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

Resumen

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

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

Abstract

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

Introducción

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Análisis de casos

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1. Elementos de presentación del documento. Este componente pu-
diera resultar poco relevante, sin embargo, dado que la comunica-
ción y el intercambio de información en la modalidad a distancia se 
genera con plataformas virtuales educativas, 	 Learning Managment 



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

231    

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

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

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

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

4. Argumentación/conclusiones de ejecución. Este aspecto, como 
su nombre lo dice, se refiere directamente al proceso de reflexión 
y ordenamiento por escrito de la producción diseñística realizada. 
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En este rubro, se busca que el alumno argumente su ejecución, que 
considere un lenguaje de diseño apropiado, explique qué elemen-
tos utilizó, el porqué de los mismos, cómo contrasta el ejercicio con 
otros anteriores, cómo observa sus avances para el dominio de una 
técnica o proceso. En este aspecto se muestra la oportunidad no solo 
para argumentar el trabajo, sino también para emitir comentarios o 
conclusiones al respecto de la realización; puede señalar los aciertos 
que detecta o avances, los errores, las dificultades al momento de 
manipular técnicas, materiales y procesos. Este aspecto es funda-
mental para el proceso de evaluación de trabajos proyectuales en la 
educación a distancia por dos motivos: permite interiorizar el cono-
cimiento del diseño desde el concepto o idea hasta la ejecución, con 
ello, el alumno reflexiona sobre su propio saber y se orienta para la 
construcción de un lenguaje disciplinar que le permita argumen-
tar, analizar, contrastar sus procesos de aprendizaje. Como segundo 
aspecto, permite exteriorizar el proceso y compartirlo, socializarlo 
con el docente para la retroalimentación hacia su aprendizaje, de tal 
forma que se genere un feedback. En el aula física y en los talleres, 
al mostrar los resultados de trabajo, los alumnos intercambian, so-
cializan sus aprendizajes, se retroalimentan de los comentarios que 
van nutriendo su ser y hacer diseño. En la modalidad virtual esto 
sucede a través de este tipo de elementos de valoración de manera 
asincrónica, aunque también se pueden dar sesiones sincrónicas de 
socialización entre pares, o bien, generar procesos de coevaluación, 
en donde los alumnos pueden retroalimentar el trabajo de uno de 
sus compañeros, de manera que se genera un proceso de ida y vuelta 
entre los participantes. Este criterio tiene un valor de 10 %.
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5. Puntualidad. Este último componente de valoración refiere a 
que la entrega del ejercicio se haya realizado en los plazos solicita-
dos. En la modalidad a distancia, los alumnos avanzan a sus ritmos y 
con mayor flexibilidad horaria para el cumplimiento de actividades, 
pero esto no quiere decir que no existan plazos y que estos no res-
pondan a un avance progresivo de conocimiento. De tal manera que 
la entrega puntual de un trabajo es fundamental en los siguientes 
aspectos: avance progresivo del grupo y procesos de retroalimenta-
ción general a los ejercicios, así como socialización entre pares de 
los objetivos de la actividad de aprendizaje (previo, durante y pos-
terior a la ejecución). El cumplimiento de los tiempos del programa 
permite la adhesión a las recomendaciones particulares del profe-
sor: ejemplos, materiales de apoyo, atención a dudas; si se deja pasar 
este tiempo, el profesor y el grupo en general se encuentran en un 
nivel de desfase con el alumno que presentó irregularidades en su 
entrega. Finalmente, la sobrecarga de trabajo para el alumno por 
postergar los ejercicios incide en un menor rendimiento y dedica-
ción para el desarrollo de sus actividades de aprendizaje, ya que baja 
los niveles de concentración y de calidad en la entrega. Estos facto-
res son los que llevaron a considerar, como criterio de valoración, la 
puntualidad en la entrega del trabajo para la modalidad a distancia, 
con un porcentaje en la rúbrica de 10 %. Si no se registra el ejercicio 
a tiempo, se evalúa sobre menor puntuación.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Fuente: Elaboración propia Delgado, A. (2023)

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

La unidad de aprendizaje (UA) de Diseño de Objetos Simples co-
rresponde al segundo semestre de la licenciatura en Diseño Indus-
trial impartida en la Facultad de Arquitectura y Diseño de la Uni-
versidad Autónoma del Estado de México, correspondiente al área 
de Diseño, la primera materia de tipo proyectual llevada a cabo en 
esta licenciatura. Así, el objetivo de la UA es el siguiente: “Diseñar 
objetos simples a través de la aplicación de principios para la cons-



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

245    

trucción de la forma, entiéndase como un sólo [sic] objeto; que tiene 
como máximo dos piezas, dos materiales, sin mecanismos, sin arti-
culaciones, sin movimientos y sin ensamble (UAEM, 2015, p.7). Ade-
más, dicha unidad de aprendizaje, en su contenido temático, incluye 
el desarrollo de distintos proyectos de aplicación, y las soluciones 
objetuales resultantes serán ensayos académicos del proceso de di-
seño siguiendo el énfasis del Diseño Empático y la Biomímesis.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Conclusiones

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

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

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

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

 
Referencias

Bérnard, S. (2019). Autoetnografía. Una metodología cualitativa. Universidad Au-
tónoma de Aguascalientes y El Colegio de San Luis.

Delgado, A., Rico, J.L., Bello, J. (2019). ¿Qué son las buenas prácticas docentes? 
https://masam.cuautitlan.unam.mx/CongresoCET/index.php/2019/03/13/
encuentro-de-buenas-practicas-docentes/ 

Delgado, A. (2021). Modelo pedagógico para la enseñanza del diseño en la educa-
ción superior modalidad a distancia. [Tesis doctorado]. Universidad de Gua-
najuato. http://repositorio.ugto.mx/handle/20.500.12059/5227 

Delgado, A. (julio de 2022). Estrategias pedagógicas para la enseñanza del Di-
seño: Aprendizaje Basado en Proyectos y Bitácora. Actas de Diseño (40), 
78–81. https://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/actas_de_
diseno/detalle_publicacion.php?id_libro=936

Universidad Autónoma del Estado de México (2015). Programa de la Unidad de 
Aprendizaje “Diseño de Objetos Simples”. Licenciatura en Diseño Industrial. 




