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INTRODUCCION

La educacién en disefio enfrenta hoy un desafio crucial: preparar a futuros
profesionales capaces de responder a un mundo en constante transformacién. El
presente libro, Educacion para el futuro del diserio, responde a esta necesidad a través de
una aproximacion a escenarios emergentes que dardn forma al disefio que debe definir
el quehacer educativo; para ello involucra en la formacién profesional la comprensién
de la estrecha relacién del disefio con los diversos dmbitos de la vida humana.

Por lo anterior, la investigacién en disefio en el marco de la educacién resulta
por demds imprescindible, pues no se limita a una introspeccién al fenémeno
disciplinar, es un reflejo de las tendencias, necesidades y valores de la sociedad que
se miran con la lente del disefio. Bajo este panorama, la educacién y formacién en
el disefio es una manifestacién de los paradigmas sobre los que las sociedades se
rigen, generando propuestas que respondan de manera pertinente a las exigencias
del presente y del futuro.

En ese sentido, las coordinadoras de esta obra convocaron a presentar los resultados
de investigacién con el respaldo de la Universidad Auténoma del Estado de México
(UAEMEX), a fin de crear espacios para discutir planteamientos que coadyuven a la
generacién de directrices y se promueva el didlogo sobre los desafios y oportunidades
que enfrenta la educacién en disefio, ademds de que guien la formacién de los
disefiadores, fomentando una visién integral y propositiva que sirva de respuesta a las
demandas de las préximas generaciones.

Este libro presenta temdticas dirigidas hacia una complejidad de variables
definitorias en el campo de la educacién del disefio, como los enfoques educativos,
los avances tecnoldgicos, la inteligencia artificial, la interrelacién de las diversas
ramas del disefio, asi como su aplicacién en la atencién de temas prioritarios desde la
sustentabilidad social y ambiental; aspectos que son abordados a lo largo de los cinco
capitulos de este ejemplar.

Asi, en el primer capitulo, Impacto de la tecnologia en los planes de estudio de
Diserio Grdfico y Disefio Industrial: una perspectiva de cara al futuro, los autores Jaime
Guadarrama Gonzdlez, Oscar Cruz Ruiz y Antonio Gonzdlez Garcfa plantean una
discusién que se fundamenta en el impacto de las nuevas tecnologfas en la educacién,

a través de un andlisis terico normativo que ha de servir de apoyo ante una
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contrastacién de lo que de forma pragmdtica ocurre en el aula como consecuencia
de los planes de estudio. Esta metodologfa permite visualizar las diversas maneras de
incorporacién de la tecnologfa en el proceso de ensenanza-aprendizaje en disefo.

En el segundo capitulo, Competencias investigativas en la formacion de diseiadores,
cuyos autores son Erika Rivera Gutiérrez, Alejandro Higuera Zimbrén y Verénica
Villalobos Flores, se aborda un estudio sobre las competencias investigativas esenciales
que ademds de enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes de programas
de Disefo, también mejoran los indices de titulacién y con ello el éxito académico.
Entre los hallazgos se menciona el empoderamiento que dichas competencias generan
en los estudiantes, entre las que se destaca la capacidad de innovacién y liderazgo. De
forma paralela, se sefiala la relacién existente entre las competencias investigativas
con la mejora de los enfoques pedagdgicos y curriculares del disefio, concluyendo
que es importante su integracién efectiva en los planes de estudios de los programas
de Disefio.

En el tercer capitulo, La disyuntiva en el uso de la inteligencia artificial en el
dibujo vectorial y sus implicaciones académicas en el disefio grdfico, Samuel Roberto
Mote Herndndez, Marco Antonio Castafieda Caballero y Antonio Gonzélez Garcia
abordan el papel de las tecnologias GenAl (inteligencia artificial generativa), y analizan
la injerencia de la inteligencia artificial en los procesos creativos y de ejecucién del
disefio gréfico, de manera especifica en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la
imagen vectorial, asi como su uso en software especializado. Este trabajo se distingue
por una postura altamente critica que reconoce, por un lado, los beneficios potenciales
de la A1, pero al mismo tiempo los retos que su emergencia sugiere en el terreno de
la educacién.

El cuarto capitulo, titulado Contribucion de la comunicacion visual en los espacios
universitarios para el disefio de espacios habitables, de Ana Paola Rosas Cabanas y Flor
de Marfa Gémez Ordofiez, analiza el significado de los espacios universitarios, no
desde un enfoque funcional o pragmdtico, sino desde una concepcién etnografica.
Se reconoce, de esta forma, la enorme carga simbélica que el espacio ofrece y que
determina una experiencia de aprendizaje eficaz y atractivo, promoviendo condiciones
no sélo de habitabilidad, sino de valores, como la diversidad, la equidad y el respeto.

En el quinto y dltimo capitulo, denominado Diseiio estratégico para potenciar
la identidad comunitaria y la conciencia ecoldgica, Maria Isabel Popoca Manjarrez
desarrolla un estudio que tiene como objetivo proponer al disefio estratégico como

10



Introduccién

un factor cuyos principios permitan contribuir a un cambio social que trastoque
problemdticas como la crisis de identidad comunitaria y la contaminacién ambiental,
que se han agudizado en entornos rurales. Se toma como punto de partida al disefio
estratégico, porque su vision sistémica busca generar dindmicas de innovacién cuyo
alcance abarque problemdticas imbricadas, como las sociales y ambientales, superando
la mirada reduccionista de los fenémenos.

Finalmente, los estudios que se presentan en el libro Educacion para el futuro del
diserio confirman la importancia que tienen los paradigmas y fundamentos educativos
en la comprensién, abordaje y respuesta que el diseno ha de ofrecer ante un contexto
dindmico, evolutivo, en constante cambio, para asi cumplir con el compromiso
de continuar generando soluciones y respuestas ldgicas, factibles y pertinentes,
encaminadas a resolver las diversas demandas que presenta la sociedad.

Erika Rivera Gutiérrez
Eska Elena Solano Meneses
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CAPITULO 1

IMPACTO DE LA TECNOLOGTIA EN LOS PLANES
DE ESTUDIO DE DISENO GRAFICO
Y DISENO INDUSTRIAL: UNA PERSPECTIVA
DE CARA AL FUTURO

Jaime Guadarrama Gonzdlez*
Oscar Cruz Ruiz**

Antonio Gonzilez Garcia***

INTRODUCCION

Para abordar el desafio de mantener actualizados los curriculos de las licenciaturas
en Disefo Grifico y Disefio Industrial, se ha iniciado una discusién académica en la
Facultad de Arquitectura y Disefio de la Universidad Auténoma del Estado de México
(UAEMex) con el objetivo de analizar las necesidades contempordneas de estas profesiones
y cémo pueden alinearse desde la formacién académica con las expectativas sociales.
Este debate destaca la importancia de evaluar los planes de estudio universitarios desde
las perspectivas de estudiantes, docentes y empleadores, subrayando la necesidad de
integrar estas opiniones para reforzar los objetivos educativos. Es esencial considerar
el desarrollo de trayectorias académicas que correspondan con los perfiles de egreso
y la insercién laboral, especialmente en un contexto donde la tecnologia juega un
papel cada vez mds crucial en el proceso de disefio.

Conel propésito de entender el impacto de las nuevas tecnologfas en laeducacién, se
propone un andlisis desde tres perspectivas: primero, revisar la teorfa sobre tecnologfas

educativas para establecer una base conceptual; segundo, examinar las politicas

Maestro en Disefio, Facultad de Arquitectura y Disefio, UAEMEX, jguadarramag@uaemex.mx
Maestro en Disefio, Facultad de Arquitectura y Disefio, UAEMEX, ocruzr@uaemex.mx
" Maestro en Disefio, Facultad de Arquitectura y Disefio, UAEMEX, cdc_fad@uaemex.mx
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educativas internacionales y nacionales, incluyendo para esto los planteamientos de
la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), la Secretarfa de Educacién Publica (sep) y lo que el organismo acreditador,
el Consejo Mexicano para la Acreditacién de Programas de Disefio (Comaprod),
propone para mejorar la educacién en el disefio, a fin de comprender los objetivos y
el acceso a la tecnologia; tercero, revisar los planes de estudios de otras universidades
que tienen programas de Disefio y compararlos con los planes de estudio actuales de
la uAEMEX. Este enfoque integral permitird visualizar la incorporacién de la tecnologia
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en Disefo.

Es crucial revisar la conceptualizacién de la profesién del Disefio para armonizar
el proceso de ensehanza-aprendizaje. Tanto alumnos como docentes deben colaborar
para fortalecer el perfil de egreso de los futuros disehadores, resaltando la necesidad
de una actualizacién constante y el refuerzo de los elementos necesarios para alcanzar
los objetivos planteados.

Esta revisién se fundamenta en la necesidad imperante de evaluar el desempefio
de los planes de estudio en Diseio Gréfico y Disefio Industrial en la UAEMEX.
También es primordial atender las demandas actuales y prever las necesidades futuras
para la formacién de disefiadores competentes que ademds se adapten a los cambios
tecnoldgicos y sociales que se vislumbran en la actualidad, asi como contemplar las
perspectivas de desarrollo del disefo para el futuro.

TECNOLOGIA EDUCATIVA

Con el fin de formar una referencia teérica del concepto de tecnologia educativa es
necesario revisar lo que se ha planteado desde el dmbito de la educacién, esto dard luz
para comprender y delimitar los conceptos que se han desarrollado alrededor del tema
y la importancia de conocer de qué manera el uso de materiales audiovisuales de la
mano con los recursos tecnoldgicos, como Internet, computadoras, tabletas, teléfonos
moviles, entre otras herramientas, son de gran apoyo en el proceso de la ensenanza-
aprendizaje, asi como dilucidar el valor de contar con estrategias sélidas para el uso de
la tecnologfa en la educacién y su implementacién de manera consistente, con el fin

de repercutir en el desarrollo educativo.

14



Impacto de la tecnologia en los planes de estudio de disefio gréfico y disefio industrial...

Organismos como la UNESCO han planteado lo que desde la perspectiva global se
tiene que atender para que la educacién sea un bien comun y esté al alcance de todas
las personas en el mundo; para esto es necesario prestar atencién a las desigualdades
en diferentes regiones del planeta, a fin de garantizar el acceso al uso de la tecnologfa
en la educacién.

La incursién de la tecnologia en la educacién no es algo nuevo; los primeros
avances tecnoldgicos, desde su aparicién y a lo largo de la historia, han repercutido
de manera considerable en la resolucién de tareas, pues se pueden elaborar de manera
rdpida, ademds de que se reducen los tiempos de preparacién y desarrollo de trabajos.
Las implicaciones de esto es que se ha modificado la manera en que se interactia
con la tecnologfa, aprovechando las ventajas que esto supone, aunque también se
contemplan las desventajas que plantea su uso; la tecnologia no resuelve por si sola
un problema, de ahi que sea importante revisar los planteamientos sobre el tema
de diversos autores, por lo que es fundamental tomarlos en cuenta como punto de
partida para comprender la relacién que tienen con el 4mbito educativo.

Ha surgido una industria de la tecnologfa educativa que ha centrado sus esfuerzos
en desarrollar y distribuir contenido educativo, sistemas de gestion del aprendizaje,
aplicaciones lingiifsticas, realidad aumentada y virtual, tutoria personalizada, y pruebas.
Mds recientemente, los avances en los métodos de inteligencia artificial han aumentado la
capacidad de las herramientas de tecnologia educativa, lo que ha llevado a especular que
la tecnologfa podria llegar a suplantar la interaccién humana en la educacién. (UNEsco,
2023, p. 9)

En este sentido, Serrano ez al. (2016 como se cit6 en Torres ez al., 2017) ha planteado
y coincidido en que

La tecnologia educativa constituye una disciplina encargada del estudio de los medios,
materiales, portales web y plataformas tecnolégicas al servicio de los procesos de
aprendizaje; en cuyo campo se encuentran los recursos aplicados con fines formativos e
instruccionales, disefiados originalmente como respuesta a las necesidades e inquietudes

de los usuarios. (p. 169)
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Como se puede observar, estos referentes tedricos resaltan que la tecnologfa
educativa son todos los recursos tecnoldgicos disponibles y que pueden contribuir
en el proceso de ensefianza-aprendizaje; el uso de las tecnologias de la informacién
y las comunicaciones (TIC) cada vez estdn mds presentes en la manera en que se
interactta en la sociedad, son multiples las tareas que se realizan con el uso de estas
tecnologias, y al estar presente en prdcticamente todas las actividades, cualquier
persona puede utilizarlas.

Hay una amplia gama de recursos de TIC que se utilizan en la vida cotidiana y se
han vuelto esenciales para agilizar tareas y fortalecer la adquisicién de conocimiento
de manera rdpida y al alcance de la mayor parte de la sociedad. Aunque se ha
democratizado, ain hay grupos sociales que no tienen acceso a estas tecnologfas y,
por lo tanto, estdn excluidos de los beneficios de su uso. En el mundo globalizado, la
sociedad crea, accede, utiliza y comparte informacién de manera libre y relativamente
fécil para convertirse en lo que se ha denominado la sociedad de la informacién, en
donde se busca que haya un desarrollo que ayude a mejorar las condiciones de vida.

Entre las caracteristicas de la sociedad del conocimiento se observan las siguientes:
cuenta con un exceso de informacidn, por lo que lo ideal es que pueda “aprender a
aprender” y sepa diferenciar qué informacién es dtil y necesaria de acuerdo con sus
intereses y necesidades; se destaca por ser una sociedad globalizada que gira en torno
a las TIC; hay nuevos sectores laborales; la gran cantidad de formacién impacta a todos
los sectores; hay una marcada brecha digital en diferentes sectores de la sociedad, asi
como una velocidad de cambio en la generacién de la informacién, lo que sin duda
tiene repercusiones en la sociedad en general. Lo anterior plantea que es necesario
analizar y reflexionar respecto a lo que engloba este tema para que asi se tenga un
panorama amplio de esto. (Cabero et al., 2007, p. 2)

En el caso del sector educativo se tiene que atender la insercién de estas TIC
de manera global para que se obtenga una respuesta congruente con los escenarios
y problemdticas actuales y hacer ajustes de acuerdo con lo planteado por Cabero

et al. (2007).

*  Adecuacién a las nuevas demandas que la sociedad exige y requiere, que no se deben
referir exclusivamente a las empresariales y econdmicas. Niveles educativos que
s6lo respondan a las necesidades del mundo econémico y empresarial, impedirdn el

desarrollo de la sociedad de forma auténoma y critica.
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Impacto de la tecnologia en los planes de estudio de disefio gréfico y disefio industrial...

7
o
o

e Laformacién de la ciudadania, para un modelo social, bueno o malo, mejor o peor,
pero que serd en el que se van a desenvolver, y al que tendrdn que transformar.

*  Respeto a los nuevos valores y principios que se desenvuelven en la sociedad:
justicia social, inclusidn social, respecto a la diversidad de etnia, cultura y género,
participacién democrdtica y desarrollo personal.

* La necesidad de reevaluar los curriculum tradicionales y las formas de ensefiar en
respuesta a los desafios educativos producidos por la sociedad del conocimiento.

e ycomprender que las instituciones educativas no son las dnicas vias de formacién de
la ciudadanfa. Lo informal y no formal adquieren mds importancia en la sociedad de
la informacidn, para la formacién, como no habia ocurrido anteriormente. De ah{
que las instituciones educativas deban incorporar y contemplar esas nuevas vias para

la formacién de la ciudadanfa, y no intentar disputas baldfas con ellas. (p. 5)

En el panorama actual, en la sociedad del conocimiento las 1Es deben replantearse
la manera en que desarrollan el proceso de ensenanza-aprendizaje y las estrategias
que se tienen que llevar a cabo para que no haya un desfase considerable en el uso y
apropiacién de las TIC en la formacién por parte de los alumnos y docentes; ademds,
deben aprovechar los recursos disponibles para este fin y hacer las gestiones necesarias
para la actualizacién y adquisicién permanente de diversas tecnologias que apoyen a
la educacién. Por otra parte, tienen que aprender a diferenciar las TiC adecuadas y las
no apropiadas para cada uso, que también cuenten con alternativas a fin de no crear
una dependencia hacia éstas; es decir, que s6lo sean un apoyo diddctico y que sepan
distinguir la pertinencia de su uso.

Por otra parte, es indispensable que la sociedad del conocimiento tenga presente
que la eleccién de las tecnologfas para la educacién se debe realizar de acuerdo con las
estrategias diddcticas, lo que hace necesario que se analicen segtin los diversos contextos
educativos en los que se inserten, asi como las necesidades propias de cada programa
educativo o nivel de estudios. Por lo tanto, es importante tener un diagndstico
sobre las TIC acorde a las posibilidades econémicas de cada institucién y visualizar
en prospectiva la vida util de estas tecnologfas, su mantenimiento y actualizacién
constante para garantizar que la inversién hecha en este rubro aportard herramientas
de gran utilidad para la ensefianza-aprendizaje de los alumnos y la capacitacién de los
docentes. Lo anterior, ayudard a tener mejores resultados, garantizard un uso correcto
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y adecuado de estas herramientas y se afrontardn de mejor manera las necesidades que
demanda el mercado laboral y profesional.

REFERENTES DE POLITICAS EDUCATIVAS

En relacién con las politicas publicas educativas, y de manera particular haciendo
énfasis en la tecnologfa para la educacién, es importante también abordar cémo
éstas han sido planteadas; por esto, se vuelve imprescindible revisar y analizar los
planteamientos que ha hecho la UNESCO para delinear las politicas educativas deseables
y que se sugiere sean aplicadas por los diferentes paises y sus organismos encargados de
la educacidn, con el fin de ofrecer una educacién al alcance de todos dando diferentes

alternativas en el acceso y diversificacién de los recursos educativos.

La tecnologia se ha utilizado para respaldar la ensefianza y el aprendizaje de multiples
formas. La tecnologfa digital ofrece dos tipos generales de oportunidades. En primer lugar,
puede mejorar la ensefianza al subsanar las deficiencias en materia de calidad, aumentar
las oportunidades para practicar y el tiempo disponible, y personalizar la imparticién. En
segundo lugar, puede captar la atencidn de los estudiantes al variar el modo de presentar

el contenido, estimular la interaccién y fomentar la colaboracién. (UNEsco, 2023, p. 14)

La intencidn es alcanzar un acceso universal a la educacién de calidad, pero la realidad
es que existen grandes desigualdades en el uso educativo de las TiC, incluso en paises
desarrollados; por eso es conveniente tomar en cuenta los planteamientos que la
UNESCO hace en materia de acceso a las tecnologfas para la educacién a nivel global,
con énfasis en los problemas originados en contextos regionales.

La mayorfa de los curriculos escolares incluyen aprendizaje sobre tecnologfa. El modo de
ensefiar tecnologfa y su importancia varfan enormemente de un pais a otro. La educacién
tecnoldgica puede impartirse como materias especificas o integrarse en las distintas
disciplinas. Puede ser obligatoria u optativa e impartirse en diversos cursos. Como
materia independiente, la tecnologfa se ha concebido de forma variable como educacién
en competencias y las artes manuales, artes industriales y formacién profesional. (UNESCO,
2023, p. 20)
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En 2023 la UNESCO presenté un informe acerca de la situacién actual de la educacién
en el mundo, y presenta reflexiones sobre lo que los gobiernos e instituciones de
educacién deben atender a través de politicas educativas, con el fin de reducir las
brechas de desigualdad en el uso y acceso a las TIC en el aula y en el hogar, ya que éstas
son alternativas para ampliar las posibilidades de los alumnos de acceder sin problema
a una educacién inclusiva.

En el caso de los gobiernos, en el informe GEm 2023 plantean atender cuatro

rubros:
a. Tecnologia educativa apropiada para el contexto social local y nacional.
b.  Que los estudiantes tengan acceso a la tecnologfa educativa.
c. Escalar el uso de las tecnologias educativas.
d. Fomentar el uso de la tecnologfa, un futuro sostenible para la educacién.

Se resalta que desde los gobiernos se tiene poco desarrollo de politicas institucionales,
mds alld de los propésitos o de los “debe ser”, planteados por el Poder Legislativo.
Sin embargo, se hacen algunos cuestionamientos que podrian ayudar a resolver estas
necesidades, los cuales se desglosan a continuacién.

;Resulta este uso de la tecnologia educativa apropiado para el contexto nacional y local?
La tecnologfa educativa debe fortalecer los sistemas educativos y estar en consonancia con

sus objetivos.
Por consiguiente, los gobiernos deben:

Reformar los curriculos a fin de abordar la ensefianza de las competencias bdsicas mds
adecuadas para las herramientas digitales que han demostrado mejorar el aprendizaje
y se sustentan en argumentos tedricos claros de cémo aprenden los nifios, sin dar por
sentado que la pedagogia puede seguir siendo la misma o que la tecnologia digital resulta
adecuada para todas las modalidades de aprendizaje.

Disefiar, supervisar y evaluar politicas sobre tecnologia educativa con la participacién
del profesorado y alumnado, a fin de aprovechar sus experiencias y contextos, y garantizar
que los docentes y facilitadores cuenten con la formacién adecuada para no simplemente

saber utilizar una tecnologia digital, sino hacerlo con fines educativos.
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Garantizar que las soluciones se disefien de acuerdo con el contexto y que los
recursos estén disponibles en varios idiomas nacionales, resulten culturalmente aceptables
y apropiados para cada edad y tengan puntos de acceso claros para los estudiantes de
contextos educativos concretos.

:Excluye a los estudiantes este uso de la tecnologia educativa? Aunque
el uso de la tecnologifa puede posibilitar el acceso de algunos estudiantes al
curriculo y acelerar algunos resultados del aprendizaje, la digitalizacién de
la educacién conlleva el riesgo de beneficiar a estudiantes ya privilegiados y de marginar
atin mds a otros, con el consiguiente aumento de la desigualdad en el aprendizaje.
(UNESCO, 2023, pp. 23-24)

Estos planteamientos vertidos en el informe GEM 2023 se derivan de los diferentes
estudios que de manera permanente se llevan a cabo en materia de educacién en el
mundo; el propdsito es visualizar las problemdticas mundiales, regionales o locales
que se deben atender y trazar rutas para su solucidn; de esta manera, es importante
tomar en consideracidn estos informes para visualizar un panorama de la situacién
del uso de las TIC en la educacién y la implementacién de politicas publicas, con el
fin de mejorar este contexto de cara a los desafios que se presentan en un mundo en
constante cambio, asi como las implicaciones del uso de las tecnologfas disponibles en

el apoyo al procesos de ensenanza-aprendizaje en el sector educativo.

Alrededor de la mitad de los sistemas educativos de todo el mundo cuentan con normas
sobre las TIC para docentes en los marcos de competencias, marcos de formacién del
profesorado, o planes o estrategias de desarrollo. [...] Una cuarta parte de los sistemas
educativos cuentan con legislacién para garantizar la formacién del profesorado en

tecnologfa, ya sea mediante capacitacién inicial o en el empleo. (UNEScO, 2023)

En este sentido, México se suma a la incorporacién de la tecnologfa en la educacién
de acuerdo con lo planteado en la Agenda Digital Educativa de la sep (2023) que
apoya al desarrollo del Sistema Educativo Nacional en el que se enmarcan los
siguientes objetivos:
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Impulsar la equidad, el acceso, la calidad y excelencia de la educacién para las
mexicanas y los mexicanos gracias al uso educativo de las TiccaD (Tecnologias de la
Informacién, Comunicacién, Conocimiento y Aprendizaje Digitales).

Fortalecer la infraestructura fisica de las TiccAD y los recursos educativos digitales
existentes en la SEP, con el fin de apoyar su desarrollo y uso intensivo en el SEN
(Sistema Educativo Nacional).

Garantizar que todas las nifas, nifios, adolescentes y jévenes, asi como la poblacién
mexicana en general, adquieran las habilidades, saberes y competencias digitales que
la sociedad del siglo xx1 demanda.

Preservar los recursos educativos digitales de la SEp, sobre todo los que se han ido
produciendo digitalmente y corren riesgo de pérdida inmediata.

Apoyar la investigacion, el desarrollo y la innovacién de las TiICCAD para fortalecer
todos los procesos escolares de ensefianza y aprendizaje del seN.

Concertar institucionalmente, bajo la rectorfa de la Secretarfa de Educacién
Pablica y en coordinacién con las entidades federativas y de las distintas iniciativas
de organismos educativos en México, estrategias para el uso de las TICCAD para la

integracién de sus propias agendas digitales educativas. (sep, 2023, p. 8)

Ante este panorama, es una necesidad urgente la incorporacién de contenidos

y uso de las tecnologfas como la 1A generativa en los planes de estudio de Disefio,

su implementacién es una herramienta de apoyo para comprender este fenémeno.

Asi, es necesaria la incursién de estas tecnologfas en la prictica disciplinar en pro

de la profesidn, a través de tomar conciencia de las implicaciones profesionales y

éticas que tiene su uso y aplicacién en el desarrollo de proyectos de disefio; también

es indispensable por la utilizacién creciente de la 14 en la generacién de proyectos

académicos y profesionales, asi como en la mejora continua de los recursos tecnolégicos

y las posibilidades de calidad que se han ido incorporando.

PLANES DE ESTUDIOS DE DISENO EN UNIVERSIDADES MEXICANAS

Las implicaciones de la incorporacién de la tecnologia como elemento importante

en la conformacién de planes de estudio de Disefio Gréfico y Disefo Industrial,

pricticamente no han sido documentadas, ya que se entiende que ésta es parte de los
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recursos y herramientas necesarias para el quehacer del diseno. De manera general, en
referencia a la educacién del disefio, se tiene reportes desde el organismo acreditador
del disefio en México, el Comaprod A. C, quien a partir de las evaluaciones hechas
a diversas instituciones que ofrecen estas dos licenciaturas ha reflexionado sobre la
manera en que han evolucionado y consolidado la profesién en diversos contextos y
con oportunidades de mejora para poder ofrecer una educacién integral, acorde a los
planteamientos curriculares que cada institucién implementa para el desarrollo de las
trayectorias académicas y al entorno en el que se encuentran.

Para tener un panorama de esto, se eligieron los planes de estudio de los programas
de Disefio Griéfico y Diseno Industrial que ofrecen la Universidad de Guadalajara
(UdG) y la Universidad Auténoma de San Luis Potos{ (UASLP) para compararlos con
los de la Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMEX); aunque pueda
haber coincidencias, cada uno de estos programas conceptualiza a la profesién de
manera particular, por lo que existen diferencias en la manera en que se vislumbra
desde el nombre, el perfil de egreso, las dreas curriculares y las materias o unidades de
aprendizaje que hacen énfasis en el uso de tecnologfas, aunque también hay que tomar
en cuenta que, de acuerdo con la conceptualizacién de los programas de Diseno y con
base en los lineamientos de la creacién y actualizacién de programas curriculares, se
plantea la estructura curricular; las caracteristicas de cada uno de estos planes son
planteadas segtin los lineamientos de cada institucién y responde a lo que el contexto
estd demandando de las profesiones del Disefio.

En este sentido, desde el Comaprod, Luis Antonio Rivera (2018) plantea en el libro
La evaluacion de la educacion del disenio en México: un enfoque desde la didictica, que

El reto educativo de las 1Es y sus pa del campo del disefio es egresar estudiantes para
enfrentar problemas complejos de disefio y, por ende, el drea de oportunidad es lograr
educar disefiadores capaces de integrar conocimientos, habilidades y actitudes para
afrontar proyectos donde la problemdtica a resolver demanda del futuro disefiador el
ejercicio del pensamiento complejo utilizando en situaciones espaciales y temporales

especificas. (p. 102)
Rivera no menciona directamente la incorporacién de materias de tecnologfa, pero

estd implicito en la adquisicién de conocimientos y habilidades para el desarrollo de

proyectos de disefio. De acuerdo con lo anterior, se plantea un andlisis comparativo
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con los programas académicos de Disefio Gréfico y Diseno Industrial para tener un
acercamiento y visualizar si lo que estd planteado desde los planes de estudio refleja
la incorporacién de la tecnologia en el perfil de egreso de los futuros profesionales
del disefio.
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De acuerdo con los dos andlisis comparativos entre los planes de estudio de Disefio
Griéfico y Diseio Industrial en las instituciones seleccionadas, se puede mencionar
que el uso de tecnologfas es un elemento indispensable para la realizacién de proyectos
de disefio de manera dgil; por esta razén, el profesional de Disefio debe tener una
actualizacién permanente en el uso de la tecnologfa y software para no quedar relegado
de los adelantos en esta materia y asi lograr un mejor aprovechamiento de la tecnologfa
en beneficio de esta profesidn; en los planes de estudio de Disefio se tiene una columna
vertebral que son los talleres, en los que se conjuntan todos los conocimientos de la
teorfa y la tecnologia que se van adquiriendo durante los semestres.

Cada programa académico tiene sus particularidades desde las dreas curriculares
que lo conforman, hay algunos que tienen dreas curriculares con énfasis en tecnologia,
de las cuales se incorporan las siguientes: cientifico-tecnolégico (UdG), disefio digital
(uasLP) e informdtica (UVAEMEX); se vislumbra en estas dreas la introduccién de unidades
de aprendizaje (Ua) relacionadas con tecnologfa, desde el uso de mdquinas hasta el
de software especializado tanto para Disefio Gréfico como para Disefio Industrial,
las cuales van de la mano con la adquisicién de competencias para el desempeno
profesional a través de conocimientos y habilidades.

CONCLUSIONES

De todas las universidades de México que ofrecen los programas de Disefio Grdfico,
Disefio Industrial, entre otros, 23 universidades publicas y 22 privadas estdin
acreditadas ante el Comaprod, que en el transcurso del tiempo lleva evaluando estos
programas y ha encontrado que el uso de tecnologias siempre ha sido un tema de
interés como drea de oportunidad, lo cual se expresa por la comunidad docente y
estudiantil de las universidades. Asimismo, ha observado que hay carencias en cuanto
a los equipos que se utilizan, tanto en los talleres y laboratorios como en las salas de
cémputo que brindan apoyo a los estudiantes; ademds, se dificulta la adquisicién de
las licencias del software requerido por el programa académico (Rivera, 2018).

Al respecto, el Comaprod no tiene una postura filoséfica o académica ante el
uso y aplicacién de la tecnologfa en la ensefianza de los programas de Disefio o en el
desarrollo disciplinar de los profesionales; sin embargo, en los procesos de evaluacién

y acreditacién se puede apreciar que los pares evaluadores de Disefio Gréfico
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7
o
o

e Industrial senalan que es fundamental el uso y aplicacién de la tecnologfa en el
desarrollo de los estudiantes, por supuesto entendiendo que la tecnologia implica mds
que el uso de computadoras o aparatos electrénicos; es decir, se requieren herramientas
especializadas que permitan hacer una actividad especifica, como el aprendizaje, el
desarrollo de propuestas de disefio o la elaboracién de objetos y productos gréficos.
De esta manera, se comprende que la mayorfa de las IES que tienen estos programas
de disefo, ofrecen en sus planes de estudio la teorfa y la prictica de los materiales de
mayor uso comercial y doméstico, dejando para los cursos optativos, extracurriculares
o de especialidad, la ensefianza y aplicacién de nuevas tecnologfas.

Por lo tanto, es indispensable incorporar y fortalecer el uso de nuevas tecnologias
para el disefio, y las implicaciones que tiene se deben hacer visibles en sus planes de
estudio. La diversidad de herramientas tecnoldgicas obliga a que se realice un consenso
a través del trabajo colegiado para determinar la pertinencia de las tecnologfas,
equipos y software para la ensefanza del diseo, asi como la manera en que se deben
ir integrando de acuerdo con las necesidades de formacién académica de los futuros

disefiadores, contemplando los siguientes aspectos:

* Revisién y actualizacién permanente de los planes de estudio de Disefio
Griéfico y Disefio Industrial para reajustar en funcién de las competencias
profesionales que demanda el dmbito laboral.

* Reestructurar los programas académicos, reconociendo que la tecnologia se
ha integrado de manera significativa tanto en la ensefianza como en el dmbito
profesional del disefno.

e El programa académico deberd aprovechar las potencialidades de las
herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje, ensefando a los estudiantes
sobre su funcionamiento, beneficios y promoviendo su uso critico y ético.

* Promover la alfabetizacién digital de los docentes para explotar las nuevas
posibilidades de la tecnologia y superar modelos diddcticos convencionales.

* Hacer visible la implementacién de las herramientas tecnolégicas en las
diferentes etapas del programa académico.

* Identificar los recursos tecnolégicos necesarios para implementar el modelo
educativo propuesto.

* Analizar el uso de la 14 en el disefio, sus alcances e implicaciones éticas.
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Para concluir, se propone visualizar al Disefio como un proceso complejo que requiere
una visién integral del contexto para atender una necesidad a través de la incorporacién
de saberes desde la teorfa y la tecnologia, las cuales ineludiblemente se conjuntan
en los talleres de Diseno para el desarrollo de proyectos integrales que resuelvan las
necesidades de disefio que demanda la sociedad. Ante la perspectiva de un futuro cada
vez mds incierto y acelerado por los adelantos tecnoldgicos, quienes tienen a su cargo
la elaboracién de los planes de estudio de Disefio deben considerar que las profesiones
de esta drea del conocimiento han cambiado para atender las problemdticas actuales,
por lo que las 1es deben tomar en cuenta lo anterior al momento de reestructurar sus

planes de estudio como una necesidad permanente y necesaria.

REFERENCIAS

Campos, Y. (1999). Glosario de Medios de nuevas tecnologias de la informacion. heeps:/ [www.
camposc.net/Orepositorio/ensayos/99glosariomediosnt.pdf

Cabero Almenara, J. (2006). Nuevas tecnologias aplicadas a la educacién. McGrawHill
Interamericana de Espafia.

Iduarte, J. T. (2023). Disefio y profesién: estrategias y recursos para el desarrollo profesional
de disefiadores industriales en México. En Zarza Delgado, M. P. A propdsito del diserio.
Reflexidn y critica dessde la académia (pdgs. 61-76). Universidad Auténoma del Estado de
México y Bonilla Artigas Editores.

Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO)
(2023). Resumen del Informe de seguimiento de la educacion en el mundo 2023: Tecnologia
en la educacion: ;Una herramienta en términos de quién? UNESCO.

Rivera, A. (2018). La evaluacion de la educacion del diserio en México. Un enfoque desde la
diddctica. Consejo Mexicano para la Acreditacién de Programas de Disefio.

Santos, R., Gonzdlez-Flores, P. y Sdnchez, M. (2022). Glosario de Innovacidn Educativa.
Universidad Nacional Auténoma de México.

Secretarfa de Educacién Publica (ser) (2023). Agenda Digital Educativa. Senado de la
Republica.https://infosen.senado.gob.mx/sgsp/gaceta/64/2/2020-02-05-1/assets/
documentos/Agenda_Digital Educacion.pdf

Torres er al. (2017). Tecnologia educativa y su papel en el logro de los fines de la educacion.
Educare, 21(68), 31-40. Universidad de los Andes.

32



Impacto de la tecnologia en los planes de estudio de disefio gréfico y disefio industrial...

Universidad de Guadalajara (UdG) (2018a). Plan de Estudios nuevo. Licenciatura en Disefio
para la Comunicacién Gréfica. Universidad de Guadalajara. https://cuaad.udg.mx/sites/
default/files/plan_de_estudios_dcg_nuevo.pdf

Universidad de Guadalajara (UdG) (2018b). Plan de Estudios nuevo. Licenciatura en Disefio
Industrial, Guadalajara, México, Universidad de Guadalajara. https://cuaad.udg.
mx/?q=oferta/licenciaturas/ldi/plan-de-estudios

Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMEX) (2015a). Licenciatura en Disefio
Gréfico: Proyecto Curricular. Universidad Auténoma del Estado de México.

Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMEX) (2015b). Licenciatura en Disefio
Industrial: Proyecto Curricular. Universidad Auténoma del Estado de México.

Universidad Auténoma de San Luis Potosi (uasLp) (2020a). Licenciatura en Disefio
Gréfico. Universidad Auténoma de San Luis Potosi. https://habitat.uaslp.mx/Paginas/
Academica/880#gsc.tab=0

Universidad Auténoma de San Luis Potosi (uasLP) (2020b). Licenciatura en Disefio Industrial,
San Luis Potosi, México, Universidad Auténoma de San Luis Potosi. https://habitat.

uaslp.mx/Paginas/Academica/880#gsc.tab=0

33






CAPITULO 2

COMPETENCIAS INVESTIGATIVAS
EN LA FORMACION DE DISENADORES

Erika Rivera Gutiérrez*
Alejandro Higuera Zimbrén**
Verdnica Villalobos Flores***

INTRODUCCION

Las Instituciones de Educacién Superior (iEs) tienen la responsabilidad y el
compromiso de generar las estrategias necesarias para que los estudiantes sean capaces
de desarrollar sus habilidades y competencias tanto académicas como de investigacién
a partir de sus necesidades y su contexto. Como lo confirma Viteri (2017), cuando

expone que

el desarrollo de competencias investigativas, estd contemplada como una de las grandes
oportunidades para que el estudiante logre un entendimiento global, contextual y cercano
de la realidad social del pafs, de su provincia, y particularmente su comunidad, lo que

finalmente favorecerd su desempefio como profesional (p. 125).

Dentro dela disciplina del Disefio, la necesidad de integrar competencias investigativas
(c1) se ha vuelto fundamental no sélo para la formacién académica integral de los
estudiantes, sino también para preparar a los futuros profesionales frente a un mercado
laboral cada vez mds exigente y competitivo, como lo sefiala Espinoza (2017), quien
menciona que la competencia investigativa posibilita generar en los estudiantes

universitarios un aprendizaje significativo partiendo de conocimientos especializados

*

CA Sostenibilidad y Desarrollo Estrategico del Disefio, UAEMEX, eriverag@uaemex.mx
CA Sostenibilidad y Desarrollo Estrategico del Disefio, UAEMEX, ahigueraz@uaemex.mx

ok
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Universidad Politécnica de Nayarit, veronica.villalobos.flores@gmail.com
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y habilidades en la investigacién. Por tanto, cuentan con las herramientas necesarias
para el desarrollo de proyectos de disefio, coadyuvando de esta manera a su futuro
ejercicio profesional.

Actualmente, los programas de Disefio enfrentan el desafio constante de mantener
altos indices de titulacién mientras responden a las demandas cambiantes de la
industria y los avances tecnolégicos. La incorporacién de competencias investigativas
no solamente fortalece la base tedrica y prdctica de los estudiantes, también coadyuva
a potencializar su capacidad para abordar problemdticas complejas desde una
perspectiva analitica y reflexiva (Bialakowsky, 2017).

En ese sentido, el presente estudio se enfoca en determinar las competencias
investigativas esenciales que no sélo enriquecen la experiencia educativa de los
estudiantes de programas de Disefio (PD), sino también juegan un papel crucial en la
mejora de los indices de titulacién, por lo que se debe considerar que al identificar y
definir estas competencias, se busca no solamente optimizar el proceso educativo en
PD, sino también empodera a los estudiantes para que se conviertan en profesionales
capaces de innovar y liderar en sus 4reas de desarrollo profesional.

La investigacién propuesta amplia el conocimiento teérico en educacién en
Disefio, también ofrece directrices prdcticas para mejorar los enfoques pedagégicos
y curriculares en este campo, al comprender cémo las competencias investigativas
pueden y deben integrarse de manera efectiva en los planes de estudios de los programas
de Disefio. Por consiguiente, éstos pueden adaptarse mejor a las necesidades del
mercado y preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios que se les presenten
en su vida laboral.

Cabe resaltar que esta investigacién busca contribuir al desarrollo permanente
y sistemdtico de la disciplina del Disefio al enfocarse en cémo las competencias
investigativas benefician a los estudiantes en lo individual; asimismo, fortalecen la
contribucién del Disefio en la innovacién y en el desarrollo socioeconémico. Tomando
en cuenta que al promover un enfoque riguroso en la formacién investigativa, se
aumentan los estdndares educativos; ademds, se fomenta una cultura de aprendizaje
permanente en la comunidad de disefiadores.

Por consiguiente, este estudio pretende determinar las competencias investigativas
en la formacién de disefiadores y su impacto en los programas de Disefo, que coadyuve
en la preparacién de los futuros profesionales para contribuir significativamente en
el panorama profesional y académico del Disefo. Asimismo, serd una aportacién al
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drea de investigacién en este campo, se abordardn referentes cientificos, ademds de
hacer una revisién de la literatura sobre estudios recientes que sustenten experiencias
en investigacién para el Diseno. La estructura metodoldgica se apoyard del método
de revisiones sistemdticas propuesto en la declaracién Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses (PriSMA, 2021). De esa manera, la comunidad
de disefiadores podrd identificar y fortalecer las competencias en investigacién para el
Disefo. Los resultados serdn expuestos mediante diversos visualizadores graficos. En
la discusién se mostrardn los contrastes de los resultados versus los casos de estudio.
Finalmente, se presentan conclusiones y recomendaciones.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En los dltimos afos, el campo del Disefio ha experimentado una transformacién
significativa debido a la creciente complejidad de los problemas que los disefiadores
deben resolver y las demandas de un mercado laboral que valora tanto la innovacién
como el rigor académico. Sin embargo, algunos programas educativos de Disefio
contindan enfrentando un desafio persistente: la falta de competencias investigativas
entre los estudiantes. Esta deficiencia limita la capacidad de los graduados para
abordar problemas complejos de manera efectiva, ademds de impactar negativamente
en los indices de titulacién. La insuficiencia en habilidades investigativas impide a los
estudiantes desarrollar proyectos sélidos y bien fundamentados, repercutiendo en su
rendimiento académico y en sus perspectivas profesionales.

Por una parte, Cross (2007) explora las formas particulares de conocimiento
que los disefadores deben desarrollar para abordar problemas de Disefio de manera
efectiva. Argumenta que el Disefio como disciplina requiere una combinacién tnica
de creatividad y rigor cientifico. Sin embargo, su estudio revela una brecha significativa
en la formacién investigativa de los estudiantes de Disefio. El destaca que muchos
programas educativos se enfocan predominantemente en las habilidades técnicas
y creativas, dejando de lado la capacitacién en metodologias de investigacién. Por
tanto, este autor sugiere como esencial la integracién de competencias investigativas
en el curriculo de Disefio para coadyuvar a la mejora de la calidad de los proyectos.

También Chen (2021) examina el impacto de la integracién de habilidades

investigativas en el curriculo de Disefio. Este autor demostré que los estudiantes que
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recibieron una formacién intensiva en investigacién tuvieron una tasa de titulacién
significativamente mds alta, también desarrollaron proyectos de disefio mds complejos
y de mayor calidad. Su investigacién identificé que la formacién en competencias
investigativas mejord la capacidad de los estudiantes para formular preguntas de
investigacién relevantes, definir metodologfas, recolectar y analizar datos, asi como
comunicar los hallazgos de manera efectiva.

Por otra parte, Weifeng et al. (2021) analizaron la relacién entre la investigacién y
la educacién en Disefio, destacando la necesidad de una integracién mds fuerte de las
competencias de investigacién en los programas de Disefio. Su estudio muestra que
muchos estudiantes carecen de habilidades bdsicas de investigacién, lo que les impide
desarrollar proyectos innovadores y bien fundamentados. Identificaron que esta falta
de habilidades investigativas contribuye a la baja retencién y finalizacién de estudios
en los programas de Disefio.

Las investigaciones de Cross (2007), Chen (2021) y Weifeng et al. (2021)
proporcionan evidencia sélida de que la integracién de competencias investigativas
en el curriculo de Diseno podria mejorar la capacidad de los estudiantes para
completar sus estudios y desarrollar proyectos de alta calidad. Abordar esta brecha en
la formacidn investigativa es esencial para preparar a los futuros disefiadores para un
entorno profesional que valora tanto la creatividad como el rigor académico, técnico
y cientifico.

COMPETENCIAS DE INVESTIGACION

En la ultima década, los estudios sobre competencias de investigacién en estudiantes
de nivel superior han ganado importancia debido a su potencial para mejorar los
resultados académicos y profesionales, en donde el Disefio no es la excepcién. Por
tanto, esta revisién de literatura considera estudios cientificos recientes que abordan
la formacién y desarrollo de competencias investigativas en el dmbito del Disefio,
proporcionando un marco comprensivo para entender estas competencias esenciales
en los programas de Disefio.

Por su parte, Rubio et al. (2018) destacaron la importancia de la creacién del
Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES), en donde hicieron énfasis en que
la educacién superior se ha enfocado en el desarrollo de competencias profesionales
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en diferentes disciplinas. En consecuencia, se ha impulsado un enfoque pedagégico
innovador que priorizael “aprenderaaprender” sobre laacumulacién de conocimientos
(Blanco, 2008). Al mismo tiempo, se fomenta el aprendizaje a lo largo de la vida (/ife
long earning), dando respuesta a diversos perfiles de estudiantes. Esto coincide con
lo que menciona Toledo-Lara (2019), quien enfatiza la integracién estratégica de la
innovacién y el desarrollo con la investigacién.

La competencia investigativa forma parte fundamental para la innovacién
social y educativa (Estrada, 2014). De ahi que estd integrada en las competencias
genéricas de las titulaciones universitarias, estableciendo vinculos entre los procesos
de investigacidn y la prictica profesional (Olivares y Lépez, 2017). Por consiguiente,
la competencia de investigacién se vuelve esencial en la formacién de profesionales
capaces de aprender de manera permanente, coadyuvando en la formacién de una
cultura cientifica en todos los profesionales, centrada en un enfoque metodolégico e
interdisciplinario (Ayala-Ruiz et al., 2019; Judrez y Torres, 2022).

Rubio et al. (2018) definieron a la competencia investigativa como el “conjunto
de competencias especificas del acto de investigar que siguen la légica del método
cientifico y su proceso” (p. 341), considerando también “problematizar en diversas
dreas temdticas, promover el andlisis critico, indagar y reflexionar acerca de la realidad,
con soluciones acordes con el entorno social” (Ayala-Ruiz etal., 2019, p. 95), tomando
en cuenta diferentes tipos de pensamiento: sistémico, abierto, reflexivo y creativo
(Rojas y Aguirre, 2015). No menos importante, Estrada (2014) plantea la relacién de
esta competencia con las etapas del proceso de investigacién cientifica, contemplando
tanto el pensamiento cognitivo como metacognitivo, ademds de considerar el trabajo
en equipo, las relaciones interpersonales, la interdisciplinariedad, el uso de tecnologias
de la informacién y la comunicacién.

Por otro lado, Zimmerman et al. (2010) presentaron un andlisis de la investigacién
a través del Disefio (I+D) como enfoque de investigacién en interaccién persona-
computadora (HCI). Los autores aplicaron entrevistas a 12 investigadores lideres en
Disefio de HCI para comprender mejor la I+D y cémo se podia generar una teorfa del
Disefio. Los hallazgos revelaron la identificacién de diferentes tipos de investigacién
de Disefio, incluido el estudio sobre, para y a través de éste. Sin embargo, persisten
desafios al momento de formalizar y documentar el conocimiento generado a través
de la I+D. Por consiguiente, éstos promueven la I+D como método de investigacién

y resaltaron la necesidad de fortalecer las habilidades en andlisis critico y evaluacién.
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Stappers y Giaccardi (2017) expusieron que las actividades de Disefo, junto con
los artefactos disefiados, se establecieron como los elementos principales en el proceso
de generacién y comunicacién de conocimiento. En ese tenor, tanto la investigacién
como el Diseno se han denominado como investigacién para el Disefio e investigacién
a través del Disefo (I+D). De ahi que su estudio examiné el método I+D, resaltando
las competencias necesarias para llevar a cabo andlisis que integren la prictica del
Disefio con la teorfa. Identificaron habilidades en prototipado, experimentacién y
evaluacion critica.

Gray etal. (2014) analizaron la evolucién de la investigacién en Disefio, destacando
la importancia de las competencias investigativas. El estudio identificé habilidades
clave en la recoleccién de datos, andlisis cualitativo y cuantitativo, y comunicacién
de resultados. Asimismo, mostraron hasta qué punto los investigadores en Disefio
estdn abordando cuestiones sociales, culturales, econémicas y ambientales, incluidas
las articuladas en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (oDs) de la Organizacién de
las Naciones Unidas (oNU).

Sanders (2020) y Stappers y Giaccardi (2017) expusieron que los disefiadores se
han acercado cada vez mds a los futuros usuarios de lo que disefian. La novedad en
el cambiante panorama de la investigacién del Diseno ha sido el codisefio con los
usuarios, en donde la evolucién en la investigacién del Disefio desde un enfoque
centrado en el usuario hacia el codisefio estd cambiando los roles del disefiador, el
investigador y la persona antes conocida como “usuario”. Por tanto, mencionaron la
relevancia del uso de herramientas y prototipos en el disefio participativo, identificando
competencias investigativas necesarias para involucrar a los usuarios y stakeholders en
el proceso de disefio.

Manzini (2017), en su estudio, discute sobre el papel del disefio en la innovacién
social, subrayando la importancia de competencias investigativas para abordar
problemas sociales complejos. Asi, destaca habilidades en investigacién participativa
y disefio colaborativo.

Por su parte, Sanders (2020) adopt6 una perspectiva experiencial para describir
la situacién actual de la ensefianza y la prdctica del diseno, desde una mirada entre
la investigacién y el disefio en la ensenanza y la prdctica. Ahi, la prdctica lidera la
ensefianza en la integracién de la investigacién con el disefio. Los mayores desafios son
las incompatibilidades entre cémo se realiza la investigacién en disefio en la prictica

y cémo se lleva a cabo ésta en la universidad. Asimismo, resalté cémo se pueden
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integrar de manera efectiva las habilidades investigativas en la educacién de disefio
a nivel de licenciatura. El autor identificé competencias clave en la formulacién de
problemas de investigacién y el diseno de experimentos.

Por otro lado, Barab et al. (2020) destacaron y problematizaron algunos de los
desafios a los que se enfrentaron al realizar investigaciones basadas en el disefio (DBR).
Afirman que el campo emergente de las ciencias del aprendizaje es interdisciplinario
y se basa en multiples perspectivas teéricas y paradigmas de investigacién para
comprender la naturaleza y las condiciones del aprendizaje, la cognicién y el desarrollo.
Dentro de sus hallazgos destacaron las competencias de investigacién necesarias para
implementar DBR en proyectos educativos y de diseno, identificando habilidades en la
iteracién, colaboracién y andlisis de impacto.

Lloyd (2023) present$ el disefio centrado en el ser humano, resaltando las
competencias investigativas para comprender y mejorar la experiencia del usuario.
De esta manera, identificé habilidades en observacién, andlisis cualitativo y sintesis
de datos.

Con base en lo anterior, se hace evidente la necesidad de integrar las competencias
investigativas en el Disefio, con la intencién de abordar problemas de todo tipo y
al mismo tiempo coadyuvar en la mejora de los indices de titulacién. Los estudios
revisados proporcionan un marco tedrico sobre las competencias de investigacidn,
incluyendo la formulacién de preguntas, la estructura metodoldgica, la recoleccién y
andlisis de datos, asi como la comunicacién efectiva de hallazgos. La implementacién
de estas competencias en los programas de Disefio no solamente coadyuvard a la
formacién académica de los estudiantes, sino también potenciard su capacidad para
innovar y liderar en el campo del disefio.

Para alcanzar el propésito del estudio: determinar las competencias investigativas
en la formacién de disefiadores y su impacto en los programas de Disefio, es importante
enfocarse en las preguntas que proporcionen una comprensién clara y directa de las
competencias actuales, los factores que influyen en su desarrollo y su impacto en
los resultados académicos. A continuacidn, se plantea la pregunta de investigacién
que guia el estudio: ;Cudles son las competencias investigativas que deben desarrollar
los estudiantes de Disesio para mejorar su rendimiento académico y profesional? Este
cuestionamiento proporcionard una visién integral para desarrollar estrategias efectivas
que permitan mejorar la formacién investigativa y, en consecuencia, los resultados

académicos en los programas de Disefo.
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METODO Y MATERIALES

El propésito de este estudio es determinar las competencias investigativas en la
formacién de disefadores y su impacto en los programas de Disefio. Para lograrlo
se realizard una revisién sistemdtica (RSL) mediante una busqueda minuciosa de
literatura cientifica, considerando andlisis de investigaciones y diversos articulos
sobre competencias investigativas en Disefio. Esta RSL como enfoque metodolégico
se realizard de acuerdo con el Modelo PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses) (2021).

Este modelo permite identificar informacién reciente, con base en criterios
especificos, para posteriormente realizar un andlisis de cada uno de ellos, con el
propésito de asegurar una bisqueda pertinente y precisa del tema de estudio (Page et
al., 2021). Se contempla la bisqueda de respuestas a la pregunta de investigacién con
respecto al fenémeno estudiado. Con base en Herndndez-Sampieri (2018), el disefio
de las revisiones sistemdticas “resalta el empleo de ciertos pasos en el andlisis de los
datos y estd basado en el procedimiento de Corbin y Strauss (2007)” (p. 473).

Por un lado, se lleva a cabo una bdsqueda exhaustiva y un andlisis de fuentes
primarias que permiten obtener diferentes perspectivas para fortalecer el estudio, y
considerando el propésito, determinar las competencias investigativas en la formacién
de disefadores y su impacto en los programas de Disefio. Por otro lado, la pregunta
que guia la revisidén sistemdtica es ;Cudles son las competencias investigativas que
deben desarrollar los estudiantes de Disefio para mejorar su rendimiento académico
y profesional?

Para ello, se realizé la indagacién en diferentes bases de datos especializadas, se
tomaronencuentatérminosclaverelacionadoscon competencias, investigacién, disefio,
competencias investigativas, competencias investigativas en disefio, competencias de
investigacién, competencias de investigacién para diseno, tales como ERIC, Scopus,
Web of Science, Proquest, Redalyc, Scielo, Dialnety Google Scholar. En consecuencia, se
revisé la literatura cientifica, as{ como referencias de estudios vinculados a la temdtica
con la finalidad de obtener informacién adicional y complementaria. Se usaron filtros
para delimitar la bdsqueda a publicaciones en revistas cientificas, en inglés o espaol,
en los dltimos cinco afios por la naturaleza del tema.
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La RSL se estructurd a partir de tres momentos: identification, screening, included
(PRISMA, 2021).

1. Identification

Sellevé a cabo una busqueda exhaustiva de literatura en las bases de datos ERIC, Scopus,
Web of Science, Proquest, Redalyc, Scielo, Dialnet y Google Scholar. Se contemplaron
las siguientes palabras: competencias (competences), investigacién (research), diseno
(design), competencias investigativas, competencias de investigaticién (research
competence OR research competences OR research skills OR core competencias),
competencias de investigacién para disefo, competencias investigativas para disefio
y competencias investigativas en educacién superior (research skills for design OR
research skills in higher education OR undergraduate OR student university OR college).
Los filtros fueron: ano de publicacién (estudios publicados entre 2014 y 2024); etapa
de publicacién (investigaciones en etapa final); idioma (espafiol e inglés). Una vez
aplicados los filtros se consideraron 98 publicaciones en Web of Science, 50 en
Scielo y 42 en Redalyc. De 190 articulos identificados, 62 fueron eliminados,
porque se repetian.

2. Screening

Considerando los 128 documentos de la etapa anterior, se seleccionaron estudios
con base en las palabras clave contenidas tanto en el titulo como en el resumen. De
acuerdo con lo anterior, se eliminaron 62 estudios que no cumplian. Posteriormente,
con respecto al objetivo que guarda la RsL, se definieron tanto los criterios de inclusién
como de exclusién:

e Criterios de inclusién: a) articulos empiricos, estudios cualitativos, cuantitativos y
mixtos; b) 4mbito educacién superior, y ¢) competencias de investigacion.

e Criterios de exclusién: a) articulos tedricos, revisiones sistemdticas de literatura
y metaandlisis; b) contexto diferente a educacién superior, y ¢) competencias
investigativas o competencias de investigacién, no son variable principal.

e Con base en lo anterior, 33 se omitieron.
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3. Included

De acuerdo con la informacién que se tenia hasta el momento, tres investigadores
evaluaron el proceso de RSL. No se presentaron diferencias entre ellos. Asi mismo, se
contemplé la participacién de otro investigador para evaluar el sesgo, a partir de la
aplicacién de la lista de verificacion digital (PriSMA, 2021), con la finalidad de valorar
la informacién que se integra como parte del estudio.

A continuacidn, se presenta el diagrama de flujo de la informacién, en donde se
contemplan los tres momentos que se definen en la RSL (ver Figura 1).

Figura 1. Flujograma del proceso de seleccién de articulos

[ Idontification of studios via databases and registers ]
qus remeved before
Records identified from*: PO
Web of SG (n=98) Dufué;zmrmremoved
: Scielo (n = 50) » g'ewas) marked as
£ Redalye (n = 42) . ineligible
$ Registers {n = 190 ) by automaticn feois (n =0 )
= Records removed for other
reasons (n=0)
N/ l
Records screened | Records excluded™
(n=128) | (n=862)
v
Reports sought for retrieval »| Reports not retrieved
'§ (n=66) (n=2)
g v
Reports assessed for eligbility o | Reports excluded:
(n=64} i Reason 1 . Arliculos tedricas,
RSL y Metaandlisis (n=9)
Reason 2. Nivel diferente a
Educacién Superior (n = 12)
Reason 3. Competencias
investigativas, no variable
— + principal (n = 12)
k] Studies included in review
§ (n=31)

Fuente: elaboracién propia con base en el Flujograma de prisma (2021).
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Posteriormente, se determiné un proceso para la extraccién de la informacién de
cada uno de los estudios en la RSL. En ese sentido, se definieron los criterios que se
tomaron en cuenta en la matriz de extraccién (ver Tabla 1). Se realizé la obtencién
de informacién inicial para recolectar los datos relevantes de cada uno de los
documentos. Después se revisé y verificé la obtencién de informacién inicial que

permitiera garantizar la consistencia y precisién de los datos.

Tabla 1. Criterios de la matriz de extraccién

Ciriterio Descripcién

ID Numero de identificacién del estudio.

Cita Apellido de autor/es y afio de publicacién del estudio.

Datos generales Pais donde se desarroll$ el estudio y drea disciplinar.
Objetivo/Propésito Objetivo del estudio/Propésito del estudio.

Marco tedrico Apellido de autor/es y afio de publicacién / Operacionalizacién

en dimensiones o dominios de competencias de investigacién.

Modalidades Modalidades de instruccién para el desarrollo de competencias
de investigacién.

Hallazgos Principales hallazgos respecto a la CL

Recomendaciones Estudios futuros.

Fuente: elaboracién propia.

RESULTADOS

Con base en el propésito del estudio: determinar las competencias investigativas en
la formacién de disefiadores y su impacto en los programas de Disefio, asi como
la pregunta de investigacién ;Cudles son las competencias investigativas que deben
desarrollar los estudiantes de disefio para mejorar su rendimiento académico y
profesional?, se exponen los resultados de los 31 estudios incluidos en la RsL y el
nimero de identificacién (1D) de cada uno para identificarlos en las siguientes tablas
(ver Tabla 2).
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De acuerdo con el pais en donde se desarrollaron los estudios, se observa que
tanto México como Perd se encuentran con mayor produccién cientifica (16 %),
seguidos por Ecuador, Espana y Colombia (13 %). En ese sentido, se visualiza mayor
produccién en Latinoamérica (54.4 %).

Tabla 3. Regidn y pais de la produccién cientifica

Regidn/pais ID n %
América del Norte (n = 8; 25.7 %) 26, 30 2 6.4 %
Estados Unidos Costa Rica 22 1 3.2 %
México 4,8,12,15,23 5 16.1 %
América del Sur (n = 17; 54.4 %) 2,5,06, 10, 14, 17,24 7 22.5 %
Pera 21,28 2 6.4 %
Colombia Ecuador 3,19, 31 3 9.6 %
Honduras 7 1 3.2 %
Venezuela 9 1 3.2 %
Chile 13 1 3.2 %
Argentina 16, 18, 2 6.4 %
Asia (n = 4; 12.8 %) 20 1 3.2%

1 1 3.2%
Arabia Saudita 11 1 3.2%
Filipinas 27 1 3.2 %
China
India
Europa (n = 2; 6.2 %) 25,29 2 6.2%
Espana

Total 31 100 %

Fuente: elaboracién propia.

Referente al drea disciplinar, en los 31 estudios se identificé que en 11 participaron
estudiantes de diversas disciplinas. Los estudios se centran en el drea de ciencias
sociales (35.5 %), seguido del de artes, disefio y humanidades (25.8 %), tecnologfa
e ingenierfa (19.4 %). Mientras que el resto se distribuye en las dreas de econémico
administrativo y salud (ver Tabla 4).
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Tabla 4. Area disciplinar en estudios

Area disciplinar ID n %
Tecnologfa e ingenierfa 5,16, 17,27, 28, 31 6 19.4 %
Salud 8, 14 2 6.4 %
Econdmicas y administrativas 19, 24, 26 3 9.6 %
Sociales 1,2,4,6,7,9,12,13,15,22,29 11 355%
Artes, disefio y humanidades 3,11, 18, 20, 21, 23, 25, 30, 8 25.8 %
Total 31 100 %

Fuente: elaboracién propia.

De los 31 estudios, solamente seis consideran un marco tedrico para conceptualizar
las competencias de investigacién (ver Tabla 5). Mientras que los documentos que no
lo presentan, se ocupan en definir las C1 y posteriormente las operacionalizan.

Tabla 5. Marco teérico para la conceptualizacidn de c1

Marcos teéricos ID n %
Estudios que presen- 5,7, 13,22, 24,29 6 19.3 %
tan un marco teérico
Estudios que no 1,2,3,4,6,8,9,10,11, 12, 14,15, 16, 17, 18,19, 25 80.6 %
lo presentan 20, 21, 23, 25, 26, 27, 28, 30, 31

Total 32 100 %

Fuente: elaboracién propia.

Con respecto a las dimensiones o dominios de las cI, resaltan las competencias o
habilidades para revisar el estado del arte, metodoldgicas (19.3 %). Después, las
de comunicacién, reflexién sobre resultados (presentacién de resultados), asi como

competencias o habilidades para la obtencién de resultados con 16.1 % (ver Tabla 6).
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Tabla 6. Dominios o dimensiones de competencias de investigacién

Dimensiones de CI ID n %
Habilidades para formulacién de preguntas 1,2,4,6,7,9, 6 19.3 %
Habilidades para revisién de literatura 12,13, 28 3 9.6 %
Habilidades para disefio metodoldgico 5,8, 14, 16, 17,27 6 19.3 %
Habilidades para reflexionar sobre resultados 3,11,18,19,29 5 16.1 %
Habilidades de comunicacién 19, 20, 21, 23, 25 5 16.1 %
Conocimiento del contenido 22, 24, 26, 30, 31 5 16.1 %
Total 31 100 %

Fuente: elaboracién propia.

Respecto alos hallazgos, 51% de los estudios muestra mejoras en las c1 de estudiantes de
educacién superior a partir de una estrategia determinada, mientras que 49 % reporta
un nivel de desarrollo deficiente de c1. De ahi que los estudios arrojan deficiencias
en competencias para revisar el estado de la investigacién (formulacién de preguntas
de investigacién, busqueda y evaluacién de la informacién), aspectos metodoldgicos
(métodos de investigacion cualitativos y cuantitativos) y habilidades de comunicacién
de resultados o hallazgos (andlisis y sintesis de informacién, comunicacién efectiva y
resultados) (Diaz-Bazo, 2021; Novoa y Pirela, 2021).

Los estudios identifican deficiencias en habilidades para revisar el estado de la
investigacién, habilidades metodoldgicas y habilidades de comunicacién de resultados
(Sandoval-Henriquez y Sdez-Delgado, 2023). En ese sentido, la RSL muestra varias
razones por las que los estudiantes no adquirieren las competencias investigativas
como: falta de capacitacidn, talleres o cursos de bisqueda de informacién y escritura
académica, falta de acompafiamiento, principalmente el disefio de estrategias para

su atencion.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

El propésito de este estudio fue determinar las competencias investigativas en la
formacién de disefiadores y su impacto en los programas de Disefio, asi como dar

respuesta a la pregunta de investigacién acerca de cudles son esas competencias que

deben desarrollar los estudiantes de Disefio para mejorar su rendimiento académico
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y profesional, por lo que se concluye que es esencial desarrollar competencias
investigativas sélidas respaldadas por investigaciones recientes.

De acuerdo con los resultados de la rsL, se resalta que tanto México como Pert
han desarrollado mds produccién cientifica (16 %), también hace evidente la escaza
productividad de paises de América del Sur, tomando en cuenta que solamente un
estudio se realiza en Honduras, Venezuela, Chile y Argentina (Sotelo et al., 2018;
Alonso et al., 2020; Castro-Rodriguez, 2021).

En el campo disciplinar, los hallazgos muestran que los estudios se enfocaron
en ciencias sociales (35.5 %), artes, disefio y humanidades (25.8 %) y tecnologia
e ingenierfa (19.4 %). Esto es congruente con los estudios realizados por Castillo-
Martinez y Ramirez-Montoya (2021), en donde se presenté mayor interés en los
estudios de c1 en educacién (40%). De ahi que sea necesario coadyuvar a fortalecer
las cI, particularmente en el campo del disefno.

Es importante destacar que en los resultados de la RSL solamente se identificaron
seis marcos teéricos de 31 estudios analizados. En el primero, Molina (2021) muestra
tres dimensiones: a) conceptualizacién de investigacion, b) formulacién de métodos
y disefio de investigacién y c) recopilacién, procesamiento y andlisis de datos. Por su
parte, Bottcher y Thiel (2018) plantean cinco dimensiones (habilidades): a) estado de
la investigacién, b) metodoldgicas, c) reflexién sobre resultados de investigacién, d)
comunicacién y e) conocimiento de contenido. Mientras que Rubio et al. (2018) lo
exponen desde: a) problematizacién, b) andlisis critico, ¢) indagacién, d) reflexién y
resultados, e) planteamiento de soluciones.

Gess et al. (2017) presentaron la competencia en tres momentos de
investigacién: a) identificacién del problema, b) planificacién del proyecto y ¢)
andlisis e interpretacién de datos. Ademds, contemplaron como aspectos cognitivos:
a) proceso de investigacién, b) métodos de investigacién y c¢) metodologias. No
menos importante, Hedge y Karanasagar (2021) solamente lo mostraron como el
desarrollo y seguimiento de las c1 del estudiante. Finalmente, Sandoval-Henriquez
y Sdez-Delgado (2023) se enfocaron tanto en el proceso de investigacién como en el
razonamiento cientifico.

Con base en lo anterior, solamente tres marcos tedricos se presentan desde
una mirada interdisciplinar (Alfaro-Mendives y Estrada-Cuzcano, 2019; Hedge y
Karanasagar, 2021; Rubio et al., 2018). Mientras que en los otros habria que hacer

un andlisis profundo y detallado de las c1 que posibilite su transferencia a otras dreas
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(Oseda et al., 2021; Paz et al., 2019; Sandoval-Henriquez y Sdenz-Delgado, 2023).
Por consiguiente, se puede decir que todos los marcos hacen énfasis en el proceso de
investigacién y presentan diferentes dimensiones de competencia a considerar, en
funcién de la disciplina.

En relacién con las dimensiones o dominios de las c1, los resultados destacan las
habilidades para: a) formular preguntas y b) metodoldgicas. Si bien se confirma con
los estudios de Ianni et al. (2021) y Sotelo (2018). Sin embargo, tanto lanni et al.
(2021) como Hu et al. (2021) resaltaron las habilidades para la busqueda de literatura
e identificacién de respuestas, para la formulacién de la investigacién, asi como la
recopilacién y el andlisis de los datos.

Pregunta de investigacién 1

Cudles son las competencias investigativas que deben desarrollar los estudiantes de
diseno para mejorar su rendimiento académico y profesional? Es importante resaltar
que las competencias clave que requieren los estudiantes de Disefio se enfocan en:

1. Formulacion de preguntas de investigacion adecuadas. Segin estudios
contempordneos sobre aprendizaje situado en diseno (Gibson, 2017; Pdramo
et al., 2015), formular preguntas efectivas facilita un aprendizaje mds
profundo y una mejor comprensién del contexto de disefio, promoviendo asi
el desarrollo de soluciones mds innovadoras y efectivas.

2. Bisqueda y evaluacion critica de informacién. La teoria de la competencia
informacional, respaldada por Bruce (1997), Roque y Suleny (2017),
subrayan la importancia de seleccionar y evaluar criticamente la informacién
para tomar decisiones fundamentadas y resolver problemas complejos en el
Disefo.

3. Manejo de métodos de investigacion cualitativos y cuantitativos. La integracién
de éstos en Disefo es muy importante segtin Herndndez-Sampieri (2018),
quien destaca que esta combinacién optimiza la validez y fiabilidad de los
resultados investigativos. De esta manera, se prepara a los estudiantes para
enfrentar desafios diversos en el campo del Disefo.
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Andlisis y sintesis de informacién. La teoria de la sintesis interpretativa, respaldada
por Nowell et al. (2017), enfatizan la importancia de analizar y sintetizar
datos de manera reflexiva y contextualizada en la investigacién cualitativa de
Disefio, permitiendo generar conclusiones significativas y aplicables.
Comunicacidn efectiva de resultados. Kallestinova (2017) destaca la necesidad
de una estructura clara y un estilo efectivo en la presentacién de resultados
de investigacién en Disefio. En ese sentido, esta habilidad es crucial para
transmitir de manera efectiva los hallazgos y recomendaciones a audiencias
diversas, tanto dentro como fuera del 4mbito académico.

Por todo lo anterior, es importante hacer énfasis en que desarrollar estas competencias

no solamente fortalece el rendimiento académico de los estudiantes de Disefio, sino

que también los prepara para desempefarse de manera competente e innovadora en el

campo profesional. La aplicacién de estos fundamentos tedricos coadyuva a asegurar

que los estudiantes estén capacitados para abordar los desafios actuales y futuros en el

Disefio de manera efectiva y ética.

Ahora bien, con base en el nivel de formacién en el que se encuentren los

estudiantes de Disefio, sus competencias investigativas se deben ir fortaleciendo:
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3.

Inicio de la formacidn. Al ingresar a la educacién superior, los estudiantes
de Disefio suelen demostrar competencias investigativas bdsicas. Quevedo
(2021) ha observado que muchos de ellos tienen habilidades limitadas en la
formulacién de preguntas de investigacién y en la aplicacién de métodos de
investigacién adecuados para el Disefio.

Progreso durante la formacién. Durante su trayectoria académica los estudiantes
tienden a mejorar en habilidades clave como la bisqueda de informacidn, el
andlisis critico de fuentes y la capacidad para sintetizar hallazgos relevantes
(Smith y Johnson, 2020). Sin embargo, estas habilidades atin pueden no
estar completamente integradas en aplicaciones pricticas dentro del contexto
del Disefo.

Necesidad de cursos especificos. Brown et al. (2020) subrayan la importancia de
integrar cursos especificos de investigacién en el curriculo de Disefio. Estos no
solamente ensefian métodos de investigacién, sino que también fomentan una

cultura de indagacién y experimentacién necesaria para la innovacién en Disefio.
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El impacto de las competencias investigativas en los programas de Disefio es esencial
para entender c6mo estas habilidades contribuyen al éxito académico y profesional de
los estudiantes. A continuacién, se detallan los hallazgos y recomendaciones basadas

en los estudios:

1. Desarrollo de competencias y rendimiento académico. De la Cruz et al. (2023)
muestran que las competencias investigativas sélidas estdn asociadas con
el rendimiento académico en programas de Disefio. Estas permiten a los
estudiantes abordar problemas complejos de manera critica y efectiva, lo que
se traduce en mejores calificaciones y una comprensién mds profunda de
los temas relacionados con el diseno. Ademds, investigaciones como las de
Valenzuela et al. (2021) han sefialado que los estudiantes que desarrollan
habilidades investigativas desde las etapas iniciales de su formacién estdn
mejor preparados para enfrentar los desafios académicos y profesionales en el
campo del disefio.

2. Impacto en la retencion estudiantil. Chen (2021) plantea cémo las competencias
investigativas pueden influir en la retencién estudiantil en programas de
Disefio. Ademds de que los estudiantes se sienten capacitados para investigar
y resolver problemas tienden a tener una mayor motivacién y compromiso
con sus estudios. Esto puede llevar a una reduccién en la tasa de abandono
y una mayor persistencia hasta la graduacién. Asimismo, la integracién de
actividades de investigacién en el curriculo ayuda a los estudiantes a ver
la relevancia y la aplicabilidad de lo que estén aprendiendo, lo cual puede
aumentar su sentido de pertenencia y conexién con el programa educativo.

3. Preparacion profesionaly éxito laboral. Se confirma con lo expuesto por Castro-
Rodriguez (2021), quien menciona que las competencias investigativas
influyen en la preparacién profesional de los estudiantes de Disefio. Se
encontré que los graduados que han desarrollado habilidades investigativas
sélidas estdn mejor preparados para enfrentar los desafios del mercado laboral
y contribuir de manera significativa en sus campos respectivos. De ahi que
estos estudiantes tienen la capacidad de realizar investigaciones de mercado,
analizar tendencias y problemas complejos, y proponer soluciones innovadoras
basadas en evidencia, lo cual es altamente valorado por los empleadores en la
industria del disefo.
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IMPLICACIONES Y RECOMENDACIONES

Con base en lo anterior, se expone una serie de implicaciones y recomendaciones para

su consideracién:

Mejora continua. Necesidad permanente y sistemdtica de fortalecer las
competencias investigativas desde las etapas iniciales de la formacién de los
estudiantes en Disefio.

Enfoque prictico. Los programas educativos en Disefio no solamente deben
ensefiar teorfa, también deben proporcionar oportunidades prdcticas para
aplicar las habilidades investigativas en proyectos reales.

Integracion curricular. Cursos especificos de investigacién en el plan de
estudios ayudardn a cerrar las brechas identificadas y preparar mejor a los
estudiantes para los desafios profesionales del Disefio.

Curriculo integrado. Introducir cursos especificos de investigacién desde
los primeros semestres del programa educativo para desarrollar habilidades
investigativas desde el inicio.

Enfoque prdctico. Fomentar proyectos de investigacién aplicada y colaborativa
que permitan a los estudiantes enfrentarse a problemas reales del Disefio y
desarrollar soluciones innovadoras.

Mentoria y apoyo. Proporcionar mentores y apoyo institucional continuo para
guiar a los estudiantes en el desarrollo de sus habilidades investigativas a lo

largo de su trayectoria académica.

RECOMENDACIONES

Para profundizar en el estudio del nivel de competencia investigativa en estudiantes

de Disefio, se sugieren las siguientes dreas de investigacion:
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1.

Estudios longitudinales. Investigaciones que sigan el progreso de los estudiantes
alo largo de su carrera académica y profesional para evaluar el impacto a largo
plazo de las competencias investigativas adquiridas.
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2. Comparaciones internacionales. Comparacién entre diferentes sistemas
educativos y culturas de Disefio para identificar mejores prdcticas y dreas de
mejora en la formacién investigativa.

3. Evaluaciones de impacto. Estudios que evalden cémo las competencias
investigativas afectan el éxito académico, la empleabilidad y la contribucién
profesional de los graduados en Disefo.

En resumen, las competencias investigativas juegan un papel crucial en el éxito
académico, la retencién estudiantil y la preparacién profesional de los estudiantes
de Disefio. Fortalecer estas competencias mediante précticas educativas innovadoras
puede no sélo mejorar los indices de titulacién, sino también preparar a los futuros
profesionales del Disefio para enfrentar los desafios del mundo real con confianza

y habilidad.
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CAPITULO 3

LA DISYUNTIVA EN EL USO DE LA INTELIGENCIA ARTIFICAL
EN EL DIBUJO VECTORIAL Y SUS IMPLICACIONES
ACADEMICAS EN EL DISENO GRAFICO
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Antonio Gonzdlez Garcia**

INTRODUCCION

El presente trabajo surge a partir de la inquietud docente ante el vertiginoso desarrollo
de las tecnologias generativas por inteligencia artificial (1) y su potencial impacto
en la creacién o manipulacién de la imagen digital con fines profesionales, ademds
de su influencia en los procesos de ensefianza y aprendizaje del disefo. Junto a este
cambio de paradigma tecnoldgico, el propésito es reconocer desde la perspectiva del
alumnado de estudios profesionales su experiencia con el manejo de estas tecnologias,
as{ como reconocer su potencial y limitantes desde el dmbito académico.

El software de disefio especializado en dibujo vectorial habfa mostrado pocos
avances, a diferencia de otras plataformas de creacién de mapa de bits, en funciones
generativas por medio de inteligencia artificial. Fue en 2023, con el lanzamiento de la
tecnologfa Firefly en el programa Adobe Illustrator, que la posibilidad de creacién a
partir de texto se hizo realidad en la imagen vectorial dentro del software, permitiendo
ademds mayores posibilidades de modificacién de los vectores en su conjunto.

La ensefanza y aplicacién de las tecnologfas generativas representan un reto
debido a diversos factores del aula. En el caso de Firefly, la capacidad técnica y la

actualizacién de los equipos, junto con la adquisicién de licencias, son fundamentales
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para su ejecucién. Aunque su imparticién no sélo depende del conocimiento de los
requisitos tecnoldgicos y la instruccidn del software, sino que también requiere de una
visién critica y metodoldgica en su aprendizaje.

El objetivo se centra en el andlisis y la reflexién de los estudiantes, como primer
acercamiento —para la mayorfa— a los procesos de creacién de imdgenes asistidos
por inteligencia artificial; su integracién a los programas de estudio supone una
nueva variable en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la formacién profesional,
requiriendo una capacidad de adaptacién constante a los contenidos con enfoque

tecnoldgico, y con ello fortalecer la vigencia de la disciplina frente a la innovacién digital.

FUNDAMENTO TEORICO

El acelerado crecimiento de la inteligencia artificial y la evolucién de los sistemas
de aprendizaje automdtico, también conocidos como Machine Learning, significan
una alternativa en la creacién y edicién de imdgenes digitales, presentando un nuevo
paradigma en los procesos de las disciplinas creativas. En el informe Design POV: An
In-Depth Look at the Design Industry Now del American Institute of Graphic Arts
(AIGA), the professional association for design (2021), se destaca a la 14 y el aprendizaje
automdtico como las tendencias emergentes con mayor estimacién de impacto en
la profesién.

En la actualidad, dichas proyecciones conforman cada vez una realidad en la que
el desarrollo y aparicién de tecnologfas cognitivas asistidas por 1A son una opcién
viable para las disciplinas como el diseno; ademds, el informe del AIGA destacé en su
momento tendencias como el software colaborativo del disefio basado en la nube, la
acelerada transformacién digital en el entretenimiento, las compras y el aprendizaje
remoto, asi como el auge de la realidad aumentada y la realidad virtual. La mayorfa
de estas tendencias representa un dominio aparente de los entornos digitales en el
quehacer del disefio, por lo que, al menos, su influencia en los procesos operativos de
la disciplina se ve determinada por el constante desarrollo tecnoldgico.

Una de las principales tecnologfas en franco ascenso son las plataformas generativas
de imdgenes digitales, la inteligencia artificial generativa, también conocida por su
acrénimo en inglés GenAl, es definida en Generative ai for visualization: State of the
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art and future directions (Ye et al., 2024) como un tipo de técnica de 1A que genera
productos sintéticos mediante el andlisis de ejemplos de entrenamiento, el aprendizaje
de sus patrones y su distribucién, y con ello una reproduccidn realistica a través de
los valores anteriores. La GenAl se beneficia de elementos ya existentes, como texto,
graficos, audios y videos, con ello crea nuevos contenidos en un constante aprendizaje
profundo o deep learning, una forma mds avanzada de aprendizaje automdtico.

La vasta cantidad de datos a los que los modelos pueden acceder para su constante
retroalimentacién, permite una amplia diversidad en sus contenidos o productos,
como la ilustracién digital, sin un gran dominio de la técnica y el conocimiento del
disefio o arte digital, su funcién a partir de indicaciones de texto agiliza radicalmente
el proceso de representacién del objeto en la imagen digital.

Lo anterior, no garantiza resultados satisfactorios, y a pesar de su aparente
facilidad, requiere un conocimiento profundo del comportamiento de cada modelo
generativo; sin embargo, su desarrollo ha experimentado una acelerada evolucién en
los dltimos afos, lo que se visualiza en una mayor calidad de representacién de sus
productos. La GenAl es actualmente una alternativa, pese a su naturaleza genérica, a

los procesos creativos y de produccién de imdgenes digitales.

Figura 1. Evolucién de las representaciones grificas del modelo Midjourney

Midjourney generations over time:

“a hyper-realistic image of Harry Potter”
Source: Midjourney, 2023

VA, Feb i
zngz‘lﬁfy V2, April 2022 V3, July 2022

V4, November 2022

V5, March 2023 V5.4, March 2023

V5.2, June 2023

V6, December 2023

Fuente: adaptado de Maslej et al. (2024).

El auge de la GenAl estd influyendo rdpidamente los entornos académicos, pues
impacta tanto en la docencia como en las estrategias de aprendizaje de los estudiantes.
Como se discute en el estudio GenAl in Higher Education Fall 2023 (Shaw et al.,
2023), su incremento en la educacién superior representa una evolucién que ofrece

tanto oportunidades como desafios éticos que deben considerarse.
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En el informe se destacan los modelos generativos o GenAl por la eficiencia y
productividad que promueven en la prictica docente, la asistencia en las actividades de
gestién y evaluacién del curso, permitiendo enfocarse en estrategias mds enriquecedoras
en clase, asi como la reduccién del tiempo destinado a tareas operativas. Su uso en
aumento, también por los estudiantes y su adaptacién al ser nativos digitales, subraya
la necesidad de una instruccién adecuada en estos saberes.

El uso de herramientas digitales para la generacién de imdgenes por si solas no
garantiza un buen resultado en los proyectos de disefio. Es necesario que los estudiantes
conozcan las cualidades y posibilidades de las herramientas tecnolégicas tradicionales
antes de hacer uso de las GenAl. Esto permite reconocer sus alcances y limitaciones,
lo que hace necesario reflexionar desde la academia sobre en qué momento de la
trayectoria académica es pertinente la incorporacién de esta tecnologia. Ademds,
es fundamental definir de manera clara sus alcances para que, de forma critica, los
estudiantes estén conscientes de las ventajas, desventajas y limitaciones, asi como del
uso ético de esta tecnologia.

Aplicar estas competencias basadas en el pensamiento critico y creativo al entorno
digital requiere una formacién en capacidades especificas y propias del universo
virtual. Son las llamadas competencias digitales.

Estas competencias promueven un uso reflexivo, ético y creativo de las tecnologias. Se
trata de una formacién que tiene como eje al pensamiento critico y creativo en el uso de
Internet y con ellos, la capacidad para comprender, analizar, inferir, resolver problemas,
argumentar, tomar decisiones, comunicar, crear y participar en el universo on line. Estas
competencias digitales transversales permiten pensar criticamente el mundo virtual y

utilizarlo de manera reflexiva y participativa. (Morduchowicz, 2023, p. 45).

En la actualidad, no se debe limitar a los estudiantes el uso de las herramientas
generativas en los programas especializados de Disefio Gréfico, sino se debe
concientizarlos sobre las implicaciones que esto conlleva e incentivarlos a utilizarlas
de manera responsable y ética. No se puede negar su utilizacién para la generacién
de proyectos, tanto en el dmbito académico como en el profesional. Al ser una
tecnologia en desarrollo, se presupone que los recursos tecnoldgicos seguirdn
mejorando e incorporando nuevas herramientas, lo que pondrd a prueba a docentesy
futuros profesionales del disefio grdfico, quienes deberdn actualizar constantemente
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sus competencias digitales. De ahf la importancia de reflexionar sobre la ensefianza-
aprendizaje desde la universidad.

METODOLOGIA

La incursién de la inteligencia artificial generativa en programas especializados de
diseno grdfico ha desencadenado nuevos paradigmas para la ensefianza y aplicacién
de sus funciones en los estudios profesionales. El propésito que da fundamento a este
capitulo es conocer la experiencia y reflexién del estudiante de segundo semestre en el
drea curricular de Informdtica de la Licenciatura en Disefio Grifico de la Universidad
Auténoma del Estado de México, centrada en el manejo de software, en un primer
acercamiento a la GenAl desde los conceptos del dibujo vectorial en el aula.

Para llevar a cabo este estudio, se empleé una metodologia cualitativa durante
el proceso de ensefanza-aprendizaje de la unidad de aprendizaje Dibujo Vectorial
mediante la observacién participante docente, a lo largo del curso, y la aplicacién de un
cuestionario para obtener las percepciones del alumnado sobre el uso de herramientas y
plataformas de GenAl aplicadas en clase en comparacién con los procesos de creacién
y manejo de imdgenes vectoriales previo al uso de estas funciones generativas.

Lo anterior permite realizar un andlisis descriptivo que retna los conceptos
principales derivados de la experiencia de los alumnos en el uso de 14 para la generacién
de material grdfico, una vez que tengan mayor conciencia de los conocimientos
elementales en el manejo de las herramientas del software especializado.

Dentro de los contenidos impartidos en Dibujo Vectorial, no se considera el uso
exclusivo de un solo programa especializado en imdgenes vectoriales; sin embargo,
debido a las licencias adquiridas por la institucién, en el aula se instruyen los
fundamentos del manejo de vectores utilizando el software Illustrator, desarrollado
por la compafifa Adobe, misma que en septiembre de 2023 integré un modelo de 14,
Firefly, enfocado a impulsar su paqueterfa con herramientas generativas instruidas
por texto (Adobe, 2023).

Firefly, a diferencia de otras plataformas que generan imdgenes inéditas mediante
tecnologifa GenAl, como Midjourney o Stable Difussion (Maslej ez al., 2024), se
destaca por su integracién dentro de los programas especializados de Adobe, como
Photoshop con generacién de imdgenes en mapas de bits e Illustrator con generacién
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en vectores, lo que permite una mayor diversidad de opciones a través de las
herramientas generativas integradas en el software.

En principio, el alumno debe reconocer las ventajas y caracteristicas al crear
imdgenes por GenAl, en contraposicién a los procesos de edicién y elaboracién de
imdgenes vectoriales con el uso de las herramientas del software sin intervencién de
herramientas generativas. Cabe aclarar que el objetivo inicial se afecté debido a las
caracteristicas del software contratado en el espacio académico, pues al ser instalado
en distintos equipos con un solo administrador, las herramientas GernAl no eran
funcionales en el aula, por lo que fue necesario usar las herramientas en la plataforma
web de Firefly, sin la posibilidad de integrarlo con las funciones especificas del
software.

Tanto en el desarrollo de los proyectos en clase como en la aplicacién del
instrumento de retroalimentacién participaron 37 alumnos de segundo semestre.
Esto incluyé la observacién continua durante el curso y hasta la reflexién conjunta
entre docentes y estudiantes de estudios profesionales al final del curso.

RESULTADOS

En el contexto actual de los entornos digitales, el acelerado desarrollo de la tecnologfa
asistida por 1A pone a prueba a los métodos y dindmicas del disefio frente a la agilidad
de creacién de contenidos, y a su vez la disminucién de los tiempos operativos en la
produccién de objetos obtenidos mediante GenAl. En un inicio, sus resultados
casi inmediatos ofrecen una sensacién de eficiencia en comparacién al trabajo
metddico que implica el desarrollo de un objeto de disefo con las herramientas
de un software especializado.

Junto al gran avance que la GenAl ha mostrado hasta la actualidad en sus distintas
plataformas, las herramientas generativas en Illustrator destacan por su capacidad de
integracién, intervencién y generacién de contenido en vectores a partir de indicaciones
de texto, también conocidas en el dmbito digital como prompzs. La diversidad de sus
resultados varfa desde escenas, iconos, motivos y la creacién de conjuntos de tonos.
La estructura del prompt puede delimitar varios de los resultados obtenidos de la
GenAl incluyendo el contexto, la composicién, el estilo de representacién y los

elementos a generar.
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La versatilidad que muestra la tecnologia GenAl de Firefly en Illustrator abre
un amplio panorama de posibilidades para la creacién y edicién de las imdgenes
vectoriales, asf como una alternativa para asistir a la ideacién de un proyecto de disefo.
Pero es, hasta la fecha de elaboracién de este capitulo, un elemento que carece de
eficiencia técnica desde los objetivos del dibujo vectorial, esto debido a la incapacidad
de generar con exactitud trazos geométricos, exceso en los puntos de anclaje para la
elaboracién de formas, la no agrupacién de elementos y también, la imposibilidad

de inicio de gestionar una ilustracién adecuadamente en capas o niveles de jerarquia.

Figura 2. Imagen generada en Illustrator con el prompt: atardecer con montafias,
rio cristalino. Colores vibrantes, estilo minimalista con trazo geométrico
en todos sus elementos

"

Nota: del lado derecho se observa la cantidad de puntos anclaje y precisién de trazo de la misma ilustracién.
Fuente: elaboracién propia de Samuel Roberto Mote Herndndez, 2024.

Debido a que el lanzamiento e integracién de Firefly en algunos de los programas
especializados de la paqueterfa de Adobe ocurrié en septiembre de 2023, la inclusién
de las herramientas generativas de imdgenes vectoriales se realizé por primera vez en el
periodo académico 2024A. Con el reto de integrarlas adecuadamente en los procesos
de ensenanza-aprendizaje de la unidad de aprendizaje, se decidié impartir estas
herramientas al final del curso, una vez que el estudiante conociera los fundamentos
de la imagen vectorial dentro del software.
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En una primera etapa, el estudiante desarrollé un proyecto integrador de las
herramientas del software vistas durante el curso, una representacién vectorial de
rostro a partir de una imagen de mapa de bits como referencia. En esa instancia, el
alumno debe ser capaz de reconocer la adecuada gestién del archivo, las herramientas
ideales para el trazo de las formas a representar, la jerarquia de sus elementos, la
organizacién del conjunto cromdtico en la ilustracién, asi como la aplicacién de
efectos para el enriquecimiento de los grdficos.

Figura 3. Proyecto ilustracién vectorial de rostro

Fuente: ilustrado por Sebastidn Gémez Ledn, 2024.

Posterior a este proyecto, y al final del curso, se impartieron conceptos y principios
bdsicos de la GenAl relativo a la creacién de imdgenes mediante indicaciones de

68



La disyuntiva en el uso de la inteligencia artifical en el dibujo vectorial...

texto. Con ello el estudiante tuvo como objetivo emular el resultado del proyecto
de representacién vectorial de rostro con el uso de la plataforma Firefly a través de
prompts que delimitaran el resultado, y con la misma imagen de referencia que usaron
en el desarrollo anterior.

Figura 4. Proyecto retrato de IA con apariencia vectorial

Fuente: creado por Ménica Paola Alarcén Malvais con Adobe Firefly, 2024.

Cabe aclarar que, debido a las condiciones de contratacién del software en el aula, no
fue posible la aplicacién directa de las herramientas generativas dentro del programa
[lustrator, lo que no facilité la evaluacién individual sobre la calidad técnica de los
vectores generados por IA; sin embargo, los resultados obtenidos desde la plataforma
de Firefly permitieron una reflexién, como primer acercamiento, sobre ambos
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procesos de creacidn de grdficos. A continuacién, se detallan las percepciones en su
conjunto y sus resultados.

De los alumnos que participaron en la retroalimentacién, 73 % indicaron conocer
herramientas de 14 previo a la sesién del tema. Se mencionaron plataformas de uso de
1A generativa para la creacién de imdgenes digitales como Canva, Da Vinci, Copilot
Designer, Firefly y herramientas desarrolladas por la compafnfa OpenAi.

Aunque se mostré un conocimiento sobre los usos y plataformas de 14, ningin
estudiante consideré tener un manejo avanzado de estas herramientas. Para muchos,
se traté de un primer encuentro con éstas. Durante la experiencia en el uso de 14, los
estudiantes identificaron ventajas significativas, como la optimizacién del tiempo,
la posibilidad de explorar mds opciones y ampliar la inspiracién creativa para la
resolucién de conceptos complejos, asi como la facilidad en la creacién y edicién de
imdgenes debido a la rdpida representacién mediante prompzs. La 1a, en este caso, es
vista principalmente como un apoyo al proceso creativo y una herramienta para la
resolucién de problemas de disefio, mds que un elemento que resuelva por si mismo
la representacién grafica adecuada.

Desde la misma experiencia, se mencionaron dificultades en su uso para obtener
los resultados deseados. Principalmente, hubo un entendimiento inicial limitado en
cuanto a la adecuada instruccién de las indicaciones por texto. Es decir, el manejo
de promprs generd, por una parte, una falta de exactitud en los resultados deseados,
y en algunos casos fue necesaria una redaccién especifica, aun considerando el sesgo
de aleatoriedad de sus generaciones. Aunado a ello, la 14 no posee, de acuerdo con la
percepcidn del estudiante, la capacidad de desarrollar conceptos, ideas complejas y la
pertinencia o exactitud en la interpretacién de los factores sociales y culturales que
intervienen en la imagen.

En relacién con ambos proyectos, la elaboracién del retrato vectorial con las
herramientas elementales de Illustrator resulté una experiencia satisfactoria para la
mayorfa de los estudiantes. Entre los aspectos que se destacan son la fidelidad en la
representacién de los tonos, la libertad creativa del estudiante, la facilidad dentro
del software para detallar puntos clave de la ilustracién, asi como la posibilidad
de ir profundizando en las técnicas de representacién vectorial. Aunque fue una
experiencia positiva para la mayoria, también se mencionaron dificultades al sintetizar
el contenido en vectores, ademds de las imperfecciones en el resultado final y la
necesidad de contar con mayor tiempo y conocimiento para una mejor aplicacién de
las herramientas del software.
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Figura 5. Proyectos de retrato vectorial (fila superior) y con uso

de Adobe Firefly (fila inferior)

Nota: proyectos de la UA Dibujo Vectorial de la Licenciatura en Disefio Grafico, UAEMEX, 2024.
Fuente: elaboracién propia de Marco Antonio Castafieda Caballero, 2024.

De los resultados obtenido mediante la plataforma web de Firefly, se menciona la
facilidad de funcionamiento de la plataforma, la diversidad de opciones de imdgenes
generadas, la calidad de los acabados en las ilustraciones, teniendo en cuenta que
no existié la posibilidad de crear vectores por 1A dentro del software, y en algunos
casos la satisfaccién del resultado final cuando el prompr fue bien realizado. Por el
contrario, se menciond igualmente la dificultad para la obtencién de un resultado fiel
a la imagen de referencia, la incapacidad del software de representar los rasgos fisicos
de la misma sélo conservando la estructura, en algunos casos, la repetividad en el uso
de la herramienta.

De acuerdo con la valoracién de la satisfaccién de los resultados por parte de
los alumnos, en una escala de 1 a 5, donde 1 equivale a muy frustrante y 5 a muy
satisfactorio, los estudiantes mostraron una percepcién promedio de 3.89 para el
desarrollo realizado en el software sin asistencia de 14, y 2.68 para la satisfaccién
de plataforma Firefly, a pesar del tiempo y la planificacién invertidos en el primer
proyecto, cuando las imdgenes fueron intervenidas con las herramientas GenAlL la
mayorfa de los alumnos manifesté que, si bien los resultados eran inciertos, éstos no
ilustraban la idea que ellos generalmente tenfan o pretendian alcanzar.

Por ello, en una primera aproximacién, la 1a no logré cumplir con las expectativas
iniciales de fidelidad a la imagen de referencia. Ademds, como se observé en clase,
la cantidad de puntos de anclaje no era éptima y disminufa la calidad del trazo.
En contraste, la representaciéon de los cristales en los lentes y la sintesis del cabello
resultaron ser referencias importantes para los alumnos, con una posible aplicacién

en futuras representaciones dentro de Illustrator.
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Finalmente, se consulté sobre los recursos o formacién que el estudiante considera
ttiles para una integracién de las herramientas generativas en el dibujo vectorial y el
diseno grifico, de los cuales se detectan las siguientes estrategias que fortalecerian el

modelo de ensefianza-aprendizaje con herramientas asistidas por 1A:

* Instruccién en prompts o indicaciones de texto para GenAl:
e Estructuras de redaccién para instrucciones precisas para la 1a.
* Ensefianza de vocabulario técnico para expresar ideas visuales de manera
efectiva y segura.
e Formacién en disefio:
e Cursos especializados en ia para una oportuna integracién a la disciplina del
disefio grafico.
*  Estrategias metodoldgicas que integren en su proceso actividades de ideacién o
creacidn asistidas por IA.
* Talleres que fortalezcan la capacidad de andlisis e interpretacién visual, asi
como habilidades técnicas y contextuales del disefio.
e Formacién en tecnologfa e 1a:
*  Cursos dedicados al funcionamiento de la 1A y sus fundamentos.
e  Aprender a comunicarse con la 1A de manera efectiva y segura.
*  Conocimiento del marco legal y de propiedad intelectual en el uso de 14 en

el disefio.

Queda de manifiesto que, con poca experiencia en el uso de las herramientas de 1a
utilizadas al final dela unidad de aprendizaje Dibujo Vectorial, asi como las limitaciones
del tipo de licencia en el aula, los estudiantes obtuvieron un aprendizaje inicial con el
que lograron resultados visualmente atractivos, pero azarosos y con limitada fidelidad
a la imagen de referencia. En comparacién con el trabajo desarrollado en el software
sin asistencia de 14, el grado de satisfaccién con los resultados fue menor, a pesar de la
reduccién de los tiempos operativos en su elaboracién.
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CONCLUSIONES

En relacién con los productos obtenidos derivados de los proyectos de retrato vectorial
se concluye lo siguiente:

Al utilizar las herramientas de 1o convenidas para el ejercicio, los resultados
suelen distar de la idea original de los estudiantes, especialmente cuando tienen poca
o ninguna experiencia. No obstante, sigue existiendo la posibilidad de usar estas
herramientas para lograr proyectos de forma rdpida, en los que la solucién gréfica no
necesariamente sea determinada por los tiempos operativos del disenador o por quien
solicita sus servicios.

La calidad en la apariencia de los productos obtenidos en el ejercicio denota un
trabajo competente que incluso podria superar los estdndares alcanzados por el propio
alumno. Sin embargo, al evaluar los productos desde un punto de vista técnico, atin
son deficientes en el dibujo vectorial debido a la cantidad excesiva de puntos de
anclaje, la exactitud en la representacién de sus elementos y su contexto, asi como la
posibilidad de gestién del archivo. Si se considera una posible edicién del proyecto
por parte del autor sin usar 1A, esto implicaria un uso excesivo de tiempo y recursos
de software.

Silos recursos tecnoldgicos de 14 provistos en la web representaran una alternativa
viable como herramienta de disefio actualmente, la mayorfa de las plataformas
GenAl no estarfan al alcance econémico de los alumnos que participaron en el
ejercicio. Ademds, para efectos de manipulacién y edicién de la imagen vectorial,
las herramientas sin asistencia de 1A siguen siendo fundamentales en el ejercicio
profesional dentro del software.

La 14, a juzgar por los resultados en el ejercicio, se percibe en general como una
herramienta complementaria de disefo. Sin embargo, al menos por el momento, no
deberfa considerarse como un elemento fundamental entre las herramientas tecnolé-
gicas digitales disponibles actualmente para ejecutar proyectos de comunicacién visual.
Conforme a la ensefianza-aprendizaje de las herramientas generativas en software
especializado en disefio se llega a la conclusién de que:

Es fundamental la concientizacién en el manejo de herramientas GenAl soportadas
por sistemas de aprendizaje automdtico. A pesar de su constante desarrollo, su uso
debe estar condicionado por una responsabilidad y ética profesional; la diversidad
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de plataformas y sus propias caracteristicas en el uso de la informacién hacen dificil
identificar un solo sistema de administracién de datos.

Los fundamentos del diseno gréfico no han cambiado respecto a los objetivos,
problemdticas y roles de la disciplina, pero su dindmica se verd condicionada ante la
realidad de obtener productos de rdpida creacién que deben alinearse con procesos de
produccién que aseguren la funcién estética y comunicativa del objeto grifico.

El dmbito académico de la tecnologia del diseno se enfrenta a un nuevo
paradigma debido al acelerado desarrollo de las tecnologias GenAl La evolucién de
sus estrategias de ensenanza-aprendizaje debe sustentarse en un criterio mds amplio,
superando lo puramente técnico y ampliando sus horizontes hacia una ensefianza
integral del método de edicién de imdgenes digitales, especificamente en el dibujo
vectorial. Esto implica integrar de manera pertinente la capacidad de enriquecer los
procesos de representacion grdfica sin que el disefio se vea condicionado tinicamente
por un enfoque tecnoldgico.

En la actualidad, la prospectiva del disefio se ve desafiada por el vertiginoso
avance de la 14, lo cual abre un espacio de reflexién sobre sus implicaciones y fomenta
la resiliencia frente al cambio constante y al crecimiento de esta tecnologfa. A pesar
de la incertidumbre que su avance genera, representa una disyuntiva significativa para
el aprovechamiento académico, lo que implica que este avance plantea decisiones
importantes sobre cémo integrar estas tecnologfas en las estrategias de ensefanza-
aprendizaje de la disciplina.
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CAPITULO 4

CONTRIBUCION DE LA COMUNICACION VISUAL
EN LOS ESPACIOS UNIVERSITARIOS PARA EL DISENO
DE ESPACIOS HABITABLES

Ana Paola Rosas Cabarias*
Flor de Maria Gomez Ordoriez**

INTRODUCCION

Al hablar de disefio de espacios, cominmente nos referimos a las disciplinas como
la Arquitectura o al Disefo de Interiores para abordar temas que refieren a la
habitabilidad; sin embargo, se olvida que los espacios se construyen, desarrollan y
practican en un mundo lleno de imdgenes que comunican el pensamiento de toda
una cultura.

La visualidad de los espacios puede generar estados de alerta o de calma que, de
acuerdo con las experiencias previas del individuo, los espacios crean sensaciones que
contextualizan la percepcién de cada individuo. Frascara (2006) menciona que

Los colores, las formas, las calidades de la superficie, las caracteristicas de la luz, la escala,
la direccionalidad, y todo lo que sabemos respecto de la historia de un edificio o un lugar
o con lugares semejantes, contextualizan a nuestra percepcidn y la cargan de significado,
generando una respuesta compleja que integra conocimientos, sentimientos y valores.

(p. 17)

Asi, se puede afirmar que un espacio no sélo sirve como refugio, sino que también
comunica y transfiere mds que comodidad de quien habita o usa el lugar. Frascara
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(2000) interpreta la interaccién con edificios y paisajes, una proyeccién en el cuerpo
con respecto al espacio, y es que cada lugar conlleva un grado de comunicacién
intrapersonal e interpersonal por el cual permite tanto a la sociedad como al individuo
interrelacionarse mediante lenguajes simbdlicos, grificos y sensoriales que generan
experiencias que construyen a la sociedad.

La comunidad universitaria, por ejemplo, se construye por una gran diversidad
cultural. La inclusién de diferentes culturas, perspectivas y tradiciones en el entorno
educativo no sélo enriquece la experiencia de aprendizaje, también promueve la
equidad y el respeto intercultural (UNEScO, 2017). Varios autores, cuando hablan
de la habitabilidad, se refieren al confort como un elemento fundamental para la
calidad de vida. El disefio de espacios habitables, tomando en cuenta la experiencia
del usuario en instituciones educativas, es un aspecto clave para promover un entorno
de aprendizaje eficaz y atractivo. Sin embargo, la integracién efectiva de la diversidad
cultural en el disefio de espacios educativos presenta desafios inicos que deben ser
abordados de manera sensible y reflexiva.

Tras la contingencia sanitaria por el SARS-CoV-2 y la Agenda 2030, se viven
cambios significativos que han marcado nuevas pautas en el desempeno escolar,
poniendo mayor énfasis en resolver problemas de tipo emocional mds que de
infraestructura en las escuelas. Desde este sentido, el propédsito del presente
trabajo es identificar la comunicacién visual de los espacios universitarios, lo que
transmiten los espacios educativos a los jévenes estudiantes de la universidad.
:Qué les genera el espacio y cémo les ayuda en su dia a dia? Comprender la
complejidad de las interacciones humanas en el contexto del espacio educativo
coadyuvard a los disefiadores proyectuales a identificar los factores emocionales
que influyen en el proceso de aprendizaje y en la percepcién del entorno fisico
para una nueva era donde las emociones tienen relevancia en la habitabilidad de
los espacios educativos.

Discusion
Por qué fijarse en las emociones? Existen estudios (Lépez et al., 2021) donde se ha

descubierto que las emociones tienen repercusiones fisicas y psicoldgicas en el ser

humano. El estrés, por ejemplo, estd relacionado con enfermedades como el céncer,
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problemas digestivos, cardiovasculares, entre otros. Los estudiantes universitarios,
en los dltimos anos (Lépez et al., 2022) han registrado una incidencia notable en
los departamentos de salud mental por problemas de ansiedad, depresién y diversas
situaciones mentales que pueden haber surgido por el estrés del confinamiento.

El estrés escolar no ha sido reconocido como tal desde la literatura clinica, pero
desde la psicologia se identifica como todo el proceso que afronta el estudiante
para adaptarse a su entorno. Maturana y Vargas (2015) resaltan que los objetos
estresores pueden ser tanto internos como externos, esto varfa de acuerdo con la
etapa evolutiva del desarrollo cognitivo del individuo. La Organizacién Mundial de
la Salud (Organizacién de las Naciones Unidas [oNU], 2010) en su programa Accién
mundial para los jévenes establece una estrategia para mejorar las condiciones de
vida de esta poblacién, con el objetivo de apoyarlos a enfrentar los desafios que
se les presentan y aprovechar sus potenciales como agentes de cambio social. La
importancia recae entonces en poder otorgar esa calidad de vida en su entorno, en
su segunda casa que es la escuela. ;Cémo se puede ayudar al alumno a sentirse parte
de la sociedad? Y finalmente, ;cémo ayuda o cdmo repercute el espacio en estos
problemas de salud mental?

Norman (2013), al estudiar las emociones, observa que los pensamientos influyen
en la mente humana, en la manera en que se resuelven los problemas; esto es, el
sistema emocional es capaz de modificar el modo de operar el sistema cognitivo,
como lo explica el neurocientifico Damasio (1996) en su teorfa de “la hip6tesis del
marcador somdtico (SMH)”. Esta hipétesis permite comprender que las emociones
en los animales no sélo son resultado de la evolucidn, sino que ademds indican que,
a mayor desarrollo evolutivo, mayor es la variedad y complejidad emocional que
pueden experimentar. Es asi como el ser humano es un ser emocional y desempena
un papel determinante en la vida cotidiana, ya que ayuda a identificar las cosas buenas
de las malas, seguras o peligrosas; inclusive es el detonador en la toma de decisiones
como dominante de los seres vivos. Ademds, el autor sefala que las neurociencias han
venido a revolucionar y darle relevancia a la experiencia del usuario.

Hoy se ha demostrado que la factibilidad de las emociones son un importante
impulsor en el aprendizaje, la percepcién y la toma de decisiones. Asi, segtin Goleman
(1995), las emociones estén estrechamente ligadas al aprendizaje; este autor expone
que el objetivo de los estudiantes es que puedan comprender sus emociones para
que el aprendizaje sea duradero. En si, pricticamente el pensamiento estd ligado a
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las emociones, por eso es importante que el ser humano desarrolle la capacidad de
controlar sus emociones para su bienestar fisico y mental.

En este sentido, la participacién del disefio reflexiona desde la funcién en que el
cerebro humano puede pensar las operaciones que realiza, del aprendizaje adquirido
y de la percepcién acerca del mundo (Norman, 2011). El resultado de este proceso es
que todo lo que se realiza tiene un componente cognitivo y uno afectivo. El primero
otorga un significado y el segundo, al ofrecer un valor —el cual se halla siempre,
sea positivo o negativo— cambia el modo de pensar, por lo que en el diseno
como acto comunicativo, es importante que considere el cerebro triuno como lo
identifica Norman.

Ilustracién 1. Proceso de interpretacién segiin Norman (2011)

Visceral

Pensamiento

Conductual
Reflexiva

"

Fuente: elaboracién propia con base en Norman (2013).

En esta ilustracién se pueden apreciar los tres niveles del cerebro triuno.! Asi, el
procesamiento del pensamiento estard siempre presente en las interpretaciones desde
la parte cognitiva y afectiva que sugiere Norman (2013). A partir de estos efectos,

' La teorfa del Cerebro Triuno ayuda a comprender cémo el individuo concibe desde multiples capacidades

interconectadas y que a su vez se complementan, para de ah{ entender el comportamiento humano (Veldsquez
et al., 2016). De hecho, en la educacién es inevitable relacionarlo desde los diferentes tipos de aprendizaje,
cémo impacta desde estos tres sistemas del cerebro y las conexiones que se van realizando para que funcionen
en conjunto, porque recordemos que estos tres sistemas trabajan de manera conjunta.
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las universidades interpretan de manera rdpida y con constantes cambios y multiples
experiencias que son vitales en la ensefianza-aprendizaje como su conjugacién de
forma equilibrada.

Norman (2013) menciona que la conciencia, los niveles sensitivos (emociones)
y las experiencias residen tnicamente en el nivel reflexivo y sélo en éste, tanto los
pensamientos como las emociones, pueden sentir su plenitud, porque la interpretacion,
el entendimiento, la comprensién y el razonamiento provienen de este nivel.

De esta forma, hasta hace poco el disefio habia buscado de alguna manera ser
funcional, desde la premisa de ubicar la necesidad que se requeria resolver (Costa,
2017). Actualmente, las emociones son el elemento principal para trabajar en los
disenos, los cuales son aterrizados en conseguir una percepcién que genere un cambio
satisfactorio o no, para la sociedad en la que se vive actualmente.

El disefio emotivo, para poder formalizar los actos comunicativos, elabora
categorfas como el c6digo y el mensaje; sin embargo, no todos los fenémenos
comunicativos pueden ser explicados desde la lingiiistica, de ahi el interés por
interpretar las comunicaciones visuales independientemente de la lingiiistica.

Para lograr una correcta configuracién en el mensaje que se pretende transmitir
en los espacios, es pertinente considerar a la psicologfa ambiental. Navarro (2013)
comenta: “Nosotros somos los lugares donde estuvimos”; esto significa que la
experiencia humana se da por las sensaciones, recuerdos y sentimientos de nuestro
pasado y presente. Es asi como la correlacién con el diseno emotivo va ligada al estudio
ambiental para determinar de qué manera y cémo impacta el lugar en el ser humano.

La parte de la psicologia ambiental que se centra en el estudio de la conducta
ambiental ha ofrecido interesantes avances tecnoldgicos, evidenciando el disefio
ambiental como la parte fisica que sistematiza la conducta desde el contexto inmediato
del comportamiento en el ser humano (Roth, 2000). Es asi que el disefio ambiental
es el drea de estudio que se centra en las condiciones necesarias para las actividades
humanas, asf como las intervenciones realizadas para modificar cambios intencionados
mediante el manejo de la manipulacién o la configuracién de estructuras para un
comportamiento particular en la interaccién social.

Kerpen y Cols (1976, citado por Roth, 2000) constataron al ambiente fisico
conformado como herramienta terapéutica que puede ser intervenido para cambiar
el espacio. Demostraron que efectivamente el ambiente fisico puede crear nuevos

patrones de actividad para lograr mds interacciones sociales. El comportamiento se
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desarrolla desde el aprendizaje social y cultural, que define y constituye el soporte
de la conciencia y la memoria del individuo. Bajo esta perspectiva, Valera (1996)
establece cinco sustentos que dan origen a la psicologia ambiental.

Ilustracién 2. Interpretacidn de la apropiacién de los espacios
segun la psicologia ambiental

Fuente: elaboracién propia con base en Valera (1996).

En la ilustracién 2 se describe que el entorno fisico, conformado por objetos o
simbolos que tienen un valor significativo, es adquirido por la sociedad, la cual se basa
en experiencias y convenciones para configurar su universo sociofisico. Derivado de
ello, se van resignificando estos simbolos u objetos. El ser humano establece vinculos
con los que se identifica, en especial con aquellos que hayan marcado una parte
importante de su desarrollo e historia dentro de su sociedad. Estos vinculos, conforme
van siendo reconocidos con base en la significacién otorgada por la sociedad, van
construyendo espacios fisicos como lugares. Cuando estos tltimos son violentados o
transgredidos, inclusive destruidos, la sociedad sufre por la pérdida convirtiéndola en
un vinculo afectivo. Los vinculos afectivos son la parte primordial en el desarrollo del
bienestar psicolégico y psicosocial de la persona (Valera, 1996).

Disney World, por ejemplo, con su parque temdtico, logra cohesionar la marca
con su cliente, lo cual genera un modo de comunicacién tinica entre ambas partes que
permite que la persona se sienta valorada, esto es el marketing experiencial. Schmitt
(1999) argumenta que el marketing tradicional no es suficiente en la era moderna, ya
que los consumidores buscan experiencias que les aporten valor emocional y sensorial.
De esta manera, el marketing experiencial es una estrategia que se centra en crear
una conexién emocional entre los consumidores y una marca a través de experiencias
memorables e inmersivas.
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En este sentido, Holahan (2008) menciona que los ambientes se conforman a
partir de diferentes componentes, que son los que ocasionan las reacciones fisioldgicas,
funcionales y afectivas a las que cada elemento resultard un detonante del estrés que
le puede generar el ambiente, ya que se ha confirmado que el ambiente influye en
el rendimiento y en el comportamiento del ser humano. Por lo tanto, las soluciones
para satisfacer las necesidades en el espacio, como incrementar el rendimiento de los
individuos, asi como los procesos de adaptabilidad se deben abordar desde un andlisis
critico, por lo que se exploran componentes que comunican: la iluminacién, su estado
fisiolégico, funcional y afectivo.

En concordancia con el disefio emocional y la psicologfa ambiental, las emociones
requieren de un abordaje desde el pensamiento sistémico, el cual se centra en
comprender y analizar de manera ordenada y completa las interacciones entre las
variables, permitiendo analizar el proceso empirico de las sensaciones-percepciones y
las acciones sobre la informacién desde una verdad pragmdtica (Barberousse, 2008).

Los malestares emocionales son asociados a la ira, la ansiedad, la depresién. Los
fisicos como la luz, el ruido y la temperatura son aspectos del medio ambiente que
influyen en el estado animico del ser humano para llevar a cabo sus actividades diarias.

Desde esta perspectiva, se enfatiza en mejorar las condiciones de habitabilidad,
no sélo en formar parte de una estrategia para resguardo del ambiente natural, sino
de generar tdcticas que permitan un buen desarrollo fisico y emocional para el ser
humano, donde el espacio pueda salvarle, prevenirle enfermedades, mejorar su calidad
de vida, reducir la pobreza, ayudar a mitigar el cambio climdtico y finalmente es parte
esencial que contribuye al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (Rojas y
Aguirre, 2015). Por lo anterior, es importante generar ambientes educativos positivos
que puedan propiciar la felicidad en el individuo y que esto se convierta en una razén
de ser, de vivir y de desarrollarse.

CONCLUSION
Aplicarlos principios de la comunicacién visual desde el disefio emocional a los espacios
de ensenanza-aprendizaje puede transformar radicalmente la experiencia educativa,

creando un ambiente que no sélo sea funcional, sino también profundamente
estimulante y acogedor para los estudiantes.
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Como se puede apreciar, el diseno emocional desde el enfoque de la psicologia
ambiental en el aula se centra en cémo los elementos del entorno pueden evocar
respuestas emocionales positivas que mejoren el aprendizaje y el bienestar de los
estudiantes. Norman distingue tres niveles de disefio emocional: visceral, conductual
y reflexivo, asi como la psicologia ambiental desde los estados afectivos, fisiolégicos
y de su funcién, cada uno de éstos puede aplicarse de manera efectiva al entorno
educativo para crear un aula que no sélo sea eficiente y prictica, sino inspiradora
y motivadora.

Con el afdn de poder evaluar a los espacios educativos, el presente trabajo utilizé
una metodologfa de estudio de caso destinada a implementar el disefio emocional en los
espacios dulicos, el cual implicé un enfoque detallado y comprensivo para explorar las
experiencias, percepciones y emociones de los participantes en un entorno educativo,
para lo cual se ha venido analizando en diferentes etapas, a partir de 2022. El espacio
fue la Facultad de Medicina de la UAEMEX, marcando dos momentos importantes
de los estudiantes durante su permanencia en ese lugar: como alumnos de nuevo
ingreso y como alumnos de dltimos semestres. Los criterios que establece la psicologfa
ambiental fueron organizados en las dimensiones fisica (infraestructura), psicoldgica
(percepciones y conductas) y social (interaccién), con el propésito de identificar las
condiciones con las que los usuarios conviven dentro del espacio educativo.

Este método se fundamenta en la recopilacién y el andlisis de datos no numéricos,
como entrevistas en profundidad, observaciones participantes y andlisis de documentos
relevantes. A través de este enfoque, se busca comprender la complejidad de las
interacciones humanas en el contexto del aula, identificando los factores emocionales
que influyen en el proceso de aprendizaje y en la percepcién del entorno fisico.
Para ello se hizo un recorrido visual tomando lecturas de elementos clave como la
iluminacién, la temperatura y el ruido por zonas estratégicas; ademds, se elaboré un
mapa donde se identificaron las dreas con mayor flujo de actividades; posteriormente,
se entrevisté de manera grupal a un total de 100 alumnos de las diferentes carreras que
ofrece la Facultad de Medicina de la UAEMEX para conocer su perspectiva del lugar. A
continuacién se describen los hallazgos.

Actualmente, la poblacién estudiantil de la Facultad de Medicina estd conformada
por 2 300 estudiantes, en su mayoria son mujeres, lo cual es importante mencionar
porque ellas, por cuestiones hormonales, pueden llegar a tener mds cambios en sus

estados de dnimo que los hombres. En este sentido, en 2023 se entrevisté a una alumna
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clave de los dltimos semestres de la Licenciatura en Médico Cirujano, quien gracias a
su intervencién en esa Facultad logré importantes cambios en las dreas comunes. Asi,
con el acercamiento se pudo conocer el contexto y las motivaciones que llevaron a esta
alumna a realizar diferentes actividades para juntar dinero y comprar bancas.

A partir de esta movilizacidn, se buscé implementar esta accién en la explanada
central de la Facultad una red de voleibol y una canasta de basquetbol, lo que marcé
el antes y el después de ese organismo académico.

Foto 1. El antes y el después de la colocacién de la zona de deporte en el drea comiin

Fotograffa de los autores, 2023.

Se tomd lectura visual de diferentes espacios de la Facultad, sobre todo en las aulas, con
lo cual queda en evidencia que los espacios requieren de atencién en la iluminacidn,
ya que del aula a los pasillos hay una considerable brecha que carece de ella, lo que
ocasiona deslumbramientos en los alumnos.
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Grifica 1. [luminacién en diferentes puntos de la Facultad a diferentes horas
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Fuente: elaboracién propia, 2023.

Se pudo constatar, mediante un luxémetro, la cantidad de luxes que cada espacio
genera durante el dfa, teniendo s6lo dos dreas que son iluminadas con luz natural, los
demds lugares tienen poca iluminacién; también hay muchas corrientes de aire. En
general, se puede ver la misma tendencia en cuanto al ruido, como se puede apreciar

en las gréficas.
Grifica 2. Sonidos a distintas horas en la Facultad de Medicina
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Fuente: elaboracién propia, 2023.
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Grifica 3. Temperatura a distintas horas en la Facultad de Medicina
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Fuente: elaboracién propia, 2023.

La siguiente etapa de la investigacién consistié en aplicar cuestionarios a los alumnos al
azar para conocer su punto de vista respecto a los cambios realizados; con ello se buscé
contrastar la informacién obtenida de la recolecciéon de datos mediante la observacién
con lo que venian reportando los estudiantes de la Facultad. De acuerdo con lo que
establece la psicologfa ambiental, se elaboré un mapa conductual que permitié registrar
la relacién entre determinados tipos de conducta y lugares particulares en este espacio
académico. Después de establecer las categorias de observacién, se elaboraron hojas de
registro donde se pudo colocar los datos de la informacién de las conductas y registrar
los patrones de zonas concurridas para constatarlo con las zonas donde se detectaron
los mejores indices de iluminacién.
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Foto 2. Mapa visual de las zonas con mayor flujo de la comunidad

Zona de
poca afluencia

Zona de
estar

Fuente: elaboracién propia, 2023.

Zona de
) ® deporte

Al contrastar este mapa visual, se observé que en la zona azul se encuentra el edificio
de las aulas; es decir, son las 4reas donde existen condiciones extremas, como fuertes
corrientes de aire y cambios de luz abruptos entre pasillos y aulas.

Respecto a los espacios de interaccién, los alumnos refieren que son insuficientes,
pues aunque cuentan con varios, no estdn habilitados para poder interactuar.

Grifica 4. Espacios de interaccién

Espacios de interaccioén

m Insuficientes

Facultad de Medicina mMedaigual

m Suficientes

0% 20% 40% 60% 80%  100%

Fuente: Rosas, 2022.
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De los 100 jévenes entrevistados, 80 % refirié tener problemas personales que limitan
su desarrollo, sintiéndose solos. Esto es evidente porque al preguntar cudl es su espacio

preferido, la mayorfa contesté que es su espacio familiar.
Grifica 5. Tipo de espacio preferido para relajarse

Tipo de espacio preferido por el estudiante de 1er.
semestre

m Aislamiento
m Espacio abierto

m Espacio familiar

N W A OO

m Espacio mixto

m Sin espacio definido

Facultad de Medicina

Fuente: Rosas, 2022.

Durante la entrevista, un grupo de alumnos mencioné que hay una rivalidad entre
compafieros, tratando de demostrar y superar la calificacién entre ellos, esto es por
la alta demanda que existe actualmente en la Facultad, ya que el total de solicitudes
para ingresar fue de 7 947 (AE, 2023) y s6lo 521 alumnos fueron aceptados; es decir,
s6lo 6 % aproximadamente logré su ingreso, por lo que existe mucha presién y varias

expectativas que cumplir, y el espacio es uno de ellos.

Grifica 6. Sensacién al estar en la Facultad de Medicina

Sensacion al estar en Facultad

Seguridad —
Estrés —
Confort — m Facultad de Medicina
Bienestar _
Angustia — J J J

Fuente: Rosas, 2022.
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La percepcién de los espacios en general es considerada estresante. La zona en sf es
cadtica, ya que la Facultad estd ubicada en un drea conflictiva, con bastante trdnsito;
ademds, al interior del espacio educativo, la barrera es invisible, pues el ruido del exterior
es perceptible en las aulas, por lo que, para evitar distraerse, tienen que cerrar todas las
ventanas, lo que ocasiona poca o nula ventilacién y luz natural; esto es complicado
para el estudiante porque no puede permanecer tanto tiempo en esas condiciones.

Para los investigadores educativos ha sido relevante el tema del proceso de
ensefianza y aprendizaje, y todos los componentes que se integran en la praxis
educativa. Asi, muchos estudios han enfocado sus esfuerzos hacia estrategias de la
ensefianza, competencias y problemdticas que se presentan en el trayecto formativo,
como la desercidn, la reprobacién escolar; o bien, se enfocan en las conductas
antisociales, como el bullyng, la violencia y el acoso, entre otros. Sin embargo, se
ha dejado de lado el impacto y las consecuencias que genera el espacio fisico como
el aula o cada 4rea académica o administrativa en la que se desenvuelve el estudiante
dentro de una institucién educativa, aun cuando estos ambientes ocasionan efectos
imperceptibles que afectan la dimensién psicosocial del ser humano (Corral et al.,
2014); lo anterior, deriva en una percepcién de la realidad, asi como en una conducta,
o bien, en trastornos de salud mental, en donde el estrés ha sido identificado por
su recurrencia.

Se encontré que los jévenes inician con altas expectativas para su desarrollo y
aunque refieren que las clases son interesantes y los docentes transmiten bien sus
conocimientos, los espacios fisicos de la Facultad son poco amigables para soportar
largas horas de clase; por ejemplo, pueden llegar a pasar mds de seis horas sentados
en un aula con bancas duras e incémodas, ademds de que la iluminacién no es la
adecuada. Otro hallazgo fue que los alumnos tienen tiempos libres durante su jornada,
pero la Facultad no cuenta con espacios adecuados para poder relajarse o para realizar
tareas o actividades extraescolares; esto desmotiva al joven para alcanzar sus objetivos,
ocasionando estrés prolongado por no alcanzar a desarrollar actividades que pudieran
favorecer su rendimiento.

Es evidente que no se pueden demoler las escuelas cada vez que hay cambios
generacionales, pero lo que si debe procurarse es adaptarse a los nuevos estilos de vida
de los jévenes. Durante las entrevistas, los estudiantes expresaron la importancia de
actualizar los espacios académicos de acuerdo con las necesidades que hoy tienen,

como las butacas, ya que como se mencionaba, pasan mds de seis horas sentados y al
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tener pocas horas para relajarse, las aulas son su principal refugio, pero éstas no tienen
lo esencial para su desarrollo.

De igual forma, es evidente que los colores utilizados son imperceptibles para los
alumnos que no estimulan y son inherentes en su dia a dia. El espacio educativo como
se vefa en un principio debe comunicar y preservar el bienestar fisico y psicolégico
para un bienestar de calidad.

Con la inspeccién visual, se detecté que las aulas tienen todos los elementos que
requiere un salén de clases; sin embargo, la organizacién de las instalaciones y el
mobiliario (mesa banco) no permiten visualizar las pantallas que son pequefas en
relacién con la dimensién del aula y el nimero de estudiantes. De manera general,
el mantenimiento es necesario para las instalaciones afectadas por la humedad, asi
como el cambio de ldmparas para lograr una iluminacién efectiva; de igual manera,
no existen condiciones para tener luz de dfa u oscuridad para poder proyectar.

Fotografia 3. Aulas de la Facultad de Medicina

Fotografia de los autores, 2023.

El bienestar social es un tema delicado y subjetivo; es el estado derivado de los juicios
cognitivos acerca de la satisfaccidén con la vida y de las respuestas emocionales ante
situaciones comunes (Rodriguez y Quintanilla, 2019); las prdcticas positivas en el
espacio involucrardn comportamientos que repercuten en los estados de bienestar.
Los jévenes se perciben estresados al final de su formacién, ya que los sentimientos
se van modificando con cierto grado de ansiedad al sentir que no tienen suficiente
capacidad; ademds, existe un miedo generalizado de no alcanzar sus objetivos.
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Un centro educativo con ambientes positivos comunica e impacta en el desarrollo
de los jévenes, mitigando los estados y procesos de estrés, en general de la salud
mental. Es evidente que el espacio no proporciona lo que el estudiante requiere para
poder estar motivado, pues un espacio positivo es un escenario organizado; entonces,
desde el drea del diseno ;qué se estd haciendo por los espacios para que contribuyan
al desarrollo humano?

Para esto es relevante comprender las necesidades principales. Max-Neef et al.
(2010) explican detalladamente, mediante su matriz para el desarrollo humano, los
componentes importantes a los que llama satisfactores de las necesidades (necesidades
bésicas) y son los que ayudan a alimentar esta parte importante para su desarrollo.

Con base en la matriz de necesidades fue posible proponer un modelo para el
andlisis de los espacios educativos, tomando como caso de estudio el espacio educativo
de la Facultad de Medicina de la UAEMEX para contribuir a generar espacios de calidad
que ofrezcan el bienestar social de los jévenes.

Pareciera superficial hablar de los espacios fisicos como un factor determinante
en el desarrollo del ser humano; sin embargo, no resulta gratuito hablar del tema
cuando se tiene una comunidad estudiantil que presenta sintomatologias de salud
mental y fisica, a partir del estrés y malestares posturales, respectivamente; ahi se
hace evidente la urgencia de generar resiliencia e inteligencia emocional. Si bien las
politicas publicas a nivel mundial dan respuesta y sugerencias para el desarrollo del ser
humano desde su bienestar social y calidad de vida, en el contexto real atin hay mucho
por hacer, sobre todo por el espacio fisico universitario, en donde los estudiantes no
se sienten identificados, pues se encuentran bajo modelos de organizacién de las dreas
que fueron establecidas hace muchas décadas, en donde existia el rigor conductual.

Las nuevas generaciones ya no son las mismas, por ello se debe generar un andlisis
de este nuevo usuario del siglo xx1, que tal vez ayude a crear un modelo educativo
diferente. Las necesidades y satisfactores no son los mismos que los de un joven de
mediados del siglo pasado. Hoy las nuevas generaciones conviven y se desarrollan
en escenarios delineados por la tecnologia; lo real no se contrapone a lo virtual, son
una misma dimensién que se trastoca para dar paso a una realidad en donde todo
es posible, mundos imaginarios y reales son parte de una realidad que se actualiza
cada dfa.

A pesar de lo anterior, es un hecho que el estudiante universitario de hoy,

ciudadano del futuro, no tiene en este momento las condiciones que lo catapulten
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a una préxima realidad laboral y personal. En este contexto, el disefio tendrd que
cambiar para atender a ese ciudadano, por lo que el disefio emocional con perspectiva
de la psicologia ambiental, puede ser un recurso para ello, a partir de enfocarse
desde la experiencia del usuario, sus necesidades y satisfactores; es decir, un disefio
de identidad integral; la vida actual exige abrir paso al paradigma de los ambientes
positivos, que permitan a ese ciudadano del futuro considerar su estar, hacer y ser de
manera individual y colectiva con todas las posibilidades que le permitan su desarrollo

integral en la esfera fisica, emocional y mental.

Fotografia 3. Antes y después. Propuesta.
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CAPITULO 5

EL DISENO ESTRATEGICO PARA POTENCIAR LA IDENTIDAD
COMUNITARIA Y LA CONCIENCIA ECOLOGICA

Maria Isabel Popoca Manjarrez*

INTRODUCCION

Las sociedades contempordneas se encuentran inmersas en un contexto incierto y
vertiginoso, donde todo parece ser efimero, desechable y en el que lo tnico seguro
es el consumo desmedido, el individualismo extremo y un sentimiento constante de
incertidumbre, caracteristicas fundamentales de la modernidad liquida como lo afirma
el socidlogo Zygmunt Bauman (2015)." Todo esto provoca una crisis identitaria,
tanto a nivel individual como colectivo.

La importancia de la crisis identitaria como un efecto de la modernidad liquida
y la influencia de las tecnologfas digitales y su correlacién con el problema de la
contaminacién ambiental que afecta a los grupos vulnerables, se constituye en el objeto
de estudio de esta investigacién y cémo el disefio estratégico incide en la propuesta de
un proyecto comunitario que coadyuve al fortalecimiento de la identidad comunitaria
y de esta manera, generar una conciencia ecoldgica entre los habitantes del poblado
de Zacango, Villa Guerrero. Por lo tanto, el objeto de estudio de esta investigacién
se circunscribe a la correlacién existente entre la crisis identitaria en el poblado
mencionado y el problema de contaminacién ambiental presente en la regién.

Actualmente, en la comunidad rural de Zacango, ubicada en el municipio de
Villa Guerrero, Estado de México, existe una problemdtica que correlaciona dos

* Universidad Auténoma del Estado de México, mariaisabelpopoca88@gmail.com

' Nocién epistemoldgica establecida por Zygmunt Bauman para denominar los procesos sociales manifes-
tados durante el trdnsito de la modernidad concreta a la modernidad liquida, en los que los procesos
identitarios tienen relevancia en tanto que efectos del individualismo extremo, el consumismo desenfrenado

y el estado de incertidumbre propios de las sociedades liquidas contempordneas.
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fenémenos importantes: por un lado, se observa un problema de crisis identitaria
y> por el otro, existe un problema inminente de contaminacién ambiental, que de
acuerdo con algunos estudios estd causando enfermedades en la poblacién.

Estudiar estos dos fenémenos representa un reto para el investigador; sin embargo,
los temas de la identidad y la conciencia ecolégica son factores fundamentales para
alcanzar el desarrollo sostenible y, por ende, mejorar la calidad de vida en comunidades
vulnerables y menos favorecidas.

Este capitulo tiene como propésito dar cuenta de los avances que hasta el momento
se tienen de la investigacién de tipo cualitativo, con el empleo del método etnogrifico,
desde la perspectiva del diseno estratégico de un proyecto comunitario que coadyuve
a potenciar la identidad entre pobladores y fortalecer el sentido de pertenencia que
tienen con el territorio que habitan. De esta manera, se busca contribuir a generar
una conciencia de respeto y cuidado del medio ambiente, a través de la participacién
de la comunidad y el disefo centrado en las personas involucradas en el estudio, con
base en sus necesidades e intereses, para asi, desarrollar y ejecutar un proyecto que
proponga soluciones efectivas y sostenibles, con miras a lograr el fortalecimiento de la
identidad comunitaria y la adopcién de pricticas ambientales sostenibles.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Contexto

La comunidad rural de Zacango, localizada en el municipio de Villa Guerrero, Estado
de México, es un poblado situado a 6.1 kilémetros de la cabecera municipal, cuenta
con una poblacién de 4 164 habitantes, lo que lo hace la localidad mds poblada del
municipio, en direccién oeste.

La economia de Zacango se basa principalmente en la floricultura y la agricultura,
destacando la produccién de maiz, frijol, haba, alfalfa y aguacate. Ademds, algunos de
sus pobladores se dedican a la ganaderfa, especialmente en la cria de ganado bovino
y porcino.

La historia del municipio de Villa Guerrero y por ende la del poblado de Zacango,
tiene sus raices en la época prehispdnica, cuando era habitado por grupos indigenas

98



El disefio estratégico para potenciar la identidad comunitaria y la conciencia ecoldgica

matlatzincas. Mds tarde, en la época colonial, se establecieron las primeras haciendas
y el lugar adquirié relevancia por su produccién agricola.

Actualmente, algunas familias en esta regién se dedican a la floricultura y a la
produccién agricola (véase la foto 1); sin embargo, estas actividades econémicas,
que muchas veces no son reguladas por el gobierno, han generado en la poblacién
problemas apremiantes en la salud de los habitantes y un problema severo de
degradacién ambiental. Ademds, existe un problema serio de escasez de recursos y
desempleo, lo cual ha originado que la delincuencia se intensifique en la regidn, exista
una degradacién social y un debilitamiento y pérdida de identidad.

Fotografia 1. Invernaderos de Zacango Villa Guerrero

Fotograffa: © Héctor David Popoca Manjarrez.

Por otro lado, se observan otros problemas que van en detrimento del fortalecimiento
de la identidad comunitaria en la regién: existe una falta de cohesién social, pérdida
de tradiciones culturales y poca participacién sociocultural. Otro de los conflictos que

aqueja a la comunidad es la contaminacién ambiental provocada fundamentalmente
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por la floricultura y el uso desmedido de fertilizantes quimicos y pesticidas, la
deforestacién causada por la tala clandestina y la gestién inadecuada de residuos.

De esta manera, la comunidad de Zacango enfrenta problemas apremiantes,
tales como un proceso de crisis identitaria® correlacionado a un problema grave de
contaminacién ambiental® (véase las fotos 2, 3 y 4). Este es, precisamente, el problema

focal de la investigacién.

Fotografia 2. Contaminacién en Zacango Villa Guerrero

Fotograffa: © Héctor David Popoca Manjarrez.

2 Crisis identitaria. De acuerdo con el pensamiento de Zygmunt Bauman (2015), en el contexto de la

modernidad liquida, la crisis identitaria se manifiesta como un fenémeno sociocultural producto de las
transformaciones constantes y stbitas en la tecnologfa, economia y cultura, generando asi la configuracién
de identidades de estructura flexible y menos anclada, inestables, efimeras, es decir, poco perdurables en el
tiempo, permeables, fragmentadas, superficiales y adaptables al contexto en el que se configuran.

3 Contaminacién ambiental. De acuerdo con la Secretarfa de Medio Ambiente y Recursos Naturales, este
término se utiliza para referirse a la degradacion de la naturaleza, problema que posee multiples implicaciones,
principalmente factores econémicos y sociales. La degradacién ambiental consiste en la introduccién en el
medio natural de agentes fisicos, quimicos y bioldgicos que alteran las condiciones ambientales, ocasionando
efectos dafiinos para la salud, el binestar y la habitabilidad de la vida animal y vegetal (Semarnat, 2024).
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Fotografia 3. Envases PET contaminando las 4reas

verdes de Zacango, Villa Guerrero

Fotografia: © Héctor David Popoca Manjarrez.

Fotografia 4. Bolsa pldstica en un 4drbol de Zacango, Villa Guerrero

Fotograffa: © Héctor David Popoca Manjarrez
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Pregunta de investigacién

Inicialmente el problema se formulé en los siguientes términos: ;Cudles son los
factores que determinan la crisis identitaria de los habitantes del poblado de Zacango,
Villa Guerrero, Estado de México, y cudl es su relacién con el problema de la
contaminacién ambiental presente en este territorio en el contexto de la modernidad
liquida? Finalmente, se arrib6 a la siguiente interrogante: ;Cudl es, en la actualidad, la
prevalencia de la identidad comunitaria y su relacién con la contaminacién ambiental
en habitantes de Zacango, Villa Guerrero, Estado de México?

Justificacién del estudio

El estudio se justifica porque la crisis identitaria, en el contexto de la modernidad
liquida, se constituye en un factor determinante para que los habitantes del poblado,
en lugar de preservar el medio ambiente, lo deterioren sin ninguna conciencia ni
conocimiento sobre sus efectos en la naturaleza y en la salud humana.

En el contexto de la modernidad liquida y de las sociedades actuales, se observa
un fenémeno de debilitamiento, pérdida y transformacién de las identidades, tanto
a nivel individual como colectivo. El influjo que tiene la modernidad liquida en la
configuracién de identidades se manifiesta con claridad en los procesos de pérdida
de las identidades comunitarias, pues al no existir un sentido de representacidn,
identificacién y cohesién, los movimientos sociales pierden fuerza cuando, para el
caso que nos ocupa, debieran ser un factor determinante para el funcionamiento y
progreso de una sociedad.

La configuracién de las identidades en la era de la informacién corresponde
a procesos identitarios acordes a las sociedades actuales; es decir, que se forjan
identidades individuales y colectivas determinadas por el consumismo desenfrenado, el
individualismo extremo, la incertidumbre, el influjo de las tecnologias, la inteligencia
artificial y demds rasgos caracteristicos de la modernidad liquida (Bauman, 2015) o
de la era de las no-cosas (Han, 2022). Por lo tanto, el estudio de la relacién causa-
efecto entre la crisis identitaria actual y la contaminacién ambiental de la comunidad
mencionada, se constituye en el objeto de estudio de la investigacién propuesta.
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Se espera que el proyecto de intervencién comunitaria tenga un impacto positivo
en la poblacién para generar conciencia y movilizacién entre los habitantes sobre el

conocimiento y cuidado del medio ambiente.

Objetivos
Objetivo general

Indagar sobre el estado actual de la crisis identitaria en el contexto de la modernidad
liquida y su influjo en la contaminacién ambiental presente en la comunidad de
Zacango, Villa Guerrero, Estado de México, para disefiar un proyecto comunitario
estratégico centrado en la resolucién de ambos problemas.

Objetivos particulares

1. Construir un marco teérico sobre la identidad y la crisis identitaria en el
contexto de la modernidad liquida.

2. Investigar los efectos de la contaminacién ambiental en una comunidad y
establecer su correlacién con la crisis identitaria en una muestra de habitantes
del lugar.

3. Disefar un proyecto comunitario estratégico para abonar a la resolucién de
los problemas de marras.

4. Promovery gestionar la aplicacién del proyecto basado en el disefio estratégico

para el desarrollo sustentable.

Hipétesis
La crisis identitaria es uno de los factores determinantes de la contaminacién

ambiental. Si los habitantes carecen de identidad local, entonces no podrdn tener

conciencia de la importancia de cuidar y preservar su medio ambiente.
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Metodologia

Esta investigacién de tipo cualitativo se ha planificado a partir de la revisién
bibliogréfica de estudios previos sobre identidad comunitaria, disefio estratégico,
proyectos comunitarios y el problema de contaminacién ambiental presente en zonas
vulnerables, donde el acceso a la informacién es limitado y no parece haber proyectos
estratégicos sostenibles. Por otra parte, este estudio tiene sus bases en la etnografia
como marco referencial interpretativo, ya que este método de investigacién permite al
investigador obtener datos confiables y una visién cientifica en relacién con el objeto
de estudio.

La investigacién etnogrfica se establece a partir de los resultados de la observacién
directa, las entrevistas en profundidad realizadas, la fotografia como un recurso y las
interpretaciones y reflexiones que el investigador genere a partir de la informacién
recabada. Ademds, el trabajo de campo del etndgrafo consiste en hacerse uno con la
comunidad, mimetizarse en ella para obtener informacidn fiel y veraz, de tal manera

que el investigador es uno mds del grupo, llegando a ser cronista e historiador, como
lo afirma Malinowski (2001).

Alcance

Delimitacién tiempo-espacio

Con el propésito de definir el enfoque y direccién de la investigacién, fue necesario
delimitarla en el aspecto espacial. La investigacién en curso se realizard a través de
una muestra de 100 habitantes del poblado de Zacango, Villa Guerrero, Estado de
México, durante un periodo de dos afios (2024-2026), con la posibilidad de darle
continuidad dos afios mds para el desarrollo y evaluacién del proyecto.

Delimitacién semdntica

Con la finalidad de perfilar en forma concreta el proceso de la investigacién, se

justifica una delimitacién semdntica. Por lo tanto, es necesario tener conocimiento
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de los principales cédigos lingiiisticos como: identidad, identidad comunitaria, crisis
identitaria, contaminacién ambiental, disefio estratégico, proyecto comunitario y

modernidad liquida.

Obstdculos y limitaciones

Es importante identificar los principales obstdculos y factores que pueden limitar el
proceso de la investigacién. Estos obstdculos pueden ser: las resistencias que opongan
los habitantes en las actividades de aplicacién de los dispositivos de investigacién,*
una actitud poco favorable para entablar la conversacién y el didlogo, el cimulo de
actividades que tienen que atender y los problemas a los que se enfrentan en su lucha
cotidiana por la supervivencia. Estos obstdculos pueden ser superados en la etapa de

planificacién del proyecto comunitario.

Marco tedrico
El disefio como estrategia de intervencidn comunitaria

La investigacién en el diseno, como en otras dreas del conocimiento, se constituye
en la base de todo proceso epistemoldgico y creativo, de tal manera que el disefiador
en el proceso creativo, también asume el papel de investigador estratega en la
construccién de nuevas ideas, objetos y conocimientos. Desde esta perspectiva, esta
investigacién se fundamenta en el disefio estratégico como potenciador de identidad
comunitaria y conciencia ecoldgica a partir de los principios de sustentabilidad, paz
ecoldgica y ética comunitaria.

El disefio estratégico es un enfoque interdisciplinario y una categorfa del disefio
como disciplina, entendido éste como un medio de transformacién e impacto en la

4 Dispositivos de investigacién. En la investigacién cualitativa y de acuerdo con Alvarez-Gauyo (2010),

los dispositivos de investigacién son herramientas, recursos, técnicas y métodos que permiten al investigador
recolectar, analizar e interpretar los datos obtenidos durante el proceso de la investigacién. Estos instrumentos
permiten al investigador organizar la informacién y sistematizar el proceso de la investigacién, garantizando

que los resultados sean veraces, rigurosos y coherentes con los objetivos del estudio.
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resolucién de problemas de distinta indole y de implicaciones tedricas, cientificas,
epistemoldgicas y prdcticas, constituyéndose en un factor determinante y transversal
a todas las dreas del quehacer humano. En este sentido, el disefio estratégico segiin
Richard Buchanan (1992), es una categoria del disefio que se define como una forma
de pensar y abordar problemas complejos (wiked problems), “problemas perversos”,
que no tienen una dnica solucién o una solucién clara y definitiva y que para su
resolucién requieren de un trabajo colaborativo desde un enfoque interdisciplinario.

Esta categoria del disefio se basa en la evidencia cientifica para la toma de decisiones
y el establecimiento de tdcticas y planes de accién encaminados a la resolucién de
problemas. Por lo tanto, el disefio estratégico puede concebirse como un enfoque
tedrico para el estudio de cualquier fenémeno, a partir de tdcticas para el desarrollo e
innovacién de proyectos encaminados a la resolucién de problemas y la satisfaccién de
necesidades de comunicacién visual, objetual y espacial. También puede connotarse
como un proceso creativo, que implica la identificacién de una problemdtica y a la vez
la solucidn a ésta, a través de tdcticas y acciones.

Toda estrategia es parte de un plan que, de acuerdo con el pensamiento de
Holland y Lam (2014), se configura a partir de acciones o tdcticas que dan direccién
al qué hacer y cémo hacer para dar solucién a una problemdtica. A partir de esta
dptica, el disefio adquiere un sentido estratégico al cumplir con objetivos establecidos
para lograr la realizacién de su funcién.

Para Bruce Mau (2004), el disefio estratégico no sélo es una forma de resolver
problemas apremiantes, sino de impactar de manera positiva a la sociedad y a las
organizaciones, a través del desarrollo de sistemas sostenibles, resilientes, y en la
busqueda constante de la equidad social, a tal grado que se generen cambios sociales
a gran escala; en otras palabras, el disefio para este autor es una forma de transformar
profundamente el mundo.

Por otra parte y de acuerdo con el pensamiento de Ezio Manzini (2015), a
través de la innovacién social el disefio estratégico se convierte en un potenciador
para abordar problemas sociales y ambientales, mediante el trabajo comunitario y la
implementacién de soluciones sostenibles. Por lo tanto, el disefio estratégico tiene sus
bases en la toma de decisiones técticas, que se proyectan en resultados eficaces para el
logro de objetivos. El enfoque de este disenio se centra en la bisqueda de soluciones a
problemas complejos, a través de la creatividad, la planeacién estratégica, la innovacién

y la colaboracién interdisciplinaria, con miras a lograr la transformacién social.

106



El disefio estratégico para potenciar la identidad comunitaria y la conciencia ecoldgica

En este sentido, el disefio estratégico se perfila como un enfoque idéneo para
proponer, desarrollar y llevar a cabo un proyecto de intervencién comunitaria
con miras a fortalecer la identidad en una zona rural, donde se ha detectado una
correlacién entre un problema de crisis identitaria y de contaminacién ambiental. El
diseno de este proyecto serd estratégico y comunitario, centrado en el problema de la
contaminacién ambiental como un efecto de la crisis identitaria.

El proyecto tendrd el objetivo de generar procesos de identidad comunitaria para
potenciar una conciencia ecoldgica en torno al conocimiento, cuidado y preservacién
del medio ambiente, con lo cual se contribuird al bienestar bioldgico y social de la

comunidad donde se realiza la investigacién.

LoOs PROCESOS IDENTITARIOS EN EL CONTEXTO DE LAS SOCIEDADES CONTEMPORANEAS

Para comprender cémo se producen los procesos identiarios,” resulta importante
precisar que la identidad es un concepto y un fenémeno producto de un constructo
sociocultural, el cual se da en dos dimensiones: individual (conciencia de si) y
colectiva (conciencia social). Estudiar el tema de la identidad implica concebirla
como proceso y fenémeno amplio y complejo, el cual se ha abordado desde distintas
perspectivas tedricas.

En sociologfa, la identidad se define como el conjunto de caracteristicas, valores,
creencias, roles, saberes y experiencias que una persona o un grupo utiliza para
definirse a sf mismo y ser reconocido por los demds. Por lo tanto, la identidad es un
concepto polisémico que comprende aspectos personales (como el género, la edad, la
orientacién sexual), sociales (como la clase, la etnia, la religién) y culturales (como las
précticas culturales, usos y costumbres).

Por citar algunos enfoques teéricos y de acuerdo con el pensamiento de autores
como Stuart Hall (1990), la identidad es un proceso y un constructo en constante

cambio y dinamismo. Para este autor, la identidad comunitaria se construye a partir

> Procesos identitarios: manera en que se configuran y se construyen las identidades de acuerdo con

filiaciones, preferencias, intereses, pricticas socioculturales y procesos de interaccién. Los procesos identitarios
se configuran en dos dimensiones: a nivel individual y a nivel colectivo. Por lo tanto, éstos refieren a la
construccién del sujeto en lo social (Toledo, 2019). Dichos procesos son dindmicos y siempre estdn en

permanente construccion y transformacion.
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de narrativas compartidas y la relacién que se da entre el “nosotros” y el “ellos”.
Para Benedict Anderson (1983), esta identidad se construye a partir de la percepcién
compartida de un grupo o comunidad, que se establece sobre la base de un sentido
de pertenencia comun.

Para Charles Taylor (1989), laidentidad se desarrolla con base en el reconocimiento
mutuo y en la importancia que se le da a la diversidad dentro de una comunidad,
considerando como factores esenciales para la construccién de este tipo de identidad
los valores, las prdcticas culturales y las tradiciones comunes dentro de un grupo,
mismos que definen quiénes somos en relacién con los demds.

Por otra parte, Manuel Castells define a la identidad como un:

[...] Proceso de construccidn del sentido atendido a un atributo cultural, o un conjunto
relacionado de atributos culturales, al que se da prioridad sobre el resto de las fuentes de
sentido. Para un individuo determinado o un actor colectivo puede haber una pluralidad
de identidades. No obstante, tal pluralidad es una fuente de tensién y contradiccién tanto

en la representacién de uno mismo como en la accién social. (Castells, 2001, p. 28)

El contexto actual estd marcado por un estilo de vida en el que impera el consumo
desmedido, la fugacidad de las cosas y los procesos, la busqueda de la inmediatez,
en el que todo parece ser desechable; la informacién, los objetos y las personas se
reemplazan con facilidad; el mundo se mueve por deseos, emociones y pasiones
momentdneas; existe un ensimismamiento producto del individualismo extremo y
un estado latente de incertidumbre ante los grandes problemas de la actualidad y el
imperio de las tecnologfas de la informacién y la comunicacién (TIC), la Internet, las
redes sociales, la realidad virtual y la inteligencia artificial.

Este contexto vertiginoso ha sido denominado como modernidad liquida
(Bauman, 2015); el sociélogo de las metdforas acufié este término para referirse a un
contexto y un perfodo en el que todo parece ser efimero, fugaz y sujeto a cambios y
transformaciones repentinas, en el que no existe seguridad y certidumbre de las cosas,
caracteristicas que marcan una impronta en todos los procesos sociales, tal es el caso
de los procesos identitarios.

Enla modernidad liquida, los procesos identitarios se configuran bajo la influencia
del consumo desenfrenado, que causa cantidades ingentes de basura y desechos; el
individualismo extremo y un estado latente de incertidumbre que determina el modo
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de interaccién entre las personas, objetos y cosas. Estos procesos se manifiestan en la
construccién de distintas formas de identidades individuales y colectivas, mismas que
ejercen un influjo significativo en los procesos sociales y en la transformacién de las
sociedades.

Actualmente, bajo el influjo de la sociedad de la informacién y el conocimiento,
caracterizada por las TIC, las redes sociales y diversas innovaciones tecnolégicas, los
procesos identitarios tienden a debilitarse y configurarse en un entorno distinto al de
los procesos sociales.

Por otro lado, para Manuel Castells (2001), las identidades comunitarias en la era
de la informacién y la globalizacién se construyen en un contexto de resistencia a las
fuerzas globales y de reafirmacién de las particularidades locales a través de un proceso
de interaccién social virtual y digital presente en las redes sociales y el fortalecimiento
de las particularidades locales como consecuencia del influjo de las presiones globales.

La identidad para Bauman (2015),

[...] no es algo que nos es dado, sino que las identidades son el resultado de procesos
creativos de acuerdo con el contexto en el que se configuren, es decir que, las identidades
y las respuestas a preguntas como ;quién soy? ;cudl es mi lugar en el mundo? ;para qué

estoy aqui? tienen que crearse del mismo modo que se crean las obras de arte (p. 70).

Por lo tanto, la identidad en el contexto actual es un fenémeno y un proceso
dindmico y polifacético, que se construye y reconstruye a lo largo del tiempo a través
de la interaccién social, a partir del intercambio de significados culturales, narrativas
y significados comunes, y es mediante el reconocimiento mutuo dentro de una

comunidad que este proceso se desarrolla.

LA CRISIS IDENTITARIA COMO EFECTO DEL CAPITALISMO DEPREDADOR Y LA REVOLUCION
DIGITAL

La era de la informacién (Han, 2022) determina el mundo y las condiciones en las
que vivimos; este autor sostiene que: “Ya no habitamos la tierra y el cielo, sino Google
Earth y la nube” (Han, 2022, p. 13). Inmersos en este contexto, hemos dejado

de interactuar con los demds, con las cosas y los objetos, ahora somos receptores
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influenciables de los medios y la informacién; el mundo ya no es sélido y tangible,
todo parte de una construccién intangible, fugaz y cambiante.

El debilitamiento de las identidades y el estado critico por el que atraviesan,
genera a la vez una pérdida de la dimensién real del mundo y de los procesos sociales.
Actualmente, existe una tendencia a soslayar los problemas que amenazan y ponen en
riesgo la supervivencia de la especie humana, la naturaleza y el planeta. Por lo tanto, el
problema de la crisis identitaria en el contexto de la modernidad liquida se constituye
en un factor detonante del problema de contaminacién ambiental presente en el
mundo, concretamente en zonas vulnerables y en las que no existe una conciencia
ecoldgica sostenible.

Hoy, resulta paradéjico el hecho de contar con mds informacién que en el pasado,
producto de los avances tecnoldgicos y las TIC, pero a la vez, parece que entre mds
informacidn se posee, se normaliza el acto de ser indiferente ante los problemas que
imperan y que comprometen el futuro de la humanidad y el planeta.

Esta investigacién cobra importancia en tanto que la crisis identitaria, en el
contexto de la modernidad liquida, se constituye en un factor determinante y
detonante del comportamiento de los habitantes del poblado antes mencionado, ya
que en lugar de proteger el medio ambiente, lo deterioran indiscriminadamente e
ignoran los efectos y dafios que causan en la naturaleza, en la salud humana y de todo
ser que coexiste en la regién, pues la contaminacién por el uso de plaguicidas estd
causando enfermedades mortales.

Por lo tanto, se espera que el proyecto de intervencién comunitaria concientice y
motive a los lugarenos a conocer la importancia del cuidado del medio ambiente y los
efectos positivos que éste puede traer a la comunidad. Sin embargo, para lograr dicho
objetivo, es preciso potenciar la identidad comunitaria e informar y concientizar a los
habitantes sobre la importancia de cuidar, preservar el medio ambiente y buscar una
solucién comunitaria al uso irracional y abuso de los plaguicidas que en otros paises
han sido prohibidos desde hace muchos afios.

RESULTADOS ESPERADOS

1. Seespera que el desarrollo del proyecto comunitario contribuya al fortalecimiento

de la identidad comunitaria y la conciencia ecoldgica y que, sobre esta base,
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los habitantes se organicen para resolver los problemas mds apremiantes de la
contaminacién ambiental y el manejo irracional de residuos.

2. Sebuscalograrqueel desarrollo del proyecto comunitario reduzca el individualismo
extremo y se genere, consecuentemente, la participacién ciudadana critica.

3. Se pretende demostrar que, con el fortalecimiento de la identidad comunitaria,
los lugarefos serdn capaces de organizarse y actuar para hacer frente a los grandes
problemas de la comunidad: contaminacién ambiental, enfermedades mortales
por el abuso de plaguicidas, indice de aprovechamiento escolar bajo, desercién
escolar; control, extorsién y violencia armada, sometimiento de las autoridades
delegacionales y municipales, inseguridad, incertidumbre y muchos otros.

4. Potenciando procesos de identidad comunitaria y de conciencia ecoldgica, los
lugarefios planificardn acciones de limpieza, conservacién del medio ambiente y
desarrollo sostenible de la comunidad.

CONCLUSIONES

1. En el contexto de la modernidad liquida, caracterizada por el consumismo
desenfrenado, el individualismo extremo y un estado latente de incertidumbre,
se ha generado una crisis de las identidades. Por otra parte, el impacto de las
tecnologfas digitales en la conciencia de las personas, determina procesos de
debilitamiento de las identidades que provocan una parilisis politica, que es uno
de los principales factores que agudizan los problemas torales de una comunidad
como la que se estudia en esta investigacién.

2. El disefio y desarrollo del proyecto comunitario de intervencién para potenciar
la identidad y la conciencia ecolégica pretende, ademds, hacer frente a la pardlisis
politica de los lugarefios, con lo cual se contribuird a generar una ciudadania
socialmente responsable, capaz de organizarse y actuar para lograr el bienestar
individual y comunitario.

3. El reforzamiento de la identidad comunitaria, a través de diversas actividades,
coadyuva al logro de la cohesién social, el sentido de pertenencia, el desarrollo del
conocimiento colectivo y la transmisién de usos y tradiciones.

4. La potenciacién de la conciencia ecoldgica facilita la sostenibilidad ambiental, el
empoderamiento comunitario, la organizacién y gestién para atacar el problema
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de la contaminacién ambiental y el uso indiscriminado de los plaguicidas y
pesticidas que dafian severamente la salud de las personas, los animales, la
vegetacién y los cultivos.

5. Las soluciones innovadoras a los problemas apremiantes de la comunidad son
factibles en tanto se logre la participacién activa de los lugarefios en la resolucién

de sus problemas, sus procesos de autogestion y la resiliencia comunitaria.
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