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Resumen

La visién que se cierne sobre la actividad que
el disefio desempena en la educacién a dis-
tancia, esta relacionada en gran medida con
un pardmetro estético mas que disciplinar.
Entonces, el objetivo es comenzar a trabajar
transdisciplinariamente para contribuir de
manera mds activa y sustancial en los gru-
pos de colaboracién que se dedican a la cons-
truccién de productos especificos, como los
objetos de aprendizaje o alguna herramienta
didactica.

Palabras clave: disefio gréfico, de-
sign thinking, trabajo colaborativo,
transdiciplinar, estética, educacion, he-
rramientas diddcticas, grupos de traba-
jo, objetos de aprendizaje.

Abstract

The view of design’s role in distance learning
is greatly related to aesthetic parameters
rather than discilpinary ones. Therefore, the
objective is to start working in a transdisci-
plinary manner in order to contribute more
actively and substantially within collaborati-
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ve groups dedicated to constructing specific
products, such as learning objectives or some
didactic tool.

Key words: aesthetics, collaborative
work, design thinking, didactic tools,
education, graphic design, learning ob-
jectives, transdisciplinary, work groups.

Presentacion

El presente ensayo surgi6 a partir de la incur-
si6n, observacién y andlisis del actual entorno
educativo a distancia respecto al estatus real
que tiene la disciplina del disefio grafico en el
mismo, asi como encontrar posibles campos
de incursién y accién de la disciplina, contri-
buyendo a mejorarla mediante estrategias que
permitan aplicar adecuada y oportunamente su
expertise! o experticia?, al desarrollo de solu-
ciones innovadoras, a partir de una participa-
ci6én mas activa y sustancial.

1 Segtin el DRAE, esta palabra es un anglicismo que significa “pe-
ricia, destreza, habilidad, practica, experiencia”.

2 E1DRAE la define como una “cualidad propia de quienes poseen
competencia y experiencia en la realizacién de una tarea”.



Pareciera que se tiene la visién reduccionis-
ta de que el disefo s6lo aporta la parte esté-
tica de los proyectos que se desarrollan, no
importando el drea donde se utilice. Desde
hace algunas décadas, se tiene la necesidad
de legitimar, dar contenido y sentido a la dis-
ciplina, buscando generar la nocién de que el
disefo aporta mucho més que una simple he-
rramienta visual de comunicacién. Esta idea
parece estar ligada al hecho de que nuestra
actividad efectivamente aporta conocimientos
y técnicas que le brindan presentacién a un
proyecto; sin embargo, no es todo lo que un
disenador grafico puede realizar, como se vera
mas adelante.

ZQué es el Diseno Grafico?

Se pueden encontrar tantas difiniciones so-
bre la actividad del disefio, como disenadores
existen. La mayoria de ellas convergen en que
se trata de una disciplina que surge a partir de
una necesidad especifica de comunicacién que
requiere ser resuelta de manera innovadora,
la cual conlleva un proceso de investigacién
contextual y con base en esto, un desarrollo
conceptual creativo (lluvia de ideas), para
posteriormente generar los prototipos nece-
sarios a partir de la idea mas clara y funcional.
En otras palabras, el ejercicio profesional del
Diseno revisa tanto los sistemas de creacion
y produccién de imégenes, asi como los as-
pectos de conceptualizacion, lectura e inter-
pretacion, andlisis, sintesis, estructuraciéon y
proyeccién de la informacién, codificindola en
el lenguaje visual y/o audiovisual, con el fin
de generar vehiculos funcionales de comuni-
cacion. Dichos medios se generan en dos ver-
tientes:

*  Representacional, que permite clarificar y
evidenciar la esencia del mensaje.

o

o Interpretacional, genera impacto y expec-
tacién en el receptor-usuario-consumi-
dor, donde cada individuo manifiesta una
reaccion especifica.

El disenador tiende a realizar su actividad con
una gran capacidad creativa, aplicando su sen-
sibilidad artistica y conocimiento de los medios
de comunicacién masiva en proyectos de in-
formacién y difusion de diversas magnitudes.
Ademas, puede vincularse con cualquier sector
ya sea publico, privado, politico, social, cultural
e incluso econémico, debido a que pone de ma-
nifiesto su alta capacidad de anélisis del entor-
no y de los cambios que se suscitan en €l, para
poder conocer, comprender y transformar la
realidad que lo circunda, proponiendo solucio-
nes fuera de lo comiin a problemas cotidianos.
Al respecto, Gabriel Simén (2001)® menciona
que un disefiador debe interpretar una serie de
elementos tales como:

[...]Jfactores condicionantes, puntos de
vista, exigencias reales, restricciones y
requisitos provenientes de diversas es-
feras de influencia (técnico-econémicas ,
estético-culturales y psico-fisioldgicas),
elementos que conforman la produccién
industrial, la distribucién comercial, el
consumo utilitario y el desecho por obso-
lescencia de los productos. Asi, el diseno
establece una relaciéon tanto global como
estructural de todos sus elementos en una
unidad integral y coherente.

Tomando como base lo dicho anteriormente
y con dnimo de construir un mejor escena-
rio de desempeno laboral, fue necesario re-

3 En Sol Gabriel Simén y Mauricio Vico, + de 100 definiciones
de diserio. Principales conceptos sobre el disesio y la actividad de los
diseniadores, México, Ediciones Universidad Tecnolégica Metro-
politana, 2009, pag 165.
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flexionar y evaluar los métodos y procesos
de trabajo mediante la observacion y anélisis
critico-constructivista, de los procesos de
produccién de instrumentos de trasmision
del conocimiento, con el afin de adoptar una
postura respecto a la participacién activa del
disenador, en un grupo de trabajo interdisci-
plinario, buscando cambiar la visién hacia la
transdiciplinariedad de los trabajos colabo-
rativos. Para ello, el modelo que Tim Brown
propone en su design thinking o "pensamiento
de diseno",proporciona ideas y opciones de
mejora de productos, servicios, procesos, me-
todologias, teorias, entre otros, que pueden
posibilitar asi la innovacién en cualquier dm-
bito en donde la disciplina tenga cabida.

Tim Brown, disefiador industrial de pro-
fesion, es director y cofundador de IDEO?,
una empresa consultora que se especializa
en proyectos de innovacién y disefio, y que
plantea un concepto integrador del diseno,
pero dirigido a aquellas instancias que de-
cidan incluir entre sus filas, a disenadores
graficos para potenciar sus resultados, bus-
cando socializar su actividad real, y las posi-
bilidades que se pueden obtener de ella. En
una entrevista para la revista Fast Company®,
Brown coment6é sobre el término design
thinking, tema que aborda en su libro Change
by design®. Al respecto dijo:

El design thinking se apoya en nuestra
habilidad para ser intuitivos, para reco-
nocer patrones, para construir ideas que
al mismo tiempo tengan sentido emocio-

4 Véase http://www.ideo.com

5 Véase http://www.fastcompany.com/magazine/95/design-strate-
gy.html

6 Tim Brown, Change by design, Harper Collins, 2009.
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nal y funcionalidad, y para expresarnos
en otros medios ademds de la palabra.
Nadie quiere manejar su negocio soélo
con base en sentimientos, intuicién o
inspiracién, pero exagerar la confianza
en lo racional y analitico puede ser igual
de peligroso. El approach integrado en el
corazén del proceso de diseno nos sugie-
re una tercera via.

Segun Brown, se trata de hacer uso de un
pensamiento integrador, explotando ideas
opuestas y/o contradictorias para crear nue-
vas soluciones. Esto se logra mediante el
equilibrio de la conveniencia, la factibilidad
técnica y la viabilidad econémica. En vez de
centrarse en un objeto en particular, deberia-
mos utilizar el pensamiento en disefio como
una aproximacién para resolver problemas y
crear nuevas soluciones, incluso del mismo
pensamiento. Brown también considera que
el disefio a pequena escala es un fenémeno
reciente, y que el disefio ahora destaca por la
imagen, la moda, la estética, cuando deberia
hacerlo por la innovacién. El disefio requie-
re comenzar con lo que el hombre necesita,
no simplemente en cémo los objetos pueden
verse bien.

Si tomamos el punto de vista de Brown,
podemos decir que el disefio no debe ser
visto solamente como creatividad aplicada
a la necesidad del consumismo, sino como
el vehiculo y la expresiéon de un tipo de
pensamiento creativo orientado a resolver
necesidades especificas, buscando su reali-
zacion a través de medios especificos que
lo diseminen y, sobre todo, la funcionalidad
de éstos. Ademds, proponiendo trabajar de
manera colaborativa para obtener resulta-
dos més integrales y mejor adaptados a los
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requerimientos propuestos por el entorno,
fomentando un tipo de pensamiento y ac-
cién distintos.

El design thinking es en si una metodologia
para observar de manera diferente a la rea-
lidad circundante. Este método busca re-
interpretar los problemas pero sobre todo la
forma de abordarlos, con el fin de eliminar
paradigmas l6gicos que limiten la imaginacion
y la creatividad y que por ende afecten los re-
sultados. El siguiente esquema’ muestra de
manera grafica como es este proceso:

La diferencia entre el pensamiento tradicio-
nal de abordar los problemas y el pensamiento
de diseno, es que el primero basa su analisis
en los hechos ocurridos, y la asignacion de va-
lores logicos a partir de ellos, mientras que
en el segundo, se hace hincapié en el pensa-
miento abductivo, imaginando escenarios su-
puestos, con lo que se tienden a visualizar los
hechos desde todas las aristas posibles, para
proponer soluciones mas complejas € innova-
doras. Este nuevo enfoque de pensamiento
nos ayuda a desafiar las limitaciones asumidas
y a generar nuevas ideas.

Figura 1. Esquema Design thinking

7 Esquema de Tim Brown tomado de: http:/www.ideo.com/by-
ideo/change-by-design?chd
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En resumen, este pensamiento de disefio
cambia la forma en que se abordan los proble-
mas para proponer ideas que surjan de proce-
sos creativos-participativos, donde se consi-
deren las distintas posturas o puntos de vista
de los diferentes actores que intervienen en
un problema determinado, y que participan en
la bisqueda de su solucién, haciendo que el
proceso de innovacién sea un proceso expe-
rimental y dindmico. Brown también senala
que el proceso de disefio se distribuye en tres
espacios iterativos:

e La Inspiracién, dada por las circunstan-
cias que motivan la bisqueda de solucio-
nes.

e La Ideacién, en donde se generan, desa-
rrollan y prueban ideas que conducen a
posibles soluciones.

e LaImplementacion, en la cual se traza el
objetivo, medio y ruta de llegada hacia el
usuario-espectador-consumidor.

Con otras palabras, desde nuestro punto de
vista, el aporte mas importante de este tipo
de pensamiento es la forma de generar un
contexto de trabajo mas iterativo e interacti-
vo, donde confluyen elementos de construc-
cién vélidos y flexibles que posibilitan el desa-
rrollo de ideas fuera de lo comun, fomentando
la innovacién de procesos y pensamientos ,
en algunos o en muchos casos, de accién. La
vision de este pensamiento puede extenderse
a todos los dmbitos: social, politico, cultural y
econémico, aportando ticitamente ideas cla-
ras y viables que se traduzcan en el desarrollo
del entorno.

Desde esa postura, los disenadores suelen
evaluar, debatir y reflexionar sobre su queha-
cer cotidiano y de lo que la disciplina puede y
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debe hacer para ayudar a cambiar al mundo.
Sin embargo, en muchas ocasiones el debate
filoséfico no va maés alld del salén de clases,
del café de la esquina, del congreso de disefio,
de una platica informal o de un comentario ex-
ternado vagamente. ¢Qué se puede hacer para
cambiar eso? Pues ejercicios como este, don-
de se profundiza en un tema interesante pero
no muy comentado, que permiten comenzar
el cambio y pasar de pensamientos aislados a
acciones conjuntas.

El propoésito principal aqui expuesto, es pre-
sentar a la disciplina del disefio como una
actividad experta en argumentacién visual y
generadora de ciertos lenguajes %no verbales
por supuesto¥s, que pueden ser explotados
estratégicamente en la realizacion grafico-
conceptual de productos especificos dentro la
educacion a distancia (EaD), tomando como
base el design thinking en el desarrollo, por
ejemplo, de objetos de aprendizaje y/o mate-
riales didacticos, considerando esta nueva vi-
si6n para potenciar los resultados.

Como ya se menciond, aplicando esta meto-
dologia, el disefio es capaz de generar solu-
ciones funcionales que potencialicen el uso
de herramientas de socializacién del conoci-
miento, para mejorar el proceso de ensefian-
za- aprendizaje.

ACERCAMIENTO DEL DISENO
A LA EaD

Es quiza un porcentaje muy bajo de disefiado-
res graficos que se involucran en cuestiones
educativas, y menos aun en cuestiones educa-
tivas a distancia, y sobre todo que logren par-
ticipar de una manera activa en los grupos de
trabajo asignados al desarrollo de elementos
didécticos que apoyen al proceso de ensefian-

za-aprendizaje.



Haciendo un poco de esfuerzo, se puede en-
contrar que las instituciones, principalmente
las que tienen que ver con la parte pedagogica
y disciplinar, estdn reclutando literalmente a
individuos con conocimientos en comuni-
cacion, disefio gréfico, disefio web o diseno
multimedia. Lo cual, en el papel parece una
situacion excelente, debido a que su inclusién
puede traer beneficios palpables y éptimos
con resultados inesperados.

Partiendo del concepto design thinking (co-
mentado en parrafos anteriores), se pueden
retomar conocimientos especificos que sirvan
para encausar graficamente, el trabajo disci-
plinar y pedagdgico del disefio instruccional,
buscando disminuir su carga en cuestiéon de
orientacién grafico-conceptual por ejemplo,
en el contenido visual de un Objeto de Apren-
dizaje (OA). La participacién no sélo seria
operativa, sino en la construccién de la “in-
tenciondidéctica”, que es donde el disenador
genera imagenes y secuencias de éstas, que
permiten ir conduciendo al alumno mediante
focos atencionales griéficos; es decir, la com-
posicién y argumentacién visual basada en la
planeacién de actividades propuestas por el
disenador instruccional, que permiten ir cum-
pliendo metas y objetivos especificos dentro
del proceso de aprendizaje del alumno.

Usando el "pensamiento de disefio”" y la ex-
perticia del disefiador, se puede lograr no sélo
atraer la atencién del usuario-espectador-
consumidor, sino la trasmisién adecuada del
conocimiento por medio de cédigos cromati-
cos, formales, tipograficos, actsticos, estruc-
turales, etc., que permitan generar lenguajes
especificos para ser utilizados posteriormen-
te en la resolucién adecuada de problemas.
Una vez adquirido el conocimiento, el reto es
hacer uso de herramientas tecnolégicas de
instruccién y trasmisién del conocimiento ca-
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paces de generar individuos mejor adaptados
al contexto global, que puedan resolver pro-
blemas especificos, usando el conocimiento
generado a partir de la correcta aprehension
y aplicacién del mismo. Este desarrollo debe
estar planteado para hacer participes tanto
a los que ensefian como a los que aprenden.
Lo que plantea Brown en la socializacion del
design thinking, como una opcién de reconoci-
miento de posibilidades infinitas.

En este contexto, podemos plantear las si-
guientes preguntas: ¢Qué interfaces necesi-
tamos desarrollar para optimizar el proceso
de ensefnanza-aprendizaje? ¢Qué instrumen-
tos cognitivos pueden generar un aprendi-
zaje significativo? {Qué estrategias pueden
desarrollarse para persuadir a los alumnos?
¢Qué puede aportar el design thinking al de-
sarrollo de OA?

Las respuestas a estas preguntas después de
conocer mas acerca de la disciplina del dise-
no, pueden encontrarse con mayor facilidad
si se trabaja de manera transdisciplinar®. Si
bien es cierto, los productos que se crean
como herramientas en un aula virtual son de-
sarrollados de acuerdo con caracteristicas es-
tandar y se adaptan a procesos funcionalistas
especificos, en los que se aprecian modelos
técnico-tecnolégicos, pedagdgico-instruccio-
nales y disciplinares, esto permite observar
un trabajo colaborativo interdisciplinar bien
planeado, lo que no deberia ocasionar ningin
problema al dar el siguiente paso a un proce-
so transdisciplinar.

8 La transdisciplinariedad relaciona el conocimiento cientifico,
la experiencia extra cientifica y la préctica en la resolucién de
problemas, orientdndose hacia los aspectos del mundo real, mas
que a aquellos que tienen origen y relevancia sélo en el debate
cientifico. Una cuestién de mayor importancia en la investigacion
transdisciplinar es que se consigue la integracion de las distintas
perspectivas cientificas y no cientificas.
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Para que el diseno logre influir de manera
directa en estos procesos y sea reconocido
como parte integral primero y luego como
trampolin, es fundamental que colabore de
una manera mds participativa, trabajando
transdisciplinariamente, lo que quiere decir
que debe trascender sus propios procesos y
proponer un trabajo colaborativo comprendi-
do entre un método cientifico y un método ex-
periencial, y la practica cotidiana de resolver
problemas, para difuminar en lo posible, las
limitantes factuales que se le imponen en la
actualidad, y que lo reducen a un plano opera-
tivo y/o mecénico. No se trata de que el dise-
no interfiera con el saber y hacer de las otras
disciplinas, ni que ellas a su vez interfieran en
la del disefio; se busca que colaboren a la par
sin que ninguna se supedite a otra, con la mi-
rada puesta en el beneficio de los discentes.

Quiza si se reestructuran y transforman de
fondo los modelos actuales, y se permite
una eclosion real de un nuevo paradigma que
muestre sus frutos méas aceleradamente, es-
taremos entonces, ante un hecho disruptivo
que podra lograr un cambio sustancial en los
equipos de trabajo actuales, ejerciendo ple-
namente y con confianza de todo los miem-
bros, las actividades que correspondan a cada
uno, pero aportando un poco més de esencia
en cada proyecto. Este paradigma tiene que
instaurar primero un cambio interno de pen-
samiento para que posteriormente emigre ha-
cia el exterior y permee, quizd, en otras dreas
que no han sido incorporadas o tomadas en
cuenta, para que contribuyan en el desarrollo
de nuevos proyectos y productos, con puntos
de vista externos, que puedan enriquecer atn
mas las herramientas que ya se desarrollan y
que siguen procesos de factibilidad y perfecti-
bilidad constantes.

http:/bdistancia.ecoesad.org.mx

CONCLUSIONES

Si bien es cierto, la inclusién de la disciplina
del diseno a los procesos, proyectos y pro-
ductos de la EaD, no es el descubrimiento del
"eslabdn perdido", ni del "hilo negro", si lo es,
de una forma ulterior; ya que el disefio (quiza
mediante el design thinking) puede llegar a re-
solver cuestiones problematicas respecto a los
contenidos gréfico-conceptuales, estructo-for-
males y de intencién didctica, de los produc-
tos desarrollados en los centros de materiales
de las instituciones que ofrecen servicios edu-
cativos a distancia, o que brindan el servicio
de desarrollo de materiales didacticos. Tener
entre sus filas a disefiadores, comunicadores,
webmasters, ilustradores, infografos, etc., per-
mite mejorar en gran medida los resultados.

Esto ya lo hemos comenzado a visualizar en
muchos equipos de colaboracién interdisci-
plinar; sin embargo, no es suficiente, pues el
disefno debe tener una vision transdisciplinar
y adentrarse mds participativamente en cues-
tiones ajenas a su disciplina, con objeto de
poder enriquecer no sélo su teoria y practica,
sino también los proyectos que surjan de la
misma. Asimismo, puede servir como sopor-
te de argumentacion y justificacién en ese y
otros proyectos.

Por donde quiera que se visualice, el trabajo del
disefiador pareciera meramente banal y quiza
hasta innecesario. Sin embargo, si se toman en
cuenta aspectos importantes como el conoci-
miento en desarrollo de interfaces, el compor-
tamiento de usuario final, la intuitividad, la na-
vegabilidad, el disefio de la informacion y de la
interaccion y el tipo de evaluacién que servird
como mediador del conocimiento, entonces es
cuando se comienza a valorar un poco mds el
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trabajo de los disefiadores. Y no es que otra dis-
ciplina no pueda adquirir estos conocimientos
o que los ponga en practica, lo que sucede es
que al ser constructores de mensajes por natu-
raleza y con un alto grado de visién estética, los
disenadores llevan cierta ventaja en cuestiones
hermenéuticas y semioldgicas que no se consi-
deran del todo en estos proyectos. Seria inte-
resante conocer el punto de vista de las otras
disciplinas en relacién con el tema expuesto.
Ojala existan mds espacios de comunicaciéon y
discusién como este. Mientras tanto, seguimos
en renovacion constante.
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