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RESUMEN
El presente escrito, trata sobre un proyecto de inves-
tigación desarrollado por estudiantes de la licenciatura 
en Diseño Industrial de la uam Azcapotzalco en conjunto 
con estudiantes de posgrado de la uic, bajo la guía de 
docentes de ambas instituciones educativas.

El objetivo del proyecto, es la creación de un medio 
desarrollado dentro de las Tecnologías de la Informa-
ción y Comunicación, que permita acercar los neolo-
gismos del Diseño Industrial a los estudiantes de esta 
disciplina. Bajo la perspectiva del aprendizaje colabora-
tivo, se aborda la importancia que tiene la inclusión de 
estas tecnologías en el desarrollo de material didáctico, 
fundamentado en las propias experiencias de los estu-
diantes involucrados en el proyecto. Se hace una des-
cripción del trabajo desarrollado por cada uno de los 
estudiantes de la uam, así como sus particulares apor-
taciones dentro de esta primera fase. Se exhiben los 
resultados logrados hasta el momento y se concluye 
sobre la importancia que este tipo de proyectos de 
investigación tiene para las Universidades involucradas 
y para la comunidad académica.

Palabras clave
Diseño industrial, aprendizaje colaborativo, Tic,
 

ABSTRACT

This paper is about a research project developed by In-
dustrial Design students from uam Azcapotzalco together 
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with postgraduate students of uic, under the guidance 
of teachers from both schools. 

The main objective of this project is the creation 
of a medium, developed within information and com-
munication technologies (ict), that brings neologisms 
of industrial design to the students of this discipline. 
The perspective of collaborative learning, addresses 
the importance that has the inclusion of these techno-
logies in the development of training materials, based 
on the experiences of the students involved in the pro-
ject. A description of the work carried out by each of 
the students of uam, as well as their particular contri-
butions within this first phase of the project, is discus-
sed. The outcomes achieved to date are shown. The 
article concludes on the importance that this type of 
research projects has, for the universities involved and 
for the academic community.

Keywords 
Industrial design, collaborative learning, Itc

INTRODUCCIÓN

Hoy en día es factible vislumbrar que la evolución 
del universo educativo se haya íntimamente ligado al 
avance que tienen de manera sostenida las tic. Cuya 
señal se observa, más allá del aula, en cada una de 
las acciones diarias que realizan la mayoría de los 
seres humanos. Estas tecnologías de comunicación 
han favorecido el acceso inmediato y asequible, a 
cualquier tipo de información, y con diversos niveles 
de indagación, de acuerdo con los intereses del 
usuario; pudiendo ser desde una búsqueda superfi-
cial hasta de gran complejidad. En este orden de 
ideas, vale la pena señalar que la apropiada práctica 
didáctica de cualquier disciplina, implica de manera 
necesaria el intercambio de información entre los 
educandos y el cuerpo académico. No obstante lo 
anterior, este proceso que bien pudiera parecer sencillo 
de realizar, en algunas ocasiones no lo es. Debido en-
tre otros asuntos,  a la brecha generada en términos 
de la comunicación, y al acceso y obtención de infor-
mación existente entre los docentes y los alumnos. 

Sin lugar a dudas, éste suceso motiva a reflexionar sobre 
el impacto social que las tic tienen, al generar diferen-
cias en las oportunidades de desarrollo de las diferentes 
comunidades a nivel mundial. Las actuales generaciones 
de estudiantes están conformadas por lo que se ha 
denominado como Millennials: 

[…] es aquel tipo de persona que llegó a su etapa 

adulta después del año 2000, es decir, con el cambio 

de siglo, y que en conjunto, posee características par-

ticulares, tales como por ejemplo: una personalidad de 

descontento y amor por la tecnología, por otra parte, las 

edades de los Millennial rondan entre los 15 y 29 años, 

también son conocidos como los hijos de la generación 

del Baby Boom, y la generación Y. (En línea, 2018: IIEMD)

Bajo estos preceptos, resulta conveniente señalar que 
los medios y las formas tradicionales para acceder al 
conocimiento, y generar el propio, pueden tender a 
hastiarlos rápidamente, o a resultarles improcedentes, 
e incluso intrascendentes, lo cual impacta, como es de 
suponerse, de manera negativa en el desarrollo profe-
sionalizante que se pretende lograr en ellos 1.

Radica entonces en los miembros de la comunidad 
académica, docentes y alumnos, concebir nuevos para-
digmas que dicten las formas, contenidos y medios del 
aprendizaje para el presente y futuro inmediatos de la 
Licenciatura en Diseño Industrial 2. Esta propuesta de 
proximidad entre educandos y educadores,  en la con-
figuración de nuevas maneras para accesar al conoci-
miento y hacerlo propio concuerda con lo conjeturado 
por Thackara, sobre la orientación que debiera dársele 
a los procesos educativos en la actualidad: 

Un mejor enfoque del aprendizaje es pensar en él 

como una ecología de personas y grupos de proyec-

tos, de herramientas y de infraestructuras. Necesitamos 

pensar en la educación como “un sistema abierto, cuya 

inteligencia se distribuye y comparte a todos sus partici-

pantes” (2013:117).

1 Tal y como, atinadamente lo señala Ramírez (2000:46): […] 
la búsqueda para que la escuela tenga respuestas en el 
mundo posmoderno, para el que no fue creada, tendrá que 
empezar por repensar la escuela en forma distinta, abierta 
y seductora. 

2 Este debiera de ser un proceso continuo en todas las 
licenciaturas.
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Lo anterior permite advertir, que el proceso educativo 
debe enriquecerse de todos los medios posibles a su 
alcance, incluidas las tic, para lograr el objetivo pri-
mordial de la formación estudiantil: generar seres hu-
manos con capacidades profesionales y sociales que 
permitan hacer de este mundo un espacio mejor para 
todos sus miembros.

OBJETIVO GENERAL 

Explorar posibilidades sobre un concepto de comu-
nicación para las distintas redes sociales generadas 
en la dinámica de Internet, que promueva y facilite a 
los estudiantes de Diseño el acceso a las investiga-
ciones y publicaciones académicas realizadas por el 
grupo de investigación.

Objetivos específicos 

• Analizar algunos medios de éxito de las redes so-
ciales, específicamente los códigos y patrones de 
uso que los jóvenes universitarios tienen cuando 
acceden a blogs, e-learning, plataformas de 
video, etc... 

• Concebir, desarrollar y evaluar a detalle el con-
cepto de comunicación más pertinente para la 
difusión de investigaciones y publicaciones acadé-
micas en diseño del grupo.

• Diseñar una prueba piloto y aplicarla a alumnos y 
profesores para afinar la propuesta.

• Detallar, el procedimiento, la normatividad y el 
manual de aplicación de la estrategia desarrollada, 
que se aplicará a los futuros productos generados 
por el grupo de investigación.

Preguntas de investigación

De los objetivos general y específicos, previamente 
planteados, surgen a juicio del equipo de investigación, 
las siguientes preguntas: 

• ¿Cómo hacer llegar de mejor manera, el conoci-
miento, al mercado meta inmediato que son los 
alumnos? 

• ¿Cómo plantear una estrategia de comunicación 
que sea de interés a las mentes jóvenes de los di-
señadores y que facilite el acceso a las investiga-
ciones y publicaciones académicas realizadas por 
los profesores-investigadores? 

• ¿Cuáles son los elementos discursivos a ser utili-
zados?

• ¿Cuáles deben de ser los elementos gráficos a ser 
utilizados? 

• ¿Cuál debe de ser la profundidad de indagación 
que el objeto de diseño permita?

ANTECEDENTES DEL PROYECTO

De manera particular, resulta válido afirmar que para el 
grupo de académicos a cargo de esta investigación, la 
temática abordada en el proyecto no es nueva 3. Dado 
que este ha sido un tema de interés trabajado desde 
hace más de 10 años por sus integrantes. En este 
sentido es conveniente señalar el trabajo elaborado an-
teriormente por Rodríguez y Gutiérrez en conjunto, tal 
y como lo refiere el libro: Conceptos clave para la for-
mación del diseñador industrial 4, La ponencia y artículo 
titulado: Los neologismos en diseño, un acercamiento 
didáctico 5, y en Anecdotario de Diseño. 8 Videos Cor-
tos, cápsulas en YouTube 6. 

De manera similar, el Dr. Segurajáuregui ha publicado 
diversos artículos sobre el particular: “La brecha digital y 
su influencia en la educación para la sustentabilidad7, 

3 Los autores, presentaron en mayo de 2018 una ponencia 
sobre el proyecto de investigación en el 1 er. Coloquio de 
educación para el diseño en la sociedad 5.0, celebrado en la 
Universidad Autónoma Metropolitana,Unidad Azcapotzalco.

4 Publicado en el año 2012 por la uam-a, cyad. ISBN: 978-607-
477-626-3

5 La ponencia se presentó en el 10mo Coloquio de Lenguas 
Extranjeras, uam-a, csh, celex. El artículo se puede acce-
sar en; http://lenguas.azc.uam.mx/publicaciones/memo-
rias_10_coloquio_celex.pdf

6 Los videos se puede accesar en las siguientes direcciones 
electrónicas:https://www.youtube.com/watch?v=vxJ 
0P5jJk Javier Gutierrez  

 https://www.youtube.com/watch?v=cPSvkWbeFuM 
 Luis Carlos Herrera
 https://www.youtube.com/watch?v=0pJ84b5_Obw  
 Jorge Rodríguez
 https://www.youtube.com/watch?v=8BOYnzwOTAw 
Jaime González B. 

7 Elaborado en coautoría con el Dr. Francisco Rojas C. Publi-
cado en el año 2008, en el volumen 8, número 29 de la Re-
vista del Centro de Investigación, de la Universidad La Salle
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Diseño mediante la exploración de las funciones del 
producto 8, La soledad del objeto 9, Dimensiones de la 
función estética en los productos de diseño industrial10,  
y el capítulo de libro: Diseño de material multimedia 
destinado a la educación para la sustentabilidad, en 
comunidades de alta marginalidad 11, entre otros. 

El conjunto de trabajos de investigación manifestado 
precedentemente, puede considerarse, a partir de las 
experiencias generadas, tanto positivas como negativas,  
y del conocimiento adquirido por sus autores en cuanto 
a los procesos de diseño y a la didáctica de los mismos,  
como los antecedentes del presente proyecto de inves-
tigación que aquí se despliega. Lo cual permite vislum-
brar una inquietud del cuerpo académico para lograr 
cursos didácticos que impliquen los mejores medios y 
contenidos para cumplimentar con los objetivos plantea-
dos por las unidades de enseñanza y aprendizaje de la 
licenciatura en Diseño Industrial en la Universidad Autó-
noma Metropolitana (uam), Unidad Azcapotzalco.

APRENDIZAJE COLABORATIVO DE TIPO ACTIVO

Insertada dentro de los preceptos educativos que pro-
pone la corriente constructivista, se descubre al apren-
dizaje colaborativo. Éste imagina a la educación como 
un proceso de construcción social del conocimiento, 
pugnando por identificar los diversos enfoques que un 
determinado problema puede tener para su solución.12 
En consecuencia, el alumno debe tomar por completo 
la responsabilidad de su formación, obligándose a par-
ticipar dentro de un ambiente que resulta enriquecedor 
para él y para aquellos otros miembros del grupo. En 
estas circunstancias se le está permitiendo desarrollar 

8 Publicado en la revista Actas de Diseño no 11, año 2011. 
Universidad de Palermo, Argentina ISNN 1850-2032.

9 Publicado en el año de 2015 en mm1. Departamento de 
Evaluación cyad, uam-a. México ISNN 1665-0964.

10 Publicado en el año 2015 en el Anuario del Área de Admin-
istración y Tecnología para el Diseño, cyad, uam-a. México 
ISSN 2007-7572.

11 Publicado en 2016 como capítulo del libro: La Tecnología 
como instrumento para potenciar el Aprendizaje, Universi-
dad de Castilla la Mancha, España. ISBN  978-1533431110.

12 Por su parte, Wilson (1995:27) define al entorno de apren-
dizaje constructivista de la siguiente manera: […] un lugar 
donde los alumnos deben trabajar juntos, ayudándose unos 
a otros, usando una variedad de instrumentos y recursos 
informativos que permitan la búsqueda de los objetivos de 
aprendizaje y actividades para la solución de problemas.

la tolerancia en torno a la pericia y diversidad en la 
elaboración de alternativas en conjunto.  

El aprendizaje colaborativo estimula la transforma-
ción del alumno tradicional, receptor pasivo y repetitivo 
de la información, en uno de tipo proactivo, participa-
tivo y reflexivo. Rompiendo la rutina de memorizar la 
información sin comprenderla, abriendo paso al  diálogo 
y a la discusión de las más diversas opciones. 

La participación del alumno dentro del proceso de 
búsqueda, selección y apropiación de la información es 
fundamental así como el compartir la información con 
los otros miembros del grupo. El concepto de aprendi-
zaje colaborativo se optimiza al desarrollarse dentro de 
un ambiente de aprendizaje activo.

Los mandatos didácticos esgrimidos por el apren-
dizaje colaborativo de tipo activo, deben trascender el 
aula y los talleres, accediendo a los miembros de la 
comunidad académica a involucrarse y participar dentro 
de esquemas más democráticos en la toma de deci-
siones sobre cómo se debe de enseñar. Escudero 
(2004:25) apunta sobre el rol que debe de apostar la 
comunidad universitaria en su desarrollo, lo siguiente:

[…] el papel que la escuela pueda y vaya a jugar va 

a depender de las opciones y decisiones sociales y pro-

piamente educativas que seamos capaces de pensar y 

realizar, así como, por supuesto, de las voluntades po-

líticas que logremos concentrar en ese empeño, y hacia 

los intereses sociales y culturales a que sirvan. Repensar 

hoy la educación tomando en consideración los signos 

de nuestro tiempo es una tarea urgida por doquier.

Es factible suponer entonces, que el aprendizaje acti-
vo versa sobre el uso dentro del salón de clase de 
técnicas que rompan con la monotonía presente en 
los cursos tradicionales. En ese sentido, Silberman 
(1996), citado en la página de la secundaria Stout-
land13 de Missouri, Estados Unidos, sostiene que el 
aprendizaje activo posee la capacidad de lograr aspec-
tos que se consideran esenciales en éste proceso:

13   La Escuela secundaria Stoutland está reconocida y cer-
tificada como una institución de calidad por el Missouri De-
partment of Elementary and Secondary Education. 
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Cuando el aprendizaje es activo, los estudiantes efec-

túan la mayor parte del trabajo.  Usan el cerebro…estudian 

ideas, resuelven problemas y aplican lo que han aprendi-

do. El aprendizaje activo es rápido, divertido, fomenta el 

compromiso personal y brinda apoyo al estudiante. Para 

aprender correctamente, ayuda mucho escucharlo, ver-

lo, preguntar sobre ello, y discutirlo con los compañeros 

de clase. Ante todo, los estudiantes necesitan averiguar y 

comprender por ellos mismos, dar ejemplos, probar sus 

habilidades y realizar tareas que dependan del conoci-

miento recientemente adquirido. (2007)

Dentro de éste marco de interpretación y en correspon-
dencia con Bonwell y Eison (2007), se ubican una serie  
de características que debe poseer el aprendizaje para 
poder ser considerado como activo: 

Para estar activamente involucrados, los estudiantes 

deben acoplarse en tareas del orden de análisis, síntesis y 

evaluación. En éste contexto, se propone que las estrate-

gias que promuevan el aprendizaje activo se definan como 

actividades instruccionales,  tales que involucren a los es-

tudiantes en realizar y pensar lo que están llevando a cabo. 

Precisamente de las cavilaciones emanadas al anali-
zar el entorno educativo de la licenciatura en Diseño 
Industrial, es que se han detectado inconsistencias 
en la formación de los estudiantes, por ello se han 
implementado proyectos que a la luz de las investi-
gaciones realizadas permitan aportar nuevas herra-
mientas teóricas y prácticas que incidan de manera 
positiva en la conformación del profesionista de Di-
seño Industrial que se desea egrese de la Universi-
dad Autónoma Metropolitana.

TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 
EN LA EDUCACIÓN

Existen una serie de factores relacionados con la evo-
lución de los espacios educativos tradicionales, tales 
como la aparición de nuevas necesidades formativas y 
el desarrollo de las tecnologías de la información y la 
comunicación. Los espacios de educación formal van 
transformándose de forma progresiva como conse-

cuencia de estos factores.  Así lo señala Coll (2004:6): 
[...] la incorporación de las tic puede llegar a modificar 
algunos parámetros esenciales de las prácticas de 
educación formal y de los procesos de enseñanza y 
aprendizaje que se promueven mediante éste tipo de 
prácticas. En el ámbito del diseño industrial, se de-
ben buscar materiales didácticos que permitan al  
alumno interiorizar de manera efectiva el conocimien-
to y a la vez que logre aterrizar la teoría en la prác-
tica de su disciplina, reflejándolo en la realización de 
proyectos acordes con la problemática planteada 
por el facilitador. De esta manera, se conseguirá la 
formación de un diseñador industrial implicado con 
la realidad, y una personalidad activa e integral. De 
acuerdo con Barberá, Nauri y Onrubia (2008:17) ci-
tados por Micheli (2009:13):

Si bien en un primer momento no muy lejano se podía 

considerar que las tic eran el principal artífice de la socie-

dad de la información, ahora esta importancia asumida 

por la tecnología está dejando paso decidido a factores 

educativos silenciados por una lógica más técnica. […] si 

la sociedad de la información no se concibe sin la irrup-

ción de la tecnología en el panorama actual, tampoco se 

entiende sin contenidos específicos propios y definidos 

aportados en diferentes contextos de desarrollo […]

Los medios de comunicación propios de las nuevas 
tecnologías generan en el receptor un efecto convin-
cente y mucho más vivencial que los medios tradicio-
nales. Posibilitan la creación de un pensamiento colec-
tivo como resultado de la suma de los pensamientos e 
intervenciones individuales de los participantes. 

No es las tic, sino en las actividades que llevan a cabo 

profesores y estudiantes gracias a las posibilidades de co-

municación, intercambio, acceso y procesamiento de la 

información que les ofrecen las tic, dónde hay que buscar 

las claves para comprender y valorar el alcance de su 

impacto sobre la educación escolar, incluido su eventual 

impacto sobre la mejora de los resultados del aprendizaje 

(Coll, Ibíd).

Son en principio más atractivos, por su capacidad de 
incorporar imagen en movimiento, gráficas, sonido, 
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animación y materiales testimoniales, ligados al marco 
referencial inmediato del participante como son videos 
fotografías y entrevistas. Y son por implicación más efec-
tivos, dado el impacto que pueden conseguir en poco 
tiempo y la claridad de la interpretación que permiten.

 […] la tecnología proporciona un medio, relevante 

sin lugar a dudas, pero un medio al fin, que no puede ni 

debe sustituir la creatividad académica, condición esen-

cial para la organización de toda propuesta de Educación 

[…] (anuies 2001, recuperado). 

El papel de los medios de alta tecnología, ha de ser en-
tendido, valorado y utilizado a partir de una visión orgáni-
ca, además de tamizados por los intereses educacionales 
específicos. La inteligencia, sensibilidad, creatividad y 
aproximación a la realidad de éste proceso se verificará 
a través del carácter activo que se establezca en las 
relaciones del ser humano con las tic. Tomando como 
referente las citas anteriores, este proyecto de investiga-
ción se ha estructurado en torno a un equipo de traba-
jo en el cual convergen docentes y alumnos, inmersos 
en un ambiente empático y cooperativo, y en donde la 
colaboración de todos sus miembros busca alcanzar los 
objetivos de investigación proyectados.

EL SIGNIFICADO DEL DISEÑO INDUSTRIAL

La manera en cómo se define a la profesión del di-
seño industrial, ha evolucionado desde sus orígenes, 
en la primera reunión del icsid en 1958, a la actuali-
dad. Dichas modalidades que describen los linderos 
de la labor profesional del diseñador industrial han 
permitido ampliar, y hacer más complejos, los alcances 
que como profesionista tiene; pasando de ser un mero 
desarrollador de la funcionalidad, practicidad y estética 
del objeto a un creador de oportunidades de mercado 
para productos manufacturados y servicios. 

La definición que proporciona la World Design Or-
ganization14, y que para los efectos de este proyecto 
se considera como la más actualizada, sostiene que:

14  Anteriormente llamada icsid, en el año 2018 cambia su 
nombre a WDO, por sus siglas en inglés.

Industrial Design is a strategic problem-solving pro-

cess that drives innovation, builds business success, and 

leads to a better quality of life through innovative products, 

systems, services, and experiences. Industrial Design 

bridges the gap between what is and what’s possible. It 

is a trans-disciplinary profession that harnesses creativity 

to resolve problems and co-create solutions with the in-

tent of making a product, system, service, experience or 

a business, better. At its heart, Industrial Design provides a 

more optimistic way of looking at the future by reframing 

problems as opportunities. It links innovation, technology, 

research, business, and customers to provide new value 

and competitive advantage across economic, social, and 

environmental spheres. (wdo.Org. Accesado en línea).

Lo anterior es de suma importancia dado que propor-
ciona los parámetros en donde correspondiera situarse 
la formación académica presente que debe brindarse a 
los estudiantes, y permite por ende, plantear los alcan-
ces ante los cuales se compromete el producto de di-
seño emanado del presente proyecto de investigación.

Es decir, se vislumbra entonces que el lenguaje del 
diseño es más complejo al día de hoy, dado que involu-
cra más áreas del conocimiento, que las que se podrían 
suponer ligadas inicialmente y de manera particular a la 
disciplina. En la actualidad, el lenguaje del diseño utiliza 
desde las terminologías propias de su área del conoci-
miento, hasta aquellas asociadas a las ciencias sociales, 
ingenierías, negocios y mercadotecnia. La formación in-
tegral de un profesionista de diseño debe ser tal, que 
desarrolle las habilidades necesarias para el trabajo mul-
tidisciplinario y transdisciplinario en la resolución de pro-
yectos en los que se vea involucrado; de allí que su 
lenguaje deba ser amplio, permitiéndole comunicarse de 
manera efectiva con sus pares en otras disciplinas.

PARTICIPACIÓN ESTUDIANTIL

El actual proyecto de investigación, surgió de la cola-
boración, a partir del mes de octubre de 2017, de cuatro 
estudiantes de Servicio Social de la carrera de Diseño 
Industrial: Diana González Arteaga, Melina Ávila Cruz,  
Luis E. García Morales y Eduardo Jaime Herrera, a 
los que se les planteó la producción de uno o varios 
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• Eduardo Jaime Herrera: Ha participado en la 
investigación y propuestas de conceptualización 
iniciales desde el punto de vista gráfico. 

Asímismo ha laborado en la exploración para generar 
identidad estética, creación de personajes y pro-
puestas de alternativas pedagógicas para abordar 
conceptos teóricos.

DESARROLLO DEL PROYECTO

Para dar respuesta a las interrogantes emanadas de 
los objetivos planteados en el proyecto de investiga-
ción, los alumnos procedieron a efectuar un análisis 
de las maneras y medios15 esgrimidos por ellos mis-
mos y por sus compañeros de licenciatura para acce-
sar y apropiarse del conocimiento, lo cual arrojó un 
dato interesante: 

Los jóvenes acceden al aprendizaje de forma que 

puede no ser lineal o secuencial; a diferencia de las ge-

neraciones que les precedieron, en donde se busca la 

información bajo la creación de estructuras cerradas y 

sucesivas, de indagación.

Este nuevo horizonte de aprendizaje y apropiación del 
conocimiento, que se extiende ante el docente de Di-
seño Industrial, crea un referente de suma importancia, 
pues señala que los Millennials inquieren de manera 

15 Se revisaron algunas de las opciones digitales más comu-
nes, como el e-learning  (moocs cursos en línea, como Duo-
lingo para aprender idiomas), blogs, videos en YouTube, 
Instagram. Facebook, etc. 

elementos de comunicación académica, orientados a 
los estudiantes de Diseño Industrial. 

Teniendo como punto de inicio las experiencias 
personales en cuanto al acceso de la información so-
bre el diseño, que cada uno de ellos ha desarrollado a 
lo largo de la licenciatura. A través de paneles de dis-
cusión entre alumnos y profesores encargados del pro-
yecto, se lograron delinear los objetivos del mismo, así 
como las preguntas de investigación. A lo largo del 
trabajo realizado, tanto docentes como alumnos tuvie-
ron la experiencia positiva de intercambiar, no sólo in-
formación, sino además puntos de vista que a la larga 
enriquecieron tanto al proyecto como a cada uno de 
los participantes en el mismo, producto de una organi-
zación colaborativa de tipo activo.

EL TRABAJO DE LOS ESTUDIANTES DEL SERVICIO SOCIAL 
EN EL PROYECTO

El trabajo realizado por el equipo de alumnos de la 
UAM puede explicarse de la siguiente manera:

• Diana Valeria González Arteaga: Ha trabajado en 
la conceptualización de dinámicas de juego para la 
App, en la propuesta estética y visual para  la interfaz 
de la aplicación y para el diseño de personajes.

• Melina Rocío Ávila Cruz: Ha contribuido con las 
propuestas de imagen y color para la aplicación, 
trabajo de esquemas explicativos del proceso de 
diseño, colaboración intelectual en análisis, com-
prensión y traducción de lista de los conceptos 
proporcionados por los estudiantes de la uic.  

• Luis Emeterio García Morales: Siendo uno de 
los miembros iniciales del proyecto, realiza las 
primeras pesquisas y propuestas de conceptuali-
zación para determinar la problemática y su con-
secuente plan para abordarla. 

De manera similar ha desarrollado diversas propuestas 
estructurales y de orden lógico para la aplicación, in-
cluyendo un prototipo semi-funcional de la misma.

Imagen 1. Parte de los alumnos y profesores, de la uam,  participantes 
en el proyecto.De izquierda a derecha alumno: Eduardo Jaime Herrera, Dr. 
Jorge Martínez Rodríguez,Dr. Luciano Segurajáuregui Álvarez y alumno Luis 
Emeterio García Morales. (Fotografía: D. I. Francisco Javier Gutiérrez Ruíz)
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más abierta y “libre”, aprovechando los recursos de alta 
tecnología disponibles en la actualidad. Descartando 
aquellos que no les funcionan o que carecen de la co-
nectividad por ellos buscada. 

En concordancia con  lo anterior, Michel (2006:23) 
señala sobre las capacidades de aprendizaje del ser 
humano lo siguiente: 

[…] los seres humanos somos los únicos capaces 

de compartir nuestras experiencias de éxito o fracaso, 

y dirigir consciente y voluntariamente nuestra actividad 

de aprendizaje, para lograr llegar a las metas que nos 

hemos propuesto.

Bajo el precepto anterior, se analizaron los medios 
más utilizados en las redes sociales, específicamente 
los códigos y patrones de uso de los estudiantes uni-
versitarios. Algunos de los puntos evaluados fueron: 
color, estética, uso de personajes, ilustraciones y otros 

elementos visuales 16, si se indicaba o no el grado de 
avance del participante, y si existía retroalimentación. 
Otros puntos considerados era la facilidad de la interfaz 
para usarlo y encontrar la información deseada, etc. 

Con el resultado de estas evaluaciones, se les so-
licitó a los alumnos que concibieran, desarrollaran y 
evaluaran a detalle el concepto de comunicación más 
propicio. A partir del análisis llevado a cabo, se deter-
minó como la opción más apropiada, para cumplimen-
tar con los objetivos de la investigación, el desarrollar 
una aplicación (App) que busca reflejar las mejores 
prácticas y opciones que se han encontrado.

PARTICIPACIÓN DE LA UIC EN EL PROYECTO

Al profesor Stephen Melamed 17, de la Escuela de Diseño 
de la Universidad de Illinois en Chicago 18 durante su 
participación en el xi Congreso de Administración y 
Tecnología para el Diseño, que se celebró en la uam-a 
en el mes de septiembre de 2017, se le planteó la 
posibilidad de realizar un proyecto conjunto entre am-
bas Instituciones educativas. 

El profesor Melamed aceptó y después de inter-
cambiar un nutrido grupo de correos y de enviarle la 
información que se estaba generando, decidió participar 
en el proyecto, a manera de experimento, con sus 
alumnos de posgrado de la uic, curso Graduate Design 
Seminar, DES520.

Los alumnos participantes en este proyecto por 
parte de UIC son: Trevor Anderson, Nuzhat Arif, Emily 
Au, Yannis Dimoulis, Alyxandra Douglas, Varun Kamat, 
Gerry Meyer, Jake Schott, Alexandros Skouras, Chris-
tel Tiu y Beini Yang. Tal y como puede observarse, el 
curso de uic está conformado por estudiantes de di-

16  De acuerdo con Mijksenaar (2001.: 49). La información 
visual utiliza nuevas formas visuales, prestadas por la foto-
grafía, las películas y, no en menor medida, de las tiras de 
cómic o ilustraciones técnicas. Piensen, por ejemplo, en 
los primeros planos, los encuadres, el movimiento sugeri-
do, la perspectiva y la proyección. 

17  Es un diseñador industrial y educador de diseño. Con más 
de cuatro décadas de experiencia en desarrollo, investiga-
ción, educación, consultoría, manufactura  y trabajo con 
sectores sin fines de lucro. Es autor de By Design: Museum 
Environments for All y ha escrito numerosos artículos sobre 
innovación, diseño industrial, desarrollo interdisciplinario 
de producto, design thinking y design research.

18  Conocida por sus siglas en inglés como UIC
Imagen 2. Industrial Designer Stephen Melamed. 

Profesor de la University of Illinois at Chicago (Foto cortesía de UIC)



113DEPARTAMENTO DE  PROCESOS Y TÉCNICAS DE REALIZACIÓN - ÁREA DE ADMINISTRACIÓN Y TECNOLOGÍA PARA EL DISEÑO

DESARROLLO DE UNA PROPUESTA BINACIONAL DE COMUNICACIÓN DEL LENGUAJE DEL DISEÑO INDUSTRIAL, A PARTIR DEL USO DE LAS TIC.
PROYECTO COLABORATIVO uam-uic

versas nacionalidades, lo cual aporta al proyecto una 
riqueza importante. El curso en uic, inició el 17 de en-
ero de 2018. Para hacer más ágil el intercambio de 
ideas se planteó la necesidad de emplear videoconfer-
encias vía Skype. Las reuniones han sido cada quince 
días y en algunas ocasiones cada semana. La Ciudad 
de México y Chicago tienen el mismo huso horario, el 
día que se seleccionó es los miércoles, que es cuando 
en la uic tienen su seminario. 

Como tema de interés mutuo, se seleccionó el 
tema de los neologismos y palabras que se han adap-
tado al lenguaje del diseño en la actualidad. Se abrió 
un sitio en Dropbox para plantar el material de interés 
mutuo. Los alumnos de la uic han recolectado más de 
300 palabras en un documento en Excel. A este docu-
mento se le han ido agregando “pestañas”, por parte 
del equipo de la uam y también se ha estado incorpo-
rando el material desarrollado. Las palabras propuestas 
por la UIC fueron evaluadas por el equipo uam, usando 
código de colores. Verde, la palabra es adecuada; 
amarilla, había dudas con la palabra o concepto, y rojo, 
cuando la palabra no era adecuada. Se busca que los 
alumnos identifiquen el significado de cada neologis-

mo, su forma de uso, contexto, ejemplos, y que cone-
xiones puede tener.

La participación de los estudiantes de la uam en el 
intercambio de información con sus pares norteameri-
canos a través de videoconferencias y correos electró-
nicos, les ha permitido interactuar en el idioma inglés 
con los alumnos de la uic, discutiendo sus propuestas 
de diseño y con la retroalimentación obtenida, ambas 
partes han continuado desarrollando la App donde se 
colocarán las palabras seleccionadas. Lo anterior ha 
facilitado vislumbrar la importancia del diseño partici-
pativo y la generación de experiencias positivas, tanto 
para los alumnos involucrados como para los usuarios 
finales del producto. En correspondencia con lo exter-
nado por Morales. (2005:78)

Al diseñar tomando en cuenta los conceptos de 

diseño participativo y diseño de la experiencia, la prác-

tica del diseño adquiere nuevas dimensiones que pue-

den reducirse a dos objetivos fundamentales: explo-

rar las experiencias de los usuarios que contribuyen 

a “mejorar” nuestras propuestas de diseño, y diseñar 

para “mejorar” las experiencias vividas por el usuario a 

partir de nuestras propuestas.

Imagen 3.- Propuestas de neologismos para ser utilizados en la App, trabajo conjunto de los estudiantes de la UAM y UIC.
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El diseño de la App, su estructura y forma de ofrecer 
ejemplos se encuentra en proceso de evaluación y vali-
dación. En las videoconferencias los alumnos de ambas 
partes han elaborado una serie de preguntas tanto en 
forma de texto como verbales, lo que ha permitido cla-
rificar lo que cada quien ha hecho, y también cambiar o 
eliminar lo que no era claro, o se consideraba poco fun-
cional desde el punto de vista práctico y/o estético.

MESA DE TRABAJO ENTRE LA UAM Y UIC

En el mes de mayuicUIC. Los alumnos de ambas ins-
tituciones educativas de educación superior plantearon  
como meta de este proyecto binacional y bicultural el 
desarrollar un recurso electrónico en forma de App que 
contenga las definiciones necesarias para que un dise-
ñador pueda consultar en caso de necesitarlas. 

Aunado a ello, se plantearon como parámetros del 
proyecto que posea un diseño intuitivo y por ello sea 
fácil de usar, además que los contenidos estén en idioma 
español e inglés, es decir que sea bilingüe. Debe incluir 
imágenes que ayuden a clarificar los neologismos pre-
sentados; y se plantea además que utilice recursos lú-
dicos para reforzar el aprendizaje en los usuarios. Se 
planea que este proyecto sea de “largo aliento”19, ya 
que lo que se pretende es sembrar la estructura básica 
de comunicación e información. Se aspira que el pro-
yecto resulte en un producto donde los alumnos puedan 
navegar y obtener la información que necesitan de 
fuentes de información confiables mediante el uso de 

19  Es un proyecto que en la opinión de los investigadores 
involucrados, debe de ir incrementando sus contenidos de 
información y elementos lúdicos que refuercen el apren-
dizaje de manera sostenida.

Imagen 4.- Propuestas de personajes para ser utilizados en la App 
(Diseñador: Eduardo Jaime Herrera)

Imagen 5. Maqueta virtual de la App en dónde se muestra 
la definición básica del neologismo,  y se incluye una imagen 
fotográfica para lograr una mayor comprensión del vocablo. 

(Propuesta colaborativa UAM/UIC)

Imagen 6. Maqueta virtual de la sección lúdica de aprendizaje 
de neologismos a partir de la competencia entre los alumnos 

que cuentan con la App. (Propuesta colaborativa uam/uic)



115DEPARTAMENTO DE  PROCESOS Y TÉCNICAS DE REALIZACIÓN - ÁREA DE ADMINISTRACIÓN Y TECNOLOGÍA PARA EL DISEÑO

DESARROLLO DE UNA PROPUESTA BINACIONAL DE COMUNICACIÓN DEL LENGUAJE DEL DISEÑO INDUSTRIAL, A PARTIR DEL USO DE LAS TIC.
PROYECTO COLABORATIVO uam-uic

un teléfono inteligente, Tablet, laptop o pc. Se busca 
detallar el procedimiento, la normatividad y el manual 
de aplicación de la estrategia desarrollada. En la forma-
ción de un diseñador son muchos los temas de los que 
debe contar por lo menos con la información esencial. 
Este es el caso de procesos de manufactura, materia-
les, ergonomía, contabilidad, calidad, mercadotecnia, 
historia del diseño, etc. Por lo cual se buscará, en el 
mediano plazo, sumar expertos en las diferentes disci-
plinas de interés. 

En el caso de la App también se recurrirá a progra-
madores, para que a partir de una maqueta virtual pre-
viamente evaluada, y puntualizando lo que se desea 
sea capaz de hacer la aplicación, se proceda a su de-
sarrollo. De manera paralela se continúa con la elabo-
ración de los conceptos y ejemplos que se presentarán 
en la aplicación. El diseñador industrial Stephen Melamed, 
profesor de la uic, visitó nuevamente la uam a finales del 
mes de mayo del 2018. Lo cual supuso una excelente 
oportunidad para mostrarle los avances del proyecto; y 
delinear junto con sus pares de la Universidad Autóno-
ma Metropolitana los siguientes pasos a seguir para 
consolidar este proyecto binacional.

Cabe señalar que durante el trimestre 18-O, la cola-
boración con uic será únicamente a través de las conver-
saciones que se lleven a cabo entre los investigadores 
involucrados en el proyecto. Se espera que para el mes 
de enero de 2019, nuevamente trabajen en conjunto 
alumnos de ambas instituciones educativas, lo cual de-
penderá en gran medida de la carga académica que le 
sea asignada al profesor Melamed.

RESULTADOS

Los alumnos de la uam involucrados en el proyecto, 
elaboraron una encuesta electrónica, la cual se aplicó 
a 60 estudiantes de diseño industrial durante el mes de 
marzo de 2018. Se buscaba indagar sobre las prefe-
rencias de color, tipografía y personajes propuestos de 
manera inicial para la aplicación. De acuerdo con Mi-
jksenaar (Ibid:53), será el usuario (cliente) quien tenga 
la última palabra sobre los atributos y características 
que busca o desea en un objeto: 

Los mejores diseños surgen en la colaboración con 

clientes críticos que consideran cuidadosamente los ar-

gumentos, muchas veces subjetivos, que les ofrecen los 

diseñadores y que no están dispuestos a dejarse con-

vencer a la primera.

En este orden de ideas, la información obtenida por 
esta primera encuesta electrónica, le ha otorgado al 
equipo de la uam, una visión más clara de los gustos y 
preferencias de los usuarios. Los cuales paradójica-
mente resultaron en muchos casos opuestos a lo que 
se había supuesto. Estos datos marcan posibles linderos 
a seguir con la elaboración de nuevos planteamientos 
gráficos a ser utilizados para ejemplificar, guiar, mostrar 
y jugar dentro de la App.

Un análisis sobre el particular ha permitido vislumbrar 
que el material académico no debe ser rígido, así como 
tampoco debe de aglutinar exceso de información, por 

Imagen 7. Maqueta virtual que permite vislumbrar una pro-
puesta para estimular el aprendizaje a partir de la identificación 
de imágenes y su relación con diversos períodos de la historia 

del diseño industrial (Propuesta colaborativa uam/uic)
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el contario debe ser flexible y otorgar la información 
necesaria con la posibilidad, si el usuario así lo desea, 
de acrecentarla a voluntad, a partir del acceso no 
sólo a la información escrita, sino también a videos, 
ilustraciones, animaciones etc. Por ende al desarro-
llarse una plataforma digital, se ha tomado en cuenta 
que sea el usuario quien determine la cantidad de 
información a la cual desea accesar de acuerdo con 
sus intereses particulares. 

Considerando desarrollar actividades que le permi-
tan retroalimentar los saberes adquiridos, a partir del 
empleo de elementos lúdicos que hagan patente su 
avance en el conocimiento y aplicación de los concep-
tos de diseño esgrimidos en la aplicación. 

A razón de los planteamientos expresados con 
anterioridad, se considera que los criterios adecuados 
de diseño del material didáctico desde la perspectiva de 
las tic, deben no sólo contemplar objetivos generales y 
específicos en torno a lo que se quiere enseñar a un 
grupo determinado, sino que además deben estar deli-
neados tomando en cuenta las características culturales 

20 de dicho grupo, es decir, debe tratarse de un proceso 
vinculante al individuo y a su entorno inmediato. Presen-
tado por los alumnos en el 1 er. Coloquio de educación 
para el diseño en la sociedad 5.0, celebrado en mayo 
de 2018, en la Universidad Autónoma Metropolitana, 
Unidad Azcapotzalco.

La investigación llevada a cabo despunta que el 
aprendizaje como proceso de comunicación ha de ed-
ificarse mediante el ejercicio del diálogo bidireccional, 
el cual sucede en un ambiente caracterizado por la 
participación activa, inquisitiva y cuestionadora de los 
estudiantes. Un diálogo coherentemente encauzado 
fomenta el intercambio de ideas, experiencias y solu-
ciones ajeno a cualquier presión externa, a inhibiciones 
culturales o a tradiciones y proyecciones preconcebidas, 
facilitando al estudiante el adentrarse y concentrarse de 
lleno en el proceso de conocer y al docente le permite 
difundir ampliamente sus propuestas y aportaciones. Se 

20 Éstas características culturales, y la indagación sobre ellas 
para la elaboración de materiales efectivos, abarcan a 
todo el espectro que rodea al colectivo de personas que 
conforman la comunidad académica.

Imagen 8. Esquema del proceso de acceso a la información y por ende al aprendizaje a partir del uso de la App
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concibe que las tic deban de ser herramientas funda-
mentales en el fomento de éste diálogo. 

A partir de lo anterior y en conjunción con la informa-
ción analizada previamente, resulta factible determinar 
que en el aprendizaje activo y colaborativo, es posible 
lograr un agudo nivel de adquisición del conocimiento 
entre los estudiantes gracias al proceso cognitivo que 
ocurre durante el aprendizaje, fundamentado primordial-
mente por el alto nivel de interacción, el diálogo y el 
aumento de las capacidades conceptuales del individuo. 
Los integrantes del grupo, participan a través de sus 
habilidades en la toma de decisiones, al tiempo que se 
despierta la motivación de todos los miembros del grupo 
favoreciendo la productividad.

CONCLUSIONES

La transformación de los espacios de enseñanza y 
aprendizaje, trasciende la mera fachada física de las 
instituciones. El nuevo espacio de educación para el 
siglo xxi es además de físico virtual y por ello permite ser 
consultada desde cualquier sitio, convirtiéndose esté 
espacio transitorio, cualquiera, en el “aula temporal” 
desde la cual el estudiante accede a la información 
requerida. Esta inmediatez de acceso a la información, 
roza los extremos entre aquellas generaciones que 
van incorporándose a las tic y las que nacieron con 
ellas y las dominan a la casi perfección, es una con-
dición fundamental para la generación de material di-
dáctico actualizado tanto en contenidos como en los 
medios mediante los cuales el alumno podrá utilizarlo.

Para concluir este texto, se concibe necesario ha-
cerlo a partir de diversos espacios:

1.- El espacio del trabajo colaborativo interdepartamental:

Este proyecto es interdepartamental dado que involucra 
como líderes del proyecto a profesores-investigadores 
de los Departamentos de Procesos y Evaluación de la 
División de Ciencias y Artes para el Diseño de la Univer-
sidad Autónoma Metropolitana, Unidad Azcapotzalco. 
Situación que reviste gran importancia dado que de-
muestra que los profesores investigadores de la uam 

trabajan de manera más completa cuando toman en 
cuenta el punto de vista del resto de la academia sin 
sesgos departamentales.

2.- El espacio de colaboración alumno/profesor: 

Resulta interesante señalar, que han sido los alumnos de 
servicio social involucrados en esta investigación los que 
han llevado a cabo una indagación profunda, la cual ha 
permitido llegar a la generación de un elemento de co-
municación tangible que da respuesta a las interrogantes 
de investigación planteadas al inicio de este texto. En 
donde el papel de los docentes ha tenido dos ver-
tientes; por un lado como guías dentro del proceso 
y por el otro como aprendices del trabajo desarrollado 
por los estudiantes. 

Es decir, se han invertido, a momentos, los papeles 
de cada uno de los integrantes de la investigación. Lo 
cual ha redituado en una nueva manera de valorar el 
trabajo que alumnos y docentes pueden llegar a desa-
rrollar cuando se trabaja en un ambiente de aprendizaje 
colaborativo de tipo activo.

3.- El espacio de colaboración transcultural del proyecto: 

Se trata de un proyecto de investigación internacional, 
pues en esté participa la escuela de Arquitectura, Diseño 
y Artes de la University of Illinois at Chicago, bajo la tute-
la del diseñador industrial Stephen Melamed con un 
grupo de alumnos de posgrado de dicha institución 
educativa norteamericana, en donde se conjuntan dise-
ñadores gráficos e industriales, muchos de los cuales 
laboran de manera profesional en el desarrollo e imple-
mentación de medios basados en las tecnologías 
actuales de comunicación. El Know-how que estos 
profesionistas han desarrollado, ha sido integrado me-
diante sus aportaciones al proyecto. 

Este punto proporciona un par de referentes im-
portantes para la actual investigación y para aquellas 
que se lleven a cabo en el futuro. Por una parte, 
permite vislumbrar, a partir de elementos tangibles, 
las amplias posibilidades que se abren para el inter-
cambio cultural binacional futuro en proyectos de 
investigación, al conjuntar perspectivas ante el idioma 
del diseño, rebasando con mucho las barreras que 
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pudieran imponer en un momento dado el lenguaje y 
los nacionalismos. 

Por otra parte y de manera similar, el intercambio de 
información ha consentido tanto a docentes como alum-
nos trabajar con sus pares estadounidenses y de otras 
nacionalidades, en el desarrollo de un producto de diseño 
industrial en donde todos los involucrados han llevado a 
cabo aportaciones significativas para su realización. Es 
decir, abre la puerta a la factibilidad de elaborar proyec-
tos de diseño a distancia, con resultados tangibles.
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