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Interpretação plástica da música na comunicação - a composição gráfica 
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Objetivos 

 Estimular a aproximação e o relacionamento entre os estudantes 
do primeiro ano do ensino superior através de práticas de projeto 
no Design. 

 Utilizar uma metodologia educativa ativa de problematização 
proporcionando a reflexão, a argumentação e a decisão. 

 Interpretar a música para composições gráficas, a transposição de 
uma comunicação verbal para não verbal. 
 

Resumen 
A utilização de metodologias ativas em práticas educativas no contexto de 
pandemia da Covid-19 pretende estimular a autonomia, a reflexão, a discussão 
e a relação entre pares. A comunicação aqui é entendida como uma forma de 
expressão gráfica da linguagem verbal, interpretando uma peça musical. 
 

Desarrollo de la propuesta 
O artigo contextualiza-se nos tempos de pandemia da Covid-19 no ensino 
universitário em Portugal, e nos constrangimentos daí resultantes, 
nomeadamente o distanciamento entre pares, a falta de convívio entre 
estudantes e o pouco relacionamento entre os mesmos. Nesse sentido, foi 
desenvolvida uma metodologia de ensino inovadora e híbrida (potenciando o 
ensino presencial e online em simultâneo), caracterizada por ser ativa. A 
posição do professor deve despertar o processo de construção do próprio 
pensamento de forma autónoma (Jófili, 2002, Sousa et al., 2014). A adoção de 
metodologias ativas, aproxima a vida da educação, proporciona reflexão, 
discussão, argumentação e decisão (Diesel et al., 2017). Esta reflexão, no 
contexto dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentável, reporta-se à 
“Educação de Qualidade” (ODS4). Neste primeiro exercício introdutório, os 
alunos do primeiro ano da Licenciatura de Design utilizaram a música para 



 

 

promover discussão sobre direitos humanos, igualdade de género, cultura de 
paz e não violência, cidadania global e valorização da diversidade cultural 
(SDGS, 2021).  
  
 Os conteúdos inerentes a este exercício tocam igualmente na comunicação 
(teoria da comunicação) e na linguagem verbal e não verbal. A comunicação é 
o processo de estabelecer contactos e desenvolver relações entre as pessoas 
(Kacharava & Kemertelidze, 2016). A comunicação verbal ocorre quando a 
informação é passada ou trocada por meio de linguagem escrita ou falada, já a 
não verbal expressa-se por “entender o outro sem palavras” e pode 
corresponder a expressões faciais, gestos, orientações do corpo, sinalizações 
e signos gráficos, entre outros. A comunicação visual é uma forma de 
comunicação não verbal (Ibid.) a qual, segundo Munari (2006), é toda a 
transmissão e receção de uma mensagem através do que se vê (sentido da 
visão), onde o seu significado varia em função do respetivo contexto e pode ser 
ambíguo perante a multiplicidade de significados. A música é considerada uma 
das maiores formas de comunicação no mundo (Sharma, 2013), contribuindo 
assim para a cultura do desenvolvimento sustentável. Jack Ox, Yasunao Tone 
ou Ernest Edmonds, utilizam várias técnicas visuais para interpretar a música 
(Edmonds & Pauletto, 2004). 
  
 A partir da música e do que a mesma representava para cada estudante, 
foram desenvolvidas composições gráficas que comunicassem essa emoção e 
os resultados dos exercícios foram diversificados. Na apresentação, cada 
estudante apresentou a sua composição visual (sem recurso a palavras), o que 
potenciou um diálogo entre o grupo; posteriormente, o áudio (música) foi 
disponibilizado, o que promoveu uma interação entre a turma, promovendo 
uma valorização da diversidade cultural. A transposição de uma comunicação 
verbal (música) para uma comunicação visual (sem verbo), foi um desafio que 
impulsionou a troca de informação e a participação da turma, em paralelo com 
a aprendizagem presencial ou online.  
 

Palabras clave 
Música, Comunicação, Interpretação, Metodologia ativa, Objetivos de 
Desenvolvimento Sustentável 
 

Conclusiones 
Os objetivos alcançados corresponderam (i) à participação, à postura ativa e ao 
despertar pela música, para a promoção da cultura do desenvolvimento 
sustentável em turma; (ii) ao conhecimento e aplicação de diversas técnicas de 
expressão e representação e (iii) à capacidade de organização de elementos 
que estruturam o discurso bidimensional, aplicando signos visuais e requisitos 
de design. 
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ARTE EN VIDEOJUEGOS, UN TALLER EXPERIMENTAL PARA FUTUROS CREADORES 
 

Eduardo Arroyo Vega, Profesor Encargado 4º curso Grados en Diseño y Bellas Artes, 
Universidad Francisco de Vitoria 

 
Pablo Medina Gallego, Coordinador del grado en Creación y Narración de Videojuegos, 

Universidad Francisco de Vitoria 
 

 

Objetivos 
 

- Emplear la gamificación como herramienta docente en el campo de 
los videojuegos 

- Facilitar flujos de trabajo a los alumnos adaptables a sus propias 
capacidades 

- Provocar una reflexión en los alumnos que ahonde en su 
pensamiento crítico 

- Preparar al alumno para un futuro laboral dentro de un equipo de 
diseño o visual en una empresa de videojuegos 
 

Resumen 
 
El futuro profesional de muchos egresados en Diseño y Bellas Artes se enfoca 
a las industrias culturales, más especialmente en videojuegos. Hacerles 
partícipes de flujos de trabajo específicos de este área es el reto de este taller 
experimental que une diseño, narrativa y arte. 
 
Desarrollo de la propuesta 
 
INTRODUCCIÓN: 
 
La asignatura se plantea como un taller docente, donde la gamificación sitúa al 
alumno en el centro de la experiencia. Aprendiendo mientras experimenta el 
juego. El carácter lúdico de la asignatura-taller asegura una buen arecepción 
por parte del alumnado, puesto que el juego, de un modo u otro es inherente a 
todos.  
 
METODOLOGÍA: Se plantean dos bloques: 



 
 
 
El primer bloque, impartido por el doctor Pablo Medina aborda las disciplinas 
propias del diseño de juegos y especialmente las mecánicas básicas para la 
creación de juegos. A través de la experimentación con doferentes títulos e 
soportes domésticos, el alumno aprenderá a desarrollar mecánicas 
interesantes, que mantengan la atención del jugador siempre en una curva 
ascendente. 
 
El segundo bloque está enfocado a la parte visual de los videojuegos, 
concretamente al departamento de arte. en este bloque el alumno aprenderá 
flujos de trabajos adaptables a su propias capacidades para desarrollar 
perosnajes, entornos y props. Serán clases taller teorico-prácticas donde se 
trabajará a partir de un briefing definido con las características del elemento a 
diseñar.  
 
El segundo bloque se evalúa mediante dos prácticas, una de desarrollo de 
personajes y otra de desarrollo de entornos. La asignatura se evalúa con un 
trabajo final en formato juego/videojuego, no como beta jugable pero si como 
prototipo físico a ser posible con instrucciones y todos los elementos 
necesarios para experimentarlo (cartas, tablero, packaging, modelsheet de 
personajes, propuestas de entornos, etc) Este dossier gráfico es evaluado por 
ambos profesores. 
 
RESULTADOS:  
 
El alumno conoce de primera mano y mediante un sistema lúdico cómo 
funcionan los juegos y cuáles son los fundamentos para desarrollarlos, 
además, se pone el foco en el apartado visual de tal modo que se prepara al 
alumno para acceder a la industria del videojuego como parte del equipo 
artístico, sabiendo en todo momento adaptarse a las necesidades de un 
briefing y entendidendo su labor como parte de un proceso más complejo en 
esa labor coral que es el desarrollo de un juego/videojuego. 
 
 
Palabras clave 
 
VIDEOJUEGOS, NARRATIVA, MECÁNICAS DE VIDEOJUEGO, CONCEPT ART 
 
Conclusiones 
 
El alumno conoce los medios para desarrollar juegos/videojuegos, tanto en 
diseño y mecánicas, como en su faceta artística. Las metodologías son 
adaptables a las capacidades individuales del alumnado, haciéndoles más 
concientes de sus puntos fuertes y por ende, más enfocados a objetivos. La 
gamificación es un vehículo útil para la docencia porque pone al alumno en el 
centro de la experiencia. 
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Visión integral académica en un laboratorio de didácticas de enseñanza 
en diseño 

 
Mario Humberto Valencia, Docente Asociado Departamento de Diseño, Universidad de Caldas, 
Carolina Salguero Mejía, Docente Departamento de Diseño, Universidad de Caldas, Margarita 
María Villegas García, Docente Departamento de Diseño, Universidad de Caldas, Óscar Darío 

Villota, Docente Departamento de Diseño, Universidad de Caldas.  

 
 

Objetivos 

 

 Objetivo General: Exponer el “laboratorio de didácticas de 
enseñanza en diseño” como un ejercicio metodológico de 
transversalización que integra asignaturas y contenidos 
académicos, alrededor de proyectos centrados en necesidades 
reales de la comunidad. 

 Objetivos específicos:  
• Evidenciar la importancia de los ejercicios de 

transversalización como componentes clave en el desarrollo de 
estrategias de enseñanza del diseño. 

• Validar el uso de las TIC como mediadoras de los procesos 
de enseñanza del diseño.  

• Generar procesos de articulación de componentes 
temáticos y prácticos para apoyar el desarrollo de los proyectos 
propuestos por los estudiantes.  

• Posibilitar el espacio de confrontación y relación temática 
entre asignaturas en torno al desarrollo de proyectos. 

• Reflejar la pertinencia de la propuesta en la presentación 
de los resultados de los proyectos basados en problemas reales 
del diseño. 
 

Resumen 
El “laboratorio de didácticas de enseñanza en diseño”, integró asignaturas y 
procesos de 7° semestre, lo que permitió aprovechar al máximo los recursos 



 

 

académicos, y brindó a los estudiantes herramientas para enfrentar un mundo 
que requiere una visión circular para resolver problemas de diseño. 
 

 

Desarrollo de la propuesta 
Introducción 
  
 A raíz de la cuarentena decretada a inicios de 2020, para contener la 
pandemia de COVID-19, las instituciones educativas debieron asumir clases 
mediadas por las nuevas tecnologías, herramientas colaborativas y 
flexibilización en tiempos y procesos.  
  
 Para responder a este desafío, el equipo docente de Diseño Visual de la 
Universidad de Caldas planteó una propuesta pedagógica en la enseñanza 
integral del diseño que permitiera alimentar y complementar contenidos entre 
docentes y asesores externos, y conectarse con los estudiantes, teniendo 
como eje el desarrollo de proyectos que respondieran a problemas reales de 
diseño. 
  
 Marco teórico 
  
 Se tuvieron en cuenta diferentes perspectivas en temas que abarcaron la 
enseñanza a partir de un problema a solucionar; los procedimientos y 
herramientas para un proceso proyectual; un modelo pedagógico de la 
Universidad de Standford, sobre trabajo colaborativo para resolver problemas; 
y cómo el aprendizaje colaborativo mediado por las TIC permite a los 
estudiantes aprender conceptos complejos (Medina y Salvador, 2009; Cross, 
2002; Stanford University; 2012Lizcano y Barbosa, 2019). 
  
 Metodología 
  
 Esta propuesta, como proceso metodológico, se concretó en el “laboratorio de 
didácticas de enseñanza en diseño”. La transversalización es el denominador 
común de esta didáctica que consistió en integrar asignaturas del semestre en 
un mismo espacio, bajo un modelo curricular del programa que permitió 
alimentar y complementar contenidos entre docentes y aportó a los 
conocimientos en un proceso integral proyectual bajo una metodología práctica 
y propositiva. 
  
 El proceso de conocimiento proyectual integral permitió un ejercicio 
experimental desde varias perspectivas, a través de las siguientes acciones:  
  
 - Charlas semanales en encuentros sincrónicos. 
  
 - Proyecto integrador bajo la metodología de Design Thinking (UOC, 2021) en 
torno a un problema real.  
  



 

 

 Se complementó con actividades transversales que acompañaron el proceso 
de aprendizaje, así:  
  
 - Asesorías sincrónicas a cada proyecto para enfocar los proyectos hacia los 
objetivos de cada asignatura. 
  
 - Clases tipo aula invertida. Los temas se discutieron posteriormente en 
encuentros sincrónicos.  
  
 - Encuentros sincrónicos con invitados nacionales e internacionales que 
ayudaron al desarrollo de los objetivos del curso.  
  
 La evaluación final de las propuestas gracias a la integración de las 
asignaturas, permitió ver cada proyecto como un todo y no fragmentado a partir 
de cada especialidad.  
 

Palabras clave 
Apuesta metodológica de enseñanza, educación mediada por TIC, laboratorio 
de didáctica, transversalización. 
 

Conclusiones 
• El ejercicio de un laboratorio de didácticas en diseño permite una mejor 
apropiación de los conceptos y contenidos requeridos para el ejercicio de la 
disciplina porque los estudiantes pueden confrontar y relacionar las temáticas 
de cada asignatura, aplicarlos en los proyectos para la resolución de problemas 
reales y permitirles un proceso transversal e integral en el aprendizaje del 
diseño. 
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desempeña como docente del programa de Diseño Visual de la Universidad de 
Caldas, en las áreas de imagen digital y audiovisual. 
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Estudio de macrotendencias integrada en el proceso de Design Thinking. 
 

Alessandro Manetti, Director e Investigador, Istituto Europeo di Design, Pablo Lara-Navarra, 
Profesor e Investigador, Universitat Oberta de Catalunya 

 
 

Objetivos 

 

 Entender y analizar macro tendencias en base al proceso del 
Diseño 

 Formar sobre las conexiones e impactos de las macro tendencias 
en un mundo global 

 Generar espacios de conocimiento sobre innovación, tendencias y 
diseño 
 

Resumen 
El diseño, innovación y tendencias son elementos que conviven en un espacio 
de reflexión para la toma de decisiones que denominamos Deflexor. Es una 
herramienta de visualización para la formación basado en la integración de las 
macrotendencias conmetodologías propias dentro del proceso del diseño 
 

Desarrollo de la propuesta 
La historia del diseño en el siglo XX no es simplemente la historia de los 
productos o de estilos de expresión (Julier, 2008). También es la historia de la 
evolución de las metodologías del pensamiento de diseño a partir de 
encontrarse con nuevos problemas. El diseño tiene el papel de dar forma a 
sistemas, entornos, ideas y valores. (Buchanan, 1998). Durante el siglo XX, los 
diseñadores se centraron principalmente en la forma y función de los productos 
para mejorar su valor en los mercados (Julier, 2008). En los últimos tiempos, el 
diseño se ha convertido en una disciplina cada vez más utilizada para abordar 
problemas más complejos y para producir y promover la innovación estratégica 
no solo dentro de los productos, sino a una escala más amplia. (Bucolo, 2014) 
  
 Las macro tendencias son eventos predecibles y medibles por métricas 
globales. Existen varios estudios sobre cómo identificar, medir y pronosticar 
una tendencia que produce impacto consistente en la sociedad del futuro. Las 
macro tendencias no solo generan impacto en el modelo organizacional de las 



 

 

organizaciones sino incluso en el proceso de diseño de productos, servicios y 
estrategias presentes y futuros. (Dalhuizen, 2014) 
 
 Las metodologías de pensamiento de diseño y las metodologías de proceso de 
diseño tienen fases, patrones y puntos clave que se pueden asociar y 
considerar como centrados en el usuario proceso creativo que conduce a una 
innovación del status quo. Este proceso enfatiza la observación, la 
colaboración, el aprendizaje rápido, la visualización de ideas, la creación rápida 
de prototipos de conceptos y el análisis comercial concurrente, que en última 
instancia influye en la innovación y la estrategia comercial. Definitivamente la 
innovación impulsada por el diseño ha sido y es uno de los más importantes 
factores de cambio en esta primera década del siglo XXI (Manetti, 2017). 
  
 Finalmente, un elemento importante tanto en el proceso de pensamiento de 
diseño como en la facilitación de la comprensión de la complejidad de los 
tiempos actuales es la visualización de datos y, más en general, las 
herramientas de visualización (Jarauta, 2004). Los mapas visuales se utilizan 
comúnmente en el pensamiento de diseño como herramientas para explicar 
todo tipo de proceso complejo utilizado para lograr una propuesta final, por lo 
tanto se propone el Deflexor en su versión de base como mapa visual. 
 
 La aplicación de la metodología del proceso de pronóstico y análisis de las 
tendencias juntos con la metodología del pensamiento de diseño nos ha 
permitido generar una herramienta de visualización interactivo lista para ser 
utilizada como guía de diseño para impulsar procesos de innovación en las 
organizaciones y clusterización de catalogo de la oferta de productos o 
servicios por parte de una empresa con el objetivo de individuar áreas de 
desarrollo y oportunidades no aprovechadas.  
 

Palabras clave 
Tendencias, Proceso del Diseño, Design Thinking, Deflexor, Innovación 
 

Conclusiones 
La fuerte interconexión entre fenómenos climáticos, sociales… implica generar 
nuevas metodologías para una formación que ayude a analizar macro 
tendencias y su impacto en la sociedad. 
  
 Es necesario generar herramientas que aúne Proceso del Diseño y macro 
tendencias, para hallar conexiones, que ayuden a entender y prever los 
principales elementos que determinarán cambios de carácter global 
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APS en diseño para la transformación de espacios educativos. 

María Melgarejo Belenguer, Doctora arquitecta y jefa de departamento de interiores, EASD 
València, Mª Pilar Pozo Gabaldón, Profesora de proyectos de diseño de interiores, EASD 

València, Laura Pons Aznar, Profesora de proyectos de diseño de interiores, EASD València

Objetivos 

Los objetivos del proyecto se desarrollan en una doble vertiente. Por un 
lado los objetivos didácticos, que pretenden utilizar y aplicar el método de 
enseñanza-aprendizaje basado en proyectos (ABP) en la docencia del 
diseño de interiores. Para ello, aplicamos el aprendizaje por servicio 
(APS), la propuesta se desarrolla en colaboración con centros educativos 
locales, aplicando el método a situaciones reales. Por otro lado, utilizar 
los métodos de investigación en la docencia del diseño para extraer 
resultados, conclusiones o aportaciones que pudieran ser extrapolables a 
otros centros educativos, y así servir como motor de transformación de 
los espacios de aprendizaje de la sociedad actual, diseñar los espacios 

acorde al cambio en el modelo educativo. 

Resumen 
El proyecto nace de la colaboración entre la EASD Valencia y distintas 
instituciones docentes de la C. Valenciana, para responder a la necesidad de 
transformación de los espacios educativos que la nueva sociedad demanda. Se 
pretende así, acercar la docencia del diseño a la nueva realidad educativa. 

Desarrollo de la propuesta 
Introducción: En las últimas décadas, con la irrupción de las nuevas 
tecnologías en las sociedades más avanzadas, se está forjando un cambio en 
los sistemas educativos. Se está transformando la sociedad. Se demanda un 
nuevo paradigma educativo centrado en el alumnado y este cambio requiere de 
nuevos espacios. Según la Finnish National Board of Education (2004), el 
entorno de aprendizaje abarca tanto el entorno físico como los factores 
psicológicos y las relaciones sociales en los que la enseñanza y el aprendizaje 
ocurre. Por otro lado, Silander & Ryymin (2015), definen los entornos de 
aprendizaje abiertos como aquellos que hacen posible diferentes procesos de 
aprendizaje, lo que propicia una educación versátil y por lo tanto, inclusiva. 
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 En la comunidad docente valenciana hay grupos que reclaman nuevos 
entornos de aprendizaje. EduLAB y los CEFIRE ayudan a los centros que 
inician el salto. 
  
 Conscientes de estas necesidades, profesorado de la EASD València creó el 
grupo de investigación “Nous Espais Educatius”, que estudia la transformación 
desde el interiorismo. Llevando el trabajo a las aulas de 1º en la asignatura 
Diseño Básico. 
  
 El proyecto es fruto de la colaboración. Se inició en el curso 2018-19 en 
centros de Manises y Alzira, se continuó en 2019-20 en 2 centros de Benifaió y 
en el 2020-21 en un CEIP de Valencia. 
  
 Metodología: ABP y APS. Se realizaron proyectos para centros educativos 
concretos. En una primera fase, el alumnado visitó los CEIP para recabar 
información tanto espacial como de necesidades programáticas. Los datos se 
analizaron y el alumnado desarrolló propuestas a nivel teórico-práctico. Para su 
comunicación emplearon tanto herramientas de expresión gráfica como 
maquetas de los diferentes espacios. A nivel docente, el proyecto se trabajó de 
manera transversal en diferentes asignaturas del mismo cuatrimestre, 
rompiendo así la barrera entre las distintas materias. 
  
 En una segunda fase, se compartieron los resultados con la comunidad 
educativa para promover la transformación. 
  
 Resultados: El alumnado que participó comprendió mejor el alcance social del 
interiorismo, perdiendo la idea de que sólo es una cuestión estética.  
  
 Sobre cada centro se generaron numerosas propuestas. Se hizo una selección 
de los trabajos y se analizó el impacto de los proyectos sobre los entornos de 
aprendizaje valorando: el entorno físico, los factores psicológicos, las 
relaciones sociales y la versatilidad. 
  
 En el 2018-19 se hizo una exposición con los CEIP intervinientes en la sede de 
la EASDV, y en el curso siguiente se mejoró incluyéndose en las Jornadas 
“Repensar i Transformar els espais educatius”, celebradas los días 25 y 26 de 
febrero de 2020 y organizadas por el CEFIRE. A las jornadas acudieron 
muchos docentes de la Comunidad Valenciana. Allí se presentó una ponencia y 
se acompañó de una exposición de maquetas y paneles de las propuestas. La 
muestra de los resultados en esta jornada sirvió de apoyo al objetivo del 
proyecto como motor de cambio.  
 

Palabras clave 
Entornos de aprendizaje, diseño de espacios educativos, experiencias 
docentes en diseño, aprendizaje por proyectos. 
 



Conclusiones 
Este proyecto favorece la reciprocidad. Como experiencia docente se acerca el 
aula a la realidad social y apoya la transformación de los entornos educativos 
para dar respuesta a los nuevos retos a los que se enfrentan. Se ha abierto una 
vía para la reflexión y la colaboración real y directa, apoyando a los centros en 
su proceso de cambio. La línea de investigación sigue abierta y es accesible. 
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Entornos de aprendizaje digitales en las asignaturas de dibujo 
 

Noelia Báscones Reina y Miguel A. Rejas del Hoyo, PDI Personal Docente investigados, 
ESNE, Escuela de Diseño, innovación y Tecnología  

 
 

Objetivos 

 

 Revisar las propuestas pedagógicas en la era digital.  

 Analizar la repercusión de los nuevos modelos de aprendizaje en 
aras de mejorar la formación post pandemia.  

 Hacer una reflexión sobre la necesidad de implementar las 
herramientas digitales en las enseñanzas de dibujo.  

 Establecer una metodología docente eficaz adaptada a la 
transformación digital dentro de los actuales planes de estudio de 
las enseñanzas Superiores de Diseño. 
 

Resumen 
La pandemia SARS-CoV2 ha supuesto una revisión de la metodología docente 
y una apuesta por entornos de aprendizaje digitales. El presente estudio 
reflexiona sobre la repercusión de la implementación de las herramientas 
digitales en la metodología docente de las asignaturas de dibujo. 
 

Desarrollo de la propuesta 
Introducción 
  
 La pandemia provocada por el SARS-CoV2, aceleró la implementación de 
procesos de enseñanza adaptados a las nuevas necesidades y modalidades 
de formación obligando a poner en marcha mecanismos de aprendizaje 
adaptados a modalidades formativas en las que predominaban la 
semipresencialidad o la formación 100% online. 
  
 Las materias tradicionalmente analógicas, como son el dibujo artístico o 
técnico, se vieron especialmente afectadas en el modo y forma de impartir su 
docencia. Esta realidad nos llevó a cuestionar las metodologías docentes 
utilizadas hasta el momento a favor de la implementación de herramientas más 
eficaces, atractivas y útiles para el aprendizaje. 



 

 

  
 La inminente transformación digital, nos plantea las siguientes preguntas de 
investigación; ¿es posible innovar y mejorar la enseñanza de las disciplinas de 
dibujo con la implementación de herramientas digitales? y en consecuencia, 
apostar por la transformación digital ¿promueve una formación más flexible, 
interdisciplinar y eficaz?  
  
 Metodología 
  
 El objetivo de esta propuesta es documentar, analizar y compartir los 
resultados obtenidos tras la intervención en el aula realizada durante el curso 
2020-21 aplicando la metodología basada en la investigación-acción, orientada 
a la mejora y evolución de los resultados en los procesos de aprendizaje del 
alumnado mediante el análisis de los resultados (Elliot, 1990:24), que permite 
profundizar y explorar las posibilidades de transformación y cambio (Pérez 
Serrano, 1990: 36), interpretando lo que ocurre (Elliot, 1990:25) y en definitiva 
tener la oportunidad de interpretar lo que sucede y reformular nuevas teorías 
(Carr y Kermis, 1998: 149). 
  
 Nos situamos en la asignatura de Sistemas de Representación y Perspectiva 
del primer curso del Grado en Diseño y Desarrollo de Videojuegos, formación 
impartida en ESNE, Escuela Superior de Diseño, Innovación y Tecnología, 
centro adscrito a la Universidad Camilo José Cela de Madrid. 
  
 Resultados 
  
 La necesidad de adaptar los contenidos de la asignatura al campo profesional 
de desarrollo al que van dirigidos nos plantea la posibilidad de implementar el 
uso herramientas digitales aplicadas al diseño y desarrollo de contenidos 
propios de la industria del videojuego. Por este motivo se decide poner en 
marcha la realización de proyectos transversales entre la asignatura 
anteriormente mencionada y la asignatura de Tratamiento Digital de Imágenes 
impartida en el mismo curso y grupo del Grado en Diseño y Desarrollo de 
Videojuegos. 
  
 El profesor Espen Aarseth con la publicación de Game Studies junto con otros 
investigadores como J.P. Wolf o el grupo del Game Ontology Progect (GOP) 
han consolidado un marco teórico para en análisis y estudio de los videojuegos. 
Estos estudios ponen de manifiesto la necesidad de establecer conexiones 
reales entre los diferentes campos de conocimiento necesarios para el análisis, 
diseño, desarrollo y comprensión de los videojuegos y sus aportaciones a la 
industria cultural.  
 

Palabras clave 
Dibujo, pedagogía, diseño, educación post-pandemia, era digital 
 



 

 

Conclusiones 
Adaptar el contenido curricular a nuevos modelos pedagógicos y la utilización 
de herramientas digitales favorecen el aprendizaje de disciplinas como el 
dibujo. 
  
 Implementar el uso de herramientas digitales y llevar a cabo proyectos 
transversales entre asignaturas propiamente digitales y otras más analógicas, 
permite obtener mejores resultados y un mayor rendimiento académico por 
parte del alumnado. 
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Proyecto de diseño editorial para jóvenes de libre descarga 

Adriana Esteve González, Coordinadora de la Especialidad en Diseño Editorial, Escuela de 
Diseño del Instituto Nacional de Bellas Artes y Literatura  

Objetivos 

 Fomentar el compromiso y responsabilidad social en la realización
de proyectos editoriales.

 Promover la toma de riesgos para crear propuestas novedosas.
 Plantear problemas auténticos para que tengan sentido para los

estudiantes

Resumen 
Aprendizaje del diseño editorial basado en la solución de problemas auténticos 
y los métodos didácticos propuestos para ello. 

 Realización de una colección de libros con textos recomendados por SEP para 
la lectura de jóvenes, como aporte a la cultura en momentos de confinamiento 
por pandemia Covid-19 

Desarrollo de la propuesta 
La Especialidad en Diseño Editorial de la EDINBA promueve en los estudiantes 
el pensamiento crítico y reflexivo, para la investigación y la toma de decisiones 
editoriales y de diseño. Durante un año llevan diferentes asignaturas de la 
disciplina y se espera que en el proyecto final se integren los conocimientos 
que han adquirido durante el programa.  

 El ciclo 20/21, por primera vez se da el programa completo en línea por el 
confinamiento por la pandemia de Covid-19, en sintonía con esta problemática, 
como proyecto final se le propuso a los estudiantes realizar una colección de 
libros donde los textos fueran libres de derechos y recomendaciones de lectura 
por SEP, para ofrecer a los jóvenes mexicanos en libre descarga y puedan 
acceder a libros bien conceptualizados y diseñados, como un aporte desde la 
disciplina a los tiempos de confinamiento que se viven en el país. 



 Para acompañar a los estudiantes durante este proceso, las estrategias para 
el aprendizaje utilizadas se centran en aprendizaje basado en la solución de 
problemas auténticos que consisten en la presentación de situaciones reales o 
simulaciones auténticas vinculadas a la aplicación o ejercicio de un ámbito de 
conocimiento o ejercicio profesional (Díaz Barriga, 2003), enfocándose en la 
construcción de conocimiento en contextos reales. 

• Fomentar la búsqueda, propuesta y apropiación de diferentes métodos y
estrategias para el análisis de información.

• Impulsar la toma de decisiones, a partir del análisis de la información
obtenida.

• Estimular la toma de riesgos, búsqueda de innovación en las soluciones.

• Valorar el aprendizaje a partir del error.

 Derivado de este planteamiento los estudiantes debían realizar las siguientes 
acciones: 

• investigar qué textos están libres de derechos de autor bajo la ley del país
que los ostente.

• definir a sus potenciales lectores (edad y nivel escolar)

• determinar propuestas novedosas para presentar los textos

• contextualizar los textos (en una edición comentada o con un glosario) ya que
al ser libres de derechos tienen más de 100 años y así promover una mejor
comprensión de los mismos.

 Para ejemplificar se presenta y se invita a descargar el proyecto de Itzel 
Galván: 

 Colección "Banda aparte", textos de literatura satírica de libre descarga. 

 Conceptualizada para lectores de 16 a 19 años, de mentalidad abierta, curiosa 
y con sentido del humor.  

 Diseñados para ser leídos en soportes digitales o si se prefiere para ser 
impresos en hojas de reúso, esto beneficia a comunidades marginadas pero 
que pueden acceder a una impresora casera, encuadernar el libro y compartirlo 
a muy bajo costo, asegurando que la diagramación, tipografía y formato son los 
óptimos para la lectura. 

 Liga para libre descarga del libro: "La importancia de ser Ernest" de Oscar 
Wilde. 



https://drive.google.com/drive/u/0/
folders/1IGWCFsH9zv7rTwaE1Kh2TxQd1TTl5I83 

Palabras clave 
aprendizaje, problemas auténticos, métodos didácticos 

Conclusiones 
Proponer problemas auténticos como ejercicio final, permite que los 
estudiantes alcancen mayor comprensión de los conceptos presentados, 
integración del conocimiento, aplicación del mismo en soluciones novedosas y 
desarrollo de habilidades de alto nivel, así como promover la realización de 
proyectos que resuelvan problemáticas sociales que atiendan grupos 
minoritarios o vulnerables. 
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Objetivos 

 

 OBJETIVO GENERAL: Fortalecer la economía naranja del 
departamento de Nariño a través de la Implementación de un 
laboratorio de producción cultural y creatividad.  

 OBJETIVO ESPECÍFICO 1: Diagnosticar el potencial de las 
industrias creativas en el departamento de Nariño con el fin de 
definir los productos y/o servicios que fortalezcan la riqueza 
cultural de esta región.  

 OBJETIVO ESPECÍFICO 2: Vincular al medio externo en torno a 
las necesidades del departamento fortaleciendo la relación 
interdisciplinaria entre las diversas áreas que pertenecen al sector 
de las industrias culturales y creativas y su relación con el 
emprendimiento.  

 OBJETIVO ESPECÍFICO 3: Promover la participación activa del 
sector de las industrias culturales y creativas en la producción de 
contenidos y su participación en diversas convocatorias de 
financiamiento.  

 OBJETIVO ESPECÍFICO 4: Incentivar la formulación de proyectos 
de emprendimiento a través de la creación del primer laboratorio 
de industrias culturales y creativas de Nariño. 
 

Resumen 
El proyecto busca fortalecer al sector cultural y creativo de Nariño afectado por 
la crisis generada por la pandemia COVID19, implementando una estrategia de 
desarrollo y producción de contenidos a través de un trabajo interdisciplinario, 
por medio de la apropiación social del conocimiento y la CTeI 
 

 
 



 

 

Desarrollo de la propuesta 
Problemática  
 
 Escasa implementación de estrategias de producción cultural, creativa y de 
generación de conocimientos que aporten al fortalecimiento de la economía 
naranja en el departamento de Nariño. 
  
 Potencialidades del sector cultural y creativo en el departamento de Nariño 
  
 El departamento de Nariño actualmente afronta una problemática relacionada 
con su bajo crecimiento económico, lo que hace que aún no sea competitivo en 
comparación a otras regiones. 
  
 Pos-pandemia: la afectación económica en el sector cultural y creativo como 
oportunidad de mejora. 
  
 La pandemia COVID 19 generó como consecuencia el cierre de muchos 
establecimientos que pertenecen al sector de las industrias culturales y 
creativas, los profesionales y emprendedores creativos, como las empresas e 
instituciones culturales vieron sus actividades e ingresos drásticamente 
reducidos y con datos demuestra que la prolongación de la pandemia sumada 
a la incertidumbre enfatizó la situación crítica que vive el sector.  
  
 Las medidas tomadas por el gobierno nacional y los gobiernos regionales, han 
contribuido a generar una dinámica de aislamiento que va encaminada a 
salvaguardar la salud de los nariñenses, pero que, a la vez, han golpeado 
fuertemente al tejido empresarial. 
  
 METODOLOGÍA 
  
 A través del Design Thinking adaptado al cumplimiento de los objetivos 
específicos, se planea la el diseño y adecuación de para el montaje de 6 
laboratorios de producción de contenidos culturales y creativos (música, 
artesanía, editorial, multimedia, desarrollo de software y emprendimiento en 
ICC), con la intención de brindar a los beneficiaros las herramientas necesarias 
para la creación de alternativas de producción cultural y creativa, A través del 
diagnóstico del potencial cultural y creativo de la región y su vinculación con 
diversos actores territoriales y del sector público y privado con miras a generar 
espacios de desarrollo de estos contenidos que a manera de SPIN OFF 
puedan convertirse en proyectos de emprendimiento. 
  
 RESULTADOS ESPERADOS 
  
 Los resultados esperados del proyecto se enfocan en aprovechar las 
oportunidades de mercado reales que los actores del sector creativo y cultural 
posee al momento de formular ideas de emprendimiento para la región, 
promover la participación activa del sector de las industrias culturales y 



 

 

creativas en la producción de contenidos, convocatorias de financiamiento, con 
el fin de fomentar su reconocimiento y divulgación, fortalecer la producción 
creativa, cultural y la generación de conocimiento en el departamento e 
incentivar la formulación de proyectos de emprendimiento a través de la 
creación del primer laboratorio de industrias culturales y creativas del 
departamento de Nariño. A través del proyecto se obtiene: 
  
 • Implementación de laboratorios de producción de contenidos  
  
 • Productos derivados  
  
 • Capacitaciones 
  
 • Nuevos emprendimientos 
  
 • Fortalecimiento del sector cultural y creativo de la región  
 

Palabras clave 
Emprendimiento, cultura, creatividad, innovación, CTeI 
 

Conclusiones 
El desarrollo socioeconómico de Nariño está directamente ligado a través de la 
comercialización de producto y servicios de artesanos, artistas y eventos 
culturales, que se beneficiarán con la propuesta liderada por el departamento 
de Diseño de la UDENAR, la Gobernación de Nariño y la empresa privada; 
siendo una propuesta interinstitucional que a su vez generan un impacto 
positivo para su comunidad 
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