de la Experiencia del Usuario o el Diseño de Servicios. Sin em-
bargo esa división resulta artificial, la clave está en el punto de vista; si ana-
lizamos los productos del diseño aislados o fragmentados se impone una vi-
sión centrada en la forma (ya sea un mensaje, un objeto o un espacio), pero 
si observamos los productos del diseño como sistemas interconectados, 
prevalece un estudio de procesos protagonizados por las personas.

La enseñanza tradicional del diseño recurre a la Teoría de la Gestalt 
(Teoría de la Forma) para entender cómo el cerebro percibe la realidad 
y de allí se derivan unos principios ampliamente estudiados y divulga-
dos por Rudolf Arnheim. 

Jaime H.  
Cruz Rodríguez

Taller de Tesis,  
Cátedra de Historia  
del Diseño
 
ProDiseño:  
Escuela de Diseño  
y Comunicación Visual 
Caracas, Venezuela

Nuestra invitación es a actualizar la colaboración entre el diseño y la psi-
cología re-enfocando el problema, desplazando el foco desde el estudio 
de la forma al análisis del comportamiento de las personas y su relación 
con los productos del diseño, especialmente en la toma de decisiones.                 
En este sentido resultan pertinentes las investigaciones del psicólogo Da-
niel Kahneman y las de su discípulo el economista Richard H. Thaler, estas 
investigaciones están centradas en la manera en la que tomamos deci-
siones y que no necesariamente son siempre lógicas y racionales. En la 
vida cotidiana tomamos decisiones todo el tiempo, algunas triviales otras 
trascendentales: qué comemos, cómo nos divertimos, cómo invertimos 
nuestro dinero, qué compramos, cómo educamos a nuestros hijos, cómo 
usamos el móvil a quien elegimos como gobernante, qué identidad sexual 
preferimos. En cada una de esa desiciones el diseño puede colaborar  
o entorpecer, lo que no puede es ser neutral. Parafraseando a Paul Wat-
zlawick, no podemos no incidir. 

Cuando yo me pregunto cuál es el objeto de estudio del Diseño, mi res-
puesta es: «El objeto de estudio del Diseño son las decisiones que toman 
las personas en su vida cotidiana». Si este giro tiene sentido urge explorar 
nuevas rutas, nuevos territorios y nuevas fronteras para el diseño. Necesi-
tamos nuevas áreas de investigación, necesitamos aprender nuevas des-
trezas, proponer nuevos proyectos en nuestras Escuelas y definitivamente 
necesitamos nuevas preguntas.

Conclusiones
Las profesiones del Diseño están llamadas a ser protagonistas en la era de 
la información y las comunicaciones, especialmente el diseño de comuni-
cación. Este reto implica una responsabilidad que obliga a repensar el per-
fil del diseñador, sus destrezas y herramientas que maneja pero también  
el alcance y el impacto social de su trabajo.
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Las narrativas de creación 
artística contemporánea 
como territorio de 
exploración para el diseño

Objetivos
• Ante el binomio tradición/modernidad nos planeamos los siguientes 

objetivos docentes:
• Un acercamiento al posicionamiento docente en arte y diseño, plantean-

do la primacía del verbo aprender sobre la acción de enseñar.
• El trabajo por proyectos como respuesta coherente a la diversidad indi-

vidual y colectiva, así como a la complejidad multicultural.
• El desarrollo de ejercicios de introspección, observación, recuerdo  

e improvisación, como formas de conocimiento personal y fuentes  
de producción.

• La apertura al territorio como construcción relacional entre el sujeto  
y el mundo que lo habita y lo transforma.

• La inclusión y participación delos receptores, espectadores y/o usuarios 
como protagonistas delos procesos.

• La aceptación de lo transdisciplinar como necesidad docente y herra-
mienta profesional en ámbitos creativos.

Resumen
Se presenta una experiencia docente para el desarrollo de proyectos de 
diseño desde un enfoque transdisciplinar, apoyado en herramientas pro-
cesuales de creación artística contemporánea. Se incide en la exploración 
del territorio circundante, en la sensorialidad de las vivencias y la corpo-
ralidad, buscando tomar conciencia de necesidades sociales esenciales 
abordándolas con innovación y creatividad.

Desarrollo de la propuesta
Presentamos una experiencia de innovación docente implementada en el 
aula universitaria con alumnado de los grados de diseño, arte y arquitectu-
ra, en el contexto académico de la enseñanza de competencias profesiona-
les. La experiencia se encuadra dentro del marco de trabajo que plantea la 
universidad, que aborda las competencias profesionales de forma trans-
versal para diversos estudios de grado, construyendo una comunidad 
educativa transdisciplinar.

A nivel docente, la propuesta que presentamos es el resultado de una 
trayectoria compartida desde hace cinco años por sus autoras, profesio-
nales en activo provenientes de los campos del arte y arquitectura: ambas 
trabajamos en común los ejes de la reflexión estética y la acción creativa, 
desde el diálogo de teoría y práctica.

Clara Eslava

Alba Soto 

Universidad Antonio 
de Nebrija. 
Madrid, España

A nivel pedagógico, operamos como guías acompañantes de los procesos, 
destacamos la participación del alumnado y su diversidad como grupo ac-
tivo en la exploración y construcción del hilo conductor del proyecto, pues 
son ellos y ellas quienes lo construyen expresando sus carencias, deseos  
y necesidades.

A nivel metodológico, operamos explorando procesos que se pueden 
trasladar desde su origen artístico a otros campos de acción. A tal efecto, 
el escenario conceptual de la propuesta se conforma en base a la intersec-
ción de tres dimensiones: lo vital, lo estético y lo creativo. Así, partiendo 
desde la experiencia vital y estética, y de su dimensión creativa, migramos 
hacia el mundo diseño.

A nivel experiencial, proponemos en una primera etapa una serie de ejer-
cicios que favorecen el trabajo consciente sobre la experiencia vital  
y la memoria, base vivencial fundamental en la que se enraíza la reflexión 
conceptual, conectando así lo sensible, lo emocional y lo inteligible. Como 
resultado de estos ejercicios, se delimita un posible campo de acción, una 
visión convergente, un contexto de experiencias y posible nicho de explo-
ración creativa.

A nivel creativo, en una segunda etapa, aparecen expresiones de dichas 
experiencias, surgen conexiones, asociaciones, dinámicas y acciones crea-
tivas que se encaminan, desde sus cuerpos, hacia una acción proyectual 
transformadora del territorio que les rodea. Los resultados de esta etapa 
nos muestran que se han descubierto nuevas narrativas -territorios fértiles 
de exploración para el campo del diseño- desde los procesos de creación 
artística contemporánea.

A nivel proyectual, estas acciones son finalmente el germen que sustenta 
el propósito de un proyecto que implica un compromiso de transforma-
ción de la realidad, pues el diseño es -en todas sus vertientes- una podero-
sa herramienta de acción y trasformación de la misma.

A nivel investigador, concluimos que los códigos creativos del arte con-
temporáneo –comprometido, plural y diverso, procesual y contextual, so-
cial y político, han resultado enriquecedores de la docencia en el campo 
del diseño. Afrontar este diálogo desde el mundo de los sentidos, implica 
desarrollar la expresión en lenguajes múltiples, evitando la hegemonía 
de lo verbal. La mayor ambigüedad y la riqueza de éstos, trasforma las 
posibilidades de diseño de un producto final que se revela inicialmente, 
como impredecible.

Conclusiones
Se ha observado la viabilidad de integrar conocimientos de campos 
diversos en torno a un proyecto común desde un enfoque transdiscipli-
nar, teniendo en cuenta lo individual y lo colectivo en el desarrollo de los 
procesos creativos. Así, frente a las tradicionales discusiones disciplinares, 
valoramos que se trasladen y trasvasen entre campos diversas estrategias, 
capacidades y conocimientos enriqueciendo los procesos de diseño desde 
un discurso contemporáneo.
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Luis Eslava

ELISAVA
Escuela Universitaria 
de Diseño e Ingeniería 
de Barcelona

Ciudadano-Diseñador

Objetivos
Nuevo paradigma educativo

Resumen
Replantear el futuro del sistema educativo y reflexionar sobre cuál a de ser 
el Rol del Diseñador en la sociedad actual

Desarrollo de la propuesta
El contexto actual apunta a retos emergentes como la sostenibilidad, la 
igualdad de género, las nuevas identidades personales y colectivas, o la 
brecha digital, que serán esenciales en la construcción del futuro. Ante 
estos retos, el rol de diseñador debe transformarse definitivamente, 
abandonando un papel a menudo continuista y conformista, y actuando 
de manera propositiva en plena conciencia de su responsabilidad ética, 
social, económica y medioambiental.

Desde ELISAVA, Escuela Universitaria de Diseño e Ingeniería de Barcelona 
se propone la figura de citizen designer, que pone por delante los prin-
cipios y valores con los que quiere participar de la construcción de una 
sociedad mejor. Para acometer este ambicioso reto, es necesaria una inte-
racción constante con el entorno social, productivo, industrial, económico 
y político. Las capacidades propias del diseñador (creatividad, trabajo en 
equipo, apertura al cambio, gestión de la incertidumbre, visión de conjun-
to…) devienen esenciales en un mundo de inter-relaciones cada vez más 
densas y complejas. Un mundo en el que las formas pueden ser de final 
abierto, en constante cambio, y en el que priman más los procesos que 
los objetos… Un entorno en el que, a través de la actitud del citizen desig-
ner, se aspira a transmitir los valores de la cultura del proyecto a todas las 
capas de la sociedad.

Esta visión supone una transformación radical de la estrategia educati-
va. La Escuela deviene un nodo que potencia las capacidades creativas, 
críticas y tecnológicas de los alumnos, promoviendo las conexiones con 
un contexto global. El aula rompe sus límites físicos, y el aprendizaje se 
convierte en una experiencia personal de cada alumno, que construye su 
perfil mediante sus aspiraciones y sueños en constante relación con su 
entorno. Talleres, dinámicas grupales, inmersiones en contexto sociales, 
retos institucionales o de empresa dejan de tener un papel anecdótico en 
el plan de estudios, y se convierten en el eje vertebrador de la experien-
cia formativa del estudiante que es considerado, desde el primer día que 
entra en la escuela, un citizen designer.
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Conclusiones
La Escuela deviene un nodo que potencia las capacidades creativas, crí-
ticas y tecnológicas de los alumnos, promoviendo las conexiones con un 
contexto global.
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Diseño de Moda  
y textil. ESNE Campus 
Asturias, España

UNIDCOM / IADE,  
Portugal

Experimentación  
y método. La enseñanza 
contemporánea del 
diseño de moda y el curso 
preliminar de la Bauhaus

Objetivos
• Presentar un método de trabajo que aporte la generación de conocimiento.
• Trabajar con la complejidad del mundo actual a través de la colabora-

ción directa con un briefing real. 
• Introducir herramientas que aporten mecanismos de investigación 

teóricos y prácticos, para crear conocimiento e innovación y no réplica 
a los proyectos de Moda.

• Crear elementos de transversalidad entre las asignaturas.

Resumen
Para Johannes Itten, el curso preliminar liberta la fuerza creativa individual, 
trabaja para que el alumno construya su propio camino creador e innova-
dor, sus principios continúan vigentes. Actualmente nos deparamos con el 
intenso uso de referencias de las redes sociales, que no aporta innovación 
en la creación y sí de cierto modo copia. La labor de educar al estudiante 
con herramientas tradicionales y contemporáneas se hace necesario para 
que él genere conocimiento tanto teórico como práctico y que codifique 
dicha información en diseño y genere conocimiento y no réplica. El trabajo 
con problemas complejos y actuales como el upcycle por medio de desecho 
de textil y la ropa de segunda mano es fundamental para que el alumno 
entienda el proceso de diseño colaborando con proyectos reales.

Desarrollo de la propuesta
El curso preliminar de la Bauhaus trabaja con el Learning by doing(Wick, 
1989) en que experiencias vividas permite la evolución creativa. El hacer y 
el experimentar era la mejor herramienta para el estudio del diseño. Para 
Johannes Itten, el curso preliminar liberta la fuerza creativa individual, tra-
baja para que el alumno construya su propio camino creador e innovador, 
apartándolo del conservadorismo (Wick, 1989), aportando al estudiante 
elementos para liberar sus fuerzas creativas y originalidad. 

Los fundamentos del diseño (materiales, forma y color) continúan vigente 
en el proceso de creación (Volpintesta, 2014), pero debido la complejidad 
del mundo actual dichas herramientas solamente no bastan para afrontar 
los desafíos actuales. El modo de hacer con las manos está conectado con 
la era digital no sólo en el ámbito de creación, también en la información.
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El mundo actual es complejo (Morin, 2007), requiere más herramientas 
para entender las problemáticas que en el período de la Bauhaus, por va-
rios motivos, entre ellos los aspectos medio ambientales, el diseño centra-
do el usurario, entre otros. Factores que aportan complejidad en el proce-
so del diseño. Debemos añadir a esta complejidad las redes sociales como 
Instagram, Pinterest que son utilizados comofuentes de investigación por 
los estudiantes, y se observa un proceso de investigación lleva a replicar 
ideas, impidiendo la innovación.

En el grado de Diseño de Moda y textil de ESNE campus Asturias en el año 
académico de 2018-19 se implantó un proyecto transversal con el objetivo 
de potenciar desde el primer año una metodología que aporte al estudian-
te herramientas de para generar conocimiento, trabajando con un proble-
ma real que es la ropa de segunda mano y el desecho textil, introduce el 
contexto de diseño circular y upcycle a los estudiantes además trabajar 
con un briefing real aportado por la ONG Humana. 

El proyecto Weareco, ha integrado dos asignaturas Fundamentos del 
Diseño y Iniciación a la Moda, y la ONG Humana, se trabajó una meto-
dología conjunta donde la investigación, la experimentación y ecodiseño 
fueron las bases del proyecto, el alumno investigó la deconstrucción de la 
ropa para poder generar un sistema propio de reaprovechamiento de los 
textiles (ropa de segunda mano), para contestar la pregunta ¿qué puede 
aportar el diseñador a la problemática de la ropa de segunda mano? 

Con el objetivo de trabajar varios elementos como la complejidad del 
mundo actual, la introducción de herramientas que aportase mecanismos 
de investigación teóricos y prácticos, para crear conocimiento y innova-
ción y no réplica a los proyectos de Moda.

Los alumnos han trabajado con investigaciones primarias y secundarias, 
con mapas mentales, pechakucha y moodboard para codificar  
las investigaciones en criterios para la experimentación textil realizada, 
pudiendo así triangular la información para generar un producto acorde 
con el briefing.

Cómo hacer que el estudiante active su fuerza creativa, la que Johannes 
Itten buscaba en el estudio preliminar, generando herramientas que reali-
zan las conexiones creativas (Nielasen &Thurber, 2018) y como enseñar al 
alumno que su fuerza creativa es un proceso de investigación, un proceso 
creativo que crea vínculos, entre lo investigado y marca la diferencia a la 
hora de aportar la innovación. 

Facilitamos, en la labor de educar el estudiante, métodos que aporte he-
rramientas tanto teóricas como prácticas que codifiquen dicha información 
en diseño y aporten conocimiento, evitando así que sea una réplica de lo 
visto en las fuentes de investigación. 

Conclusiones
Los principios trabajados por Johannes Itten en el curso preliminar siguen 
siendo un pilar importante para la formación del alumno. Dada la com-
plejidad del mundo actual se acoplan a este desarrollo de la creatividad 
individual y el learning by doing, herramientas como mapas mentales, 
Moodboard, experimentación con materiales, investigaciones primarias  
y segundarias y la triangulación de los datos para apoyar y aportar co-
nexiones creativas a al diseñador e innovación en su trabajo además de 
trabajar con problemáticas reales. 
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Workshop de diseño 
intensivo en la BUC,  
por medio del acuerdo de 
colaboración EASD Valencia 
y Ayuntamiento de Vila-real

Objetivos
• Que el alumnado tenga la oportunidad de completar todas y cada uno 

de las fases del Design Thinking, pues la última, la evaluación por parte 
del cliente real, es la más difícil de completar si no se sale del aula.

• Empoderar al alumnado, sacándolo de la escuela y planteándole retos 
reales, por medio de la vertiente de innovación social del Design Thinking.

• Poner en contacto al mundo de la empresa con el de los estudiantes, para 
llegar a construir una creación artística, como propugnaba la Bauhaus.

Resumen
Se planteó un workshopde diseño que tuvo lugar los días 18 y 19 de octu-
bre de 2018 y  se realizó en el edificio de la BUC de Vila-real, al que asistie-
ron cerca de un centenar de alumnos desplazados desde la EASD  
de Valencia, y que se alojaron una noche en Vila-real.

Se siguió la metodología Design Thinking, completando todas sus fases: 
empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar.

Desarrollo de la propuesta
Se inició el workshop con una conferencia sobre diseño paramétrico, imparti-
da por el profesor Salvador Serrano, que mostró ejemplos de diseños basa-
dos en los fractales, o en formas de la naturaleza, al crecer y desarrollarse. 
También se visitó el entorno de la BUC (Biblioteca Urbana del Coneixement), 
el museo El Convent Espaid´Art, y la plaza del jardín de las Dominicas, con 
explicación guiada por parte de responsables del museo y del ayuntamiento. 
Se les explicó a los alumnos algo de historia de la ciudad.

Después se les expuso el briefing a los alumnos: debían idear una insta-
lación de arquitectura efímera, para potenciar algún punto del entorno de 
la BUC, ya fuera el jardín, el museo o la propia BUC. Además, dicha insta-
lación debía estar pensada para fabricarse en un material de una empresa 
local: el solidsurface, material 100% reciclable, y por ello ecológico, de 
Krion (Porcelanosa Grupo), empresa que también se había ofrecido a co-
laborar con la EASD. Hasta aquí, se habían dado ya las dos primeras fases 
de la metodología: empatizar y definir.

Tenían dos días por delante, tiempo escaso, pero que se reveló muy 
fructífero. Trabajaron en grupos, en la biblioteca BUC, que está dotada de 
grandes salas con mobiliario flexible, en las que pudieron adueñarse de 
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zonas distintas para cada grupo. Realizaron lluvias de ideas durante la fase 
de ideación. 

Los alumnos contaron con una impresora 3D, para realizar mockups o 
prototipos (fase de prototipado). Al día siguiente, se expusieron las ideas 
públicamente, con diapositivas y con las maquetas de trabajo o prototi-
pos de cada una de las propuestas que se realizaron por grupos. Todos 
los grupos de alumnos, tuvieron la oportunidad de explicar públicamente 
sus propuestas, frente a los representantes del ayuntamiento y al alcalde, 
y también delante de los responsables de Krion, y de recibir feedback por 
parte del cliente final y del fabricante (era la fase de evaluación).

La propuesta ganadora se eligió el día 29 de octubre, reunidos represen-
tantes del ayuntamiento, de Krion, y de la EASD. La elegida había utilizado 
las formas naturales de las flores del azahar, como referencia para el dise-
ño, por la inspiración de la conferencia que escucharon de Salva Serrano. 
También se enlazaba esta propuesta, con los cultivos cítricos locales, y con 
la metáfora de la capacidad de florecer de la ciudad tras varias crisis, como 
habían comprendido los alumnos tras imbuirse de la historia de la ciudad. 
Todo ello necesario, si se ha pasado por las fases “empatizar” y “definir” 
de la metodología DesignThinking.

Conclusiones
Los alumnos ganadores pudieron en febrero de 2019, seguir de cerca el 
proceso de fabricación de las flores de azahar realizada en Krion. Y tam-
bién controlar el montaje de las flores, en dicha fachada. La Bauhaus se 
preocupó de que sus estudiantes fueran capaces de fabricar realmente sus 
piezas, y es el mismo objetivo que perseguimos desde la EASD Valencia. 
Como se decía en el Manifiesto de fundación de la Bauhaus, el fin de toda 
actividad artística es la construcción. Hoy en día, cien años después de la 
fundación de aquella visionaria escuela, seguimos pensando lo mismo,  
y lo ponemos en práctica, con actividades como esta que se presenta.
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La recuperación de la 
experiencia del taller 
como metodología 
transformadora de la 
práctica en conocimiento

Objetivos
• Establecer interés en el alumnado por técnicas manuales de taller de tal 

forma que vean sus posibilidades creativas y las apliquen autónoma-
mente en las asignaturas.

• Crear un grupo de reflexión entre el profesorado sobre la relación de 
conocimientos teóricos y prácticos en el diseño y la generación de dife-
rentes formas de integrarlos en la docencia.

• Integrar mejor la teoría y la práctica en la docencia, fomentando prácti-
cas reflexivas y evitando los juicios subjetivos que sirven de justificacio-
nes vacías y superficiales. 

• Generar iniciativas autónomas en el alumnado a través de la difusión 
pública de sus trabajos.

Resumen
En este proyecto se han incorporado diversas técnicas de taller en la rea-
lización de trabajos prácticos con el objetivo de integrar mejor los cono-
cimientos teóricos explicados. Estas técnicas tradicionales, combinadas 
con las herramientas digitales, transmiten matices conceptuales difíciles 
de lograr de otra manera. Además, la tutorización en el taller orientó al 
estudiante a tomar un papel activo mediante la reflexión sobre su propia 
práctica, sobre la adecuación de sus elecciones gráficas.

Desarrollo de la propuesta
La práctica del diseño se caracteriza por necesitar de amplios conocimien-
tos teóricos que provienen de diferentes disciplinas para su buen desarro-
llo profesional, y de amplios conocimientos que desarrollan habilidades, 
no siempre explícitas, y que vienen determinadas en gran medida por 
tratar con un objeto complejo: necesidades humanas que se han de resol-
ver mediante la intervención en los significados, los objetos y los servicios 
con los que los sujetos interactúan. 

Su origen histórico está ligado a las artes y a la arquitectura, disciplinas en 
las que tanto los principios teóricos como la práctica son fundamentales. 
Con el paso del tiempo, parece seguir habiendo una brecha cualitativa 
entre ambos ámbitos, lo que ha mantenido una continua discusión sobre 
cuánto hay de teórico y cuánto de práctico en el diseño. 
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Este debate se ha visto alimentado por varias circunstancias: el carácter 
de disciplina práctica del diseño es innegable. Pero la práctica no reflexiva 
opera como una conjetura, de forma intuitiva, y, en ocasiones, emitiendo 
juicios subjetivos que sirven de justificaciones vacías y superficiales. 

Las herramientas informáticas ocultan a veces que el diseño no es la ima-
gen, sino la idea mental y el proceso gráfico y conceptual asociado que ha 
hecho nacer la imagen. Según Norberto Chaves, la retroalimentación entre 
la idea y su representación permite materializar, corregir y mejorar  
el diseño. Pero la tecnología ha permitido que la retroalimentación se haga 
de forma veloz y precisa, precisión que crea en el inexperto la sensación 
de que el producto está acabado. La imagen puede lucir perfecta o “acaba-
da”, pero esto no refleja su adecuación. Al contrario, puede ocasionar la 
ilusión óptica que llegue a invertir la relación entre diseño y tecnología: 
el diseño se transforma en un medio de exhibición de las posibilidades 
de la tecnología. Como resultado de la aplicación de programas infor-
máticos al ámbito del diseño, valiosas propiedades como la rapidez y la 
calidad de la imagen se han vuelto en contra del tiempo necesario para 
desarrollar la actividad proyectual, la elaboración de la idea de diseño. 

El taller es el lugar donde el estudiante se encuentra con los límites efecti-
vos de su producto de diseño. Y es el lugar donde el docente lo conduce a 
estrategias de descubrimiento de soluciones óptimas, forzando la reflexión 
consciente sobre su práctica. Esta reflexión es tanto teórica, preguntán-
dose por las condiciones de existencia del hecho analizado, como técnica, 
valorando el grado de ajuste de las decisiones tomadas al problema que 
se ha de resolver. 

Teniendo en cuenta lo anterior, el proyecto consistió en la incorporación 
de diversas técnicas de taller (risografía, collage manual, papercraft, estar-
cido, etc.) en la realización de trabajos prácticos en varias asignaturas del 
grado en Diseño. 

Conclusiones
Las técnicas de taller utilizadas (papercraft, risografía, …) han permitido a 
los estudiantes aprender nuevas posibilidades creativas que aportan valor 
y significados a su trabajo gráfico, les ha enfrentado a la dificultad de re-
solver problemas gráficos con técnicas que no conocían y les ha permitido 
difundir su trabajo de diversas formas y sobre diferentes soportes (exposi-
ción, redes sociales, y pancartas en una manifestación). 
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La imagen vestida:  
moda e ilustración textil

Objetivos
• Se pretende transmitir al alumno/a una visión general del lenguaje de la 

ilustración aplicada a la moda y la estampación textil para poder enfren-
tarse a los diferentes retos artísticos y profesionales de este sector.

• Capacidad de crear, trasladar y adaptar elementos plásticos a un 
nuevo soporte. 

• Desarrollar métodos creativos de trabajo, teniendo como base la in-
vestigación conceptual, plástica y técnica a partir de un entorno/taller 
real de trabajo.

• Fomentar las competencias necesarias para llevar a cabo y entender el 
desarrollo de proyectos de ilustración en moda y estampación en entor-
nos profesionales de este ámbito.

• Trabajar de forma autónoma y en equipo y valorar la importancia de la 
iniciativa y el espíritu.

Resumen
En la actualidad el conocimiento de la ilustración constituye una ventaja 
artística y profesional para graduados en varias disciplinas. Al tradicional 
papel de ilustración editorial, periodística, etc., se suman muchas otras 
especialidades como es la ilustración aplicada al textil dentro de la moda. 
Apostamos por una propuesta que no sólo acerque al alumno/a a los 
conocimientos teóricos/prácticos que le permitan poner en práctica, sino 
al ámbito real de trabajo en un intento por valorar las nuevas vías de ex-
presión de los nuevos soportes, el papel del ilustrador textil y el creciente 
desarrollo de la ilustración en un campo mudable e ilimitado.

Desarrollo de la propuesta
“La moda en su combinación con la imagen ha llegado a convertirse en 
el fenómeno del renacer a la realidad de cualquiera de los aspectos de 
nuestra existencia. Consideramos algo como real cuando aparece ante 
nuestros ojos y puede ser contemplado por todos al mismo tiempo y en 
el mismo sentido, sin importar, a efectos de la realidad, si proviene de la 
imaginación o del sueño (…)” (Herrero, 2000:79)1

La moda hoy es mucho más que un fenómeno social. Su dimensión artís-
tica la ha llevado a ocupar un lugar privilegiado en numerosos museos de 
todo el mundo y ha salido de las pasarelas, los escaparates y las revistas 
especializadas para ser el centro de atención en exposiciones de arte y 
tema de estudio en la cultura actual, también en la educación, en cuanto a 
hecho comunicativo y motivo de reflexión moral se refiere.

1 Herrero, M. (2000). Fascinación a la carta: moda y posmodernidad.
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Con un complejo lenguaje de “cuerpo revestido”, la moda interacciona 
con otras artes como la fotografía, música, publicidad… en una época de 
consumo de masas dominada por las pantallas, la tecnología e “iconofilia” 
de una cultura visual globalizada. Este continuo desarrollo ha hecho que 
nuestro conocimiento, educación del arte, modos de trabajo y comunica-
ción fuera cambiando o en el mejor de los casos se ha complementado 
con lo “tradicional”, haciendo que distintos lenguajes de expresión, como 
el de la moda se sirvan de la ilustración para marcar una identidad en 
nuestra realidad social. 

El auge de la era tecnológica ha hecho que dibujos, personajes, historias 
y color inunden las prendas como si de lienzos se tratara, evocando esa 
cultura de la imagen que hoy nos domina. 

Haciéndose eco de esta situación, las instituciones docentes han venido 
desarrollándose en la investigación y adaptación a nuevos lenguajes en el 
campo de la ilustración y el dibujo aplicables a la docencia en el arte. Por 
ello y desde esta propuesta, se pretende introducir al alumno en un apar-
tado específico dentro del lenguaje de la ilustración. Ésta está muy presen-
te de manera histórica, social y cultural en la actualidad y está irrumpiendo 
con fuerza como salida laboral. Por ejemplo la ilustración gráfica textil 
dentro de la moda. Desde esta propuesta metodológica se prioriza la asi-
milación de conocimientos desde el ámbito real de la industria textil. 

Los contenidos teóricos/prácticos quedan obsoletos si no es con un acerca-
miento directo al entorno profesional en el que el alumno/a desarrollará su 
actividad futura. El acceso a la creación de un producto, el estudio previo 
del consumidor y el trabajo en cadena aproximan al alumno a la interdis-
ciplinaridad y variedad creativa en esa retroalimentación entre disciplinas: 
diseño de moda, patronaje, textil, escaparatismo, fotografía, publicidad…, 
en las que la ilustración y el cómo se cuenta juega un papel fundamental. 

Además se pretende valorar el papel concreto del ilustrador en este ám-
bito, con frecuencia relegado a segunda fila y en el anonimato. En este 
sentido el ilustrador presenta productos con un valor técnico, teórico, 
social y también educativo. Casi sin darse cuenta su aportación permite 
un acercamiento directo a color, formas, figuras, historias, personajes…, 
en donde muchas veces, la forma o el diseño en sí de la prenda pasa a un 
segundo plano. 

La incorporación de la dimensión icónica requiere planificar un diseño didác-
tico para aprovechar el papel de la imagen como portadora de conocimiento 
e información. Es por ello pretendemos una llamada de atención hacia una 
dimensión de análisis un poco descuidada, hacia aspectos que quizá pasan 
de inadvertidos para el consumidor e incluso para el propio diseñador de la 
prenda y que influyen en el desarrollo cognitivo, personal y creativo.

Conclusiones
El interés de estas reflexiones nos muestra más de cerca como la moda 
comunica desde la complejidad no lineal de un discurso exterior mudable 
que modifica y crea un nuevo espacio y hábito para el cuerpo, con lengua-
jes, recursos, elementos y materiales que no hacen más que reafirmar a la 
indumentaria como obra de arte, descriptiva de la época, de la cultura y de 
la sociedad que vive. 
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El sentido de toda esa “carcasa” que cubre al cuerpo y que nos representa 
públicamente como una escultura, pintura, performance…, conlleva todo 
un diálogo interno de deseos y de crítica que sitúa al propio cuerpo en un 
modo o confección de ser significante, que es el acto de la moda. 
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Envolventes portables 
dicroicas. Workshop 
transversal en IED Madrid

Objetivos
• Aprender haciendo, asumir riesgos y sostener la incertidumbre propia 

de salir de nuestras zonas de confort. Enfrentarse a un nuevo material 
y descubrir sus cualidades y sus potencialidades a través de pruebas 
directas a escala 1/1. 

• Revisitar las fiestas de disfraces de la Bauhaus desde una perspectiva 
contemporánea abarcando el ámbito estético, morfológico y material.

• Entender el proyecto creativo desde un punto de vista global que tras-
ciende la producción y pone el foco en la comunicación y la celebración 
apasionada.

Resumen
Se presenta la experiencia vivida y los resultados obtenidos en el wor-
kshop transversal Envolventes Portables Dicroicas que tuvo lugar en IED 
Madrid entre el 20 y el 24 de Mayo de 2019 con una duración total de 20h. 
Mostramos además cierto paralelismo con las fiestas de disfraces de la 
Bauhaus, tanto por su carácter experimental, como por el marco institucio-
nal que posibilita este tipo de actividades.

Desarrollo de la propuesta
En este taller intensivo de 4 horas diarias y 5 días de duración se diseñan 
y construyen 8 envolventes portables trabajando en grupos de dos o tres 
estudiantes. Se emplea el término “envolvente portable” en vez de “tra-
je” de manera intencionada para dejar lo más abierto posible el marco 
de actuación.

El material principal empleado es la lámina dicroica cedida por la casa co-
mercial 3M. Es interesante destacar cómo un material contemporáneo, de 
coste elevado, sofisticación tecnológica y que se emplea a escala arquitec-
tónica, puede ser reutilizado para la experimentación a una escala mucho 
menor en un entorno de aprendizaje. Para los estudiantes además, supone 
una motivación añadida el poder trabajar con un material prácticamente 
inaccesible y cuyos destellos y cambios de color característicos forman 
parte de sus referentes estéticos habituales.

Las láminas de vinilo dicroico se combinan con materiales secundarios 
elegidos por los estudiantes en función de los requerimientos de cada 
proyecto. El aula se convierte en un taller de producción en el que docente 
y estudiantes aportan sus herramientas de manera horizontal. El primer 
día del taller cada persona presenta sus intereses y habilidades para crear 

María Mallo Zurdo 
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un clima de acercamiento y confianza.. Posteriormente, sin ninguna pauta 
teórica previa se comienza a trabajar directamente con el material. 

El docente adopta el rol de acompañante y facilitador, que no responde a 
las dudas sino que fomenta que las dudas se resuelvan a través del hacer: 
prueba/error. Esta metodología fomenta el aprendizaje autónomo y el 
empoderamiento del estudiante que acaba convirtiéndose en experto en 
la materia al final de la semana. Otro aspecto a destacar, es que el apren-
dizaje generado se pone a disposición de la clase diluyéndose la autoría 
individual en pos de un conocimiento colectivo.

La metodología seguida se aleja del aprendizaje por imitación de un modelo 
y apuesta por el descubrimiento de un camino propio que se enmarca en 
los intereses conceptuales particulares de cada grupo de estudiantes. El do-
cente por tanto, no juzga si la idea es o no es pertinente o interesante. Por el 
contrario, respeta la elección de los equipos de trabajo y hace hincapié en la 
viabilidad técnica y la coherencia del concepto en todas las fases del proyec-
to: desde la producción hasta la comunicación final. Cada equipo tiene que 
dotar a las envolventes de una narrativa estética propia que incluye tanto el 
maquillaje, el vestuario auxiliar, la actitud en escena y la elección del entor-
no para la sesión de fotos final; como el título, texto conceptual y diseño 
gráfico del dossier que se entrega una vez finalizado el taller.

La Bauhaus se detenía varias veces al año para celebrar fiestas que se 
entendían como ocasiones en las que los estudiantes de los diferentes ta-
lleres podrían interactuar y desarrollar la creatividad a través del juego, la 
experimentación y la improvisación. De manera similar, el IED Madrid de-
tiene su actividad dos veces al año para dar cabida a talleres transversales 
extracurriculares que suponen una oportunidad para la experimentación  
y la mezcla. En este caso han trabajado conjuntamente estudiantes  
de diseño de producto y diseño de interiores.

Conclusiones
El aprendizaje experimentado varía en función ciertas capacidades: hacer 
propio el proyecto; enfrentarse con retos que les suponen incertidumbre 
frente a la apuesta por lo que sienten como viable; sostener una actitud 
paciente, necesaria en los trabajos artesanales repetitivos, que influye en 
la calidad de los acabados; perseverar, aportando alternativas en la resolu-
ción de conflictos repitiendo procesos hasta resolverlos.
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Enseño diseño:  
la enseñanza como 
alternativa profesional  
para el diseñador industrial.  
Caso de estudio: Guatemala

Objetivos
• Conocer los campos laborales más ocupados por los diseñadores indus-

triales guatemaltecos. 
• Mostrar el perfil profesional del educador en diseño de la  

Universidad Rafael Landívar. 
• Reflexionar sobre los retos y oportunidades del diseñador en el ámbito 

de la educación superior. 

Resumen
Los profesionales del diseño industrial tienen ante sí múltiples oportunidades 
que, sobrepasando la esfera local, los han llevado a especializarse y laborar 
en áreas muy diversas, planteando así interrogantes como ¿qué repercusio-
nes tiene esto en la estructuración y mejora continua de los programas de 
diseño? y ¿cómo impacta esta realidad en las decisiones de las Universidades 
para formar a los nuevos talentos? Estos cuestionamientos que los progra-
mas de diseño, a través de sus docentes, deben traducir en acciones para 
ofrecer una educación que esté en sintonía con el panorama actual.

Desarrollo de la propuesta
Con una comunidad de egresados que asciende a los 400 diseñadores 
industriales, el programa de Diseño Industrial de la Universidad Rafael 
Landívar se ha dado a la tarea de mapear las áreas laborales con mayor 
participación. Dicho estudio ha brindado una fuente de información muy 
importante para poder identificar las áreas de conocimiento que tienen 
y mantendrán un importante protagonismo en la escena local y global, 
de manera que las mismas puedan ser mejoradas o incluidas en nuestro 
programa de diseño. Sin embargo, superada esta tarea, queda pendiente 
una más importante, ¿quiénes son los encargados de mejorar lo existente 
e impartir los nuevos conocimientos?

El programa de Diseño Industrial de la Universidad Rafael Landívar se 
caracteriza por formar a diseñadores por diseñadores en materia de dise-
ño. Nuestro cuerpo docente está formado en un por 70% de diseñadores 
industriales, quienes están especializados en diversas materias como 
mercadeo, reingeniería, emprendimiento, industrias culturales y creativas, 
administración de empresas (entre otros), lo que asegura que nuestros 
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estudiantes sean competitivos a nivel nacional e internacional. Un logro 
que se dice fácil, pero no lo es. 

Reclutar a diseñadores que tengan pasión, voluntad y competencias para 
transmitir conocimiento es un proceso que ha requerido acciones a corto  
y largo plazo como captar jóvenes talentos, propiciar espacios de actua-
lización docente y la implementación del “Plan Élite Académico”1 (entre 
otras estrategias) para lograr así, conformar un equipo dispuesto a aportar 
a la visión de un modelo educativo en constante evolución.

Conclusiones
La enseñanza se ha convertido en una alternativa dentro del quehacer pro-
fesional del diseñador, sin embargo, muy poco se ha explorado sobre sus 
implicaciones como actividad laboral y los retos y oportunidades que su-
pone para los profesionales del diseño. Es por eso importante reflexionar 
desde el papel de las Universidades, donde promovemos la educación, 
cómo se define la práctica docente en nuestra disciplina, qué acciones se 
están tomando para germinar su semilla y cómo se crean todas las condi-
ciones necesarias a su favor.

Bibliografía y referencias documentales
Universidad Rafael Landívar (2013). Plan Élite Académico, Facultad de 
Arquitectura y Diseño. Guatemala: Cara Parens.
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1 Plan Élite Académico (PEA): programa diseñado para brindar refuerzo académico a los 
estudiantes que necesitan mejorar en determinada área, involucrando para su ejecución a 
gestores académicos, docentes y alumnos tutores.
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Espanta la Por, vistiendo  
al imaginario valenciano

Objetivos
• Recuperar los monstruos olvidados de la literatura popular valenciana  

y darlos a conocer el día de Todos Santos. 
• Reivindicar el imaginario Valenciano del miedo frente a figuras adopta-

das actualmente de otras culturas. 
• Difundir y fomentar la lectura.
• Trabajar la emoción del miedo en el ciclo de infantil.
• Diseñar y construir el vestuario y la caracterización de 9 monstruos  

de la cultura popular valenciana. 
• Difundir el proyecto por medio de bibliotecas, redes sociales, talleres 

para niños y padres.

Resumen
En el 2019, el Museu Valencià d’Etnologia encarga al alumnado de la es-
pecialidad de Diseño de Moda de la EASD València un proyecto con dos 
fases. Una primera en la que se diseñará el vestuario de nueve personajes 
del miedo valenciano y una segunda en la que mediante unos videos tuto-
riales se enseñara los padres a crear los disfraces para sus hijos a partir  
de elementos fácilmente manipulables desde sus casas.

Desarrollo de la propuesta 
Amparo Peguero Perales, profesora de la especialidad de Diseño de Moda 
que imparte la asignatura de Proyectos de Indumentaria Escénica (3º curso 
del Grado en Diseño de Moda) ha desarrollado con su alumnado el pro-
yecto “Espanta la Por, vistiendo al imaginario Valenciano”. Este proyecto  
ha sido coordina con Amparo Pons Cortell, Bibliotecaria del Museu Valen-
cià d’Etnologia.

Desde el 2016 el Museu Valencià d’Etnologia lleva a cabo una serie de 
acciones para reivindicar el imaginario Valenciano del miedo. Alguna de 
estas acciones son: Reivindicar los Museos y bibliotecas, difundir y fo-
mentar la lectura, trabajar la emoción del miedo en el ciclo de infantil y la 
capacidad de escuchar. Recuperar los monstruos olvidados de la literatura 
popular valenciana donde estos personajes son los protagonistas y darlos 
a conocer el día de Todos Santos 1 de Noviembre.

En el 2019, el Museo da un paso más encargando a los alumnos de la 
especialidad de moda de la EASD València una primera fase en la que 
se diseñará y confeccionará el vestuario de nueve personajes del miedo 
propios de la cultura popular valenciana, y una segunda fase en la que se 
realizarán unos videos a modo de tutoriales, para enseñar a los padres a 
crear los disfraces para sus hijos a partir de elementos fácilmente manipu-
lables desde sus casas.
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En la fase de documentación para el proyecto, la bibliotecaria del Mu-
seu Valencià d´Etnologia, Amparo Pons Cortell puso a disposición de los 
alumnos/as participantes una extensa bibliografía de títulos de la cultura 
popular valenciana destacando entre otros: Isbert, F. (2008). Màgia per a 
un poble. Sanchis Carbonell, Josep (2015), L’home dels nassos no fa por 
(article). Beltran LLavador, R (2007) Rondalles populars valencianes. Borja, 
Joan: . Labrado, Victor. 2007, Llegendes valencianes.

En un segundo momento, el Museu Valencià d’Etnologia aporta una serie 
de charlas dirigidas al alumnado e impartidas por los expertos en literatura 
y folclore valencianos Miquel Puig y Víctor Labrado.

Este proyecto ha sido realizado por los alumnos de 3º AT y 3º BT de la Es-
pecialidad de Diseño de Moda de la EASD Valencia dentro de la asignatura 
Proyectos de Indumentaria Escénica y bajo la dirección (supervisión) de la 
profesora Amparo Peguero

Conclusiones
El proyecto ha permitido a los estudiantes de la EASD conocer algo olvida-
do de la propia cultura Valenciana, así como la oportunidad de trabajar en 
equipo el diseño y la realización del vestuario de esas figuras fantásticas 
del imaginario colectivo. El proyecto se difundirá por medio de una cam-
paña desde las Bibliotecas Valencianas hacia un público infantil/familiar 
por medio de talleres, exposiciones y cuentacuentos.
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Aplicación de técnicas de 
diseño en la enseñanza de 
la asignatura de ilustración 
y cómic. Presentación  
de un caso

Objetivos
Transversalidad disciplinar y aprendizaje por necesidad para que estudian-
tes del grado en Bellas Artes apliquen de forma natural técnicas de diseño 
en otras disciplinas artísticas y visuales.

Resumen
Se presenta aquí una propuesta de afianzamiento de criterios y técnicas de 
diseño desde la asignatura Ilustración y cómic, del grado en Bellas Artes 
de la Universidad de Málaga. Mediante ejercicios propios de las discipli-
nas de Ilustración y cómic se estimula al alumnado la necesidad de imple-
mentación de aspectos propios del diseño.

Desarrollo de la propuesta
Presento cómo el alumnado recurre de forma intuitiva a fundamentos y 
técnicas de diseño en asignaturas del Grado en Bellas Artes en las que se 
imparten disciplinas con una base estructural similar a la del diseño y en 
aquellas con las que el diseño comparte una relación profesional.

Ya en 1981, Bruno Munari recurría a un ejemplo de receta de cocina para 
hablar del método proyectual del diseño y mostrarnos que los métodos de 
diseño pueden (y deben) estar en cualquier proceso creativo.

Muestro cómo en la asignatura Ilustración y cómic1 los alumnos y alumnas 
aplican conocimientos de proyectos de diseño procedentes de asignaturas 
específicas o adquiridas de forma intuitiva por necesidad, sin que la profe-
sora le ofrezca ningún conocimiento específico. 

Las habilidades que alcanzan cada uno de ellos y ellas depende de ellos 
mismos y están relacionadas con sus personales orientaciones profesiona-
les. El diseño está implícito en la mayoría de los ejercicios que se desarro-
llan en la asignatura de Ilustración y cómic desde que proceden a analizar 
la propuesta, hasta su finalización. 

1 Ilustración y cómic es una asignatura optativa en el cuarto curso del grado en  
Bellas Artes de la Universidad de Málaga de 6 créditos ects. 
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Lo aplican en dos sentidos:

• Mediante estrategias relacionadas con el método proyectual.
• Recurriendo a fundamentos y técnicas concretas de diseño. 

Enuncio a continuación tres de los ejercicios en los que se aprecia la impli-
cación del diseño y procedo a presentarlas brevemente1:

Álbum ilustrado. Se les pide generar un álbum ilustrado para presentar  
a un concurso real. Esto implica que debe estar preparado para su publica-
ción. Así que no solo realizan ilustraciones sino que aprovechan el formato 
libro para aportar significado a la narración visual. Todos los elementos 
que componen el libro son susceptibles de aportar significado. Recurren  
a fundamentos y técnicas concretas de diseño para su realización.

Pop up. Para introducir al alumnado en el libro móvil realizamos un pop up 
en doble página. Recurren a fundamentos y técnicas concretas de diseño 
espacial y objetual

Las cajas de Resnik. El alumnado debe ilustrar un relato corto dado,  
en la superficie de una caja pequeña de cartón marrón también dada, con 
una técnica y unos colores concretos impuestos. En un principio las carac-
terísticas del ejercicio les resultan impedimentos para trabajar con libertad 
y creatividad, sin embargo poco a poco comienzan a encontrar en aquello 
que les limitaba, ventajas para generar algo distinto y convierten lo que 
creyeron barreras en la base de un proyecto diferente. En este ejercicio 
aplican estrategias relacionadas con el método proyectual de diseño reali-
zando una serie de operaciones necesarias dispuestas en un orden lógico: 
investigan y analizan proyectos similares, plantean varias ideas mediante 
bocetos, estudian las opciones más efectivas en función de su narrativi-
dad, creatividad y atractivo visual y lúdico.

Conclusiones
Tras la observación de los resultados obtenidos en los ejercicios realizados 
se confirma que la mayoría del alumnado que ha superado esta asignatura 
adquiere o refuerza capacidades relacionadas con la proyección, estruc-
turación y organización de los trabajos visuales propios del diseño. Es 
interesante ver cómo la necesidad y la motivación les orientan hacia un 
aprendizaje que no buscaban.
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Diseño y cooperación 
cultural para la formación 
local en Mali

Objetivos
• Valorar las necesidades de formación de los estudiantes de diseño  

de Mali.
• Mejorar las capacidades de los estudiantes de diseño de Mali.
• Atender a los objetivos específicos del taller: imagen coordinada  

de un evento musical.
• Extrapolar las necesidades de formación de diseño de Mali a las nece-

sidades de otros países en desarrollo con presencia institucional de la 
Cooperación Española.

• Identificar áreas de mejora en formación y promoción del sector cultural 
en Mali.

• Identificar formas de maximizar la inversión de la Cooperación Española 
en Capacitación para el Desarrollo en el Sector Cultural. Objetivo priori-
tario del Programa ACERCA de la Agencia de Cooperación Internacional 
para el Desarrollo (AECID) y la Fundación Internacional y para Iberoamé-
rica de Administración y Políticas Públicas (FIIAPP).

• Explorar posibles aprendizajes cruzados entre estudiantes de diseño de 
países desarrollados con los de países por desarrollar.

Resumen
La Embajada Española en Mali solicitó a la Cooperación Española, en el 
marco de su Programa ACERCA, la ayuda de un formador para coordinar 
el desarrollo de un taller con estudiantes de Diseño y Multimedia del Con-
servatorio de Bamako. El objeto era desarrollar con su ayuda la imagen 
coordinada del festival de música Hola Bamako a celebrar los días 26 y 27 
de abril en Bamako, Mali.

Desarrollo de la propuesta
El taller de diseño se ideó para optimizar la edición 2019 del festival de músi-
ca maliense y española Hola Bamako. En lugar de organizar y diseñar desde 
España el festival o encargar su organización y diseño a un proveedor profe-
sional local, la Embajada propuso que un formador y profesional en Diseño 
de España, trabajara en colaboración con profesorado y estudiantes de un 
centro local, para además de resolver las necesidades de imagen coordina-
da del festival, atender las necesidades formativas del centro, intercambiar 
buenas prácticas e identificar áreas de mejora y posibles conexiones entre 
la formación en Diseño y la Cooperación en países en desarrollo en general 
y de los destino de la Cooperación Española en particular.

David Pérez Medina

Profesor de Diseño. 
Departamento 
de Arquitectura, 
Construcción y Diseño
 
Escuela de Ingeniería, 
Arquitectura y Diseño. 
Universidad Europea 
de Madrid

El taller se centró en establecer las necesidades de comunicación del Festi-
val y las piezas a desarrollar, para maximizar la inversión de la Embajada  
y atender al interés del centro local.

Se decidió primero, mejorar la marca del festival y establecer sus señas 
de identidad. Para ello se trabajó en 6 grupos de 4 estudiantes cada uno. 
Se trabajaron todas las propuestas para optimizarlas y finalmente ellos 
mismos seleccionaron la que todos suscribirían.

En segundo lugar, con la marca seleccionada, se atendieron las necesida-
des audiovisuales de la escaleta del Festival: video de continuidad y corti-
nilla de recurso y videos de cada artista elaborados con fondos evocados 
por las músicas y estilos de cada artista. Los estudiantes se repartieron los 
fondos para dar un contenido variado y suficiente a los videos. Los videos 
los editaron los propios estudiantes y también produjeron otros videos 
con testimonios de personalidades animando a acudir al festival, destina-
dos a la comunicación en redes sociales. 

En tercer lugar, también por grupos, se desarrollaron banners para la 
comunicación en el sitio web de la Embajada así como otros materiales 
offline del festival como banderolas y pancartas.

Por último, se formó a los estudiantes en como diseñar, organizar y coor-
dinar un evento de estas características, ya que el sector cultural tiene un 
peso desproporcionadamente alto sobre el producto interior bruto del este 
país en concreto, la cultura es probablemente su bien más exportable y 
puede ser un probable objeto de encargo para estos estudiantes, los futu-
ros profesionales de diseño locales.

Conversaciones con el profesorado y estudiantes del centro, con personal 
de la Embajada y la Cooperación Española en Mali, así como con miem-
bros del sector cultural en Bamako: artistas, músicos, gestores culturales 
o diseñadores, contribuyeron a que se pudiera corregir los objetivos del 
taller para intentar adaptarlo en todo momento a las necesidades reales 
y también para pensar en qué modo podemos colaborar mejor los dise-
ñadores y formadores en diseño con los diseñadores y la formación en 
diseño de estos países en desarrollo.

Conclusiones
Las buenas prácticas en la formación en diseño en países en desarro-
llo merecen una atención específica y deben atender a las necesidades, 
singularidades y medios de estos países. Así el diseño puede ser una 
herramienta innovadora y clave en la cooperación: “que puedan ser ellos 
mismos quienes se ayuden a sí mismos”. 

Bibliografía y referencias documentales 
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Mapa de expresiones 
gráfico-semánticas: nueva 
herramienta en educación 
de diseño

Objetivos
• Contribuir a la enseñanza del diseño explorando nuevos métodos  

y técnicas en la educación del diseño.
• Proponer una nueva herramienta, llamada mapa de expresión gráfica 

semántica que ayuda a los estudiantes en el campo del diseño en la 
construcción de marcas gráficas.

• Creación de un mapa de análisis semántico que relaciona la tipografía, 
el color y la forma con el proceso de investigación, inspiración y concep-
to en la creación de marcas gráficas.

• Pruebe este mapa de expresiones gráficas semánticas en el contexto  
de enseñanza para su validación.

Resumen
Este artículo propone un mapa metodológico de análisis gráfico y semán-
tico para ayudar el proceso de síntesis del código expresivo y también 
impulsar la relación entre la expresión gráfica y la semántica en la práctica 
del diseño. Se intenta evaluar si la asociación de elementos semánticos 
con elementos gráficos promueve la síntesis de códigos expresivos y faci-
lita el proceso de creación de marcas gráficas.

Desarrollo de la propuesta 
En la práctica del profesor en el área del diseño gráfico, el problema es 
sistemático, los estudiantes tienen muchas dificultades en el proceso de 
transposición de la delimitación del diseño. Aquí interpretamos la delimita-
ción del diseño de expresión como la fase de diseño para la investigación 
de contexto, identificación de problemas, definición de objetivos y concep-
to. Esta designación es la nomenclatura utilizada en el entorno educativo 
para la composición gráfica de los diversos elementos que requieren un 
elemento básico de diseño de la comunicación visual. Dicha dificultad tuvo 
un cuestionario y observar mejor los instrumentos metodológicos que  
se utilizan actualmente.

En este contexto, los mapas conceptuales son una herramienta controlada en 
la enseñanza del diseño para ayudar a los estudiantes a visualizar y comu-
nicar conceptos. Esta es una herramienta que se basa en la comunicación a 
través de metáforas visuales y normalmente se construye mediante collages 
(manuales o digitales) con recortes de imágenes, fotografías o dibujos.

Cátia Rijo

Escuela Superior 
de Educación del 
Politécnico de Lisboa

Los mapas conceptuales proporcionan un canal visual y sensorial de co-
municación e inspiración para la investigación y el desarrollo del diseño, 
que podría considerarse más lógico y empático dentro de un contexto que 
los enfoques tradicionales centrados en los verbos, son medios de comu-
nicación visual o multisensorial (textura, movimiento, sonido) que pueden 
ser útiles en la construcción del proceso de comunicación y diseño (Garner 
et al, 2015).

Mediante la construcción de un mapa conceptual es posible estimular la 
percepción e interpretación de fenómenos más efímeros, como el color, 
la textura, la forma, la imagen y el estado (Garner y McDonagh, 2002), es 
decir, un panel que puede extraer referencias como color, forma, texturas, 
tipografía, así como conceptos subjetivos, como las emociones.

Basado en el panel conceptual tradicional, creamos un mapa de expre-
siones gráfico-semánticas que pretende hacer que la relación entre los 
diversos elementos evaluables sea más comprensible. Este mapa propone 
cruzar la colección realizada en la fase de investigación, el concepto de 
diseño y los elementos de inspiración con la tipografía, el color y la forma. 
Es un mapa metodológico, que ayudará al proceso de síntesis del código 
expresivo y también impulsará la relación entre la expresión gráfica y la 
semántica en la práctica del diseño.

Para evaluar correctamente el mapa propuesto, llamada mapa de expre-
sión gráfico-semántico (MEGS), se ha desarrollado una serie de talleres 
en varias universidades, dirigidos a estudiantes que asisten a cursos de 
diseño gráfico dentro de las diversas instituciones. 

En este artículo evaluaremos los resultados de la implementación del 
MEGS en la creación de una marca gráfica para la semana internacional, 
un evento que ocurre cada año en el politécnico de Lisboa.

Conclusiones
En el diseño no hay recetas, el GSEM es una herramienta que ayuda en la 
relación entre investigación, análisis y sistematización de información.  
Los resultados son pautas que resumen los diferentes pasos inherentes  
a la creación de un proyecto en diseño gráfico y con ellas las posibilidades 
son infinitas, sin comprometer la creatividad o la singularidad del proyec-
to, como comprobamos no estudio de caso. 
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El peso visual por Arnheim 
y Dondis: una evaluación 
sistemática

Objetivos 
Estudiar hasta qué punto es posible aplicar de forma objetiva las teorías 
de Arnheim y Dondis en tareas de composición gráfica.

Realizar un estudio de campo para recoger muestras con el objetivo de con-
tribuir a la construcción de futuros sistemas de aprendizaje computacional.

Resumen
Se describe el trabajo realizado para estudiar la percepción del equilibrio 
visual con el objetivo de sistematizar los factores que los determinan. 
Así, se pretende construir en futuros sistemas de ayuda y referencia que 
puedan ser utilizados de forma sistemática. Los primeros experimentos 
demostraron que el peso visual de formas abstractas es difícil de entender. 
Por ello se optó por una situación real, más fácilmente interpretable.

Desarrollo de la propuesta
La composición es un elemento clave en el diseño. La forma en que mane-
jamos los elementos básicos de la comunicación determina cómo son per-
cibidos. Para Dondis (1986) y Arnheim (1954) la influencia más importante 
en este sentido es el equilibrio visual, definido por factores como tamaño, 
forma, color y posición.

En un proyecto de diseño se han de combinar con eficacia todos los fac-
tores citados, y cualquier asistencia que los ordenadores puedan ofrecer 
optimizará el proceso. Así, una herramienta deseable sería aquella que 
orientase sobre cómo resolver cada situación. Encontramos intentos para 
automatizar el proceso de composición (Colby, 1992) o en el sistema de 
maquetación científico LaTeX, sin embargo están concebidos para compo-
ner de forma totalmente automatizada más que para asistir.

Arnheim (1954) y Dondis (1986) definen un amplio conjunto de reglas 
para conseguir composiciones equilibradas. Se ha demostrado que las 
tareas humanas donde existe subjetividad no son reproducibles a través 
de algoritmos basados en reglas (Toselli, 2011), son los sistemas de apren-
dizaje computacional que aprenden a partir de situaciones reales los más 
adecuados para resolverlas (Bishop, 2007). Con este trabajo se pretende 
realizar una aportación al futuro desarrollo de herramientas para la asis-
tencia al proceso de diseño. Para ello ha sido necesario estudiar hasta 
qué punto es posible desarrollar tareas compositivas de forma objetiva, y 
como primer paso se ha abordado uno de los factores que influyen en el 
peso visual: la situación en el espacio.

Se han realizado dos experimentos en los que se pidió a una serie de suje-
tos que evaluaran el peso y equilibrio visuales de unas situaciones dadas. 
El objetivo era comprobar si es posible construir un sistema de aprendiza-
je computacional a partir del análisis de los resultados.

El primero pretende comprobar las teorías anteriormente citadas acerca 
de la influencia de la posición de un objeto sobre su peso visual. Para ello 
presentamos un círculo sobre un fondo rectangular en nueve posiciones 
distintas, para que los estudiantes de diseño valorasen su peso atendiendo 
a los factores: arriba-abajo, izquierda-derecha, ángulo inferior izquierdo,  
y posición en el esqueleto estructural.

El análisis estadístico realizado con los resultados de 300 muestras, la 
dispersión de los resultados, y las valoraciones de los sujetos, evidencian 
que las reglas de Dondis y de Arnheim no son aplicables de forma regular 
a una situación abstracta.

En el segundo experimento se presentaba una situación real para valorar 
el equilibrio de una composición formada por dos cuadros iguales sobre 
una pared en las 9 posibilidades definidas por los ejes.

Con las cerca de 500 muestras obtenidas, con un intervalo de confianza 
estadística del 95%, las conclusiones que se pueden extraer son que la 
combinación de los tres factores estudiados por Arnheim y Dondis (peso 
visual, posición sobre el armazón y simetría), determinan si una composi-
ción resulta equilibrada o desequilibrada.

Conclusiones
El presente trabajo indica la dirección adecuada para recoger muestras 
de entrenamiento para sistemas de aprendizaje computacional. Aquellas 
que presentan situaciones reales como la planteada en el segundo expe-
rimento son más eficaces, generan resultados más robustos, y son más 
comprensibles que las diseñadas con un carácter más abstracto, como las 
diseñadas en el primer experimento.
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Sinergias entre 
gastronomía y  
diseño cerámico

Objetivos
Potenciar las sinergias creativas que surgen al trabajar en equipos de 
diseño interdisciplinares, planteando propuestas innovadoras dentro del 
campo del diseño de vajillas para restaurantes de vanguardia.

Crear las condiciones para promover enriquecimientos curriculares y de or-
ganización, creativas y flexibles entre el alumnado de cerámica y hostelería.

Resumen
Este proyecto de investigación e innovación educativa consistente en el 
diseño y producción de una vajilla cerámica por el alumnado de la Escuela 
de Arte y Superior de Diseño de Castellón, para su uso en el restaurante 
pedagógico del Centro Integrado de Formación Profesional Costa de Azahar.

Desarrollo de la propuesta
La Bauhaus, referente internacional de la arquitectura, arte y diseño del 
siglo XX, sigue siendo, 100 años después de su creación, icono indis-
cutible para las Escuelas de Diseño y un punto de inflexión hacia nuevo 
modelo configurado como espacio para la investigación, la experimenta-
ción, la enseñanza y la creatividad.

Hoy, en un contexto diferente, complejo y disruptivo, observamos cómo la 
revolución tecnológica digital genera en la sociedad nuevas expectativas y 
demandas que suponen, igualmente, nuevos retos para las enseñanzas en 
las escuelas de diseño. La figura del profesor como docente, como investi-
gador y también como gestor, subyace en toda idea de proyecto de mejora 
de futuro para estas enseñanzas. Somos conscientes de que esta sociedad 
necesita futuros diseñadores con una visión ajustada a esta nueva realidad 
social y al papel que el diseño puede desempeñar en las mismas. Nuevos 
escenarios, en los que se asumen nuevos roles y en donde se precisa tra-
bajar de manera colaborativa en equipos interdisciplinares.

El propósito de esta comunicación es mostrar un proyecto de investi-
gación e innovación educativa, “Sinergias entre Gastronomía y Diseño 
Cerámico”, desarrollado durante el curso 2017-18 que aborda el desafío de 
la vajilla del siglo XXI. Diseños funcionales que tengan en cuenta las ne-
cesidades de los promotores del mundo de la restauración y dinámica del 
personal (cocineros, camareros, personal de sala) pero también diseños 
creativos adaptados a las necesidades de una nueva cocina, Food Design. 
Unas vajillas que hablen el mismo idioma que las creaciones culinarias  
y que permitan construir una experiencia gastronómica integral.
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En este sentido, citar a Ferrán Adrià y El Bulli como uno de los experimen-
tos creativos más interesantes de las últimas décadas en el mundo de la 
gastronomía. Como Alberto Peñalver señala, Ferrán Adrià es un cocinero 
que piensa como diseñador, que se vale de metodologías propias del 
mundo del diseño, trasponiendo sus procesos y herramientas a las parti-
cularidades del universo gastronómico. Con Adrià se transforma radical-
mente la gastronomía moderna enfrentándose a nuevos desafíos a los que 
se suma la vajilla cerámica: la interrelación con otras disciplinas, la investi-
gación como motor creativo, el uso de las nuevas tecnologías, la reflexión 
conceptual de las propuestas, la experimentación, la estimulación de los 
cinco sentidos. Todo sujeto a revisión, todo susceptible de mejora.

El arte culinario de vanguardia exige sinergias y por ello se recurre a 
renombrados artesanos ceramistas y diseñadores como Martín Azua, Luis 
Eslava, Ana Roquero, Gemma Bernal, Andrea Carulla, Cenlitrosmetroca-
drado, Santos Bregaña, Cookplay..

Con el proyecto Sinergias, pretendíamos activar el talento de futuros dise-
ñadores y cocineros proponiendo una experiencia de investigación y ex-
perimentación colaborativa en equipos interdisciplinares. Para ello hemos 
contado con el apoyo de diferentes instituciones, asociaciones profesiona-
les, empresas y profesionales del mundo del diseño y la gastronomía. Des-
tacando entre las acciones emprendidas, las conferencias de José Piñero y 
Oriol Castro, la visita a Porvasal  y la presentación del trabajo realizado en 
la Nit de l’Art de Castelló 2018 donde se sirvió un cóctel en el que el espec-
tador formó parte activa de la experiencia sensorial. 

Conclusiones
Sinergias ha significado una mejora significativa en la calidad de la ense-
ñanza pues, a través de metodologías creativas, flexibles y trabajo colabo-
rativo, ha promovido enriquecimientos curriculares y la adquisición de las 
competencias necesarias  que demanda el diseño de una vajilla cerámica 
en el siglo XXI: iniciativa, experimentación, creatividad, investigación, 
planificación, organización y gestión de equipo.
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Lo popular y tradicional en 
el aprendizaje del diseño: 
el aporte de Olga Fisch 
a la artesanía popular 
ecuatoriana y la actual 
y prospectiva visión 
pluricultural de la herencia 
de la cultura andina

Objetivos
• Proponer nuevos enfoques para el diseño de objetos y el diseño gráfico.
• Construir estilo propio basado en la cosmovisión andina.
• Retomar las tradiciones, procesos y materiales tradicionales desde  

el enfoque del diseño.

Resumen
La cátedra de Diseño Andino y el desarrollo de la producción artesanal de 
textiles en el centro de Ecuador tienen un mismo motivante: el impulso de 
los rasgos tradicionales y culturales de los pueblos de la región andina. 
Desde la visión del emprendimiento, se busca transferir los elementos 
simbólicos, populares, texturas y colores a productos de comunicación  
y consumo con valor agregado a través del diseño.

Desarrollo de la propuesta 
Los pasos necesarios para un cambio social que puso al diseño en la 
mira del mundo vinieron de Movimientos como el Arts and Crafts y el Art 
Nouveau. La Secesión que dio paso a este cambio se hizo presente desde 
varios flancos en Europa, y desde Viena tuvo una alta repercusión. De esta 
nueva visión aparece la figura de Olga Fisch, quien se educa en la Wiener 
Werkstatte en donde desarrolla su espíritu curioso de las expresiones 
populares de la artesanía en el mundo, llegando a Ecuador en 1939 e ini-
ciando una colección de artesanías (Fisch, 1985, pp.32, 62). La experiencia 
de Fisch lleva a Ecuador las bases que dieron paso al curso básico de la 
Bauhaus. (Droste, 2015, p.22). 

Olga Fisch aportó a la artesanía ecuatoriana una perspectiva diferente, con 
motivos depurados y propuestas novedosas, reinterpretó el arte popular 
de los andes ecuatorianos en una fusión de lo artístico y proyectual euro-
peo con la técnica artesanal y productos ecuatorianos. 
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Desde entonces y en la actualidad, la artesanía popular derivada es muy 
apetecida por propios y extraños, convirtiéndose en el sustento de las 
familias que los elaboran como objetos para el consumo turístico. 

Las actuales carreras de diseño en Ecuador son conscientes de la impor-
tancia de reconocer a los pueblos tradicionales y sus expresiones, pero 
mucho se desconoce sobre el aporte de Olga Fisch al desarrollo de la ar-
tesanía ecuatoriana, presentando una dicotomía entre una visión desde lo 
comercial del artesanado (Fish, 1985) y los referentes puristas del ancestro 
y la expresión andina precolombina (Milla, 1990). Las carreras de diseño 
deben replantear si el camino es la búsqueda de mantener y reivindicar la 
gráfica y expresión cultural desde una arqueología de símbolos y figuras, 
o integrar la visión del diseño para reinterpretar esas formas en un estilo 
gráfico evolucionado.

La pedagogía para la cátedra de Diseño Andino se centra en analizar la 
cosmovisión de los pueblos originarios y sus símbolos, plantea rastrear  
el camino llevado hasta el arte popular de los pueblos mestizos de la 
actualidad y buscar nuevos métodos que conjuguen teoría e investigación, 
además de la práctica y aplicación (Friedman, 2012, p.149), adaptándose a 
lo contemporáneo y planteando propuestas cargadas de identidad cultural 
y valor de consumo.

Conclusiones
Consolidar el camino del Diseño andino conlleva una búsqueda antropo-
lógica, semiótica y arqueológica que defina sólidamente el valor cultural 
de la región, pero también debe buscar un avance en favor del desarrollo 
y emprendimiento, la construcción de una cultura social de consumo que 
aprecie los productos derivados del esfuerzo conjunto entre la academia y 
el artesano.
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Pedagogía de la Bauhaus 
reflejada en el contexto 
actual

Objetivos
• Retrospectiva al inicio de la Bauhaus para entender la pedagogía  

del diseño en su contexto histórico.
• Reflexionar sobre las similitudes y diferencias con nuestra época: Dise-

ño para la gente, para el desarrollo social en un mundo multicultural.
• Conocer cómo abordaron en su día los creadores de la Bauhaus el cam-

bio generacional al que se afrontaron para revolucionar la enseñanza 
del diseño.

• Plantear qué podemos aprender de ello y cómo aplicarlo a nuestro 
tiempo vital.

Resumen
Cien años después de la fundación de la Bauhaus, nos encontramos ante 
un cambio generacional; una nueva filosofía de vida. Las escuelas de hoy 
han de adaptarse a los cambios educacionales provocados por los avances 
tecnológicos y a alumnos más conscientes y emprendedores. Nuestro ob-
jetivo ha de ser crear experiencias a través de la comunicación de valores, 
autenticidad y coherencia a través del diseño. 

Desarrollo de la propuesta
La Bauhaus sigue dejando sentir su influencia. Esta escuela logró conjugar 
el pensamiento artístico y el ideal artesanal con tendencias antiacadémicas 
en un momento histórico cada vez más industrializado, consiguiendo la 
capacidad de integrar arte y realidad. 

Volvemos a encontramos ante una nueva filosofía de vida. Nuestros alum-
nos son individuos más conscientes, emprendedores y pragmáticos. Con 
mayor autonomía en sus vidas, lo que les ha llevado a ser más resolutivos 
y críticos. Ellos consideran crucial poder conciliar su vida laboral y perso-
nal, sueñan con emprender. Para ellos los mundos on-line y off-line, están 
integrados y conforman su realidad diaria. 

Walter Gropius, ante una situación similar con el inicio de la industriali-
zación masiva, decidió dejar la Bauhaus abierta a contactos con la esfera 
industrial. Así, consigue que sus alumnos creen prototipos e influyan de 
forma decisiva sobre las empresas artesanales.

Hoy, los avances tecnológicos han producido enormes avances y a mu-
chas escuelas les cuesta seguir el ritmo, es difícil adaptarse a esta vorági-
ne. Aparecen nuevos programas y maneras más realistas de presentar los 
proyectos. La inversión en equipos tecnológicos de última generación es 
fundamental, de la misma manera que hizo la Bauhaus con la creación  
de sus talleres. 

Lourdes  
Treviño Quiroz

Istituto Europeo di 
Design España, 
IED Madrid

Mies Van Der Rohe, además prestó especial atención a los factores psicoló-
gicos y a la organización de la vida. 

Hemos de entender el interés actual por el medio ambiente, el cuidado de 
la alimentación y el bienestar común. Esto se ve reflejado en los trabajos 
de nuestros alumnos que diseñan para la gente, para el desarrollo social 
en un mundo multicultural. Nuestros jóvenes asumen con total naturali-
dad la movilidad geográfica. Tienen sed de aprender del mundo, conocer 
otras culturas. Son aventureros y carecen de miedo a desplazarse.

Aprovechemos esta energía para impulsarles con más intercambios acadé-
micos, más clases fuera del aula. Promover una enseñanza más práctica 
enfocada a proyectos reales creando convenios con empresas que buscan 
ávidamente ideas para innovar y mantenerse al día.

He aquí la importancia de crear una experiencia a la hora de formar, así 
como en su tiempo desarrolló la Bauhaus.

Como docente en IED, he sido testigo de esta rápida evolución, por ello la 
comunicación dentro del aula es una red multidireccional. Proponemos un 
proyecto ilusionante para presentar las mejores propuestas a un concurso 
convocado por una empresa importante. Los alumnos se involucran en 
la investigación y exposición de cada tema para compartirlo con el resto 
del grupo. Para ello convocamos profesionales del sector que comparten 
sus experiencias y productos con nosotros, hacemos excursiones para 
conocer y experimentar con los materiales a utilizar. Luego realizamos una 
visita de obra al espacio a intervenir, y finalmente unimos fuerzas con otra 
asignatura tecnológica para ilustrar el proyecto. ¡El resultado simplemente 
fue espectacular!

El día de la presentación final se respiraba una atmósfera de alegría y ganas 
de mostrar sus trabajos que contaban con un altísimo nivel. El compañeris-
mo, respeto, entusiasmo y orgullo con el que cada uno expuso su trabajo 
fue inspirador. El agradecimiento mostrado por haber sacado lo mejor de 
ellos y verse capaces de poner en práctica todo lo aprendido me emocionó. 
Aunque he de reconocer que soy yo quien les agradece y quien más ha 
aprendido de este proceso.

Conclusiones
Al igual que en los tiempos de la Bauhaus, nos encontramos ante la opor-
tunidad de revolucionar la manera de entender el diseño. Nuestros alum-
nos necesitan vivir experiencias únicas y personalizadas durante su forma-
ción para luego transmitirlas en un mundo que les necesita. Enseñémosles 
a través de nuestro ejemplo, a sentir y emocionarse con lo que hacen para 
que ellos puedan inspirar y demostrar que la creatividad no tiene límites. 

Bibliografía y referencias documentales
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Vogue España, Generación Z vs Millenial (2019)
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Diseño, artesanía  
y patrimonio

Objetivos
• Desarrollar habilidades para ejecutar, planificar, gestionar, comunicar  

y difundir proyectos de diseño en diversas vertientes.
• Promover la capacidad del estudiante como agente de desarrollo e inno-

vación en la entorno social y cultural a través de propuestas de diseño, 
mediante el estímulo del conocimiento de la conexión entre diseño  
y sociedad.

• Favorecer la capacidad del alumno para concebir productos innovado-
res a través del diseño ecológico y sostenible.

• Habilitar las competencias necesarias en la concepción, desarrollo, pro-
totipado y producción de productos de diseño de realización accesible.

• Promover la revalorización de productos, métodos, materiales asocia-
dos a las artesanías y prácticas tradicionales con alto valor significativo 
cultural y socialmente.

• Desarrollo en metodologías de investigación para el desarrollo de pro-
ductos orientados a la mejora y eficacia de la comunicación gráfica del 
patrimonio como identidad del entorno.

Resumen
La propuesta de la Universidad de Granada a través de la Mención de 
Diseño parte de la necesidad de orientar los estudios del Grado en Bellas 
Artes en materias y campos vinculados al patrimonio histórico y cultural 
en nuestro ámbito inmediato, con el interés de habilitar a nuestros alum-
nos para descubrir propuestas con un alto valor cultural pero que sean 
a un tiempo atractivas, viables y representativas del entorno en el que 
surgen. Con ello será posible desarrollar proyectos que den como resulta-
do productos o servicios que se constituyan en reflejo del contexto social, 
cultural mediante las industrias locales, como factores definitorios de esta 
universidad, por su historia, geografía, patrimonio e idiosincrasia. Con-
templamos la posibilidad de la puesta en comercialización a través de la 
Tienda de la Universidad de Granada, como herramienta de proyección 
dependiente del Vicerrectorado de Extensión Universitaria, un espacio cer-
cano y abierto que posibilite conocer a la institución y a sus egresados. 

Desarrollo de la propuesta
La Universidad de Granada, consciente de la necesidad de adecuar en su 
oferta educativa a nuevos criterios en innovación docente e investigación, 
apostó hace cinco años por una Mención en Diseño. Estos estudios desean 
ofrecer amplitud, transversalidad y una visión global a través de materias 
que favorecen las bases necesarias para desarrollarse en una profesión 
tan diversa como cambiante.

Rosario Velasco Aranda

Enrique López Marín

Departamento  
de Dibujo, Universidad 
de Granada, España

Algunas materias de la mención se han orientado hacia el desarrollo 
de proyectos que vinculan diseño, artesanía y patrimonio, en una con-
junción que permite la adquisición de habilidades para la gestión y el 
desarrollo de productos o servicios articulados a través del diseño que 
favorezcan la relación de la sociedad y la identidad local. Estos proyec-
tos toman como inspiración el enorme patrimonio de la Universidad de 
Granada, arquitectónico, documental, como resultado de investigacio-
nes… Además se plantea, en esta estrategia docente, ofrecer la oportuni-
dad a los estudiantes de presentar los proyectos/productos resultantes y 
desarrollados a partir de sus investigaciones académicas en un espacio 
cercano al público objetivo, en la Tienda de la Universidad de Granada. 
Una oportunidad para hacer realidad sus prácticas o ayudar al empren-
dimiento futuro, en la medida que la Mención de Diseño intenta ofrecer 
una capacitación hacia la profesionalización. 

Todo esto entronca y enlaza con la experiencia estética a través de la crea-
ción de productos que propició la Escuela Bauhaus, al emplear un método 
revolucionario de enseñanza basado en los talleres. En ellos, la práctica 
relacionaba la experiencia individual, promovía al artista como ser autóno-
mo y promotor de sus propias capacidades, y lo habilitaba con las posibili-
dades de las nuevos métodos de producción. Estos talleres formaban a los 
alumnos en dos vertientes: cómo artistas y cómo artesanos. Es decir,  
la experiencia en la producción estimula el saber para la creación.

Estos son proyectos singulares que estimulan la artesanía como sector 
productivo competente en el mercado, al considerarla un elemento poten-
cial que, movido por una concepción actual del diseño, facilita una conexión 
emocional y próxima a través de una identidad cultural, propia y renovada. 
Desde la atención a los procesos tradicionales planteamos al mismo tiempo 
un discurso de comunicación contemporáneo, que genere zonas de contac-
to entre el contexto socioeconómico y el ámbito artístico y cultural que le 
da sentido. La existencia de una red de comercialización propia, como es la 
Tienda de la Universidad de Granada, habilita una plataforma de comerciali-
zación inmediata de testeo y análisis de los productos.

En esta experiencia hemos constatado, por un lado:

La recuperación de prácticas artesanales que tienen el valor añadido de 
generar productos manufacturados con un especial desempeño, rigor 
disciplinar y capacidad estética.

Se promueve una actividad productiva sostenible que tiene reflejo a través 
de una tendencia hacia el ecodiseño.

La posibilidad del prototipado accesible y la autoproducción.

Y por último por la posibilidad también de personalización de los produc-
tos, en tiradas y series cortas, para dar soluciones individuales al encargo.

Conclusiones
Esta orientación docente ofrece la oportunidad a los estudiantes para pre-
sentar productos desarrollados a partir de sus investigaciones personales 
o fruto del trabajo académico. Puede ser una oportunidad para hacer reali-
dad sus prácticas o ayudar al emprendimiento futuro, en la medida que la 
Mención de Diseño intenta ofrecer una capacitación profesional. 
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Proyecto de 
aprendizaje-servicio: 
diseño+biología+bioquímica

Objetivos
• Participación de los alumnos en un proyecto interdisciplinario de Apren-

dizaje-Servicio relacionado con el ámbito sanitario.
• Mejora de la búsqueda de información y de la redacción científica de 

los alumnos.
• Asentar sus conocimientos del sobre diseño gráfico y comunicar visual-

mente con eficacia para el público general.

Resumen
Dentro de los objetivos del Horizonte 2020 de la Universidad de Navarra 
se ha apostado por la metodología Aprendizaje-Servicio (ApS). En este 
contexto se genera y desarrolla una colaboración docente entre los Grados 
en Diseño, Biología y Bioquímica pionera en los tres Grados.

Los 152 alumnos participantes de los tres grados se enfrentan a un proyec-
to colaborativo con un fin social ligado al ámbito sanitario.

Desarrollo de la propuesta
Es en este contexto de apuesta por el ApS en el que se genera y desarrolla 
la colaboración docente entre los Grados en Diseño, Biología y Bioquímica 
de la Universidad de Navarra. La experiencia docente interfacultativa ha 
sido pionera en los tres Grados, ya que hasta la fecha este tipo de proyec-
tos se habían realizado a través de asignaturas independientes, reducién-
dose con ello su marco académico a una única visión formativa. El presen-
te proyecto incide en disolver dichos límites. Ésto ha permitido que los 152 
alumnos participantes aborden un proyecto colaborativo con un fin social 
ligado al ámbito sanitario: la divulgación de mensajes con base científica 
para la información y prevención de posibles enfermedades actuales deri-
vadas de los malos hábitos.

La medicina ha mejorado muchísimo en las últimas décadas hasta el pun-
to de que las principales enfermedades de las sociedades desarrolladas 
están vinculadas a comportamientos erróneos en nuestra nutrición, acti-
vidad física o el estrés.Los alumnos han podido compartir su formación y 
conocimiento con la sociedad para así mejorar los hábitos de vida y de esa 
forma promover la propia calidad de vida de nuestro día a día- 

Siendo el anterior un objetivo general, cada Grado participante ha desarro-
llado sus objetivos específicos.
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Objetivos de aprendizaje: 

• Ciencias: búsqueda bibliográfica científica relevante y contrastada. Me-
jora de la redacción científica.

• Diseño: asentar conocimientos de diseño gráfico y manejo de herra-
mientas. Color, tipografía, escala, proporción.

Objetivos de servicio:

• Ciencias + Diseño: Condensar la información obtenida en la fase de 
investigación para transmitirla de forma atractiva y clara a la pobla-
ción general.

Los proyectos han sido realizados en grupos de entre tres y cinco alum-
nos, resultando un total de 20 trabajos el primer semestre y 16 el segundo. 
La metodología en cada semestre ha tenido ligeras variaciones, si bien el 
objetivo final de cada grupo ha sido la elaboración de un cartel A1 y un 
informe resumen.

El resultado se ha expuesto con muy buena acogida en el edificio de 
Ciencias de la Universidad. Nuestra intención es seguir trabajando y dar 
continuidad a esta experiencia durante el curso 2019-2020.

Conclusiones
La experiencia entre alumnos y profesores de distintas facultades ha sido 
muy positiva, no solo por ser una colaboración pionera entre facultades y 
departamentos de la Universidad de Navarra sino, sobre todo, por aproxi-
mar dos miradas tan diferentes y a su vez necesariamente complemen-
tarias: por un lado el pensamiento creativo, aparentemente desligado de 
razones necesariamente objetivas y basado en la experiencia y subjetivi-
dad del creador individual o colectivo; por otra, la base científica fundada 
en demostraciones empíricas y necesariamente objetivas y demostrables. 

En base a la comparativa metodológica entre ambos semestres se pue-
de afirmar que conviene “forzar” los encuentros interdisciplinares entre 
los alumnos, y sobre todo dotarlos de herramientas concretas para dejar 
constancia de conceptos y decisiones de dichos encuentros (actas de reu-
nión).

El trabajo realizado se ha centrado en desarrollar los pasos iniciales para 
la gestación de un Proyecto interfacultativo -en base a Análisis, Idea, 
Desarrollo y Presentación-, pero dejando de lado y de manera consciente 
la elaboración de la última de las fases. Es decir, para considerarse un Pro-
yecto de Servicio se deberá tener presente en futuras ediciones al usuario/
consumidor en todas sus fases de desarrollo, “thecustomerjourney”.
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¿Queremos un estudiante 
de diseño innovador  
y creativo?. 
Empecemos por enseñar  
el proceso básico

Objetivos
Formar profesionales de diseño altamente competitivos, innovadores  
y creativos es el objetivo de muchas escuelas de diseño. Motivar a los 
alumnos a que lo logren resulta primordial, pero lo más importante es 
poder enseñarles la necesidad de entender el proceso básico de diseño  
-y los beneficios de este- para, posteriormente entender uno más com-
plejo como el de la investigación en diseño en donde se requiere el uso 
y comprensión de herramientas más complejas que provienen de otras 
disciplinas como la antropología y sociología.

Resumen 
Muchos métodos para lograr que los estudiantes de diseño sean innova-
dores y creativos se desarrollan y ponen en marcha, en muchos casos lo 
logran y en otros el fracaso y frustración son evidentes. Algunos procesos 
son utilizados más por una moda que por alguna utilidad y otros adopta-
dos de realidades diferentes y que simplemente se aplican sin comprender 
el sentido real de lo que se quiere lograr. 

¿Queremos alumnos más innovadores? ¿Más creativos? pero sobre todo 
que sean diseñadores de ¿mejor calidad? Sin lugar a duda la respuesta es 
un sí rotundo. Por ello lo más importante en muchas ocasiones es mirar 
a las raíces, lo elemental, los métodos más simples que hacen del diseño 
una profesión maravillosa. En muchas ocasiones se han propuesto lle-
var al diseño a lo más alto -lo cual está bien- pero en ese intento quieren 
volverlo a toda costa una profesión científica perdiendo en muchos ca-
sos su naturaleza creativa y por tanto innovadora. Por su puesto que un 
diseñador de hoy debe de saber investigar, leer, discernir, escribir y sobre 
todo opinar y criticar. Pero para poder lograr todo ello es necesario que el 
estudiante de diseño -empezando por el de primer año- entienda el Proce-
so Básico de Diseño.

En el caso de este estudio se propone enseñar el Proceso Básico de Diseño 
junto con el uso de una bitácora en donde quede registro de cada paso 
avanzado; explicando al alumno la importancia de cada uno y el orden en 
que se deben dar -refiriéndose a un proceso orientado a la ejecución del 
diseño mismo- y que al quedar registrado en una bitácora ordenada; 

Rafael Vivanco
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se encontrarán soluciones que implican un entendimiento de composi-
ción, estética, color y tipografía. Siendo lo más destacado de este método 
de enseñanza del Proceso Básico de Diseño registrar cada paso de mane-
ra ordenada en su bitácora que sirva para evidenciar su progreso, pero 
sobre todo sentir el logro de los objetivos. Con este proceso de registro el 
alumno entiende el porqué de cada paso, debido a que muchas veces los 
profesores diseñan métodos que se pierden en su complejidad cayendo en 
el gran error de no explicar que se logra con él y en que beneficia el paso 
siguiente hasta llegar al final del proyecto o la tarea asignada. 

El método empleado -enseñanza del Proceso Básico de Diseño- permite 
que el éxito de cualquier proyecto dado en una clase de diseño -pudiendo 
ser un empaque, etiqueta, folleto, etc.- sea resultado de una disciplina en 
la ejecución del proceso y el registro del avance paso a paso. Para ello 
se parte de una investigación simple acorde a un alumno del primer año 
estableciendo un concepto para hacer las primeras propuestas a lápiz, pa-
sando por una recolección de referentes visuales que sirvan de inspiración 
en la elección de colores, gráficos y tipografías que permitan construir la 
propuesta mediante bocetos para finalmente utilizar el software adecua-
do para hacerla realidad. Cuando tenemos a un estudiante que ve en su 
progreso resultados óptimos, tenemos por lo tanto a un alumno motivado 
con ganas de aprender de querer llegar a la siguiente etapa hasta el final, 
pero sobre todo ser un profesional competente. 

Desarrollo de la propuesta
Al tener el desafío de buscar formar mejores profesionales de diseño 
es necesario empezar por explicar a los alumnos la necesidad de seguir 
firmemente el Proceso Básico de Diseño. Para ello se diseñó uno -que de 
hecho no difiere de muchos utilizados- pero que sí tiene la diferencia en 
que todos los pasos son señalados oportunamente y sobre todo indicando 
que logra cada uno de ellos. Un alumno de hoy es impaciente viene de un 
mundo altamente tecnológico, que está habido por diseñar ya mismo en 
la computadora, pero cuando lo hace esto resulta muy prejudicial, malos 
diseños poco creativos, funcionales y sobre todo innovadores. 

Es necesario saber que para enseñar el Proceso Básico de Diseño el alum-
no debe de entender la importancia de cada uno de los pasos: 

A) Investigar: el tema de manera simple nada compleja, pero que le permi-
ta averiguar sobre el tema a tratar y sobre todo saber de qué se trata. 

B) Conceptualizar, es decir elaborar un concepto que sea el norte a seguir 
del proyecto, teniendo claro el público objetivo al cual se va a dirigir. 

C) Contar una historia que permita seguir el camino del concepto pero que le 
de argumentos y posibilidades de búsquedas referenciales. 

D) Buscar referentes visuales elaborando una colección de fotos de inspi-
ración que responda al concepto, pero que sobre todo sirva para encontrar 
paletas de color, tipografías y estilo gráfico a emplear en el proyecto a 
desarrollar. 

E) Elaborar bocetos a lápiz que permitan ver las posibilidades que brinda 
el concepto y la historia. 

F) Finalmente utilizar el software adecuado para hacer realidad el diseño. 

Todo esto de la mano del uso de una bitácora que sirve de registro de los 
pasos realizados -todos ellos de forma manual-, acompañados de una ade-
cuada explicación de las razones y objetivo de cada etapa del proceso. Sin 
estas explicaciones el alumno no sabrá que hacer o porque hacer tal o cual 
paso y la importancia que tiene cada uno de ellos en el éxito del proyecto. 
La frustración o fracaso de los alumnos en el desarrollo de proyectos se 
debe principalmente a que no llegan a entender su razón y cuáles son los 
objetivos a cumplir. 

Este Proceso Básico de Diseño permite tener un alumno motivado y en 
pleno control de su proceso de aprendizaje, tal como postuló Piaget asen-
tando que el alumno va de un proceso simple al más complejo. 

Y es ahí que se hace importante poder aplicarlo en los alumnos del primer 
año, porque así entenderá la necesidad de adentrarse en investigaciones 
más complejas que requieran el uso de métodos de otras disciplinas como 
la antropología y sociología que darán mayores recursos para poder ela-
borar conceptos e historias más articuladas para proyectos que requieren 
no solo diseñar empaques o etiquetas sino proyectos de comunicación 
visual complejos y multidisciplinarios.

Conclusiones
Una explicación detallada y eficaz sobre en qué consiste el Proceso Básico 
de Diseño permite motivar al alumno en el logro de sus competencias. 

La investigación en diseño tiene varios niveles de complejidad y empezar 
con unos sencillos como ir a un supermercado y tomar fotos de productos 
para analizarlos resulta efectivo para luego realizar investigaciones más 
complejas que impliquen entrevistas o revisión de autores.

Los registros realizados en la bitácora evidencian una mejora significativa 
en las propuestas de diseño de los proyectos de los alumnos del primer 
año, siendo funcionales y adecuados al público objetivo al cual se dirigen. 

El método permite que al comprender el Proceso Básico de Diseño poste-
riormente podrá ser capaz de utilizar métodos más sofisticados de investi-
gación, teniendo la habilidad de conversar con otras disciplinas.

El alumno se siente motivado durante todas las clases evidenciándose en 
la disminución de faltas y tardanzas. La preocupación por tener una nota 
de avance del curso queda relegada siendo más importante para el estu-
diante cumplir, elaborar y evidenciar su proceso creativo. 

La bitácora queda como instrumento de consulta y al mismo tiempo es 
una evidencia viva sobre la evolución del alumno en su propio proceso  
de aprendizaje.

#Palabras clave: 
proceso, diseño 
 básico, bitácora,  
investigación,  
concepto
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Licinia Aliberti 
ESNE – Estudios Superiores Internacionales
Madrid, España 

Doctor Arquitecto. Docente de disciplinas inhe-
rentes a la expresión gráfica. Fotógrafa especiali-
zada en arquitectura e interiores, ha trabajado en 
la edición de diversas publicaciones. Ha partici-
pado con comunicaciones y ponencias en con-
gresos nacionales e internacionales.

Rita Almeida Filipe
CIAUD
Lisboa, Portugal 

Nacida en Lisboa, Portugal. Grado en Diseño 
Equipo por la Escuela de Bellas Artes de Lisboa 
en 1991. Maestría en Diseño de Producto para 
FAUL 2007. Doctorado en Diseño de Producto por 
la FAUL 2016. Diseñadora desde 1991 especializa-
da en diseño de Producto, Mobiliario, Interiores y 
Mobiliario Urbano. Profesora Auxiliar de Diseño 
en FAUL desde 2016 y en el Postgrado en Diseño 
Urbano en el Centro de Diseño de Portugal en 
1999/2000. Premiada con varios premios en con-
cursos nacionales, sobre todo de equipamiento 
urbano. Ha participado en varias exposiciones de 
diseño en Portugal y en el extranjero. 

Beatriz Amann
IED Madrid
Madrid, España

Beatriz Amann es arquitecta y PhD en Arquitec-
tura por la Universidad Politécnica de Madrid. Se 
desempeña como docente directora de la Escuela 
de Design del IED Madrid. En su tesis, La crítica 
poética como instrumento del proyecto arquitec-
tónico, aborda el papel de la crítica en la socie-
dad informacional que hoy vivimos y propone 
una dimensión proactiva de la misma a través 
de su incidencia en el proceso de diseño. Con 
un pensamiento estratégico y una visión pros-
pectiva, investiga, desarrolla y pone en práctica 
nuevas formas pedagógicas para la formación en 
diseño en el IED Madrid. 

Fátima Arjona Verdejo

Escuela de Arte y Superior de Diseño  
de las Islas Baleares
Palma, España

Desarrolla su labor docente en el Departamen-
to de Medios Informáticos de la Escuela de 
Arte y Superior de Diseño de las Islas Baleares 
(EASDIB) desde el 2007. Miembro del grupo de 
investigación de la EASDIB Nuevos Enfoques y 
Tecnologías en Arte y Diseño (NET+AD): Proyecto 
Innovación, Tecnología y Creación: Nuevas Meto-
dologías y Formas de Expresión Comunicación 
en Estudios Superiores de Diseño. Actualmente, 
realiza el Doctorado Interuniversitario en Tecnolo-
gía Educativa en la Universitat de les Illes Balears 
(UIB), acerca de la Visualización de la Información 
y su aplicación al área del Diseño Gráfico.

Isabel Blasco Castiñeyra
Escuela de Arte Francisco Alcántara. Cerámica
Madrid, España 

Profesora en la Escuela de Arte Francisco Alcán-
tara. Cerámica de la asignatura de Materiales y 
Tecnología. 

José Antonio Camacho Ramos
Instituto Europeo de Diseño (IED) Madrid
Madrid, España

Diseñador de producto freelance, especializado en 
fabricación digital y prototipado rápido. Docente en 
Título Superior en Diseño de Producto. Responsa-
ble del Área de Prototipos. Formador en sistemas 
de fabricación digital en el Fablab. Su trabajo actual 
se centra en desarrollar proyectos creativos, inno-
vadores y sostenibles. Como diseñador, está muy 
interesado en promover proyectos interdisciplina-
rios, con la misión de contribuir al progreso de la 
sociedad y de las personas a través del diseño.

Jaime Cruz Rodríguez
ProDiseño, Escuela de Comunicación Visual y Diseño 
Caracas, Venezuela

Jaime Cruz (1964). Diseñador gráfico por el 
Instituto de Diseño Neumann (Caracas,1986). 
Miembro fundador de ProDiseño, Escuela de 
Comunicación Visual y Diseño, en la que se des-
empeña como docente desde 1989 y de la que es 
actualmente su director general. Lideró el equipo 
que rediseñó integralmente el diario El Nacional 
(2007). Trabajó en la modernización del Museo de 
Ciencias de Caracas. Es consultor en proyectos 
editoriales, de identidad corporativa, diseño web, 
diseño de servicios y arquitectura de informa-
ción. Es co-creador y coordinador del diplomado 
en Diseño e Innovación Social UCAB-ProDiseño. 
Es investigador y conferencista en temas vincula-
dos a cultura y pensamiento de diseño.

Clara Eslava 
Universidad Nebrija
Madrid, España

Clara Eslava, es arquitecta por la UNAV (2000), 
doctora en teoría del proyecto por la ETSAM, 
Madrid, UPM (2015).

Luis Eslava 
Luis Eslava Studio
Barcelona, España

Después de estudiar en el Royal College of Art de 
Londres, su trabajo experiencia de Camper y un 
tiempo viviendo en Japón, Luis decidió mudarse 
a España en 2008 y establece su estudio allí. Se 
acerca al diseño desde un punto de vista integral. 
Para él “un diseñador debe ser capaz proponer 
una amplia gama de soluciones y debe repensar 
la vida cotidiana”. Esto es la razón por la cual su 
estudio se dirige a proyectos globales. Experien-
cia premiada en diseño de iluminación colabo-
rando con empresas ligeras como Lzf-Lamps, 
entre otras. Vasta experiencia diseñando espacios 
efímeros, como ROJO Show London y Nueva York, 
exposición comisariada con Nani Marquina. Dise-
ños de stands para Velcro® EUROPA, Velcro® USA 
y Velcro® ASIA. Proyectos de diseño de alimentos 
en Colaboración con el chef Andreu Genestra de 
“El BulliSchool” así como TheSpain’s Great Match 
2013; El evento de Nueva York que organizó ICEX. 
Además de esto, Luis Eslava ha estado desarro-
llando todo tipo de productos para empresas de 

todo el mundo: Sancal España, Vertisol Interna-
cional, Martini Rusia, TFK Kuwait, Tombow Japón, 
originales de MAM Originals,entre otros. Combina 
su práctica profesional con su posición en Eli-
sava como Jefe de Diseño de Producto en Título 
Universitario, así como Tutor en algunos de los 
programas de Maestría y Postgrado.

Roberta Franceschi
ESNE Campus Asturias
Gijón, España

Doctora (Cum Laude) en Bellas Artes por la UCM. 
Arquitecta y Urbanista con máster en las áreas 
de Diseño e Innovación, Diseño Industrial y Arte 
Creación e Investigación. Experiencia docente 
nacional e internacional (Brasil, España, Polonia, 
Portugal), tanto en enseñanza presencial como 
online, en grado, máster oficial y títulos propios. 
Docente en Unir y Esne Campus Asturias, Investi-
gador en UNIDCOM/IADE Portugal y DiSEA UNIR, 
dónde desarrolla investigaciones en el área de la 
innovación educativa, metodologías y procesos 
del diseño y diseño circular.

Marina García Broch Martín 
Escola d’Art i Superior de Disseny de València  
(EASD València)
Valencia, España

Profesora de diseño de interiores EASD Escola-
d´Art i Superior de Disseny, Valencia. Desde 2001, 
hasta el presente, se desempeña como arquitecta 
trabajando tanto por cuenta ajena como de modo 
autónomo. Máster universitario en formación 
del profesorado de Educación Secundaria Obli-
gatoria y Bachillerato, Formación Profesional y 
Enseñanzas de Idiomas Especialidad Tecnología 
- Informática UJI Universitat Jaume I, Castelló. ) 
Arquitecta Superior en la especialidad de Urba-
nismo. Universidad de Navarra, Pamplona. 

Domingo Guanarteme Cruz Gonzalez
Escuela de Arte y Superior de Gran Canaria
Gran Canaria, España

Vicedirector de la Escuela de Arte y Superior 
de Gran Canaria en el momento de realizar el 
Proyecto InterArtes. Actualmente es Director de 
la Escuela de Arte Fuerteventura, en su segundo 
año de vida. Profesor de Fotografía. Experiencia 
de doce años como coordinador Erasmus+ y 
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Formación en Centro de Trabajo (FCT). Realiza-
ción de proyectos culturales y de emprendiduría 
en colaboración con diferentes instituciones de la 
Isla de Gran Canaria.

María Rosario Hernández Borges
Universidad de La Laguna
San Cristóbal, España

Desde el curso 1991 ha sido profesora en el gra-
do de Filosofía de la Universidad de La Laguna, 
desarrollando su investigación dentro del área 
de Lógica y Filosofía de la ciencia, con especial 
interés por los campos de la Epistemología, la 
Filosofía de la mente y la Teoría de la Acción. En 
concreto, sus publicaciones, trabajos presenta-
dos a congresos y tesis doctorales dirigidas han 
girado en torno al tema de la racionalidad y sus 
límites, la emoción y la acción, todo ello desde 
una perspectiva naturalizada. Imparte docencia 
en el grado en Diseño desde sus comienzos en 
el año 2011, en donde aplico sus conocimientos 
relacionados con la epistemología, las ciencias 
sociales y la semiótica al ámbito de la imagen

Ana Isabel Llorens Esteve 
EASD Castelló
Castellón, España

Ana es ceramista desde 1997. En 1989 Inicia la 
docencia en las Escuelas de Arte y Superior de 
Cerámica en Manises, y desde 1890 hasta la ac-
tualidad continua impartiendo clases de las asig-
naturas de Taller Cerámico, en la Escuela de Arte 
y Superior de Diseño de Castellón. A lo largo de 
estos años ha participado en diferentes proyectos 
colaborativos con diferentes escuelas e institucio-
nes, tanto a nivel nacional como internacional.

Isabel María Lozano Rodríguez 
Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Málaga
Málaga, España 

Doctora en Bellas Artes, Universidad de Granada 
(2012). PSI Facultad de Bellas Artes, Universidad 
de Málaga (2016 a la actualidad). Investigadora del 
Grupo de Investigación HUM 629 de la Dirección 
General de Universidades e Investigación de la 
Junta de Andalucía (Facultad de Bellas Artes. Uni-
versidad de Granada). Componente del Proyecto 
de Innovación Educativa PIE 17-217 de la UMA. 
Ilustradora textil en firma de moda infantil Mayo-

ral S.A, (De 2012 a 2016). Ilustradora textil “Nap-
Chief”, India (2019), Ilustradora editorial (de 2010 a 
la actualidad). Ha participado en diversos congre-
sos nacionales e internacionales y tiene publica-
ciones en revistas del sector Arte.

María Mallo Zurdo
Instituto Europeo de Diseño (IED) Madrid
Madrid, España

Doctora arquitecta y Técnico Superior en Artes 
Aplicadas a la Escultura. Profesora en la ETSAM 
y el IED. Su trabajo, que forma parte de la colec-
ción del Frac Centre, se centra en la investigación 
de geometrías naturales a través de la experi-
mentación con técnicas artesanales y digitales, 
situándose en la intersección entre arquitectura, 
diseño y arte. Sus últimos proyectos han sido ex-
puestos en la Biennale d’Architecture d’Orléans, 
Sala de Arte Joven de la Comunidad de Madrid, 
MediaLab Prado, Matadero Madrid y COAM

David Pérez Medina
Universidad Europea de Madrid
Madrid, España

Diseñador especialista en branding, dirección de 
arte y contenidos, diseño de publicaciones offline 
y online, coordinación de soportes de comunica-
ción y gestión y control de todos los procesos y 
técnicas de producción inherentes a la comuni-
cación visual. Ha ejercido mayoritariamente en 
una compañía de servicios plenos fundada por él, 
desempeñado la dirección creativa y trabajando 
en la estrategia de marcas de cuentas multina-
cionales e instituciones de perfiles muy variados 
(industria, distribución, gran consumo, servicios, 
cultura, etc). Desde hace 10 años es además 
profesor y director de programas de branding 
en grado y postgrado en Diseño, reconocido por 
los estudiantes de la Universidad Europea como 
Mejor profesor de diseño curso 2017-2018.

Astrid Rocío Mendoza Valladares 
Universidad Rafael Landívar
Guatemala, Guatemala

Diseñadora Industrial con experiencia académica 
en el desarrollo de investigaciones y experiencia 
laboral en administración de proyectos, especial-
mente en el ámbito de la cooperación internacio-
nal. Aptitud para organizar actividades, coordinar 

grupos y manejar información. Responsable, 
organizada y con facilidad para el desarrollo de 
relaciones interpersonales cordiales. Interés por 
actividades culturales, artísticas y de diseño.

Amparo Peguero Perales
Escola d’Art i Superior de Disseny de València  
(EASD València)
Valencia, España

Profesora de Diseño de Moda de la EASD Valèn-
cia, Maestra de Taller del cuerpo de Artes Plásti-
cas y Diseño en patronaje. Especialista en indu-
mentaria escénica y en moulage. 

Cristina Peláez Navarrete
Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Málaga
Málaga, España

Dra. en Bellas Artes por la Universidad de Grana-
da, especialista en Ilustración gráfica e ilustrado-
ra profesional con una treintena de libros ilustra-
dos y más de un centenar de carteles orientados 
su mayoría al público infantil. En la actualidad 
investiga sobre la ilustración en España y en con-
creto sobre la obra del ilustrador Tino Gatagán.

Cátia Rijo 
Escola Superior de Educação IPL
Lisboa, Portugal

Doctor en Diseño por la Facultad de Arquitectura 
de Lisboa, Master en Diseño Gráfico y Licenciado 
en Diseño Visual por IADE. En 2016 fundó DESIG-
NLAB4U, laboratorio profesional que sumerge a 
los alumnos en un trabajo pedagógico real, ofre-
ciéndoles la oportunidad de colaborar con pro-
yectos reales, con una proyección comunitaria, 
generados en un contexto inmersivo de apren-
dizaje, así como el desarrollo de actividades de 
enriquecimiento cultural y social. Actualmente es 
Profesora Asistente de la Escuela de Educación 
del Politécnico de Lisboa, donde coordina y ense-
ña las unidades curriculares relacionadas con el 
Diseño y es miembro del equipo de coordinación 
de la licenciatura de Artes Visuales y Tecnologías 
en la misma institución. Es coordinadora de 
la línea de investigación en Artes y Diseño del 
Centro Interdisciplinario de Estudios Educativos 
de la Escuela de Educación de Lisboa y miembro 

investigador del CIAUD. Publica regularmente 
artículos nacionales e internacionales en revistas 
especializadas y participa frecuentemente en con-
gresos internacionales y nacionales. Es miembro 
del comité científico de varias revistas científicas 
y de conferencias, supervisora de tesis de maes-
tría y doctorado y es invitada regularmente a 
participar en jurados de maestría y doctorado.

Mario Rodríguez
Escuela de Arte y Superior de Diseño de Alicante
Alicante, España

David Rizo, Mario Rodríguez y Manuel Mas inte-
gran el grupo de investigación CACMA (Compu-
tational Analysis and Creation of Music and Arts) 
del ISEACV. Se trata de un grupo multidiscipli-
nar que aúna música, artes visuales y métodos 
computacionales. Sus miembros han publicado 
numerosos artículos en revistas y congresos 
internacionales. Y colaboran habitualmente con 
grupos de investigación nacionales e internacio-
nales, que han desarrollado más de una decena 
de proyectos de investigación financiados por 
diversas instituciones. Actualmente, su objeto 
de investigación es la representación visual del 
análisis musical.

Jorge Santamaría Aguirre 
Facultad de Diseño y Arquitectura de la Universidad 
Técnica de Ambato
Ambato, Ecuador

Docente Investigador de la Facultad de Diseño y 
Arquitectura de la Universidad Técnica de Amba-
to, Ecuador, donde cumple también la función de 
Director del Grupo de Investigación Diseño para 
el Desarrollo, Innovación y Creatividad – GIDDIC 
de la Facultad de Diseño y Arquitectura. En la 
actualidad desarrolla el proyecto “Normativas de 
control de calidad en los procesos productivos de 
la industria gráfica de Tungurahua”. Ha realizado 
estudios de Doctorado en Diseño, Fabricación y 
Gestión de proyectos Industriales, y Maestría en 
Ingeniería del Diseño, ambas en la Universidad 
Politécnica de Valencia. Es diseñador gráfico y 
especialista en diseño y animación web. 
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Lourdes Treviño Quirós 

Instituto Europeo de Diseño (IED) – Madrid
Madrid, España

Arquitecta mexicana en España, titulada en Arquitec-
tura Superior con Mención Honorífica. Ha homolo-
gado su formación académica en España obtenien-
do del estado español su titulación como Arquitecta 
Superior. Completó su formación con intercambios 
académicos realizados con SCIARC Los Angeles, 
The University of Arkansas y la Escuela Superior de 
Arquitectura de la Universidad Politécnica de Ma-
drid. Cuenta con un Master en Project Management 
de la Universidad San Pablo CEU de Madrid.

Rosario Velasco Aranda 
Facultad de Bellas Artes de la Universidad  
de Granada
Granada, España

Profesora ayudante doctora en el Departamento 
de dibujo de la Facultad de Bellas Artes de la Uni-
versidad de Granada, investigadora desarrollo en 
el Vicerrectorado de Extensión Universitaria de 
la Universidad de Granada, contratos de investi-
gaciónOTRI de estrategia en comunicación y de-
sarrollo de producto vinculados a la Universidad 
de Granada.Diseñadora e ilustradora desde 2004 
colaboró en varios estudios de diseño, publici-
dad, estampación textil, prensa, diseño de pro-
ducto e interiorismo y ha tenido un desempeño 
profesional y creativo en empresas de reconoci-
do prestigio internacional. Ha realizado proyec-
tos de diseñadora gráfica y de producto con la 
firma «Nanimarquina» (Barcelona). Participó en 
el proyecto de interiorismo dirigido por el artista 
Miquel Barceló en la sala XX del Palacio de las 
Naciones Unidas en Ginebra (ONU). También 
ha desarrollado gráficos para estampados de la 
firma mallorquina de calzados «Camper» entre 
otros. En prensa, ha realizado 345 publicaciones 
en artículos de opinión y temas de psicología 
personal del suplemento dominical «Magazine» 
y magazinedigital.com del diario barcelonés «La 
Vanguardia, entre otros grandes proyectos.

Marina Vidaurre-Arbizu
Universidad de Navarra
Pamplona, España

Dra. Arquitecta en 2008. Profesora contratada 
doctora en los grados de Arquitectura y Diseño. 
Coordinadora de segundo curso del Grado en 
Diseño hasta 2019 y en la actualidad Directora del 
Laboratorio de Arquitectura. 

Rafael Vivanco Álvarez
Universidad San Ignacio de Loyola
Lima, Perú

Doctorando en Antropología por la PUCP, Maes-
tro en Docencia Superior por la Universidad 
Ricardo Palma, Diplomado en Formación de 
Formadores en Responsabilidad Social por la 
Universidad de Buenos Aires. Licenciado en Edu-
cación por la Universidad San Ignacio de Loyola, 
Bachiller en Educación por la misma universidad, 
Profesional en Diseño Gráfico y Técnico en Proce-
sos Industriales. 

Actualmente Director de la Carrera de Arte y 
Diseño Empresarial de la USIL. Ha definido el rol 
del diseñador revisando y actualizando su perfil 
como un profesional que se dedica a la solución 
de problemas; para ello, se diseñó el contenido 
de los diversos cursos para cumplir con lo que 
requiere el mercado hoy en día, un diseñador hu-
mano y holístico capaz de transformar su entorno 
en busca de una mejor sociedad.

Posicionamiento  
docente ante 
el binomio 
tradición 
 / modernidad
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María Cristina  
Ascuntar Rivera

Elizabeth Polo Villota

Departamento de Diseño 
Universidad de Nariño 
Colombia

Exploraciones didácticas en 
la historia de los productos 
desde el contexto familiar

Objetivos
• Dinamizar la enseñanza de la historia de los productos desde el contexto 

familiar hacia la academia.
• Indagar en las variables históricas y evolutivas que posee un determina-

do objeto del entorno familiar.
• Desarrollar procesos didácticos reflexivos en torno a la historia de los 

objetos a partir de los ejes sujetos, objeto y entorno.
• Visualizar la historia de los objetos desde la persona, el producto y el 

contexto con miras a la apropiación de la cultura material más cercana.

Resumen
El Proyecto NOMA: Nuestro Objeto Más Antiguo, es una iniciativa que se 
desarrolla en el espacio académico de Historia de los Productos de la ca-
rrera de Diseño Industrial, que surgió a partir de distintas indagaciones re-
lacionadas con la pedagogía de la historia en Diseño y de las posibilidades 
que conllevan a dinamizar estos procesos didácticos, con la apropiación de 
los actores (estudiantes y docentes), de la historia del objeto más antiguo 
dentro su núcleo familiar. Esto conlleva a realizar un proceso retrospectivo 
que permite trasladar la cultura material desde el entorno familiar hacia la 
academia, favoreciendo la sinergia del valor de los objetos de uso cotidia-
no desde el pasado hacia el presente, con base en la persona, el producto  
y el contexto.

Desarrollo de la propuesta
La propuesta se desarrolla bajo tres etapas: la primera es una fase explo-
ratoria, que cada integrante del espacio académico realiza en su entorno 
familiar. En esta fase inicial, se hace una indagación de los objetos más 
antiguos recabando información con la ayuda de los miembros de la fa-
milia; en este caso, las personas más adultas son la fuente de información 
primaria más importante.

La segunda etapa es analítica, en la cual ya se ha seleccionado el objeto 
más antiguo de la familia, resultante de la exploración realizada en la ins-
tancia precedente; en este caso, cada persona realiza un estudio del objeto 
con base en los ejes sujeto, objeto y entorno, que se estructuran así:

Sujeto: necesidad, puesto que el objeto surge de las demandas y carencias. 
Técnica, ya que se evidencian exploraciones y procesos de creación. Per-
cepción, que se refiere a la usabilidad e interacción con el factor humano.
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#Palabras clave:  
cultura material, 
diseño industrial, 
historia, objeto, producto

Objeto: función, referida a la funcionalidad y las dinámicas de uso. Tecnolo-
gía, respecto a la materialización y los medios de producción. Estética, con 
relación a los aspectos formales del producto.

Entorno: pautas, que hacen referencia a los procesos evolutivos definidos 
por el desarrollo cultural. Recursos, con relación al impacto logrado en 
el contexto. Acervo, relacionado con la herencia y la configuración de un 
patrimonio colectivo.

Por último, la tercera etapa es de socialización, en la cual el objeto más an-
tiguo de la familia se traslada hasta la Universidad y se presenta el análisis 
realizado a partir de la persona, el producto y el contexto, que finalmente 
contribuye en la reflexión de la cultura material; en esta instancia final se 
abre un espacio de diálogo y debate entre los participantes del proyecto  
y la comunidad académica.

Conclusiones
Finalmente, se concluye que es viable realizar nuevas dinámicas en los 
procesos didácticos relacionados con la historia de los productos, que per-
miten articular la historia familiar de los objetos, con las visiones presentes 
de la cultura material. Así mismo, cabe destacar la importancia de la ense-
ñanza y aprendizaje de la historia desde una perspectiva crítica, que surge 
desde la apropiación de los objetos en el entorno más inmediato, que en 
definitiva dan como resultado la correlación y reflexión con los procesos 
académicos.
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La dualidad entre la 
estandarización y la 
flexibilidad en la enseñanza 
del proceso creativo

Objetivos
• Exponer los retos de enseñanza del proceso creativo según el  

perfil estudiantil.
• Evaluar las implicaciones de la estandarización del proceso creativo  

en el aula.
• Contraponer la necesidad de estandarización de las instituciones educa-

tivas a la necesidad de flexibilidad creativa de los estudiantes.

Resumen
El objetivo del Vorkurs de la Bauhaus era ser un espacio de experimenta-
ción autónoma, en el cual el estudiante reconociera sus talentos y desa-
rrollara su potencial creativo. Esa noción sobre la importancia de la expre-
sividad individual es el legado y, a su vez, el reto que hoy enfrentan las 
escuelas de diseño, ya que los procesos estandarizados que apuntan  
a la calidad académica no deben invalidar la flexibilidad creativa. 

Desarrollo de la propuesta
Cien años después de la Bauhaus, la vocación por el diseño se sigue origi-
nando desde la necesidad de expresarse. Es decir, el estudiante no necesa-
riamente conoce el quehacer de los diseñadores, pero siente que tiene algo 
importante que decir o comunicar. Tal vez tampoco tiene clara la forma que 
tomará dicha comunicación, pero siente gran curiosidad por descubrirlo  
y eso lo motiva a adentrarse en el campo del diseño. A pesar de los miedos 
que siente, tal como dice Gilbert (2015), decide el camino de la valentía, el 
cual será un camino complejo en el que debe aprender no sólo a diseñar, 
sino a construir una relación sana con su creatividad.

La expresividad y curiosidad son precisamente el motor de la profesión y 
son características muy importantes que el docente no puede descuidar 
en el camino del aprendizaje. Es más, al ser un guía profesional, tiene la 
obligación de moldear y potencializar dichas características en el estudian-
te. Sin embargo, en la práxis, no es una tarea fácil, ya que la expresividad 
humana está preñada de flexibilidad gracias a su naturaleza individualista 
y, en el ámbito académico, el estudiante se enfrenta a una metodología 
estandarizada, la cual percibe antagónica a la creatividad individual. Si el 
docente no le da valor a la autonomía en el aula, entonces será paradójico 
para el estudiante que se le exija ser disruptivo en sus propuestas, mas no 
en su proceso creativo. 
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Por eso, Chaves (2019) insiste en que no hay un método universal, el méto-
do es tan variable como las variables de cada proyecto en cuanto a cliente, 
contexto, grupo objetivo, etc. 

La necesidad de metodologías de enseñanza estructuradas en las institu-
ciones educativas ha existido desde la Bauhaus y es tan latente en la actua-
lidad como la necesidad de flexibilidad creativa que sienten los estudiantes 
en las aulas. Es decir, una estructura estandarizada es innegablemente 
necesaria, pero esta no necesita ser tan compleja como lo ha llegado a ser.

Desde hace cien años, tenemos un claro hito de la armonía entre estructu-
ra y flexibilidad. Lograr este balance es un factor clave para el éxito de la 
enseñanza en diseño hoy en día. Tal como insiste Best (2007), de nada sirve 
la estandarización de un proceso, si este no es después apropiado por el 
estudiante y personalizado según sea el caso. Es más, la flexibilidad es un 
factor que se ha mantenido a lo largo de diversos métodos emergentes, ya 
que entre más obvia sea la flexibilidad del método, más éxito tendrá, como 
es el caso del Design Thinking, por ejemplo. Por ello, se propone retomar 
las bases y reinterpretar la estructura del Vorkurs de Bauhaus, pero extra-
polándolo a las complejidades del contexto actual. Al analizar la filosofía 
de la Bauhaus, se puede percibir una estructura que homogeniza la ense-
ñanza, pero a su vez, tiene como objetivo principal permitirle al estudiante 
explorar y explotar su máximo potencial. 

Conclusiones
Al definir o estandarizar la metodología a usar en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje de una institución educativa, se debe tener claro que la 
flexibilidad debe ser uno de sus valores fundamentales para que esta sea 
exitosa y fortalezca la voz del estudiante, manteniendo su tono curioso y 
puliendo su timbre personal para que la innovación sea una cuestión autó-
noma. El reinterpretar el modelo del Vorkurs permitirá replantear métodos 
actuales y reenfocarlos en promover la autonomía del estudiante para 
alcanzar la calidad académica que se busca. 
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De las pedagogías de la 
Bauhaus a los nuevos 
fundamentos pedagógicos 
del diseño en la era de la 
digitalización globalizada

Objetivos
• Revisar las propuestas pedagógicas la Bauhaus.
• Analizar la repercusión de dichas pedagogías en el diseño del siglo XX.
• Hacer una reflexión sobre la necesidad de implementar y actualizar estas 

metodologías.
• Establecer conexiones entre las pedagogías Bauhaus y los actuales pla-

nes de estudio de las enseñanzas Superiores de Diseño.

Resumen
Las propuestas pedagógicas de los diferentes maestros Bauhaus han sido 
referente internacional de las Escuelas Superiores de Arte y Diseño donde 
aún siguen vigentes. El presente estudio pretende analizar su repercusión 
en el diseño del siglo XX, en aras de establecer conexiones entre las meto-
dologías pedagógicas de la Bauhaus y las actuales enseñanzas de Diseño.

Desarrollo de la propuesta
La escuela Bauhaus ha sido referente internacional en el concepto de re-
forma pedagógica cuyos principios metodológicos fueron adoptados por 
los programas educativos de las Escuelas Superiores de Arte y Diseño. 
Sin embargo, no toda su metodología fue fruto de la ruptura total con 
los anteriores metodologías de enseñanza sino que su filosofía y plan-
teamiento de trabajo se inspiró en las nuevas pedagógicas surgidas en el 
siglo XIX y que a su vez formaron parte de la formación de muchos de los 
maestros Bauhaus.

Todas estas pedagógicas tenían en común la renovación de estrategias for-
mativas adaptadas a las necesidades de una sociedad que estaba cambian-
do y contribuyeron de forma relevante a la adaptación de los diseños curri-
culares educativos a los nuevos modelos sociales, laborales y económicos.

Debemos entender la formación en disciplinas creativas como la suma de 
las diferentes enseñanzas que proporciona “la Historia del Arte, la estética, 
la crítica artística y la práctica de la expresión” (Calaf, Navarro y Samanie-
go, 2000: 13). En este sentido hemos de tener presentes cada uno de los 
factores influyentes en el desarrollo para el aprendizaje de los diferentes 
mecanismos que intervienen en el proceso creativo ya que el arte “cons-
tituye una de las formas más elevadas y completas de expresión de una 
cultura, de sus ideas y valores” (García Lledó, 2006: 245-246).

Noelia Báscones Reina

Miguel A. Rejas del Hoyo

ESNE. Universidad 
Camilo José Cela
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Desde la perspectiva actual, el alumnado del siglo XXI demanda un tipo 
de formación adaptada a los avances tecnológicos propios de la sociedad 
globalizada a la que pertenece. Por este motivo, debemos mirar al futuro 
analizando aquellas metodologías de enseñanza susceptibles de ser mante-
nidas en el tiempo. Del mismo modo, debemos validar sus aportaciones  
y actualizarlas a las necesidades de una sociedad cada vez más globalizada 
e inmersa en la era digital.

Por lo tanto, dentro de los nuevos retos pedagógicos aplicados en las actua-
les enseñanzas de diseño es necesario volver la mirada a aquellas propues-
tas que ya en su día supusieron un cambio radical en los modos de entender 
la enseñanza. Las nuevas pedagogías surgidas a finales del siglo XIX se cen-
traban en la necesidad de «educar la percepción». Estas primeras corrientes 
surgen de las propuestas de Jean-Jacques Rousseau y tienen su continuidad 
con pedagogos como Rudolf Steiner o Jean Piaget, entre otros.

Por este motivo, el objetivo principal de este estudio, es llevar a cabo una 
revisión de las propuestas pedagógicas de la escuela Bauhaus y analizar 
su repercusión en el diseño del siglo XX a la vez que se cuestiona la rele-
vancia  de los modelos pedagógicos surgidos a finales el siglo XIX y que 
fueron una fuerte influencia en los maestros de la Bauhaus. Todo ello en 
aras de hacer una reflexión sobre la necesidad de implementar y actualizar 
dichas metodologías y por lo tanto establecer conexiones con los actuales 
planes de estudio de las enseñanzas superiores de diseño en la formación 
de los futuros diseñadores del siglo XXI.

Conclusiones
El alumnado del siglo XXI necesita un tipo de formación adaptada a las 
nuevas necesidades tecnológicas. Sin embargo no podemos centrar su 
aprendizaje tan sólo en el conocimiento de las herramientas digitales sino 
que es necesario establecer mecanismos de comprensión en la gestión de 
información y el manejo de recursos.

En este sentido, es enriquecedor y a la vez de necesario, establecer cone-
xiones con aquellas propuestas pedagógicas que favorecen el análisis y la 
reflexión a favor de un conocimiento integral a la vez que se pone en mar-
cha un plan de actualización que contemple la adaptación de dichas meto-
dologías a las actuales demandas de una sociedad global y digitalizada.
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La enseñanza del diseño: 
una reflexión académica  
en la búsqueda del 
elemento diferenciador

Objetivos
• Reflexionar acerca de la enseñanza del diseño y su impacto en la po-

tencialización de las competencias diferenciadoras de los estudiantes, 
desde la estrategia, el proceso y la metodología.

• Analizar experiencias académicas significativas relacionadas con el 
proceso creativo, la tecnología, el entorno digital, los nuevos lenguajes, 
campos y modelos profesionales que surgen en el contexto particular  
de los países latinoamericanos.

Resumen
La propuesta propone considerar la enseñanza del diseño como un espa-
cio flexible, en constante intervención, modificación y exposición.  
Ver el aula como un lugar controlado de aprendizaje en todas las vías  
y con retroalimentación contínua en donde el uso de las metodologías 
se torna un eje diferenciador y la tecnología un punto de apoyo para la 
generación de soluciones contextualizadas.

Desarrollo de la propuesta 
En el marco del área de la enseñanza del diseño, encontramos un proble-
ma a la hora de iniciar la conceptualización y producción del diseño, siendo 
cada proceso de naturaleza particular. El problema de abordar la enseñan-
za-aprendizaje sin un modelo pédagógico institucional adaptado, nos deja 
al margen de la posibilidad de explorar profundamente en las competen-
cias individuales del estudiante: descubrir si tienen suficiencia académica 
para el desarrollo de estructuras, estrategias y gestiones o si el potencial 
radica en la elaboración de productos acabados con idoneidad técnica.

Con el planteamiento de la estrategia encontramos el punto de partida: las 
necesidades y las ideas importantes. Se busca potenciar procesos que ten-
gan una propuesta de valor, es decir, lograr un incremento en sus capaci-
dades (comunicacionales y técnicas) para que las transformen en un bene-
ficio competitivo que les permita colocarse en los mercados laborales y por 
otro lado, que el producto en sí mismo se diferencie conceptual, funcional, 
estética y comercialmente. Registrar la evolución del producto durante su 
construcción y la transformación del estudiante en la toma de decisiones 
estratégicas, contribuye a detectar ese potencial diferenciador.

Máster Adriana  
Bonilla Salas

Escuela de Arte y 
Comunicación Visual 
Universidad Naciona, 
Costa Rica

La creación de herramientas ajustadas que favorezcan en la sistematización 
de las experiencias es relevante, como por ejemplo el ejercicio de “varia-
bles cruzadas”, la participación grupal para la integración de ideas en la 
“pared forrada” o las “cartas negras”, un juego adaptado para evaluar pro-
cesos de “identidad y marca”. Estas actividades se vuelven fundamentales 
en el análisis de los métodos y la elección de los enfoques. 

Buscar puntos de reflexión y de discusión, posibilita contextualizar el pro-
ceso de diseño. La tecnología como herramienta, los nuevos lenguajes y el 
desarrollo profesional, cambian rápidamente con respecto a la economía, 
la sociedad, la situación política y la cultura de nuestras realidades latinoa-
mericanas, donde debemos adaptarnos para generar nuevas posibilidades 
de impacto. 

Conclusiones
Es necesario repensar que la enseñanza del diseño genere sistematizacio-
nes viables y adaptadas a nuestros contextos y discursos sociales. De igual 
manera, se vuelve necesario generar consensos académicos con respecto 
a los modelos de enseñanza empleados en las universidades. Vale la pena 
plantearnos el problema de las soluciones de diseño descontextualizadas: 
¿cómo generar oportunidades para que los estudiantes se diferencien  
y potencien esos saberes particulares desde el diseño?
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Educación inclusiva en 
diseño social a través  
de la fotografía artística:  
estudio de un caso

Objetivos
Demostrar el potencial de la fotografía creativa y artística, la cual, utilizada 
de modo participativo por colectivos socialmente vulnerables y estudiantes 
de diseño, conlleva resultados positivos para ambas partes.

Mostrar lo útiles que pueden llegar a ser este tipo de experiencias que 
combinan el uso de nuevas metodologías de aprendizaje, la educación 
inclusiva en diseño y la atención a personas excluidas.

Hacer ver cómo esta experiencia ayuda a los estudiantes a ser conscien-
tes del potencial social de su propio quehacer como diseñadores y de que 
poseen las competencias necesarias para lograr fines sociales. 

Resumen
Este trabajo aborda la educación inclusiva en diseño social sirviéndose de 
la fotografía participativa entendida como obra de arte, a través del análisis 
y la reflexión sobre una experiencia artística realizada en mayo de 2017 por 
alumnado de la Escuela Superior de Diseño de Aragón (ESDA) y usuarios 
de la Asociación Tutelar Aragonesa de Discapacidad Intelectual (ATADES). 

Desarrollo de la propuesta
En la actualidad, en el contexto de las políticas públicas educativas se con-
sidera una meta importante a alcanzar la atención a lo social mediante la 
educación inclusiva. En el Preámbulo de la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de di-
ciembre, para la mejora de la calidad educativa se afirma: “Debemos pues 
considerar como un logro de las últimas décadas la universalización de la 
educación, así como la educación inclusiva”. Así, el Ministerio de Educación 
y Formación Profesional define la educación inclusiva como aquella que 
tiene como fin prestar una atención educativa que favorezca el máximo 
desarrollo posible de todo el alumnado y la cohesión de todos los miem-
bros de la comunidad. Sin embargo, en la práctica, poniendo el foco en el 
currículo vigente en España de las enseñanzas artísticas y, más concreta-
mente, en las de diseño, se observa que no se presta atención suficiente 
a lo social. Esto se observa desde la experiencia de la docencia en diseño, 
así como se infiere de los actuales planes de estudio y, en general, de la 
normativa educativa vigente, anticuada y difícil de modificar. 

Cecilia Casas

Escuela Superior de 
Diseño de Aragón 
(ESDA), España

En este contexto, algunas de las preguntas que se plantean son: ¿es posi-
ble introducir mejoras en la educación en diseño social? Si es así, ¿cómo? 
y ¿con qué herramientas? 

Para contestar a estas preguntas y con los objetivos arriba propuestos, se 
parte de una experiencia concreta denominada Making Of, que consistió  
en un proceso creativo participativo en el que trabajaron juntos un grupo 
de alumnos de tercer curso de diseño gráfico (desde las asignaturas de Fo-
tografía Aplicada al Diseño I y II) y otro de personas con discapacidad cog-
nitiva, en calidad de coautores, al mismo nivel. Se ideó y puso en práctica 
un taller de fotografía en el que los estudiantes enseñaban y acompañaban 
a las personas con discapacitadad a hacer fotografías. Seguidamente, hubo 
un proceso de intervención artística de los alumnos sobre sus fotografías 
y finalmente se organizó e inauguró una exposición colectiva en la escuela 
de diseño.

En la primera parte de esta intervención se analiza la naturaleza de la foto-
grafía y los rasgos que la hacen útil como herramienta de creación con los 
fines mencionados. 

A continuación, se trata de demostrar que la creación colaborativa y partici-
pativa entre un grupo de estudiantes de diseño y el colectivo con el que 
trabajan permite mejorar la calidad de la educación en diseño social y el 
bienestar de los miembros de dicho colectivo vulnerable. 

Finalmente, se explica cómo, tras evaluar la experiencia desde una pers-
pectiva cualitativa a través de entrevistas informales, se observa una toma 
de conciencia por el alumnado de las posibilidades de cambio social que 
pueden llegar a alcanzar en el desempeño de su futura profesión. 

Conclusiones
Es posible crear un diseño eficiente y, a la vez, atento a necesidades socia-
les, mediante la educación inclusiva. Además, es más efectivo si se enseña 
a través de la inmersión y el contacto presencial, directo, con el colectivo 
vulnerable. 

La cámara fotográfica es una herramienta especialmente útil a estos efectos. 

El arte es terapéutico, liberador, democrático e integrador. Por tanto, puede 
ser motor de cambio social. La educación en el pensamiento crítico, abre la 
posibilidad al cambio de mentalidad, (Freire, 1975). 

Este tipo de prácticas puede ser un acicate para que los alumnos asuman 
responsabilidades profesionales en esta dirección. 

La importancia de esta experiencia obliga a repensar la pertinencia del 
currículo educativo en arte y las políticas de inclusión. 
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Diseño especulativo como 
proceso de aprendizaje 
creativo

Objetivos
• Promover la especulación creativa como metodología de trabajo para  

la formación de estudiantes investigadores en Diseño. 
• Realizar un ejercicio de diseño especulativo a partir de una temática 

basada en el deterioro ambiental del departamento de Nariño, Colombia, 
para generar competencias creativas en los estudiantes. 

• Utilizar procesos de fabricación digital para proponer productos de dise-
ño especulativo y generar competencias digitales en los estudiantes. 

Resumen
Todo proceso de diseño es un ejercicio de especulación sobre el futuro,  
y el diseño especulativo es la manera de promover este enfoque como 
proceso creativo. En este proyecto se ha tomado como problemática la 
deforestación de bosque nativo en el sur de Colombia, y como futuro posi-
ble una ley nacional en el año 2041 donde se prohíbe la explotación de la 
madera. Se presenta aquí los resultados obtenidos por parte del semillero 
de investigación del grupo Artefacto de la Universidad de Nariño. 

Desarrollo de la propuesta
El diseño especulativo es una manera de ejercer la obligación que tiene 
todo diseñador de presentar una visión prospectiva de su realidad. Como 
lo establecen Dunne & Raby (2013), este enfoque de diseño tiene como 
propósito ayudarnos a ser consumidores más exigentes, y animar a la gen-
te a exigir más de la industria y la sociedad como consumidores críticos. 
Esto no significa que el diseñador se halle en un plano moral superior, sino 
todo lo contrario, es un guía que señala el problema de estar demasiado 
sumido en el sistema de consumo habitual. Así, el diseño puede ayudar a 
crear conciencia de nuestras acciones como ciudadanos-consumidores,  
y convertirnos en ciudadanos-visionarios.

La metodología del diseño especulativo cuenta con tres momentos de 
trabajo: i) identificar el presente crítico; ii) proponer un futuro posible, y iii) 
realizar propuesta especulativa. Para este ejercicio de diseño especulativo, 
se ha tomado como problemática actual la deforestación de bosque nativo 
en Colombia, y específicamente en el sur del país, en donde la madera es 
una materia prima indispensable para numerosas cadenas productivas  
y de valor, y como futuro posible, el año 2041 en donde se expide una ley 
nacional que prohíbe la explotación de madera como materia prima para 
consumo ornamental. La propuesta creativa surge de este ambiente futu-
rista donde los productos deben contener un alto componente tecnológico 
y la reutilización de piezas de madera junto con impresión 3D. 

Carlos Córdoba Cely

Danna Gonzalez 

Departamento de Diseño 
Universidad de Nariño 
Colombia

Hasta el momento se han obtenido 4 propuestas de diseño elaboradas por 
los estudiantes, en donde a partir de un corte transversal de árbol se han 
realizado diferentes diseños de mesas de sala con componentes en impre-
sión 3D y tecnología Biofotovoltaica (Bio-Photo-Voltaic, BPV). 

El reto de diseño, en este caso es proponer una gran cantidad de produc-
tos que tengan los mismos lineamientos de diseño a partir de un proceso 
de especulación sobre el futuro forestal tanto de la región, como de otras 
partes del mundo como el continente Europeo.

Conclusiones
El diseño especulativo es ante todo un proceso creativo centrado en  
la reflexión. Tal vez lo más importante de estos procesos en los talleres 
creativos, es la facilidad con la cual los estudiantes se comprometen con el 
proceso de investigación para establecer el presente crítico y el futuro posi-
ble, y los resultados plástico-sensoriales que resultan de estos ejercicios de 
encuadre creativos donde además se promueve la formación de competen-
cias digitales a través de la impresión 3D. 

Bibliografía y referencias documentales 
Auger, J. (2012). Speculative design, the domestication of technology and the 
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(N)o tempo do desenho. 
Espaços de relação entre 
o sujeito e as dimensões 
sensíveis do espaço

Objetivos
• Reconhecer o valor pedagógico do Desenho analógico (desenho aqui en-

tendido como ‘dibujo’ em espanhol) no contexto de uma socieda de digital. 
• Compreender o Desenho, nos seus diferentes tipos/usos (desenho  

de observação, desenho para o desenvolvimento do projecto e desenho 
para comunicação da solução projectual), como mediador da relação 
entre o sujeito e as dimensões sensíveis do espaço. 

• Enquadrar o ensino do Desenho analógico no debate em torno do binó-
mio tradição/modernidade.

Resumen
Esta comunicação assenta na exploração de material pedagógico reunido 
em sala de aula no âmbito da formação de 1º ciclo em Design de Interiores 
na ESAD. Parte-se da importância do Desenho analógico para o processo 
pedagógico em contexto do ensino do Design, distinguindo o Desenho 
envolvido no processo de projecto do Desenho envolvido no processo de 
observação e análise da realidade envolvente.

Em seguida, partilham-se abordagens pedagógicas e estratégias de trabal-
ho, relacionando os tipos de Desenho identificados anteriormente.

Por fim, conclui-se acerca dos processos envolvidos, acerca do Desenho 
como instrumento activador da relação entre o sujeito e as dimensões 
sensíveis do espaço, e acerca do binómio tradição/modernidade no que se 
refere ao ensino do Design.

Desarrollo de la propuesta
Nas últimas duas décadas a actividade docente tem vindo a ser confron-
tada com a geração de estudantes mais digital de sempre. Os telemóveis, 
que inicialmente representavam apenas uma potencial interrupção da aula, 
são hoje os protagonistas de uma nova forma de pensar dos nossos estu-
dantes, caracterizada essencialmente pela permanente disponibilidade da 
informação, pela rapidez de execução das tarefas e obtenção de resultados 
e pela simultâneidade dos estímulos/solicitações.

Marta Cruz 

Escola Superior  
de Arte e Design
ESAD

Para o processo de ensino/aprendizagem, estas características do pensa-
mento contemporâneo materializam-se da seguinte forma:

• No desinteressse dos estudantes pela compreensão imediata e apro-
fundada dos conteúdos leccionados na aula, sendo essa compreensão 
remetida preferencialmente para um tempo futuro

• Na impaciência dos estudantes relativamente a tarefas que exigem ser 
realizadas in loco e durante um tempo prolongado, como o desenho de 
observação

• Na dificuldade sentida pelos estudantes em prosseguir nas suas tarefas 
sem distracções, mantendo os níveis de concentração necessários ao 
bom cumprimento das mesmas.

No contexto do ensino do Design, em concreto no ensino do Projecto e do 
Desenho ao 1º e 2º ano de licenciatura em Design de Interiores, a situação 
acima descrita representa um grande desafio para o docente e uma grande 
oportunidade para os estudantes. Para o docente as questões referem-se 
sobretudo aos meios encontrados para convocar os estudantes para as 
tarefas e aprendizagens propostas; para os estudantes, os desafios colo-
cam-se ao nível da sua disponibilidade para aderir a dinâmicas de trabalho 
que lhes são desconfortáveis e/ou desconhecidas, e em termos da sua 
validação prévia dos exercícios, condição necessária, e nos tempos de hoje 
indispensável, para a sua boa execução.

Esta comunicação pretende contribuir para a reflexão em torno destas 
questões, sublinhando o papel estratégico do Desenho analógico como:

• Elemento facilitador e esclarecedor dos processos creativos e projectuais 
inerentes à formação em Design

• Instrumento privilegiado para activar a atenção, a perserverança e a resi-
liência dos estudantes em contexto de ensino/aprendizagem

• E por fim, como poderoso operador das sínteses e análises necessárias  
à relação entre o sujeito e as dimensões sensíveis do espaço

É uma reflexão estruturada em torno dos binómios cor - luz, e forma - 
escala, enquanto noções fundamentais para organizar a relação do sujeito 
com o espaço, tanto no sentido da observação do meio envolvente, como a 
verificação iterativa do Projecto.

Assim, serão apresentados trabalhos de estudantes que decorrem de 
estratégias pedagógicas vocacionadas para o trabalho sobre o espaço com 
recurso aos binómios atrás referidos, a partir dos quais serão debatidas as 
qualidades do desenho analógico, as exigências do seu ensino no tempo 
presente e as estratégias encontradas para suplantar as dificuldades en-
contradas. Serão apresentados desenhos executados na aula de Desenho, 
desenhos realizados autonomamente pelos estudantes e desenhos que 
integram o processo de Projecto (aula de Projecto).
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Conclusiones
As conclusões serão feitas acerca dos processos e estratégias envolvidos  
no ensino/aprendizagem do Desenho e acerca dos resultados alcancados, 
tanto na aula de Desenho como na aula de Projecto.

Será destacada a importância do tempo envolvido na execução do Desen-
ho e a importância do corpo simultâneamente instrumento e como referen-
te, elementos que polarizam a relação digital/analógico.

No tempo que vivemos, e em que ensinamos a geração mais digital de 
sempre, será o ensino do Desenho analógico uma estratégia pedagógica 
anacrónica ou, pelo contrário, inovadora?

Bibliografía y referencias documentales
Molina, J. J. Gómez, (coord.) (2003). El Manual del Dibujo. Madrid: Cátedra 
Molina, J. J. Gómez, (coord.) (2005). Los Nombres del Dibujo. Madrid: Cáte-
dra Vieira, J. (1995). O Desenho e o Projecto são o mesmo?  
Porto: Faup publicações
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La aplicación del 
“corazonar” dentro  
de la enseñanza de diseño

Objetivos
• Mostrar la importancia de la autoexploración en las dimensiones 

física, biológica, psíquica, cultural, social e histórica dentro del apren-
dizaje de diseño. 

• Contraponer la enseñanza formal contra un autoaprendizaje basado en 
el corazonar como una práctica de descolonización del conocimiento. 

• Evidenciar como el estudiante puede ir generando sus propios procesos 
de autoaprendizaje lo cual impactará en su vida como profesional.

Resumen
Estudiar una carrera de diseño puede llegar a ser un proceso traumático,  
ya que el estudiante es constantemente retado y casi obligado a sobresa-
lir y mostrar su creatividad. Pero el proceso educativo es mucho más que 
llenar de información, para poder crear buenos diseñadores, es importante 
mirar al tiempo de enseñanza como un espacio de experimentación, auto-
conocimiento, educación de los sentidos, y encuentro con uno mismo.

Desarrollo de la propuesta
Al cursar una carrera en el ámbito del diseño, el estudiante compite por 
ser más “creativo” y por sobresalir frente sus compañeros que están en 
igualdad de condiciones, lo que causa frustración y un alto índice de deser-
ción. Enseñar Diseño, es preparar al estudiante para su vida futura, en una 
carrera en dónde todo el tiempo será retado y debe demostrar lo que es 
capaz de hacer. 

El proceso educativo debe ser mucho más que llenar a un estudiante de in-
formación, se debe entender que un ser humano integral involucra una di-
mensión física, biológica, psíquica, cultural, social e histórica (Morín, 1999). 
Aplicados al diseño, la dimensión física y biológica permite conocer los 
propios procesos, las horas de mayor productividad, la forma y rutina de 
trabajo de cada persona; la psíquica permite entender los procesos men-
tales, generando o adaptando metodologías propias para la resolución de 
un proyecto; el diseñador se nutre de la dimensión cultural, lo que ayuda a 
generar un mejor diseño, además le permite tener un conocimiento sobre 
el usuario al cual llegará el producto, pudiendo prever en cierta forma  
a recepción de su trabajo; finalmente la dimensión social e histórica permi-
ten entender al diseñador cómo funciona la sociedad, aprender de otros y 
del pasado, y trabajar en comunidad.

María Belén  
Garcés Custode

Pontificia Universidad 
Católica de Ecuador, 
Ecuador
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En las culturas andinas se habla del “corazonar”, como un proceso de des-
colonización del saber, donde el cuerpo, la mente, el corazón y el espíritu 
se ven como una totalidad, lo cual se contrapone en cierta manera con la 
educación académica venida de la Ilustración, donde es importante evaluar 
y cuantificar en un proceso netamente mental. ¿Cómo generar un cora-
zonar en el aula? ¿Cómo generar un proceso de enseñanza holística que 
permita a un estudiante crecer como persona, conocerse y lo lleve a ser  
un buen profesional?

Uno de los procesos implementados dentro las carreras de Diseño de la 
PUCE, es una dualidad entre un aprendizaje basado en problemas y una 
experimentación autónoma del estudiante bajo unos parámetros esta-
blecidos. Ello permite que el estudiante descubra temas de su interés, 
permitiéndole una exploración y una investigación profundas, procesos 
que son fundamentales en una carrera en la cual debemos estar perma-
nentemente actualizados. 

Esto se puede ver en materias de fundamentos de diseño, materias de apli-
cación de herramientas, materias teóricas y en materias de titulación, en 
dónde la idea es resolver un problema de diseño, buscando una solución 
(mente), pero basándose en objetos, temas o historias que individualmente 
generan emoción a cada uno de los estudiantes (corazón). La parte espi-
ritual según las culturas andinas se nutre al encontrar el motor personal, 
aquello que inspira al estudiante, para algunos es la música, la pintura, 
para otros, un recuerdo familiar, etc.

Por ejemplo en Taller de primer nivel, este proceso permitió el aprendizaje 
de principios de diseño como ritmo, armonía y textura, teniendo como 
base la canción favorita del estudiante (espíritu), la escritura automática de 
historias fantásticas basada en un recuerdo de su infancia (corazón),  
y en base a ello la creación de módulos y súper módulos que representen 
abstractamente esta historia, ello, permitió generar un proyecto tridimen-
sional utilizando el ritmo. En otro caso en materias teóricas como Factores 
Humanos se trabajó un “Taller de sentidos”, en dónde el estudiante pudo 
entender que si bien la vista es el sentido más desarrollado y de mayor im-
portancia en la sociedad actual, lo táctil, el gusto y el olfato también comu-
nican, y pueden ser usados para diseñar. 

Generar un clima de confianza en el aula, asignar lineamientos claros y es-
tándares alcanzables y superables, plantear un problema con cada ejercicio 
y dar la oportunidad que el estudiante lo analice, y lo resuelva desde su 
individualidad, investigando el tema por el gusto de hacerlo, aprendiendo 
nuevas habilidades en el proceso, permite que el proceso educativo sea 
menos rígido, y que la verdadera competencia no sea contra sus compañe-
ros, sino contra sí mismo, venciendo en el proceso sus propios límites  
y generando un autodescubrimiento.

El conocer sus propios gustos, debilidades y fortalezas así como las de sus 
compañeros, permite al estudiante crecer como diseñador, integrar distin-
tos puntos de vista, generando un trabajo colaborativo interdisciplinario, 
enriqueciendo así el proyecto. La educación en diseño va más allá del aula, 
es un proceso de aprendizaje constante que involucra cada aspecto de 
nuestra vida, un buen libro, una conversación, un viaje, todo ello permiten 
crear conexiones que nos pueden llevar a soluciones más creativas  
y eficientes. 

#Palabras clave:  
corazonar, 
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investigación autónoma, 
autoconocimiento

Conclusiones
Este proceso ha ayudado a los estudiantes a hacer una introspección sobre 
ellos mismos, ha permitido que aprendan que el Diseño se alimenta de la 
interdisciplina, y que sus experiencias de vida los ayudan a enriquecer su 
trabajo, al proveerlos de un amplio bagaje de recursos a los cuales acceder, 
para solucionar problemas de diseño.

Si bien estamos en una sociedad donde la educación se ve solo como 
un proceso mental, es importante ver la enseñanza del diseño como un 
proceso que debe involucrar otras dimensiones, lo que nos permite formar 
no solo profesionales sino también seres humanos equilibrados, que no se 
quedan solo con lo aprendido sino que buscan e indagan hasta formar su 
propio camino y generan soluciones eficaces y creativas.
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Madrid es mi tipo. Written 
World, un proyecto para 
poner en valor la tipografía 
madrileña en el entorno de 
la Plaza Mayor

Objetivos
• Responder desde la Escuela Superior de Diseño al encargo del Ayunta-

miento de Madrid para la puesta en valor de la tipografía madrileña  
en el entorno de la Plaza Mayor

• Actualizar y poner en práctica un modelo de estudio, difusión y creación 
de la gráfica en el espacio público para ser aplicado en el nuevo proyec-
to Written World

Resumen
Durante el curso 2016-2017 estudiantes de diseño gráfico de la Escuela 
Superior de Diseño y sus profesores, trabajaron por invitación del Ayun-
tamiento de Madrid para poner en valor la tipografía en el entorno de la 
Plaza Mayor, en el marco de la celebración de su 400 aniversario.

Se aplicó y actualizó un método ya utilizado en proyectos anteriores para 
estudiar la gráfica en los espacios públicos. Se recorrieron las calles de 
la zona para identificar los signos antiguos más distintivos y se investigó 
sobre su historia y características. Para ponerlos en valor, se diseñó un 
itinerario a modo de paseo tipográfico. A partir de los rótulos antiguos 
identificados, se desarrollaron varias propuestas de diseño innovadoras.

Durante el curso siguiente se diseñó una guía impresa con el recorrido, 
que se reflejó además en el primer prototipo de la página web del proyec-
to Written Wold, un proyecto internacional que dispondrá de una plata-
forma con una base de datos de rótulos del mundo, actividades para su 
difusión y fomento de la creación de mejores formas de comunicar en los 
espacios públicos.

1 “Una de las cosas que trato de enseñar a mis estudiantes es que la base histórica no 
excluye ser contemporáneo. El futuro no es lo contrario del pasado. Intento que imaginen 
que este trabajo tiene raíces profundas que se extienden en la tierra, para poder construir 
algo sustancial y duradero. Porque de lo contrario se lo llevaría el viento.” Tobias Frere-Jones, 
tipográfo, 2014

Belén González Riaza

Escuela Superior de 
Diseño de Madrid

Desarrollo de la propuesta
En la Escuela Superior de Diseño de Madrid consideramos que los signos 
específicos con los que marcan sus espacios públicos las diferentes cultu-
ras del mundo son un valioso patrimonio cultural, un elemento esencial en 
la definición y expresión de la identidad de un lugar y un factor clave en su 
legibilidad, habitabilidad y disfrute. Sin embargo, los rótulos y otros signos 
característicos están desapareciendo a gran velocidad en todas partes para 
ser sustituidos por marcas globales y signos homogeneizados, a menudo 
de plástico y de baja calidad. Estilos tradicionales, artesanías, materiales 
y técnicas, así como las huellas de la memoria colectiva y la historia están 
desapareciendo con estos signos.

Creemos que es esencial tomar medidas para proteger la riqueza de este 
patrimonio gráfico, como base desde la que incentivar los procesos de 
investigación y creación de mejores formas de comunicar en los espacios 
públicos. La conciencia de la responsabilidad del diseñador en el diseño, 
mantenimiento y calidad de los espacios públicos debe fomentarse desde 
la escuela, para que los nuevos profesionales sean actores que contribuyan 
a hacer posibles los cambios que nuestro entorno necesita.

Algunos profesores hemos llevado a cabo, junto con nuestros estudiantes, 
diferentes proyectos relacionados con este tema desde Written Europe, que 
fue el primero que coordinamos desde el año 2003. Actualmente traba-
jamos en la creación de una nueva plataforma, Written World, que será 
una herramienta útil para la catalogación y valorización colectiva de este 
patrimonio en peligro de extinción, con el objetivo de celebrar, promover y 
preservar mejor su diversidad. Esta plataforma incluirá una base de datos 
de los mejores rótulos de todo el mundo y será un espacio compartido 
para la experimentación e investigación de nuevos significados, formas y 
materiales para futuros signos.

Durante el curso 2016-2017 estudiantes de diseño gráfico de la escuela  
y sus profesores, Miguel Ochando Pérez y Belén González Riaza, trabaja-
mos sobre la tipografía en el entorno de la Plaza Mayor por invitación del 
Ayuntamiento de Madrid, en el marco de la celebración del 400 aniversario 
de la plaza.

Se aplicó un método de tres fases, Registro-Valorización-Creación, ya 
utilizado en proyectos anteriores para estudiar la gráfica en los espacios 
públicos, actualizándolo con el objetivo de redefinir un modelo replicable 
en otros lugares. 

En la primera fase se recorrieron las calles de la zona para identificar los 
signos antiguos más distintivos e investigar sobre su historia y característi-
cas, de acuerdo con un esquema de campos diseñado para la base  
de datos.

En la segunda fase se creó un itinerario tipográfico para invitar a otras per-
sonas a conocer y valorar estos signos. 

Por último los estudiantes diseñaron diferentes elementos a partir de los 
rótulos seleccionados, desde fuentes tipográficas a intervenciones de ca-
rácter más experimental.

Durante el curso siguiente se sumaron al proyecto los profesores Iván Huel-
ves Illás y Carlos Aparicio de Santiago y los estudiantes Carlos Font León y 
Sonia García de Mateos. Se diseñó una guía impresa con el recorrido tipo-
gráfico y el primer prototipo de la plataforma para el proyecto Written Wold. 
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Conclusiones
El encargo del ayuntamiento sirvió de punto de partida para la revisión de 
un modelo de trabajo y la puesta en marcha del proyecto Written World, 
con el objetivo de contribuir a la identificación, registro y protección de los 
mejores rótulos específicos de los distintos lugares del mundo y a la recu-
peración de la calidad, el cuidado y la atención al detalle en la creación de 
las formas de comunicar en los espacios públicos. 

Written World es un proyecto internacional que utilizará una plataforma 
desarrollada en colaboración con la Escuela de Telecomunicaciones de 
la Universidad Politécnica de Madrid. Incluirá una base de datos de rótu-
los del mundo y actividades para su valorización. También servirá para el 
fomento de mejores formas de comunicar en los espacios públicos. Será 
gestionado por una red internacional de escuelas de diseño que trabajarán 
a su vez con sus propios colaboradores locales. En Madrid se coordinarán 
diferentes centros educativos con el ayuntamiento y otros profesionales  
e instituciones. 

Esta experiencia es un ejemplo de cómo una escuela de diseño puede 
contribuir junto con otros actores a la búsqueda de soluciones a proble-
mas complejos. 

Bibliografía y referencias documentales 
Lynch, K. (1960) The Image of the City. Cambridge, MA: The MIT Press.

Lynch, K. (1971) What time is this Place? Cambridge, MA: The MIT Press. 
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A “cultura portuguesa 
do designer”, elemento 
determinante à identidade 
e interdisciplinaridade 
formativa do aluno

Objetivos
• Refletir sobre a identidade do design português.
• Compreender a importância da cultura portuguesa no desenvolvimento 

de produtos portugueses de design, como ponto diferenciador  
nos mercados.

• Promover a importância das culturas locais no design português.
• Participar na visibilidade do design português nos mercados nacional  

e internacional. 
• Formular problemáticas emergentes com iniciativa e, espirito  

empreendedor.

Resumen
Pode a interdisciplinaridade entre unidades curriculares (UC´s) suscitar 
interesse e promover participação na sociedade/comunidade na qual cada 
aluno/designer se insere? E, como é que a cultura nacional em design, e 
seus referenciais, potenciam esse processo formativo? Estas questões for-
maram a base de uma reflexão assente num estudo de caso participativo 
entre UC’s e, uma empresa. 

Desarrollo de la propuesta
Em Portugal a institucionalização do design é relativamente recente. Num 
momento em que se reflete sobre a relação entre artesanato e design, é 
essencial questionar os verdadeiros campos de atualização com que a 
educação em design se deverá deparar quando apoiada na cultura nacio-
nal. Esta problemática é determinante quando vemos o quão recente é o 
design como disciplina, num contexto mais restrito como dos mercados de 
nicho ou glocais e, que esse início pode estar inteiramente ligado à relação 
com a identidade, artesanato e cultura portuguesa. 

A formação em design, num contexto superior universitário, é na atuali-
dade exponencialmente direcionada para questões sociais, estratégias, 
sustentáveis mas, maioritariamente, de foco global. No entanto, acontecem 
muitas vezes sem qualquer relação com a sociedade envolvente (local) e, 
sua evolução. Na Universidade Lusíada Norte (ULN) todo o corpo docente, 
através do plano de estudos (horizontal e vertical) aprovado, tem-se em-
penhado na sensibilização dos alunos para a importância da comunidade/

Paula Costa Soares

Rui Alexandre 
Lopes de Sousa

Universidade Lusíada 
Norte (ULN]), Faculdade 
de Arquitetura e Artes

Centro de Investigação 
em Território, 
Arquitectura e Design 
(CITAD), Portugal



Posicionamiento docente_ 413412_ Posicionamiento docente

sociedade e a integração de cada aluno na mesma, tendo em conta com o 
que cada um terá de melhor para lhe oferecer através da sua formação em 
design. A UC de “Cultura Portuguesa do Designer” (CPD) é uma unidade 
curricular presente nesse plano de estudos e que tem desempenhado esse 
papel, não só na formação teórica mas também no apoio e articulação da 
prática de projeto, facilitando o entendimento e, a sustentação do conheci-
mento e discurso do aluno.

Na presente investigação elevam-se expectativas de que a educação/
formação em design deve atender às competências que permitirão aos 
licenciados em design lidar com o legado identitário existente, responden-
do aos novos desafios da profissão nas mudanças emergentes. O presente 
estudo de caso participativo desenvolve uma reflexão assente na interdis-
ciplinaridade, entre a UC teórica de CPD e, a UC prática Design III. Em CPD 
foram analisados vários estudos de caso nacionais que permitiram uma 
forte contextualização do mercado e identidade portuguesa e, em Design 
III, através de uma parceria academia-indústria com AsPortuguesas, desen-
volveu-se um projeto de colaboração que permitiu o contacto direto com 
esta startup, materializando assim a prática do design em contexto real. 
O sucesso foi visível nos produtos desenvolvidos pelos alunos, que já se 
encontram a ser comercializados pela empresa.

As práticas pedagógicas aqui referenciadas foram na ótica do aluno sem 
dúvida essenciais para o entendimento da identidade nacional, construção 
da consciência profissional e, fomento de práticas empreendedoras com 
iniciativa local mas visibilidade global. Esta prática potencial para o atual 
modelo de ensino superior de design de cada país é o foco desta reflexão/
investigação.

Conclusiones
CPD no ensino superior é essencial à preparação dos futuros profissionais 
ou investigadores em design dado que a educação separada do conheci-
mento e, da evolução da sociedade envolvente, considera-se incompleta 
e desenquadrada. Numa abordagem sistémica ao design ambas devem 
gerar parcerias e colaborações que proporcionem “pontes” e oportuni-
dades que não descurem as raízes identitárias e empreendedoras dessa 
sociedade.
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El diseño como mecanismo 
de vínculo e impacto en 
procesos de investigación  
y desarrollo interdisciplinar

Objetivos
• Reflexionar sobre la importancia del diseño, como mecanismo estra-

tégico en la generación de soluciones para problemáticas de carác-
ter interdisciplinar.

• Identificar desde la práctica, aspectos que han aportado para mejorar los 
procesos de diseño, de tal forma que los nuevos diseñadores se vinculen 
de manera efectiva en grupos interdisciplinares de estudio.

• Proponer una nueva manera de ver al diseño, desde una perspectiva 
ajustada a los requerimientos de una sociedad ambientalista, tecnoló-
gica, de integración cultural y con nuevos modelos económicos, que 
apunte a las posibles transformaciones de los modos de vida venideros.

Resumen
Teniendo como premisa, que a través de los años el mundo se ha sometido 
a diversas transformaciones de carácter social, cultural, ambiental u otras; 
y conscientes que el conocimiento también evoluciona, este escrito, anali-
zará la necesidad de que el diseño se renueve y adapte a los desafíos de un 
mundo cambiante, y funcione como mecanismo que facilite la aplicación 
de soluciones efectivas a problemáticas actuales, específicamente a aque-
llas que han tomado gran fuerza en los últimos años: las culturales  
y medioambientales.

Desarrollo de la propuesta
Sin lugar a duda, los diseñadores nos hemos formado escuchando sobre la 
Bauhaus y la importancia de sus aportes a lo que ahora conocemos como 
Diseño; pero, ¿Cuántos de nosotros nos hemos detenido a reflexionar, sobre 
si esos aportes son aún vigentes en la sociedad en la que nos movemos? 

Muchos, al igual que en otras áreas del conocimiento, siguen manejando 
los discursos con los que ellos aprendieron, o aferrándose a un autor deter-
minado, a su forma de pensar y de realizar procesos, pero es trascendental 
que, como académicos, abramos el espectro y nos permitamos ver más 
allá de lo que aprendimos, que nos atrevamos a generar nuevas propues-
tas y posiblemente a ser los mentalizadores de diferentes modalidades de 
hacer diseño.
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La academia posee los insumos y escenarios necesarios donde la investi-
gación es la base de los procesos. La vinculación con otras disciplinas  
es la columna que permite ejecutar propuestas bien fundamentadas y enfo-
cadas en los requerimientos concretos de las personas y las especificida-
des de los diversos escenarios de aplicación, abriéndole campo al diseño 
como el canal que facilita la comunicación y entendimiento entre diversas 
áreas del conocimiento y grupos de interlocutores heterogéneos.

En el caso específico de la Carrera de Diseño Gráfico de la Pontificia Uni-
versidad Católica del Ecuador (PUCE), en los primeros años de estudio, se 
siguen impartiendo conocimientos base con los que se sustentó el diseño 
en sus orígenes, como una forma de conocer sobre la historia y las tras-
formaciones que se han dado a través de los años, pero al mismo tiempo, 
se ha visto la necesidad de reflexionar sobre estudios y propuestas de los 
referentes del diseño actual, quienes a través de una mirada holística y con 
enfoque hacia el futuro, plantean análisis, metodologías y alternativas más 
ajustadas a nuestra realidad.

Estamos conscientes que aún existen muchas áreas por explorar e impor-
tantes espacios en los que podemos interferir, muchos de ellos que hace 
algunos años eran inimaginables, tanto para nosotros como diseñadores, 
como para otros profesionales que todavía no tienen clara la función del di-
seño. En virtud de lo mencionado, nos hemos esforzado por ganar espacio 
en áreas de estudio de otras disciplinas, donde nuestra profesión puede ser 
de gran incidencia en la generación de soluciones.

Como parte de estas prácticas, la Carrera se ha esforzado porque varios de 
sus estudiantes de último nivel, para el desarrollo de sus proyectos de fin 
de carrera, se vinculen a problemáticas interdisciplinares que nazcan de 
proyectos de investigación y que aborden temas de interés actual. Entre 
ellas se pueden presentar varios proyectos ligados a temas de educación, 
salud, vialidad, seguridad informática y medio ambiente.

Posiblemente uno de los que más aporte ha brindado a la Carrera, en 
cuanto al reconocimiento de nuestras falencias investigativas como 
diseñadores en relación a otras Facultades que llevan ya un largo camino 
recorrido en este ámbito y que ha permitido identificar las posibilidades 
de engranaje, es el proyecto “Expedición murciélago”, el que nace de un 
proceso investigativo entre las Carreras de Biología y Diseño Gráfico, 
donde se inserta a esta última Carrera como una alternativa para cumplir 
el requisito de interdisciplinariedad que demanda Universidad para apro-
bar proyectos de investigación, pero que termina con un reconocimiento 
de los biólogos al aporte del Diseño Gráfico en los procesos educativos 
y de vinculación entre las comunidades objetivos y los profesionales 
participantes en el proyecto, además de la alta valoración que se le dio 
a la propuesta gráfica en relación a la efectividad que tuvo en relación al 
material educativo con el que trabajaban hasta el momento y el impacto 
que causó en el público objetivo. 

Con este proyecto se pudo dar un paso más en el largo camino, para lograr 
que el diseñador ya no sea visto como un operario o materializador de las 
ideas de otros, sino como un estratega que participa desde el inicio del 
proceso investigativo y aporta con propuestas efectivas, sustentadas en la 
teoría, la interdisciplina y el análisis del ser humano y su entorno. 

Por otra parte, este proyecto permitió identificar caminos de estudio para 
mejorar los procesos de diseño y profundizar en el desarrollo de mate-
rial lúdico que cumpla con estándares y metodologías internacionales de 
educación medioambiental no formal, que sea el referente para otro tipo 
de propuestas de índole similar y que abra las puertas para desarrollar una 
metodología de diseño medioambiental, basada en los conocimientos  
y las experiencias adquiridas.

El tiempo es corto y los proyectos son varios, pero lo trascendental de este 
tipo de propuestas, es que tanto docentes como estudiantes, cada vez van 
tomando mayor conciencia de la importancia de trabajar en equipo con 
otras áreas de conocimiento y de impulsar la valoración del diseño como 
ese engranaje que permite que las partes se vinculen de manera sistemáti-
ca y funcional para llegar al objetivo propuesto.

Conclusiones
La historia relata las transformaciones a las que se ha enfrentado el mun-
do, así mismo el texto que precede demuestra que vivimos en un mundo 
cambiante y que los sucesos de estos cambios han dado lugar a que el co-
nocimiento presente nuevas aristas que permitan dar soluciones efectivas 
a problemáticas actuales.

Es así que el diseño no puede aislarse de esta realidad, pues necesita 
repensar sus teorías y prácticas, de tal manera que su manera de hacer no 
tenga un tinte meramente decorativo y operativo, sino que sea el vínculo 
efectivo, donde confluyen los saberes y se tornan entendibles para otros;  
y que, al mismo tiempo, siga ganando terreno como una modalidad inno-
vadora para proponer soluciones efectivas en procesos interdisciplinares 
de alto impacto.
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Diseñar para innovar  
en un ambiente complejo  
y disruptivo

Objetivos
• Estudiar un territorio particular, el de Ecuador, en sus manifestaciones 

actuales de la relación diseño e innovación.
• Identificar las habilidades del diseñador en las actividades de innovación. 

Resumen
El propósito de este documento es estudiar un territorio en particular,  
y extraer de este las singularidades sobre la relación diseño e innovación, 
que le permita identificar las habilidades del diseñador en las actividades 
de innovación dadas en países en desarrollo, como el Ecuador. 

Desarrollo de la propuesta
Comparando la filosofía de la escuela Bauhaus, con la realidad actual, se 
evidencia una similitud, la escuela nació en la post guerra donde el con-
texto se caracterizaba por movimientos revolucionarios que aspiraban 
provocar una renovación radical de la cultura y la sociedad, reflejado en la 
necesidad de encontrar nuevos caminos en cuanto a diseño y composición 
(Hernandez, 2019). Hoy en día, también vivimos en un ambiente complejo, 
volátil, incierto y diverso, que exige como respuesta que la industria, la 
academia y los gobiernos se encaminen juntos en la generación de innova-
ción (BID,2016). La academia tiene un rol protagonista en este desafío, pues 
debe formar al talento humano necesario para este reto, el acercamiento 
de la academia a la empresa resulta inminente. 

 
Por ello, el propósito de este documento es estudiar un territorio en parti-
cular, y extraer de este las singularidades sobre la relación diseño e inno-
vación. Se emplea un enfoque metodológico exploratorio y descriptivo, 
desde dos visiones: una general a nivel país por medio de un análisis del 
Sistema Nacional de Innovación y la específica por medio de una consulta 
a 66 gerentes de pymes industriales del sector alimenticio, domiciliadas 
en la ciudad de Guayaquil, la que alberga más de seis universidades que 
imparten carreras del área de diseño.
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Conclusiones
A nivel de políticas públicas de CTI (Ciencia, Tecnología e Innovación), en el 
Ecuador no existe ningún programa que impulse la adopción del diseño en 
actividades de innovación a nivel nacional o regional. La empresa mayori-
tariamente afirma no emplear diseño en el proceso de innovación ya que lo 
ve asociado más al concepto de marketing. El ser creativo, tener visión sis-
témica y trabajar en equipo, son habilidades encontradas en diseñadores 
extranjeros, lo que dejar ver un amplio camino por recorrer por la acade-
mia con respecto a la preparación de futuros profesionales del diseño. 
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Utopías y realidades de 
un diseñador. Procesos 
formativos y ejercicio 
profesional, casos de 
emprendedores

Objetivos
• Dinamizar la enseñanza del área de gestión con un enfoque específico 

para la disciplina del diseño a partir del reconocimiento de casos de em-
prendedores egresados. 

• Correlacionar las realidades laborales de los egresados de Diseño Indus-
trial que han incursionado en creación de empresas desde un acerca-
miento a sus historias de vida. 

• Realizar un paralelo entre la formación impartida en la academia y su apli-
cabilidad en el campo profesional en casos de egresados que han realiza-
do emprendimientos y que actualmente tengan empresas de diseño. 

Resumen
El área de gestión impartida en el programa de Diseño Industrial de la Uni-
versidad de Nariño está orientada en el conocimiento de elementos gene-
rales relacionados con el campo administrativo, según lo define su Proyec-
to Educativo (PEP de D.I.), que busca que sus egresados generen empresas 
que aporten a la región. Sin embargo, es necesario reconocer experiencias 
de emprendimientos de sus egresados con el fin reorientarla, potenciali-
zando su enfoque aprovechando las características sociales y culturales  
del contexto laboral generando innovación y competitividad empresarial. 

Desarrollo de la propuesta
El área de gestión fue formulada desde los inicios del programa (1994) 
como una cátedra requisito para el campo disciplinar teniendo en cuenta 
las características de la región, con el fin de formar en el campo gerencial 
del diseño y teniendo en cuenta las características y requerimientos pro-
pios del contexto laboral en el que se desarrollará el egresado de Diseño 
Industrial. Ésta tiene por objetivo motivar y formar en áreas específicas, 
impulsando el emprendimiento y la generación de empresas de diseño. 
Cabe anotar, que en el PEP del Programa de Diseño Industrial se enuncia  
el perfil del egresado: “… será un profesional capacitado para aplicar su 
formación artística, científica y humanística, en la investigación, compren-
sión y solución de necesidades individuales y colectivas, mediante produc-
tos o procesos productivos, competitivos en el mercado nacional e interna-
cional, manteniendo el sentido de la identidad cultural… con capacidad y 
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autonomía para crear empresas que generen desarrollo regional y con una 
formación que lo convierta en impulso de la productividad…”. 

Lo anterior define desde la academia utopías o realidades de formación 
disciplinar. Sin embargo, el contexto laboral puede diferir de la forma-
ción académica por lo que se realizó un acercamiento con algunos de los 
egresados del programa teniendo en cuenta que son ellos quienes aplican 
los conocimientos adquiridos en el medio laboral y que son ellos quienes 
vivencian el currículo inicialmente como escenario lleno de experiencias 
académicas y posteriormente lo replican en el contexto laboral donde 
se desenvuelven empleando los conocimientos adquiridos. Para ello es 
necesario conocer historias de vida que pongan en manifiesto sus debili-
dades y fortalezas formativas, posibilitando identificar requerimientos de 
formación. Y es aquí donde se puede hablar de currículos pertinentes para 
la región. Para el caso, se toma el área de gestión con el fin de centrar el 
análisis de la formación en un campo específico de conocimiento que si 
bien puede ser común con otras disciplinas, debe tener una orientación  
o un componente especifico que le aporte de manera diferenciada a la for-
mación del diseñador Industrial. 

Para finalizar, es necesario enunciar que una investigación previa de segui-
miento a egresados del programa de Diseño industrial de la Universidad 
de Nariño, arrojó que un 20% los egresados cuentan con empresa propia  
y se podría sumar a este porcentaje a los diseñadores Freelance con un 8% 
partiendo que ellos trabajan de manera independiente, realizando aseso-
rías en diversas áreas del diseño en empresas sin que exista necesaria-
mente con ellas vinculación laboral por contrato. En ambos casos requie-
ren de manera imperativa formación en áreas de gestión y que si bien han 
recibido orientación en conceptos relacionados en administración, fue 
necesario conocer sus casos con el fin de tener una visión cercana a los 
requerimientos laborales que permitan proponer una formación acertada 
para la catedra en gestión e innovación empresarial para diseñadores.

Conclusiones
Al evaluar el área de Gestión, desde el contexto productivo del egresado 
en diseño se puede definir que el concepto de innovación está implícito en 
dichas empresas y se puede determinar que las asignaturas de Administra-
ción se perciben como altamente aplicables a la vida laboral del egresado 
de Diseño industrial de la Universidad de Nariño y por tanto deben fortale-
cerse curricularmente. Es importante identificar el potencial sociocultural 
de la región para potencializarlo en la creación de industrias culturales  
y creativas, fortalecer en temas viabilizar el emprendimiento, marketing  
y la experiencia de usuario con el fin de alcanzar el perfil propuesto para el 
egresado del programa. 
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La inteligencia artificial  
en los estudios de diseño

Objetivos
• Determinar el grado de influencia que la IA tendrá en los estudios  

de diseño.
• Ver el estado actual de la cuestión y prever lo que puede ocurrir  

en un futuro próximo.
• Encontrar nuevos caminos para la creatividad en los que la IA se  

encuentre presente.

Resumen
La irrupción de la Inteligencia Artificial va a cambiar muchos de los em-
pleos tradicionales tal y como los conocemos hoy en día. La disciplina del 
diseño y aquellas que conllevan un uso de la creatividad también se verán 
afectadas, aunque de manera diferente. Los futuros estudiantes de diseño 
tendrán que acostumbrarse a trabajar incorporando la IA en sus procesos 
creativos, como una herramienta de trabajo más.

Desarrollo de la propuesta
La IA se esta introducción poco a poco en nuestra vida diaria. Ya sea a lo 
hora de elegir una de las recomendaciones que según nuestros gustos 
personales nos muestra Netflix o cuando consultamos la ruta más óptima 
para ir al trabajo con Google Home o simplemente preguntando a Siri que 
tiempo va a hacer hoy.

Por eso, uno de los retos a los que se tendrán que enfrentar los futuros titu-
lados en diseño será la convivencia con inteligencias artificiales. La IA esta 
cambiando ya a día de hoy, de forma drástica, la naturaleza de los procesos 
creativos. Para bien o para mal, la introducción de la IA supondrá que los 
diseñadores dejarán de tener el monopolio de la creatividad y tendrán que 
acostumbrarse así como adaptarse a situaciones y formas de trabajar dife-
rentes. Por ello, es preciso que los futuros diseñadores empiecen a enten-
der las posibilidades del diseño asistido con IA. Posiblemente la solución  
a medio plazo será la inclusión de la IA en los programas de las carreras  
de diseño.

Los nuevos diseñadores ya no se centrarán tanto en la mera creación, sino 
que deberán trabajar en contextos interdisciplinares con otros profesiona-
les que también aplicarán principios de Design Thinking asistido con IA. Por 
otra parte, el trabajo con IA permitirá a los diseñadores crear millones de 
variaciones de un diseño de manera rápida y fácil, y la productividad de la 
mayoría de los diseñadores aumentará drásticamente.

Todo esto nos puede resultar familiar. De hecho, ya vivimos un cambio 
similar durante la década de los 80 con la llegada del ordenador personal  

Javier Rico Sesé
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y los mismos temores que se lanzaron entonces se están escuchando aho-
ra. Es evidente entonces, que el rechazo hacia los avances de la tecnología 
viene de largo. Por ejemplo, durante la Revolución Industrial, el Movimien-
to Arts and Crafts surgió para contrarrestar el protagonismo de las máqui-
nas y la pérdida de la artesanía tradicional, un trabajo hecho a mano y crea-
tivo que ponía en valor el trabajo realizado para las nuevas clases sociales 
que se estaban formando al calor de la transformación industrial  
y social. Más tarde, durante los primeros años de la aparición del ordena-
dor, compartieron sentimientos análogos. Es oportuno recordar la frase  
de Paul Rand: “Sobre mi cadáver” para ilustrar esta idea, haciendo eviden-
te su preferencia por los procedimientos analógicos frente a la versatilidad 
y la agilidad del ordenador. Pero al igual que ocurrió entonces, los profe-
sionales de la comunicación van a tener que conocer a fondo esta nueva 
herramienta para sacarle el máximo rendimiento.

Es cierto de que existe un riesgo de pérdida de cierta dimensión humana 
a la vez que el diseño se volverá más homogéneo. Pero la realidad es que 
con una mayor productividad y mejores herramientas, será más fácil para 
los estudiantes de diseño crear proyectos aceptables, si no excepcionales. 
Por tanto, es importante que los diseñadores piensen en la IA como una 
herramienta más en su caja de herramientas, un material para ser utilizado 
de manera responsable y ética.

En la actualidad existen ya diferentes herramientas que ayudan en la crea-
ción del diseño basadas en tecnología de IA, como por ejemplo Wix Adi, 
una herramienta que pretende aprovechar la IA para la creación de sitios 
web o Abobe Sensai, diseñada para facilitar las tareas más repetitivas  
y facilitar la experiencia de usuario. Estos son solo algunos ejemplos de he-
rramientas que ya existen en el mercado pero en el futuro la cantidad será 
mayor y más significativa.

Por tanto, la IA reemplazará muchas tareas repetitivas y que nada tienen 
que ver con la creatividad. Esto permitirá que los futuros diseñadores 
puedan centrarse más en el trabajo estratégico y en la dirección de arte 
que en el trabajo mecánico. Los procesos de producción también serán 
más cortos.

Conclusiones
El futuro nos va a dejar muchos retos a los que las personas creativas nos 
vamos a tener que enfrentar. La IA no debería verse como una amenaza 
para el mundo del diseño sino como una oportunidad. Nos corresponde 
pues a los futuros diseñadores, liderar el cambio y no luchar contra lo que 
de forma natural formará parte de nuestras sociedades.

Cuando los humanos y las máquinas colaboren juntos podrán diseñar  
y crear cosas más increíbles que trabajando por separado.

#Palabras clave:  
democratización  
de la creatividad,  
creatividad 
computacional, 
inteligencia artificial, 
artes visuales
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Propedéutica de la 
adversidad: abrir en caso 
de emergencia

Objetivos
• Aprender a crecer ante la adversidad, como persona, como estudiante, 

como profesor, como colectividad y como escuela.
• Convertir el espacio urbano en un espacio alternativo de reflexión sobre 

la educación, el arte y el diseño.
• Hacer cómplice al entorno social y ciudadano convirtiéndolo en observa-

dor, receptor y actor del proceso educativo.
• Demostrar que es posible aunar la docencia con la acción, y el arte y el 

diseño con la reivindicación.
• Implicar a alumnado y profesorado en la puesta en práctica de formas de 

aprendizaje alternativas.
• Dar a conocer los retos que aún tiene por delante la formación en arte  

y diseño.

Resumen 
Abrir en caso de emergencia es el lema de la inauguración oficial del curso 
2018-2019 de la EASD de Castellón. Este acto supone la culminación de una 
serie de actuaciones docentes diseñadas y puestas en práctica por el profe-
sorado de este centro, como respuesta creativa a un problema estructural 
de su edificio que durante un mes, impidió el acceso a un espacio en el que 
impartir clases con normalidad.

Desarrollo de la propuesta
La entrada en el EEES supuso la implantación de un nuevo paradigma edu-
cativo centrado en el trabajo del alumnado, que obligó a replantear la labor 
del docente y convirtió al profesorado en facilitador del aprendizaje.

El nuevo modelo educativo abrió la puerta al “aprender a aprender” y em-
pezamos a sustituir la tradicional clase magistral por el aprendizaje coope-
rativo, el basado en problemas, el estudio de casos, los seminarios y otras 
muchas metodologías, nuevas en su día, en el entorno universitario pero 
muy similares a las usadas habitualmente, en las Escuelas de Arte y Diseño.

Abrir en caso de emergencia es un compendio de actuaciones que abordan 
todas estas formas de “aprender a aprender” pero como novedad, aunque 
sigue teniendo al estudiante como centro de la formación, no lo hace de 
manera exclusiva ni excluyente. 

Juan Pablo  
Ruiz Hernández

Miguel Monar Máñez

Departamento de  
actividades  
extraescolares. 
EASD de Castellón, 
España

http://www.bbvaopenmind.com/
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En esta ocasión, el equipo docente se posiciona en un rol activo aprendiz 
desde el que solucionar de manera cooperativa un problema, generando a 
su vez una situación que puede ser interpretada por el alumnado como un 
caso susceptible de ser estudiado.

Y no solo eso, pues más allá de la formación capacitadora en un perfil 
profesional, esta serie de actuaciones tuvo siempre presente la necesidad 
de trabajar en la misma medida la educación emocional. Algunas reaccio-
nes personales y colectivas, no siempre comprensivas con la situación de 
excepcionalidad así lo aconsejaron. 

Conscientes de que la utopía educativa de la Bauhaus, enfocada a “lograr 
un hombre nuevo en una sociedad nueva y más humana”, debe seguir 
siendo la directriz de cualquier labor docente, nos hicimos eco de los 
planteamientos teóricos del colectivo “Un mundo feliz” e intentamos hacer 
nuestras sus prácticas de activismo gráfico.

A modo de cursos preliminares, pusimos en marcha unos Talleres Lanza-
dera, de carácter transversal, con participantes de todas las especialidades. 
En colaboración con la UJI realizamos las I Jornades de disseny i educació, 
Transvisivilitat, con conferencias de “Pedagogías Invisibles” y  “Un mundo 
feliz”, colectivo que también realizó el taller “Pictopower”.  Y con la ayuda 
del Ayuntamiento y la participación del grupo de teatro de improvisación 
Improplana hicimos una inauguración oficial de curso muy especial apoya-
da en una imagen gráfica combativa y reivindicativa.

Al final, el problema fue resuelto de manera cooperativa entre docentes, 
con la complicidad y colaboración del alumnado y de la ciudadanía a la que 
también se hizo partícipe de este ejercicio colectivo de resistencia y resi-
liencia. Invadimos de forma pacífica, espacios públicos y algunos edificios 
de la ciudad de Castellón y afianzamos los cimientos de una casa-escuela 
siempre en construcción. Lo más sorprendente de todo es que la solución 
al problema de las goteras en nuestro edificio lo encontramos en un simple 
paraguas. Era lo más evidente y sencillo y cada quien supo  usarlo sin trai-
cionar sus propias convicciones.

¿Conseguimos nuestros objetivos? La repercusión en los medios locales  
y la actitud positiva del alumnado ante la inminente incorporación a un 
edificio recién rehabilitado así lo demuestran.

La única premisa siempre fue: “Abrir en caso de emergencia”.

Conclusiones
A pesar de la no superada separación entre Bellas Artes y Artes Aplicadas, 
se hace cada vez más evidente la necesidad de un pensamiento creativo 
único. La sociedad demanda profesionales pero también ciudadanos com-
prometidos con un porvenir que todo hace pensar será mucho más trans-
disciplinar y cooperativo. Poner en práctica nuevas pedagogías en arte  
y diseño, sigue siendo nuestra aportación a ese futuro.

#Palabras clave:  
aprender, activismo 
gráfico, metodología, 
transversalidad
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Melting Point. Joieria 
Contemporània València: 
un proyecto de la EASD 
València

Objetivos
• Desarrollar un proyecto educativo integrador y basado en la realidad.
• Promover la participación entre el alumnado.
• Impulsar contactos entre profesionales, estudiantes y escuelas.
• Desarrollar actividades acordes con las necesidades del centro.
• Garantizar la adquisición de competencias.
• Estimular la interacción permanente entre la teoría y la práctica.
• Favorecer el desarrollo de procesos de trabajo cooperativos.

Resumen
Melting Point. Joieria Contemporània València (MPJCV) es un encuentro 
internacional bianual entre estudiantes y profesionales de joyería contem-
poránea, organizado desde 2012 por el Departament de Joieria de la Escola 
d’Art i Superior de Disseny de València (EASD València).

Desarrollo de la propuesta
El proyecto arranca en 2011 cuando el Departament de Joieria de la EASD 
València se marca tres objetivos: difundir en España la nueva joyería; 
mostrar la calidad creativa y técnica de sus profesionales, y reivindicar un 
título de Enseñanzas Artísticas Superiores en Artes Plásticas y Diseño. Este 
último objetivo se alcanza en 2014 con la implantación en la EASD València 
del Itinerario de Grado en Joyería y Objeto / Diseño de Producto, primero  
y único en España hasta el día de hoy.

Es ese contexto, el Departament de Joieria de la EASD València trae a 
València Schmuck 2012, exposición integrada en la Feria Internacional de 
Múnich, prestigioso certamen internacional de joyería contemporánea. 
Schmuck 2012 se alojó en el MuVIM, con montaje de Juan Navas y Eva 
Ferraz.

Simultáneamente, y para potenciar València como centro de joyería con-
temporánea, nace Melting Point. Joieria Contemporània València, alter-
nativa cultural, pedagógica y no lucrativa al concepto de feria comercial, 
integrada por exposiciones, conferencias, talleres, performances y activida-
des relacionadas con la joyería contemporánea.

La selección de participantes está supervisada por Heidi Schechinger 
(docente, directora artística y comisaria). La gestión de espacios la asume 
Antonio Sánchez, docente y director del proyecto.

Antonio Sánchez García

Heidi Schechinger

Departamento de 
Joyería, Escola d’Art i 
Superior de Disseny de 
València (EASD València), 
España

Las actividades se ubican en museos y galerías: Museo Nacional de Ce-
rámica González Martí, Museo Valenciano de la Ilustración y la Moderni-
dad (MuVIM), Centre del Carme Cultura Contemporània, Institut Français, 
Octubre Centre de Cultura Contemporània, Museu de la Ciutat, Galería del 
Tossal, Centre d’Artesania de la Comunitat Valenciana... Pequeñas galerías  
y locales configuran el Off MPJCV.

Más información en:

www.meltingpointvalencia.com

Las exposiciones se pueden categorizar de la siguiente manera:

• Muestras de joyeros de prestigio internacional.
• Exhibiciones de piezas integradas en colecciones de galerías y museos 

especializados.
• Muestras de escuelas, talleres y colectivos.
• Exposiciones colectivas sobre un tema común.

El carácter cultural y docente de Melting Point. Joieria Contemporànaia 
València se ve reforzado con la programación de conferencias, impartidas 
por joyeros o personas vinculadas al mundo de la joyería desde diversos 
campos y países. 

Otras actividades docentes complementarias son los workshops o talleres 
para el alumnado, como el impartido por el griego Akis Goumas, o la orga-
nización de proyectos específicos para mostrar durante estos días, como 
los desarrollados durante un par de ediciones en el Solar Corona, el mon-
taje realizado en el claustro renacentista del Centre del Carme en 2018 o las 
performances desarrolladas en el IVAM.

Pero hay una actividad que suscita los mejores comentarios y resultados 
dentro de lo que es la logística de nuestro encuentro internacional de 
joyería en València: los circuitos guiados, que están programados para que 
los participantes puedan visitar  todas exposiciones y actividades contando 
con la presencia de los joyeros que muestran su trabajo en cada uno de los 
espacios, incluidas también las que conforman el Off MPJCV. 

Las instituciones culturales colaboradoras aportan al proyecto espacios, 
mobiliario y equipos de montaje. La EASD València aporta:

• El trabajo del profesorado del Departament de Joieria; su experiencia 
profesional, y su capacidad organizativa.

• El trabajo del alumnado de la especialidad de Joyería que, organizado  
en equipos, asume tareas como las siguientes:

• Montaje de las exposiciones de artistas y diseñadores invitados.
• Ideación, producción, diseño y gestión de sus propias exposiciones,  

bien individuales, bien colectivas.
• Colaboración en la organización y gestión de conferencias, traducción 

consecutiva y comunicación en redes sociales, 
• Gestión y administración de la web de MPJCV.
• El trabajo del equipo de Subdirección en aspectos como los siguientes.
• Fotografía, asumida por alumnos colaboradores.
• Video, asumido, igualmente, por alumnos colaboradores.
• Política de comunicación: cartelería, cartelas, vinilos, programas,  

catálogos, etc.
• Gestión de viajes, gastos y contabilidad.
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• La colaboración de diseñadores egresados, encargados de la comunica-
ción gráfica.

• Las propuestas de profesores y alumnos de Diseño de Interiores en la 
planificación de recorridos expositivos.

• Es importante señalar que el profesorado asume estas tareas fuera de 
horario y sin retribución económica alguna.

• Consideramos, por último, que las vivencias experimentadas por nues-
tro alumnado en MPJCV contribuyen a la adquisición y/o al reforzamien-
to de las competencias propias de los estudios de diseño en general -y 
las de su especialidad en particular- más allá de aulas y talleres. Entre 
esas competencias están las que se mencionan a continuación:

• Conocer el contexto económico, social y cultural en que tiene lugar el 
diseño.

• Valorar la dimensión del diseño como factor de igualdad y de inclusión 
social, y como transmisor de valores culturales.

• Analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva de los proyectos, 
desde los criterios de innovación formal, gestión empresarial y deman-
das de mercado.

• Conocer el contexto económico, social, cultural e histórico en el que se 
desarrolla el diseño de producto.

MPJCV promueve el trabajo grupal y la integración de estudiantes de dife-
rentes especialidades en equipos multidisciplinares. Les ofrece la posibili-
dad de plantear proyectos creativos individuales o colectivos a través de la 
organización de exposiciones de sus propios trabajos. Ello implica con-
cebir, planificar y desarrollar proyectos de diseño que incluyen la gestión 
del espacio, la concreción de la idea base en torno a la cual desarrollarán 
sus piezas y darán forma a su discurso expositivo y, por último, la comu-
nicación visual del proyecto. Es una experiencia que permite al alumno 
enfrentarse al tejido expositivo y comercial sin la protección de la Escuela, 
potenciándose así su trabajo autónomo.

La relación entre los organismos colaboradores y la EASD València es flui-
da, pero no exenta de problemas. La ausencia de convenios entre institu-
ciones lastra nuestras posibilidades, complica la financiación y ralentiza la 
gestión. La inexistencia de partidas presupuestarias que permitan diseños 
de montaje más ambiciosos constituye una limitación innegable. No olvi-
demos que la EASD València asume con MPJCV un gasto muy considera-
ble para un centro de enseñanza superior que no es tratado como tal por la 
Administración. Piénsese que en la edición de 2018 la inversión superó los 
7.000 euros para todo el proyecto.

#Palabras clave:  
joyería contemporánea, 
melting point, 
exposiciones joyería, 
contemporary jewelry, 
Schmuck, joyería, 
Valencia

Conclusiones
El éxito creciente de MPJCV nos ha animado a presentar el proyecto al 
Premio Nacional de Artesanía 2019. Somos ambiciosos y, aunque com-
prendemos que la continuidad del proyecto exige un esfuerzo que des-
borda la buena voluntad, infraestructura y realidad económica de la EASD 
València, pretendemos:

• Organizar la 5ª edición de MPJCV que tendrá lugar del 30 de abril al 3 de 
mayo de 2020.

• Organizar Schmuck 2020.
• Publicar un catálogo MPJCV.
• Organizar un concurso Internacional de Joyería Contemporánea (plan-

teado como actualización de los premios de Joyería que Feria València y 
el Ayuntamiento de València otorgaban hace años).
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Estudio vs. Asignaturas: 
experiencias para optimizar 
dos tradiciones de la 
enseñanza 

Objetivos
• Analizar las ventajas e inconvenientes de la enseñanza del diseño basa-

da en asignaturas
• Preparar al alumnado para ser capaz de afrontar proyectos integrados  

y definidos por ellos mismos proporcionándoles una práctica más real 
de los problemas de diseño

• Desarrollar una metodología nueva para poder realizar proyectos com-
plejos dentro de una estructura académica compartimentada en asigna-
turas estancas

• Evaluación y refinamiento de la experiencia para la próxima iteración 
con el conocimiento adquirido

Resumen
Este proyecto se encuadra dentro de los ejes temáticos de tradición/moder-
nidad y de diseñar servicios para un entorno complejo. 

Tradición/modernidad

Los profesores del cuarto curso de las Enseñanzas Artísticas Superiores 
de Diseño Gráfico de Sevilla entramos en la tercera revisión / edición de 
un proyecto piloto que intenta combinar lo mejor de la tradición didáctica 
de dividir las disciplinas en asignaturas estancas con la modernidad que 
introdujo la Bauhaus (y luego mantenida en los países anglosajones) de 
enseñanza del diseño basada en el estudio de diseño mediante proyectos. 
Haciendo frente a numerosas limitaciones y dificultades hemos obtenido 
resultados moderadamente positivos. Presentamos las estrategias prác-
ticas de aplicación al aula que hemos ido destilando en los dos cursos 
anteriores detallando aciertos y errores detectados.

Diseñar para entorno complejo y disruptivo: el proyecto requiere que el 
alumnado defina el tema y concrete el problema sobre el que quiere tra-
bajar evitando que se les dé un brief perfectamente definido por el profe-
sorado. Los temas seleccionados han ido creciendo en complejidad como 
prueba de esta apuesta. El primer curso fue “Las Greguerías”, el segundo 
“El Transhumanismo” y este año “La multiplicidad de opciones de género”. 

Mariano Velamazán 
Martínez

Ana Lorente Cazenave

Silvia Sánchez

Susana Carazo

Manuel Jiménez

Javier Navarro

Rosa Román

Natalia Sánchez

Departamento de 
Comunicación Gráfica  
y Audiovisual
Escuela de Artes 
Plásticas y Diseño  
de Sevilla, España

Desarrollo de la propuesta
La tradición de la enseñanza del diseño basada en la práctica del estudio  
y los proyectos de diseño tiene sus inicios en la Bauhaus. En líneas genera-
les se lleva a cabo proponiendo un tema más o menos abierto al alumnado 
para que éste lo desarrolle de forma personal con la supervisión de un tu-
tor. Esto da al alumnado una enorme libertad para gestionar su aprendiza-
je, ofrece motivación intrínseca y con ello una gran autonomía y responsa-
bilidad. En el lado negativo está la falta de control sobre la adquisición de 
ciertos contenidos y competencias que pueden ser considerados básicos.

Por otro lado, la enseñanza basada en asignaturas (nuestra tradición en 
España) tiene la ventaja de que el alumnado recibe unos contenidos y de-
sarrolla unas competencias básicas, pero adolece de experiencias reales  
y holísticas de problemas complejos de diseño. 

En una sociedad en la que los estudiantes tendrán que “diseñar produc-
tos y servicios para un entorno complejo y disruptivo”, dividir el diseño 
en asignaturas estancas no parece la mejor estrategia para hacer frente 
a esas nuevas necesidades. Además, nuestro plan de estudios de 4 años 
solo contempla la realización de un proyecto integrado (el Trabajo Fin de 
Estudios) que se realiza en paralelo a prácticas profesionales en empre-
sas. Cuando los alumnos tienen que ser seleccionados por las empresas 
en su portfolio casi no hay ningún proyecto complejo ya que solo tienen 
trabajos de clase que por naturaleza son limitados. Por último, como 
apuntamos más arriba, otra carencia que hemos detectado a la hora de 
que los alumnos sean capaces de “diseñar servicios para un entorno 
complejo” es que en clase los ejercicios vienen definidos por el profeso-
rado con un problema perfectamente definido y un listado de requisitos y 
criterios de evaluación perfectamente claros. Esto no es así en la realidad 
presente y mucho menos en la futura.

Como en nuestro plan de estudios, el cuarto curso solo tiene el primer tri-
mestre lectivo (ya que el segundo se dedica a las prácticas y al Trabajo Fin 
de Estudios) y el alumnado tiene una formación básica ya adquirida vimos 
que podía ser el mejor momento para intentar solucionar las carencias 
anteriores.

Para ello, nos preguntamos de qué forma podríamos integrar lo mejor de 
la enseñanza basada en el estudio de diseño dentro de nuestros esquemas 
de asignaturas con contenidos y horarios definidos por las administracio-
nes educativas.

Durante dos cursos hemos experimentado con diferentes formas de com-
binar ejercicios entre asignaturas con los siguientes objetivos pedagógicos:

• Que los alumnos definan el tema y el problema sobre el que quieren 
trabajar

• Que definan cómo enfocarlo y con qué tipo de piezas
• Que realicen un proyecto complejo que se materialice en la realidad  

y se muestre (exposición, publicación, etc.) de la forma más adecuada  
a sus características

• Integrar nuevas dinámicas de clase no muy comunes en nuestro con-
texto educativo: charlas, debates, discusiones en grupo, presentaciones 
orales formales de las fases del proyecto, etc.

• Respetar los contenidos y horarios establecidos en la normativa. Mejorar 
el proceso de diseño y la organización del trabajo del alumnado  
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de último curso 
• Mejorar su capacidad de trabajo en grupo y el intercambio de ideas
• Mejorar la toma de decisiones enfocada a dotar de coherencia interna 

proyectos complejos en los que se mezclan varias disciplinas
• Mejorar su portfolio
• Prepararlos mejor para el Trabajo Fin de Estudios
• Facilitar su inserción laboral

Respecto al espacio, comenzamos con cambiar la dinámica habitual del 
aula. En vez de tener al alumnado desplazándose a diferentes aulas para 
recibir diferentes clases de diferentes asignaturas hemos buscado la forma 
de conseguir un aula que funciona como estudio de co-working de diseña-
dores donde los profesores van a impartir su contenido. 

Respecto al tema común del proyecto, en el primer año fue el profesorado 
quien propuso el tema al alumnado. Los alumnos no se sintieron involucra-
dos con el tema y en la evaluación del proyecto se quejaron de que esta-
ban cansados. En el segundo curso, fueron los alumnos quienes propusie-
ron tres temas al profesorado y éste seleccionó el que veía más apropiado.

Respecto a los proyectos hemos desarrollado varias estrategias. En el 
primer experimento, en cada asignatura se trabajó ese tema común con 
un ejercicio definido por el profesorado para luego realizar una exposición. 
Los ejercicios eran inconexos entre sí, no eran coherentes ni aun habiéndo-
lo sido hechos por el mismo alumno. En el segundo experimento el curso 
siguiente se dio más autonomía al alumnado para que ellos definieran 
su problema/oportunidad y fueran quienes decidieran cómo integrar las 
diferentes asignaturas dentro de su proyecto particular con la supervisión 
del profesorado. El resultado fueron proyectos más complejos y comple-
tos pero desiguales en cuanto al desarrollo de las diferentes asignaturas. 
Respecto a los tiempos, el primer curso se hicieron piezas gráficas inde-
pendientes en momentos diferentes. En el segundo todo el trabajo se de-
sarrolló en dos meses al final del semestre, pero esto provocó que muchas 
asignaturas se vieran desatendidas por el alumnado.

Respecto a los contenidos, el primer año los ejercicios estaban integrados 
dentro de las guías docentes y cubrían una parte del contenido de cada 
asignatura, pero no estaban conectados conceptualmente entre sí. En el 
segundo intento, los proyectos eran más coherentes internamente pero  
el contenido de algunas asignaturas no se cubría completamente.

Respecto al formato y presentación de los proyectos siempre ha sido 
requisito que los proyectos se materialicen/publiquen de alguna forma. El 
primer año se hizo una exposición organizada por tipos de ejercicios. Los 
diferentes tipos de ejercicios no tenían mucha conexión excepto el tema 
común. El segundo curso se hizo una exposición, pero mucho más integra-
da y coherente que el año anterior en la que cada proyecto tenía un stand 
común que se rellenaba según cada proyecto. Los proyectos tenían varias 
piezas coherentes entre sí. Al final también se presentó en una exposición 
final mejor integrada que el curso anterior pero que resultaba forzada para 
algunos proyectos que no se adecuaban al formato del stand.

Este curso hacemos el tercer experimento mezclando lo aprendido en los 
dos cursos anteriores. El tema fue seleccionado por el alumnado, pero 
escogiendo entre tres propuestas presentadas por el profesorado. En cada 
asignatura, se va a dejar un ejercicio abierto para que sea definido por pro-

#Palabras clave:  
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fesorado y alumnado conjuntamente y pueda complementarse con otras 
asignaturas para hacerlo más completo y complejo. Para ello los ejercicios 
se realizarán en todas las asignaturas por fases. Es decir, cada asignatura 
va dejar tres semanas dentro de su programación para trabajar el ejerci-
cio del proyecto común. La exposición este año va a ser individual y cada 
alumno decidirá cómo hacer público su proyecto según las necesidades 
definidas por el propio alumnado.

Conclusiones
Para ir mejorando cada iteración se han realizado reuniones entre el pro-
fesorado y el alumnado para ver aspectos positivos y aspectos a mejorar.  
El segundo año además se hizo un formulario anónimo para facilitar la 
crítica. Los resultados hasta ahora han sido desiguales. El alumnado, en 
general, no está plenamente satisfecho con la experiencia y aprecia falta 
de coordinación entre el profesorado, aunque valoran tener un proyecto 
final complejo como resultado de su trabajo. El profesorado comparte los 
objetivos, pero tiene diferentes niveles de implicación. Aun así, se man-
tiene el interés por seguir intentando la búsqueda de un modelo estable 
que funcione.
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Una pequeña Bauhaus en 
Córdoba: el taller de diseño 
de mobiliario con Juan 
Cuenca en el C3A

Objetivos
• Presentar la experiencia docente Taller de diseño de mobiliario con 

Juan Cuenca
• Aportar un nuevo formato de experiencia docente extraacadémica a la 

vez  profesional y formativa en el contexto del diseño andaluz
• Establecer los paralelismos y divergencias de la actividad con la Bau-

haus. Revisar su alcance en relación a los logros “bauhausianos”  
y a sus objetivos no alcanzados 

• Reflexionar sobre los resultados producidos a partir de la  
experiencia docente

Resumen
Del 7 de abril al 30 de junio de 2018 se ha desarrollado en el Centro de 
Creación Contemporánea de Andalucía con sede en Córdoba el I Taller de 
Diseño de Mobiliario con Juan Cuenca, una experiencia de innovación do-
cente extraacadémica en la que se han dado cita 10 diseñadores andaluces, 
4 talleres de producción industrial, un centro de arte, una profesora univer-
sitaria y un maestro del diseño industrial andaluz. 

Desarrollo de la propuesta
Esta comunicación presenta la experiencia de innovación docente que  
ha supuesto el I Taller de Diseño de Mobiliario con Juan Cuenca impartido 
en el Centro de Creación Contemporánea de Andalucía (C3A). Su objetivo 
principal es dar a conocer tanto el proceso de trabajo seguido como los 
logros alcanzados estableciendo para ello un paralelismo analítico con la 
experiencia docente bauhausiana de la que se han tomado algunos refe-
rentes pero también cierta distancia. 

La oferta de experiencias docentes extraacadémicas  en materia de diseño 
que sean de carácter público y gratuito no goza de tanta variedad y cuan-
tía como aquellas pertenecientes a los espacios de naturaleza académica 
como son las escuelas y universidades. Sin embargo, las profesiones de 
índole creativa necesitan de una formación continua que ha de cultivarse 
durante toda la vida, por eso, procurar espacios y actividades en este senti-
do es fundamental para la salud del diseño como profesión. 

María Aguilar Alejandre

Departamento de 
Ingeniería del Diseño, 
Universidad de Sevilla, 
España
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El I Taller de Diseño de Mobiliario con Juan Cuenca se plantea cubrir parte 
de esta necesidad ofreciendo una experiencia formativa a profesionales 
andaluces que sea a la vez enriquecedora en su aspecto docente y con la 
obtención de resultados de calidad por parte de cada participante de forma 
que pueda obtener rendimiento a nivel profesional del trabajo desarrollado 
a lo largo del taller. Podría decirse que se trata de una experiencia a caballo 
entre la formación y la actividad profesional en sí misma. 

Todos los participantes, a la finalización del taller, cuentan con un prototipo 
a escala 1:1 de gran calidad de terminación a partir del mueble diseñado 
por cada uno de ellos del cual ostentan los derechos de autoría y comer-
cialización. El C3A solamente mantiene la propiedad de los prototipos los 
cuales son expuestos en una exposición colectiva que sirve como platafor-
ma de lanzamiento. Se trata también no solamente de alimentar la cultura 
del diseño entre profesionales sino entre la ciudadanía. 

Del modelo bauhausiano se han tomado aspectos como el trabajo con una 
cierta economía de formas y de medios, el papel del maestro como guía 
directriz de los diseños o la relación con los talleres de producción industrial. 
Además, al tratarse de un taller en un centro de arte impartido por un maes-
tro del diseño industrial que es a la vez escultor, está presente el leitmotiv 
del espacio difuso entre el arte y el diseño tan propio de la escuela alemana. 

Sin embargo,  se distancia del modelo docente de la Bauhaus en tanto y 
en cuanto se trata de una experiencia docente con profesionales, la cual se 
presenta en formato concentrado y no como parte de un plan de estudios 
general. A nivel de resultados de los diseños realizados sorprende una 
cierta alusión a referentes locales de la arquitectura, lo que en un principio 
podría relacionarse también con la Bauhaus pero, a pesar del importante 
papel que tuvo la arquitectura en la Bauhaus, sus diseños no se apoyaron 
como inspiración en la espacialidad arquitectónica de forma directa.

Conclusiones
Tras la realización del taller, la fabricación de los prototipos, la inaugura-
ción de la exposición y, sobretodo, tras la reflexión sobre la experiencia 
podemos decir que el modelo bauhausiano está presente aunque con 
determinados matices. Éstos pueden ser observados a partir de los resul-
tados obtenidos que son propios de otro tiempo, el actual, y de una cierta 
evolución sobre el modelo en cuestión. 
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extraacadémica
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Estudio sistémico  
de metodologías de la 
Bauhaus para la aplicación y 
experimentación de la forma 
en el diseño de productos 
con nuevas tecnologías 
(caso de estudio)

Objetivos
• Analizar el contexto actual tecnológico y de manufactura para el diseño 

de productos.
• Analizar la factibilidad de la metodología de desarrollo creativo del pro-

pedéutico de la Bauhaus en el contexto actual del diseño de productos.
• Desarrollar objetos a través de la aplicación del estudio de la forma desde la 

visión artesanal tradicional y tecnológica mediante el prototipado rápido. 
• Determinar agentes influyentes en el desarrollo de lacreatividad de los 

estudiantes en el contexto de diseño artesanal y tecnológico.
• Determinar la validez de la metodología Bauhaus en la aplicación de tec-

nologías de prototipado rápido mediante el desarrollo y materialización 
de productos a través de la exploración de creativa de las formas.

Resumen
Este proyecto de investigación refleja los resultados de un estudio realizado 
en estudiantes de pregrado de la carrera de Ingeniería en Diseño Industrial 
de la Universidad del Central del Ecuador. La investigación se desarrolla en 
diferentes ambientes de trabajo (aulas, talleres y laboratorio) para determi-
nar factores influyentes en el estudio y desarrollo de las formas mediante la 
metodología desarrollada en la Bauhauspara el diseño de productos.

Desarrollo de la propuesta
El propedéutico de la Bauhaus marca el inicio de la enseñanza del diseño 
mediante el fomento de la creatividad y el desarrollo de la intuición como 
herramientas para la experimentación de las formas básicas y sus diferen-
tes interrelaciones. Los ejercicios prácticos del estudio de la forma de este 
método permitieron a los estudiantes el dominio de sus diversas aplicacio-
nes, propiciando en ellos seguridad y libertad al momento de experimen-
tar con diferentes materiales para el diseño de productos de alta calidad 
creativa, estética y funcional.

Andrea Paola Calle

Roberto Carlos Moya

Carrera de Ingeniería 
en Diseño Industrial, 
Universidad Central del 
Ecuador, Ecuador

La carrera de Ingeniería en Diseño Industrial está conformada por ocho 
niveles de estudio a través de los cuales, los estudiantes aprueban talle-
res que contienen desde diseño básico hasta gestión de procesos para el 
diseño de productos. El estudio toma como muestra de investigación a un 
grupo de estudiantes de pregrado del sexto nivel que realizaron sus pro-
yectos de diseño de productos conmemorativos relacionados a la Universi-
dad Central del Ecuador en el laboratorio de prototipado y diseño IDISIGN 
(UCE); y se contrasta sus resultados de forma cualitativa con grupos de 
estudiantes que realizaron sus proyectos relacionados al mismo tema en 
espacios carentes de las herramientas tecnológicas para determinar agen-
tes influyentes en los procesos creativos y de construcción de objetos.

Del mismo modo, se analiza y compara la calidad de los productos en base 
a la innovación y creatividad de cada proyecto para realizar un estableci-
miento de parámetros en términos cualitativos, con el fin de medir resulta-
dos morfológicos. Estos resultados fueron analizados por los investigado-
res, para conocer cómo mejorar los espacios de trabajo y la experiencia de 
uso de los estudiantes a las tecnologías para el prototipado rápido. Como 
resultado, en primera instancia, se obtiene que los espacios adecuados y el 
acceso a la información para el desarrollo de productos exitosos, se poten-
cian mediante métodos creativos que propician un buen uso del material. 
Las experimentaciones además generan en la mentalidad de los estudian-
tes el llamado pensamiento constructivo y la economía del material (eco 
diseño en la actualidad) que aparecen en los conceptos básicos  
de la metodología Bauhaus.

El desarrollo creativo, intuitivo y de motricidad, producto del método Bau-
haus permite en la actualidad pasar de lo artesanal y artístico, a un modelo 
tecnológico que conserva varias prácticas y métodos propuestos en la 
pedagogía educativa de Walter Gropius.

Conclusiones
• El estudio morfológico del método Bauhaus se conserva en el modelo 

educativo como la base del entendimiento del diseño.
• Los términos de calidad y aplicación del material de forma creativa son apli-

cables en los métodos tecnológicos actuales para el diseño de productos.
• La aplicación del pensamiento constructivo, economía del material, sín-

tesis de la forma, color y forma sigue siendo determinantes en el diseño 
de productos.

• El hecho de investigar tecnologías y procesos adaptados a esta temática 
en específico abre nuevas oportunidades metodológicas mediante el uso 
de las nuevas tecnologías dentro del prototipado rápido. 

• El manejo de información permite usar de manera virtual el estudio de 
las formas aplicables para generar productos adaptables según las nece-
sidades del usuario.

#Palabras clave: 
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La influencia de los 
Vkhutemas en la Bauhaus 

Objetivos 
• Reconocer la influencia del modelo pedagógico de los Vkhutemas  

en la Bauhaus
• Visibilizar los aportes de la Escuela Rusa en occidente.
• Analizar las similitudes de los enfoques en la aproximación pedagógica, 

y las diferencias de sus alcances (privado-público). 

Resumen 
Partiendo de la concepción de la Bauhaus como el gran paradigma de las 
escuelas de diseño del Siglo XX, en este trabajo se pretende esbozar la 
influencia de los Vkhutemas y su modelo pedagógico, científico, artístico 
(social, estatal, público) en la Bauhaus (privado), así como visibilizar las 
aportaciones de la escuela rusa y su modelo pedagógico coetáneo al de la 
Bauhaus en Alemania.

Desarrollo
Si bien la Bauhaus constituye el esquema paradigmático de la escuela de 
diseño del Siglo XX, es importante el reconocimiento de otros modelos 
pedagógicos que, si bien se desarrollaron en paralelo, tuvieron influencias 
considerables en ella. Tal es el caso de los llamados Vkutemas o Talleres Su-
periores Artísticos y Técnicos del Estado que se desenvolvieron entre 1920 y 
1930 en Rusia tras la revolución de Octubre. Impulsados por Lenin, los Vkute-
mastuvieron como punto de origen la búsqueda de criterios compartidos por  
las distintas tendencias de las artes, el acercamiento del arte a las masas y la 
configuración de un modelo de educación artística acorde con las necesida-
des derivadas de la revolución y la producción, entre otros aspectos

El establecimiento de los llamados “Talleres Libres Artísticos del Estado 
(SVOMAS)”  (antecedentes de los Vkutemas) que se caracterizaron por su 
intención de poner la “escuela” y sus procesos de enseñanza aprendizaje 
al servicio de sectores amplios de la sociedad para acercarles un tipo de 
educación artística acorde a las condiciones derivadas de la Revolución, 
implicó un conjunto de problemáticas que se pretendió resolver por medio 
de la fusión de las distintas versiones de los talleres libres y que derivó en 
la fundación de los Vkhutemas.

Los Vkhutemas tuvieron un programa de enseñanza similar al de la Bau-
haus: ambas escuelas compartieron la estructura de un curso básico 
general y distintas especialidades, pero con enfoques, condiciones sociales 
y económicas distintas. Mientras la Bauhaus era una escuela privada con 
apoyos del estado y pocos estudiantes (alrededor de 150), los Vkutemas 
fueron espacios públicos sin filtros para el ingreso (lo cual implicó la crea-
ción de las llamadas facultades obreras o Rabkaf) y con cientos de estu-
diantes (alrededor de 1500).
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Por otro lado, además de ser una escuela de enseñanza superior especiali-
zada cuyo objetivo era preparar maestros-obreros o artistas de calificación 
superior (como se cita en Colón, 2002) los Vkhutemas fueron también el 
resultado del establecimiento de correlaciones entre arte (educación artísti-
ca), ciencia (acercamiento al método científico para la producción artística) 
y producción (necesidad de producción en serie).  Podemos decir que es 
su constante transformación y su innovación lo que deriva en los distintos 
intercambios que mantuvieron con la Bauhaus y que tuvieron como resul-
tado una cierta influencia de los Vkhutemas en los planteamientos de la 
escuela Alemana.

Dicho lo anterior, el objetivo de este trabajo es describir en términos gene-
rales las similitudes y diferencias entre los Vkhutemas y la Bauhaus, pero 
especialmente construir un esbozo de la influencia de la escuela Rusa (ma-
terializada enestructuras creadas por decreto y por tanto, formas estatales 
públicas y con contenido social) en la escuela Alemana, misma que es en 
el imaginario social, casi el único gran paradigma del diseño en la época 
moderna, lo que ha favorecido la invisibilización de los aportes rusos al 
diseño del Siglo XX.

Conclusiones
Si bien resulta prácticamente imposible concebir tanto el diseño del Siglo 
XX como las distintas escuelas de diseño sin el modelo pedagógico de la 
Bauhaus, también es cierto que esta no fue la única experiencia innovadora 
que ejerció influencia en otras instituciones. Y aunque la historia occidental 
ha insistido en invisibilizar los enormes aportes de las vanguardias rusas 
y el modelo pedagógico científico creado  casi en forma simultánea al de 
la Bauhaus, podemos decir que los Vkhutemas además de ser la primer 
escuela que tendió puentes entre arte, ciencia, diseño y producción, es de 
las primeras en influir en otras, y en particular a la Bauhaus, aspecto casi 
invisible en la historia occidental. 
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VORKURS, Itten “dassein”. 
Una huella existencial en la 
pedagogía de la Bauhaus

Objetivos
• Importancia de un curso preliminar.
• El Vorkus, como referencia de aprendizaje.
• Relación de conceptos asociados en el discurrir del tiempo. 
• Conciencia dimensiones de la corporeidad.
• Atención a las “disonancias cognitivas” en los procesos de Formatividad.

Resumen
Afirmar la vigencia de la Bauhaus, podría parecer anticuado u obsesi-
vo, cuando la multiplicidad de formas de existencia, valores, creencias y 
pensamientos se ha transformado. A pesar de conservar sus capacidades 
biológicas de adaptación y supervivencia, la evolución del ser humano de-
manda un despertar en su base educativa. Rescatar la referencia del curso 
preliminar “vorkus” podría recuperar sensibilidades perdidas  
y sentido de evolución.

Desarrollo de la propuesta 
Afirmar la vigencia de la Bauhaus, podría parecer anticuado u obsesivo, 
cuando la multiplicidad de formas de existencia, valores, creencias y pen-
samientos se ha transformado. 

Hoy, las tecnologías digitales de información y comunicación, así como la 
globalización han acelerado los procesos de transformación, haciendo que 
el individuo pierda sus coordenadas de referencia en poco tiempo, entre-
gándose al devenir de los acontecimientos en una inercia cómoda  
de desinformación.

A pesar de conservar sus capacidades biológicas de adaptación y super-
vivencia, la evolución del ser humano demanda un despertar en su base 
educativa, preocupación latente en aquellos tiempos donde confluyeron 
pedagogos, políticos, intelectuales, artistas, ... dando lugar al pensamiento 
abstracto, al individuo de la Modernidad. Un “ítem” en las enseñanzas de 
la Bauhaus fue el curso preliminar que pretendía una reinvención de los 
patrones, activando experiencias que liberarán todo tipo de “convencio-
nalismo muerto”. En ese estado inicial, en el que el hombre primigenio, 
manifiesta sus emociones, se expresan los primeros sonidos que le permi-
ten comunicarse con el entorno y establecer un equilibrio existencial, una 
capacidad innata y adaptativa que subyace en lo más profundo de nuestra 
química elemental. 
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A lo largo del tiempo, con los procesos de sociabilización, los sonidos, van 
tomando forma, convirtiéndose en fonemas, en articulaciones vocales y 
consonánticas que derivarán en las distintas palabras, lenguas y culturas. 
El ser humano ha logrado conectar con su exterior, pero ante tanto ruido, 
ha olvidado como escuchar su silencio.Si atendemos simplemente, a la 
resonancia, de la palabra alemana “dassein” o “dasein” podemos percibir, 
en nuestro interior, en esa imagen mental del fonema; una cierta melodía 
similar a la expresión de “diseño” en distintos idiomas, como en el francés 
“dessin” o en el inglés “design”. 

Según Heidegger, “dasein”,se refiere a “existencia o el ser ahí”. “Se trata del 
ser humano en tanto que, insertado en un contexto de cosas y personas, 
un mundo, que le precede y que condiciona su existir, su trascenderse  
a sí mismo como proyecto”.

Tal vez, se ha perdido la pertenencia a una totalidad de significados  
en el mundo. 

Tomar conciencia de ese ser, requiere tiempo, actitud, atención, intención... 
atender a una serie de patrones cognitivos que yacen en nuestra corporeidad. 

El ser involucrado en el “acto de diseño” adquiere una responsabilidad 
ante el mundo que le rodea y, ello, precisa alejarse de su posición, ampliar 
su percepción de la realidad, cultivando una sensibilidad intersubjetiva. 

Johannes Itten, a pesar de su personalidad esotérica y mística, fue capaz 
de darle una coherencia inicial al curso preliminar, sin menospreciar a sus 
sucesores, algunos de ellos, sus propios alumnos, que participaron y apor-
taron su conocimiento en esa segunda etapa “productiva”, parte indudable 
de su éxito.

Nos preguntamos cómo sobrepasar el legado de toda esa época, aunque 
observar humildemente, si estamos en el lugar para ello, precisa atender 
aquellos sonidos interiores vinculados a lo profundo del ser y que pueden 
situarnos en el transcurso de la evolución natural, alejándonos del mundo 
“real-ficticio” que puede estar al revés.

Conclusiones
Se proponen una serie de experiencias que activen dimensiones de percep-
ción desatendidas en el acto de diseñar. Emitir sonidos que reverberen en 
lo profundo del ser y nos invite a preguntarnos la calidad de lo que ofre-
cemos en la construcción de la realidad social. Una toma de contacto de, 
“ser con el mundo”. Una motivación en nuestra responsabilidad, superando 
patrones de esencia mutilada.
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Buscando y recreando 
la Bauhaus en Madrid 
cien años después: dos 
experiencias educativas  
de la Escuela Superior  
de Diseño 2018-2019

Objetivos
• Describir las actividades realizadas en la Escuela (ESD) para ofrecer  

a sus estudiantes y docentes experiencias y situaciones de aprendizaje 
sobre la Bauhaus.

• Interpretar estas actividades como fruto de los intereses y proyecciones 
de esta comunidad escolar del siglo XXI.

• Clarificar el debate que se estableció hace un siglo entre la arquitectura 
escolar funcionalista y las exigencias artísticas (formales) que se deman-
daban en estas tipologías.

• Diferenciar entre elementos eclécticos, funcionalistas, organicistas, art 
deco y sus interpretaciones contemporáneas.

• Ofrecer una visión de cómo se entiende la Bauhaus en esta escuela  
de diseño (ESD) del sur de Europa cien años después.

Resumen
A través de esta propuesta se persigue comunicar una serie de actividades 
realizadas en la Escuela Superior de Diseño de Madrid (ESD) con ocasión 
del centenario de la fundación de la Bauhaus de Weimar.

Nos centraremos en describir y valorar un viaje en el tiempo que llevó a 
parte de la comunidad educativa (cursos 2º y 3º) al Aula Histórica Américo 
Castro de la Facultad de Filosofía y Letras de la Universidad Compluten-
se, ésta fue inaugurada en 1933 por el gobierno de la Segunda República 
e incorporaba las soluciones tecnológicas y estéticas más modernas y 
eficaces nacidas desde el funcionalismo y el racionalismo. Pero las perso-
nas del siglo XXI experimentamos particulares reacciones al convertirnos 
en usuarios de pupitres, estrados, pizarras, escaleras, servicios o pasillos 
del primer tercio del siglo XX, descubrimos técnicas-tecnologías (plumas, 
tinteros, etc.) y, sobre todo, costumbres (segregación social, fórmulas de 
respeto) que nos parecen impropias de las propuestas funcionalistas.

Los mismos grupos de 2º y 3º (Moda, Producto y Gráfico) crearon, a través 
de un proceso de gamificación, otra experiencia de aprendizaje que cristali-
zó en un juego de escape (escape room) abierto a todas las personas de la 
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ESD que debían superar pruebas para poder “avanzar” en diferentes aulas 
de las escuelas de Weimar y Dessau, trasladadas mágicamente a Madrid. 
Esta segunda actividad está basada en lugares comunes, ideas básicas 
sobre el aprendizaje del diseño, la política (comunismo-nazismo) y las rela-
ciones sociales en los tiempos de la Bauhaus que, necesariamente, deben 
ser compartidas por todos los participantes en la actividad.

El objetivo básico de estas actividades era ofrecer experiencias en las que 
estudiantes y profesorado pudiésemos enunciar, hacer visibles nuestras 
ideas sobre la Bauhaus y contraponerlas a la realidad de un tiempo pa-
sado. En consonancia esta comunicación pretende analizar los tópicos, 
paradojas, espacios comunes y las dinámicas que se establecieron en estas 
dos propuestas, con ello pretendemos ofrecer una visión muy ajustada de 
cómo se entiende la Bauhaus en esta escuela de diseño (ESD) del sur de 
Europa cien años después.

Desarrollo de la propuesta
Basándonos en los diferentes trabajos realizados por profesores y estu-
diantes de las asignaturas de “Historia del diseño de producto” y “Estética” 
queremos dar una vibrante visión de cómo y qué nos interesa, a los miem-
bros de una escuela de diseño del siglo XXI, de una modernísima escuela 
del primer tercio del siglo XX. ¿Qué pensamos al sentarnos en los muebles 
de tubo de acero curvado realizados por la empresa Rolaco 1932? ¿Cómo 
valoramos los códigos cromáticos, la señalética, las modernas escaleras, 
los conceptos de iluminación, calefacción o los higiénicos materiales de 
comienzos del siglo XX? ¿Se acercan a nuestros conceptos previos sobre  
el funcionalismo y modernidad?

En esta sesión de clase en el Aula Histórica Américo Castro de la UCM tam-
bién descubrimos el estrado, la elevada posición del docente nos desvela 
unos usos del espacio regidos por unas normas sociales diferentes y, a tra-
vés de los artículos críticos de las revistas profesionales de la época (A.C., 
Arquitectura y Cortijos y Rascacielos) podemos descubrir esos códigos 
éticos y estéticos que estimaban estas aulas por su funcionalidad (Aguirre, 
1935) o que las denostaban por su exceso de artisticidad (GATEPAC, 1931).

La experiencia en el edificio universitario de los años treinta pretende con-
vertirnos en usuarios, descubridores de unos espacios y objetos diseñados 
bajo el influjo del funcionalismo y la aplicación de realidad aumentada 
(Blasco, Rivera y Santamaría, 2015) nos permite verlos habitados por sus 
antiguos usuarios.

La Escape room: un día en la Bauhaus se plantea como una experiencia 
complementaria a la anterior, una actividad educativa pero que no busca 
solamente el aprendizaje basado en el juego pues, aunque ofrezca esta 
experiencia a los participantes, se trata de una creación colaborativa, dise-
ñada e interpretada por miembros de la comunidad escolar. Esta actividad 
fue un regalo, un juego para las personas participantes, que formó parte  
de las celebraciones del centenario de la escuela alemana que tuvo lugar 
en nuestro centro.

El trabajo cooperativo se articuló a partir de una historia, una trama básica 
y estable de tal modo que los pequeños grupos, compuestos por cinco o 
seis estudiantes, diseñaron retos y puzzles que se incrustaron en un patrón 
multilinear, concebido para posibilitar la participación de dos grandes gru-
pos (15 personas) de forma simultánea. 
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Con esta estructura y la suma del grupo del taller de artes escénicas se 
pudo construir un juego sólido al que aportaron, pistas y narrativas secun-
darias cada una de las estaciones.

Las ideas sobre los enfrentamientos políticos, los prejuicios culturales, las 
discriminaciones por causa de género, el robo de proyectos, los plagios, 
asesinatos pasionales, etc. inundaron las aulas de nuestra escuela, conver-
tida en la auténtica Bauhaus y habitada por Marianne Brandt, Kandinsky, 
Aalberts, Alma Mahler, Gropius o Lucía Moholy quienes no nos dejaban 
abandonar su aula hasta haber descifrado el enigma que nos proponían.

El trabajo cooperativo de todos estos personajes originó la producción de 
atrezzo, creatividad compartida, guiones, pensamiento crítico, escenogra-
fías, etc. que aparecieron de forma brillante en esta actividad compartida 
con toda la comunidad escolar.

Conclusiones
El viaje a las modernísimas arquitecturas escolares del primer tercio del 
siglo XX resulta abrir un gran abismo en nuestra empatía con la Bauhaus, 
primera escuela experimental de diseño. Para recortar esa distancia creada 
por un abordaje analítico creamos el Escape room: un día en la Bauhaus 
una actividad de recreación colectiva, libre, más emocional, apoyada en 
ideas compartidas pero que, a su vez, favorece el aprendizaje activo por 
tratarse de un juego inmersivo basado en el trabajo en equipo.
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Repensando  
la Haus-Am-Horn

Objetivos
• Que el alumnado conozca, sea consciente y valore la casa experimental 

Haus am Horm de1923, como experiencia docente pionera.
• Reflexionar sobre la atemporalidad de los principios de  diseño: funcio-

nalidad, organización del espacio, materialidad.
• Repensar el diseño de la Haus am Horm para el siglo XXI.

Resumen
La casa en la colina Haus am Horm, fue el resultado del trabajo de la prime-
ra promoción de estudiantes de la Escuela Bauhaus, fundada en Weimar 
1919. Con este ejercicio se pretende que el alumno conozca y valore la casa 
experimental como casa tipo de una nueva manera de vivir. Muchas de las 
cosas que hoy damos por supuestas fueron en aquel momento una absolu-
ta innovación. ¿Cuál fue la aportación de la casa?

Analizar y repensar este proyecto construido, 100 años después, ha sido el 
objeto de un ejercicio de clase, para la asignatura Proyectos de  Espacios 
para el Habitat, de 2º curso de Diseño de  Interiores en la EASD Valencia. 
Tratar de dar respuesta a las preguntas ¿cómo sería esta casa hoy? ¿cómo 
retomaríamos ese espíritu innovador imaginando que somos aquellos 
alumnos de la Bauhaus, pero en el siglo XXI?

Desarrollo de la propuesta 
Una sencilla casa se convertiría en la demostración del principio generador 
de la Escuela Bauhaus, formulado por Walter Gropius en el primer progra-
ma de Abril de 1919, (Wick 1986)

“El objetivo final de toda creación artística es la construcción”. El propio 
nombre de la escuela Bauhaus significa “casa de la construcción”. La casa 
fue la presentación de los logros de la primera promoción. Fue una expe-
riencia pedagógica pionera, que involucró a toda la Escuela.

El método Learnig by doing, aprender haciendo, (John Dewey 1859–1952) 
fue ya utilizado por  esta escuela hace 100 años, al construir una casa 
modelo completamente equipada, que se convirtió en el prototipo de la 
nueva manera de vivir, involucrando a toda la escuela profesores y alum-
nos. Diseñada por George Muche y Adolf Meyer fue dibujada por la alumna 
Benita Otte y contó con el asesoramiento de Walter Gropius. La casa tenía 
que reflejar en su totalidad innovación y progreso.

La distribución en planta planteaba una nueva concepción de la vivienda, 
entorno a un espacio central, mostraba un nuevo tipo de relación entre las 
estancias. La iluminación cenital, la ausencia de decoración, proponían un 
nuevo lenguaje para un nuevo estilo de vida, todo ello unido a una nueva 
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materialidad y una nueva tecnología que permitía la construcción estanda-
rizada. El mobiliario  de la habitación de los niños fue diseñado por Alma 
Busher, la habitación femenina por Marcel Breuer. La cocina fue la primera 
cocina moderna, en el sentido estricto de funcionalidad, fue diseñada por 
Benita Otte y Ernst Gebhart

Todos los objetos que equipaban la casa eran diseño de los alumnos. La 
experiencia fue multidisciplinar y fue la verificación de los ideales de la 
Bauhaus. En cierto modo fue una autoafirmación: esto enseñamos, esto es 
lo que hacemos

Pero ¿cómo serían los estudiantes de la Bauhaus, hoy?

Desde ahí, propusimos imaginar que somos aquellos estudiantes con una 
actitud innovadora y proponer una casa vanguardista y rompedora como 
lo fue la Haus am Horm en 1923, fue el objeto de este ejercicio de clase. In-
vitamos a reflexionar sobre los principios de diseño de la casa pero aplica-
dos al momento actual y a preguntarnos ¿Qué quedó de esa experiencia? 
Entre todos cuestionanamos si estos principios de diseño son atemporales 
y aún válidos  para la sociedad de hoy.

La propuesta se llevó a cabo en dos fases

Fase1: Analizar la vivienda experimental de 1923: Investigación teórica, 
redibujado y maqueta de la casa. Fase 2: Repensar la Haus am Horm, en 
el siglo XXI manteniendo la estructura inicial, con la misma superficie, y el 
mismo emplazamiento. Proyectar para el habitante contemporáneo, aten-
diendo a las nuevas necesidades funcionales, estéticas y de materialidad.

Conclusiones
El alumnado ha sido consciente mediante el análisis, la investigación y la 
reconstrucción, del significado de la vivienda experimental Haus am  Horm 
de 1923, y de su aportación para cambiar los modos de habitar. Repensar la 
casa les ha aportado el estudio y revisión de principios proyectuales atem-
porales, así como el desarrollo de la capacidad crítica.

Las propuestas presentadas, abordan los nuevos requerimientos para el 
siglo XXI sin perder la esencia del Diseño de la Haus am Horm, el carác-
ter experimental.
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Diseño industrial argentino. 
La influencia Bauhaus-
ULM. De Maldonado a la 
Universidad de Mar del 
Plata (1944 a 1994)

Objetivos 
Investigar la historia de la enseñanza del diseño industrial en Argentina.

Resumen
Describir y desarrollar cuatro momentos fundamentales: La influencia de 
Tomás Maldonado, La creación de las carreras en las universidades de  
La Plata (1963), Buenos Aires (1984) y Mar del Plata (1988). La importancia 
de mantener la historia viva y los conceptos Bauhaus-Ulm.

Desarrollo de la propuesta
Como señales ineludibles en una investigación sobre la enseñanza del 
diseño industrial argentino, describiremos puntos de referencia que se 
suceden dentro de un recorte temporal de medio siglo (1944-1994), con el 
objetivo de marcar datos de la influencia Bauhaus-Ulm en la universidad 
argentina y a sus referentes tanto en la historia como en las consecuencias 
teóricas de la disciplina.

Tomás Maldonado. (1922-2018)

Disconforme con sus estudios en la Escuela de Bellas Artes, Maldonado de-
cide complementar sus prácticas en el taller del pintor uruguayo Torres Gar-
cía, quien a su vez se había formado en París, interactuando con los más 
representativos artistas plásticosdelMovimientoModerno.En 1944 aparece 
la publicación deArturo, una revista de artes abstractas, y en su contenido 
Maldonado propone la “invención” como método para la creaciónestética.

El año 1948 es fundamental en el Maldonado preulmiano1 y para el de-
sarrollo del Arte Concreto2 Viaja Europa y en su contacto con Max Bill 
demuestra su interés en la vinculación entre arquitectura, arte y diseño. 
Maldonado escribe: “El diseño industrial aparece hoy como la única posi-
bilidad de resolver, en terreno efectivo, uno de los problemas más dramá-
ticos y agudos de nuestro tiempo, y que es el divorcio que existe entre el 
arte y la vida, entre los artistas y los demás hombres”.

Alan Neumarkt

Facultad de Arquitectura, 
Urbanismo  
y Diseño FAUD
Universidad Nacional  
de Mar del Plata UNMdP

1  En referencia al período anterior a Maldonado enseñando y dirigiendo en la HfG Ulm. 
Definición tomada del título de su libro Escritos preulmianos. (1997) Ed. Infinito.
2  En agosto de 1946 se edita la revista de la Asociación de Arte Concreto Invención, inte-
grada entre otros por Alfredo Hlito, EnioIommi, Edgar Bayley, Raúl Lozza y Tomás Maldonado. 
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En 1954 Maldonado decide aceptar dar clases como profesor invitado en 
Ulm a instancias de Max Bill. Algunos autores interpretan este momento 
como el “abandono” de Maldonado del arte. La investigadora Daniela Lu-
cena, se refiere a que “su actitud constituye la deriva más coherente  
y respetable de una praxis artística en la cual se manifiesta la intención  
de contribuir efectivamente en la construcción del mundo real que habitan 
los hombres”.

La fundación de la institución que fue heredera del legado proyectual y 
académico bauhasiano3: la Hochschule für Gestaltung4 en la ciudad de Ulm, 
había sucedido durante la posguerra en Alemania. En abril de 1953 comen-
zó a funcionar la nueva institución universitaria con Max Bill, ex alumno  
de la Bauhaus, comorector.

Los conflictos internos provocan la salida de Bill y el reemplazo por Maldo-
nado. Comienza una etapa más sistemática, racional y una estrecha colabo-
ración con la industria .Surge un estilo: la GuteForm, cuya influencia global 
será considerable.

En el principio fue el diseño…(1963)

Una sorprendente cantidad de sucesos del entorno disciplinar se suceden 
en Argentina a lo largo del año 1963. Nunca antes –ni aun después- se su-
perpusieron en simultáneo eventos profesionales, decisiones empresarias, 
seminarios, exposiciones, publicaciones e hitos académicos, que leídos en 
conjunto constituyen el corpus genético del diseño industrial argentino.

Durante ese año Méndez Mosquera asume la reorganización de Agens, la 
agencia de publicidad del holding SIAM. Por donde pasaron diseñadores 
de la talla de Guillermo González Ruiz, Ronald Shakespear, Nicolás Jimenez 
y Rubén Fontana. El aviso publicitario diseñado por Agens para  
el lanzamiento de la plancha SIAM Futura en octubre de 1963 y publicado 
en Summaes determinante en cuanto dice:

“En el principio fue el diseño…porque los hombres que han creado la 
nueva Plancha SIAM FUTURA saben que nuestro tiempo exige productos 
nacidos en la mesa de trabajo deldiseñadorindustrial…”.

Es toda una declaración de principios profesionales. Pone al diseñador 
en un lugar institucional dentro del sistema de poder industrial. Deviene 
también en la creación de carreras universitarias de Diseño en las Universi-
dades Nacionales de La Plata y Cuyo Siendo las primeras de Argentina.

Diseño Industrial UNMdP. Nicolás Jimenez (1936-2013)

Nicolás Jimenez había integrado Agens, en los años ´60; luego de la mano 
de David Lipszyc5 fue docente en la Escuela Panamericana de Arte, suerte 
de academia profesional cuando aún no había carreras universitarias en la 
ciudad de Buenos Aires. Posteriormente regresó a su Mar del Plata natal, 
siendo el impulsor de la disciplina en la UNMdP. En abril de 1988, con el ase-
soramiento de Ricardo Blanco, y el aval de Roberto Fernández6 (decano en 
FAUD UNMdP), el multifacético Nicolás Jimenez -el más “bauhaus” de los 
diseñadores argentinos- crea la Carrera de Diseño Industrial marplatense.

“Artista total” -dijo Tomás Maldonado de Max Bill. Pintor, escultor, diseña-
dor, anticipo del “Hombre total”. Nico fue nuestro Max Bill.

Era un artista abstracto, muy respetuoso de la geometría y muy audaz en 
la materialidad. Pretendía ser un teórico de su época, mantenía una mesa 
repleta de textos y citas, de libros y notas. Escribía largos apuntes. Editaba. 
Fue “el” diseñador gráfico de Mar del Plata, creando preciosas piezas gráfi-
cas impresas, dándole un valor especial al diseño como disciplina  
y como imagen. Y fue un emprendedor, que no dudó ni un día en empujar 
el proyecto académico.

En diciembre de 1994 egresaron los primeros diseñadores industriales marpla-
tenses. Hoy la cifra supera los mil. Nico lo hizo posible, un “diseñador total”.

Conclusiones
Escribir desde la Universidad de Mar del Plata, habiendo recorrido como 
profesor treinta años desde su creación, habiendo llegado desde la UNLP y 
desde la UBA al sur de la provincia, implica no solamente una amplia visión 
de la disciplina académica sino poder transmitir las vivencias e importancia 
geo-social argentina de salir de la concentración porteña. Rescatar la figura 
de Nicolás es un objetivo histórico y conceptual, cuando se han vivido los 
detalles que Google no puede saber. Recorrer desde Tomás Maldonado, que 
fue el gran referente, con todas sus lecturas; y poner en valor a los profeso-
res notables como Ricardo Blanco –sobre todos y en particular en su primera 
época- que transmitieron la impronta “ulmiana”. Y reconocer a Nicolás Jime-
nez, con la creación de la carrera en la ciudad de Mar del Plata, que fue quien 
mejor implementó conceptos de Bauhaus a través de su cátedra de Lenguaje 
Proyectual. Como sostuvo Moholy-Nagy en 1929“ el Bauhaus fue el punto 
de convergencia de las nuevas fuerzas creadoras que aceptaban el progreso 
técnico con su admisión de la responsabilidad social”, por eso es esencial –en 
Argentina- que la historia no caiga en el olvido.

3  La llegada del nazismo al poder provocó el cierre definitivo de la Bauhaus en 1933 y la 
emigración de buena parte de sus profesores notables
4  Escuela de Proyectación.
5  David Lipszyc, realizador cinematográfico. Uno de los fundadores de la Escuela Panamer-
icana de Arte, de Buenos Aires.
6  Roberto Fernández, Arquitecto, Doctor, historiador de arquitectura, Profesor eméri 
to UNMdP. Decano normalizador post-dictadura 1984-1992. 
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El legado de la Bauhaus  
en México

Objetivos
• Mostrar evidencias de cómo las ideas de la Bauhaus influyeron en las 

tendencias en el diseño y la arquitectura en México del siglo XX.
• Definir si las propuestas de los egresados de la escuela alemana que 

migraron o participaron en proyectos en México, ayudaron a definir  
una nueva era del diseño en este país.

• Destacar la trayectoria de algunos de los estudiantes sobresalientes que 
dejaron huella en la enseñanza o en el desarrollo de proyectos arquitec-
tónicos o de diseño en México.

Resumen
Al desintegrarse la escuela, casi todos los miembros de la Bauhaus se 
exiliaron o migraron a otros países, en donde dejaron huella tanto en la 
pedagogía como en la conformación de un acervo arquitectónico y de 
diseño. En algunos casos, entre ellos México, se dieron las condiciones               
para trascender de manera indeleble.

Desarrollo de la propuesta
El 22 de agosto de 1932 la Staatliches Bauhaus fue cerrada como una es-
trategia política por parte del partido nazi (Hernández, 2019). A partir de ese 
momento casi todos los miembros de la Bauhaus abandonaron Alemania 
y no sólo ejercieron la docencia en los países que los acogieron, sino que 
contribuyeron a la fundación de escuelas siguiendo el modelo que habían 
conocido. Profesores y alumnos aportaron a la expansión de las ideas  
y principios de la Bauhaus por Europa y Estados Unidos en las siguientes 
décadas (Vega, 2009).

Posiblemente la Bauhaus se adelantó a su tiempo, ya que el pensamiento 
utópico basado en buscar el beneficio social a través de la arquitectura y el 
diseño utilizando nuevas formas de creación y funcionalidad no eran ade-
cuadas para el mundo entreguerras. Pero fueron algunos de los egresados 
quienes lograron mantener la esencia de la escuela y se adaptaron  
a las necesidades y demandas de la sociedad posterior al fin de la Segunda 
Guerra Mundial.

En México, se generaron una serie de condiciones favorables para el desa-
rrollo después de los trágicos acontecimientos de la Revolución mexicana 
de 1910 a 1917, que generó un retraso social, cultural y económico hasta 
mediados de los años treinta. 

Es a partir de la llegada a la presidencia de Lázaro Cárdenas, quien entre 
otros logros consolidó la reforma agraria, nacionalizó los ferrocarriles, 
expropió el petróleo, dio asilo político a los exiliados españoles durante la 
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Guerra Civil española, además de crear importantes instituciones educa-
tivas y culturales (Ayala, 2018). México parecía un espacio ideal para los 
intelectuales, políticos y artistas socialistas o comunistas. Esas condiciones 
llamaron la atención de algunos estudiantes destacados de la Bauhaus, 
quienes participaron tanto en la docencia como en diseño y construcción 
de importantes muestras del legado de la escuela alemana fundada por 
Walter Gropius en 1919. 

Diseñadores como Michael Van Beuren, a quien se le atribuye la introduc-
ción de nuevas tendencias de la estética mobiliaria en el México post revo-
lucionario. Léna Bergne junto con su esposo, el arquitecto Hannes Meyer 
desarrollaron en México además de obras arquitectónicas, diseño textil  
y producción artesanal. El filósofo e historiador, Mathias Goeritz, quien 
impartió clases de Historia del arte y Educación visual en la Universidad  
de Guadalajara (UdeG) y posteriormente en la Universidad Nacional Autó-
noma de México (UNAM). La clase de Educación visual de Goeritz se basa-
ba en la pedagogía desarrollada por Moholy-Nagy en la School of Design 
en Chicago, como una educación de la sensibilidad, por medio de la cual 
se buscaba que el estudiante ejercitara su capacidad creativa (Valenzuela 
Arellano, 2018).

Michael Van Beuren, Léna Bergne, Hannes Meyer y Mathias Goeritz son 
algunos de los personajes que hicieron posible que México incursionara  
en la filosofía de la Bauhaus. Su labor docente y profesional es sin duda, 
un aporte importante a la academia y a la industria. Sería importante deter-
minar si es suficiente este tipo de contribuciones para afirmar que México 
se podría considerar parte de la escuela que unió arte y técnica.

Conclusiones
Es inexacto considerar que el desarrollo del diseño y la arquitectura mexi-
cana sea heredada de la Bauhaus. Ya que cronológicamente no coinciden, 
además de que las condiciones políticas, industriales y educativas son 
diferentes. Lo que se podría determinar es si existe una cierta herencia 
pedagógica y formal gracias a quienes tuvieron la experiencia surgida  
de la escuela alemana y trabajaron profesionalmente o en la enseñanza 
durante su estadía en México.
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