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1. INTRODUCCIÓN 

Para Segovia y Pérez (2009), el diseño, puede entenderse como una em-
presa que se realiza con el propósito de responder a preposiciones diri-
gidas a la creación de un objeto. Dada su complejidad, exige la produc-
ción y elaboración de modelos, que anticipan la situación futura y re-
suelven el problema. Conceptualmente, el diseño sigue un proceso ite-
rativo que obedece a una intención, un procesamiento estructurado con 
base en dos aspectos fundamentales: uno racional y otro creativo (Gui-
gosa, 2006). De igual manera, como actividad fáctica, requiere de la in-
vestigación y la metodología para desarrollar una sistematización del 
hacer desde un modo objetivo. Será en este sentido, en donde se hace 
imprescindible encontrar un procedimiento proyectual capaz de trans-
mitirse mediante la enseñanza: un método que, a través de la reflexión 
teórica, permita construir y distinguir lo material y lo práctico de lo 
creado (Ortiz et al., 2009).  

Será el taller de diseño, el espacio de trabajo seleccionado, un lugar cen-
tral para el aprendizaje del proyecto: bajo un esquema educativo tradi-
cional, con una fuerte herencia academicista de la Beaux Art apoyado 
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por en una labor continua, autónoma y un diálogo entre profesores y 
alumnos, y entre los estudiantes entre sí (Domingo-Calabuig y Lizondo-
Sevilla, 2020). 

Con estos fines, el taller de diseño tiene como objetivo, conseguir que 
los estudiantes puedan combinar las herramientas proyectuales (funda-
mentos teóricos), con el intercambio de ideas (sociabilización crítica), a 
fin de ser capaces de desarrollar sus propios proyectos. En esencia, se 
trata de un proceso complejo, matizado por una enorme diversidad de 
variables, en donde se mezcla el nivel académico de los estudiantes, su 
grado de madurez, la capacidad de cada individuo para procesar la in-
formación, su motivación, el bagaje de saberes previos, entre otros di-
versos factores necesarios para asimilar el conocimiento, ganando expe-
riencia bajo la guía de un instructor (Goldschmid, 2003). 

Del mismo modo, otro elemento constituyente de esta ecuación es el 
cuerpo docente, que influirá en la construcción del espacio de aprendi-
zaje. En este sentido, es conveniente destacar que, en el taller de diseño, 
existen una diversidad de miradas, donde su experiencia profesional, sus 
experticias como profesor para transmitir la información, hacerla acce-
sible, motivar a los estudiantes, su propia formación, juntamente con las 
influencias y referentes propias producirán una impronta personal, que 
nos permite enfrentarnos a soluciones plurales ofreciendo diferentes res-
puestas a un similar problema, algo que redunda en definitiva en el en-
riquecimiento de la mirada del estudiante (Dreifuss-Serrano, 2015).  

Sea como fuere, en un sentido general, podríamos sintetizar estos con-
trastes, en un proceso denominado de enseñanza-aprendizaje: un bino-
mio indisoluble, donde el conocimiento “no solo es transmitido de ma-
nera unidireccional y vertical, sino que este se genera con la interacción 
de alumnos y profesores, y que, en un entorno ideal, unos aprenden de 
los otros de modo bilateral” (Dreifuss-Serrano, 2015, pp. 67-92). 

En este sentido, dada la enorme diversidad de casos posibles, se requiere 
que, durante el proceso, el profesor deba tomar una actitud flexible, lle-
gando a situaciones aisladas en donde a veces se requiera de una ense-
ñanza individual.  
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Para Dreifuss-Serrano (2015), la transmisión de la información dentro 
de un taller de diseño se articula en torno a dos términos claves: la pe-
dagogía, es decir, el conjunto de ideas, teorías o conocimientos que se 
desea transmitir al estudiante (temas y subtemas que son seleccionados 
por el profesor o equipo de profesores); y la didáctica, concretamente, 
los métodos que se emplearán para la comunicación de los conceptos 
elegidos en el taller (relacionadas con las lecturas, materiales, ejercicios 
y rubricas escogidas). De la combinación de ambas, pedagogía y didác-
tica, surge la propuesta pedagógica del taller. 

En esencia, un taller es un espacio de aprendizaje, fundamentalmente 
práctico, donde se aprende haciendo. Será en el taller, donde el profesor 
compartirá sus conocimientos y habilidades proyectuales con el estu-
diante, guiando su desarrollo creativo; un proceso verbal que se remonta 
a los tiempos de los gremios medievales, cuando se aprendía con el 
ejemplo: un procedimiento síncrono entre verbalización y dibujo, que 
será registrado por el alumno, junto con sus apreciaciones personales.  

En el taller presencial tradicional, la relación entre docente y alumno se 
da cara a cara: una actividad eminentemente práctica, en donde su for-
mación queda centrada en “potenciar las capacidades para la reflexión 
en la acción, es decir, el aprendizaje de la acción y la resolución de pro-
blemas que en la mayoría de los casos son complejos” (Shön, 1992).  

Sin embargo, con el desarrollo en las últimas décadas de las Tecnologías 
de la Información y la Comunicación (TIC), ha conducido a cambios 
sociales sin precedentes, entre los que podemos citar el incremento de la 
enseñanza online, algo que, a partir de la última pandemia mundial de 
COVID-19, nos ha llevado a la toma de importantes decisiones dentro 
del campo de la docencia, acelerando aún más este proceso: la reducción 
de las exposiciones presenciales de los trabajos en el aula y la necesidad 
de un contacto fluido, independiente de su situación geográfica, ha ge-
nerado una evolución de nuevos formatos audiovisuales más accesibles 
y dinámicos.  

En este sentido, es difícil negar las grandes ventajas que tiene el desa-
rrollo de la enseñanza online (McGowan y Yáñez, 2021), especialmente, 
el haber permitido a estudiantes el continuar su educación en una 
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situación de crisis mundial. Sin embargo, también presentan sus propios 
retos, los cuales necesitamos comprender para mejorar sus necesidades. 
Entre ellos, quizás el más relevante sea el desafío de implementar ense-
ñanzas prácticas en estos entornos de formación a distancia: un aprendi-
zaje no individual, generador de contenidos coproducidos, capaz de fo-
mentar la interacción de las personas (Viñals-Blanco y Cuenca Amigo, 
2016). 

A partir de estos conceptos, este estudio iene como objetivo principal, 
la creación de un espacio virtual de trabajo proyectual, como un área que 
posibilite la construcción colectiva y progresiva del conocimiento, para 
asignaturas relacionadas con la creatividad, dentro de entornos de ense-
ñanza online universitaria. 

Por ese motivo, se plantea un caso de estudio correspondiente a la Es-
cuela Superior de Ingeniería y Tecnología (ESIT) de la Universidad In-
ternacional de La Rioja (UNIR). La UNIR imparte sus titulaciones en 
un entorno online, por lo que es un espacio idóneo para esta investiga-
ción. 

Para su análisis tomaremos como referencia la taxonomía elaborada por 
Pierre Dillenbourg, en su libro Collaborative Learning. Cognitive and 
Computational Approaches (1999). En dicho trabajo, el autor identifica 
cuatro elementos que permiten definir el contexto de un aprendizaje co-
laborativo. Estos son: 

‒ La situación, definida por el grado de las acciones, conoci-
mientos y estatus de los participantes para dar resolución, a las 
tareas o problemas de diseño en forma conjunta.  

‒ Las interacciones, enmarcadas dentro de la situación colabo-
rativa que se haya establecido (sícrona/asíncrona), influyendo 
en el proceso cognitivo de cada uno de sus participantes.  

‒ Los mecanismos de aprendizaje, definidos a partir de la inter-
acción entre pares (tanto individuales, como grupales), inclui-
dos la apropiación, la mutua modelación y la internalización. 
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‒ Los efectos del aprendizaje colaborativo, obtenidos me-
diante mediciones posteriores de las ganancias que han alcan-
zado los estudiantes en el proceso. Razón por la cual, utiliza-
remos estos términos a modo de ejes para nuestra clasificación 
y estudio.  

Finalmente, dado el carácter del proyecto marco9, el equipo de trabajo 
estuvo integrado originalmente por profesores de diferentes asignaturas 
proyectuales de la Escuela Superior de Ingeniería y Tecnología, de la 
Universidad Internacional de La Rioja. Sin embargo, se espera, en una 
segunda etapa, ampliar el campo de acción colaborando con otras uni-
versidades de enseñanza online. 

2. OBJETIVOS 

De acuerdo con los objetivos generales propuestos, y con la intención 
de enmarcar el problema, se establecieron tres propósitos específicos.  

‒ Desarrollar un espacio comunitario propicio para el intercambio 
de la producción realizada por los estudiantes, con el fin de con-
frontar experiencias, apoyadas por la teoría y la crítica docente. 

‒ Estimular la transversalidad disciplinar en la construcción pro-
gresiva del conocimiento. 

‒ Promover en el estudiante un espíritu crítico que le permita 
evaluar su producción de un modo continuo y objetivo. 

  

 
9 Este trabajo es parte del proyecto de investigación: El Taller Virtual de diseño: implementa-
ción de metodologías proyectuales para la construcción colectiva y progresiva del conoci-
miento (2021-2022). Escuela Superior de Ingeniería y Tecnología. Universidad Internacional 
de La Rioja. 
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3. METODOLOGÍA 

A partir de los objetivos establecidos, se propusieron 3 ejes de trabajo:  

‒ Sociabilización del proceso de diseño. Se pretende transformar 
las clases taller en un espacio de trabajo colectivo: un sitio 
donde los estudiantes compartan su producción, explicando los 
fundamentos, objetivos, procesos y conclusiones alcanzadas. 

‒ Correcciones comunitarias. Mediante devoluciones grupales 
de las actividades, el docente sociabilizará los trabajos, identi-
ficando errores, clasificando los resultados, y desarrollando 
aportaciones, mejoras y consejos que enriquezcan el diseño.  

‒ Implementación de una actividad evolutiva. Se pretende la eje-
cución de una única tarea con diferentes grados de compleji-
dad. Una evolución progresiva del aprendizaje, que permita la 
fijación de los contenidos conseguidos, así como la adquisición 
de nuevas pericias de un modo creciente.  

3.1. SOCIABILIZACIÓN DEL PROCESO DE DISEÑO: EL TALLER DE DISEÑO 

A lo largo de la historia, la enseñanza de las prácticas proyectuales se ha 
desarrollado bajo un trabajo comunitario: un aprendizaje colectivo den-
tro de un espacio taller, donde los aprendices eran guiados por un maes-
tro. Para el profesor Sacriste (1985), este proceso se centraba en la trans-
misión de las experiencias. Un sistema donde la influencia recíproca en-
tre individuos permitía enriquecer la tarea elaborada.  

Desde esta perspectiva, el taller de diseño puede entenderse como un es-
pacio dinámico, temporal, en donde convergen la teoría y la práctica para 
crear un discurso racional: un lugar en el que se permite integrar conoci-
mientos, habilidades y actitudes (propias y adquiridas), con el objetivo de 
resolver problemas específicos (sean estos simulados o reales), a partir de 
actividades (de investigación, diseño, desarrollo u organización). 

Para el filósofo argentino, Ander-Egg (1991), en el taller se establece 
una relación entre docentes y alumnos, donde los primeros guían a los 
segundos a buscar las soluciones más adecuadas al problema planteado. 
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En este sentido, será en el taller, donde el estudiante aprenderá inte-
grando y fijando los contenidos: un “aprender haciendo”, a través de una 
metodología participativa, una complementariedad entre procesos indi-
viduales y grupales. Un procedimiento gradual, repetitivo, interdiscipli-
nario, que se aprende mediante un estudio de casos, realizando asocia-
ciones arbitrarias con respecto a los nuevos conocimientos, permitiendo 
descubrir y cultivar la mirada, y adquirir, en el proceso, las destrezas 
necesarias para resolver problemas de diseño.  

En las carreras proyectuales, los talleres de diseño constituyen la co-
lumna vertebral de su estructura: desarrollados bajo un modelo pedagó-
gico global, articulan y organizan los diferentes ciclos académicos, en 
un proceso lineal, de complejidad progresiva ascendente. Tanto los con-
tenidos temáticos del taller, como su modo de administración, se en-
cuentran dirigidos por tres factores: en primer lugar, las directivas de la 
facultad y su corpus teórico; en segundo término, la posición del taller o 
nivel en relación con la carrera; y finalmente, en tercer lugar, el enfoque 
particular del profesor que busca que los estudiantes integren los distin-
tos temas del resto de las asignaturas (Dreifuss-Serrano, 2015).  

Sin embargo, en la formación en línea, este método presenta matices 
distintos. En el taller virtual online, el papel de la tecnología es superla-
tivo, actuando continuamente como mediadora durante el proceso de en-
señanza-aprendizaje: un procedimiento que, a través de la implementa-
ción de diferentes variables tecnológicas, busca mejorar el aprendizaje 
de los alumnos mediante una mayor adecuación a ciertos requerimientos 
de la práctica profesional, en particular a la utilización de herramientas 
digitales y soft skills.  

En el taller virtual, los estudiantes acceden a la información en un entorno 
colaborativo en línea, que estimula el trabajo creativo, el desarrollo de 
ideas, la elaboración de imágenes, videos, maquetas virtuales y modelos 
digitales interactivos. Una evolución en el diseño proyectual que utiliza 
los recursos informáticos, para poder interactuar en el ciberespacio, com-
partiendo el conocimiento producido en tiempo real (Segovia y Pérez, 
2009). Una interacción síncrona y asíncrona de elementos que fomenta 
el vínculo entre docentes y alumnos, a la vez que ofrece valiosas oportu-
nidades para el diseño y la creación de nuevos conocimientos.  
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A tal efecto, es conveniente remarcar que, el taller virtual no reemplaza 
al curso presencial, no es trasladar el espacio físico de la clase a un es-
pacio virtual de la misma clase, su acercamiento es distinto, se trata de 
un nuevo tipo de educación que requiere de nuevos procesos, herramien-
tas y metodologías de enseñanza diferentes. Por ejemplo, en el entorno 
digital el sentido del tacto y del olfato quedan reducidos, lo producido 
aún no se puede manipular o tocar, su aproximación es visual, son simu-
laciones de productos u objetos, en donde prima la imaginación (San-
chez et al., 2012), pero que influyen sorprendentemente en el proceso 
cognitivo de todos los participantes (Pérez, 2000). 

A tal efecto, nos encontramos ante el nacimiento de un nuevo espacio 
ahora virtual, apoyado en sistemas digitales, que ofrece tanto a docentes 
como a estudiantes oportunidades de gran potencial, para el desarrollo 
de proyectos que responden a metodologías de enseñanza aprendizaje, 
así como fortalecer el trabajo colaborativo. 

Para su implementación, existe un gran número de plataformas, tanto 
gratuitas como de pago, capaces de conformar una comunicación ins-
tantánea. De acuerdo con Mayorga (2020), estas aplicaciones se pueden 
dividir en aquellas destinadas a impartir clases, para tutorización, para 
evaluación y para la organización. Entre las más populares se encuentra 
Google Meet, Skype, y Zoom. 

En el caso particular de la Universidad Internacional de La Rioja, las 
clases síncronas se gestionan mediante la plataforma Adobe Connect. 
Esta aplicación permite, además, la gestión de la información, la distri-
bución de recursos, el trabajo con múltiples grupos, y la posibilidad de 
grabar las clases virtuales, para que los estudiantes puedan consultarlas 
posteriormente. 

Con respecto a la implementación práctica del taller virtual de diseño, 
este se planteó como un espacio para dar respuestas y fomentar el diálogo 
proyectual: con ese fin, la relación profesor-estudiante no podía ser su-
perior a 20 alumnos por cada profesor, una relación menor al de las clases 
tradicionales, pero que posibilita una mayor cercanía entre docentes y 
estudiantes, para afrontar los diferentes retos de la educación del diseño. 
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De igual modo, se incrementó la frecuencia de las sesiones de una a dos 
clases semanales, y su duración cambió de 45 minutos a 2 horas.  

Finalmente, la estructura de cada clase quedó constituida de la siguiente 
manera: 

‒ Presentación del problema. (15 a 30 minutos). Se trata de un 
análisis crítico, donde el docente plantea estrategias posibles, 
y futuros resultados.  

‒ Al inicio de cada nuevo proyecto, el profesor explica en qué 
consiste la actividad que deberán desarrollar. Para esto, los do-
centes utilizan diferentes recursos visuales, desde imágenes, 
videos, o cuadros conceptuales, que les permitan explicar los 
conceptos principales, definiciones y referentes.  

‒ Trabajo en el taller. (1 hora y ½). Etapa fundamentalmente 
práctica, en donde el objetivo es encontrar los medios necesa-
rios para dar una respuesta mediante el diseño, un proceso que 
se mueve, oscila, proporciona combinaciones y evoluciona 
(Domingo-Calabuig, y Lizondo-Sevilla, 2020).  

‒ En esta etapa, lo fundamental es promover una actitud autó-
noma, donde sean los estudiantes quienes planteen las dudas y 
encuentren el camino hacia las respuestas (Fraile, 2011), para 
esto, el docente dividía a los estudiantes en grupos de trabajo 
de 3 a 6 integrantes: al tratarse de un número menor, podían 
conectar la cámara, el micrófono, hablar entre ellos y además 
compartir archivos o la pantalla del ordenador.  

‒ Paralelamente, los docentes visitaban a los diferentes equipos, 
arrojando pistas acerca de la tarea a realizar, y respondiendo a 
las dudas o consultas que pudieran surgir durante el trabajo. En 
caso de que los estudiantes necesitasen consultar al docente y 
este no estuviera presente, la plataforma posee un botón para 
solicitar su ayuda.  

‒ Cierre y recapitulación. (15 a 30 minutos). Al finalizar cada 
clase taller, los docentes reservaban los momentos finales para 
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recapitular sobre el tema desarrollado, e intentar sacar algunas 
conclusiones parciales acerca de los resultados alcanzados 
hasta el momento. 

IMAGEN 1. Actividad: silla para el teletrabajo bocetos de Mauricio David García Vargas. 

 
Fuente: Mauricio David García Vargas 

IMAGEN 2. Actividad: silla para el teletrabajo bocetos de Mauricio David García Vargas. 

 
Fuente: Mauricio David García Vargas 
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3.2. CORRECCIONES COMUNITARIAS 

Acompañando a las actividades de taller virtual, se propusieron el desa-
rrollo de diferentes labores síncronas y asíncronas, que permitan profun-
dizar o apuntalar algunos conceptos que no pudieron verse con profun-
didad durante dichas clases.  

‒ Sesiones de refuerzos (comunicación asíncrona). En las clases 
asíncronas, no se requiere una participación simultánea de es-
tudiantes y profesores: los primeros, pueden acceder a este ma-
terial (videos, correos electrónicos, blog, entre otros) en cual-
quier momento, pudiendo adaptar su aprendizaje a sus necesi-
dades y disponibilidades. Un sistema de grandes ventajas, ya 
que facilita la formación a distancia, a partir de una mayor fle-
xibilidad, permitiendo que los alumnos puedan estudiar a su 
ritmo en distintos horarios. Con esa intención se idearon una 
serie de clases de refuerzos que posibilitaban a los estudiantes 
mejorar sus habilidades y conocimientos en un tema especí-
fico. Dada su naturaleza, estas lecciones estaban enfocadas a desa-
rrollar problemáticas particulares detectadas en el taller, y que re-
quería una atención particular para el desarrollo del proyecto.  

‒ Críticas parciales comunitarias (síncronas). En algunos te-
mas de gran profundidad, requerían de un tiempo extra para 
profundizar sobre su desarrollo. Con ese fin, se establecieron 3 
sesiones de crítica.  

Estas sesiones se desarrollaron como clases síncronas, que permitían la in-
teracción simultánea entre los usuarios: los estudiantes pueden realizar pre-
guntas y participar en discusiones en tiempo real, juntos con sus docentes. 

Se trata de un modo particular de aproximarnos a la crítica proyectual, 
a través de un espacio de atención grupal, donde los estudiantes tienen 
la posibilidad de tener críticas parciales acerca de su proyecto. Una de-
volución parcial, en que el profesor, de forma directa, realiza un análisis 
profundo sobre el estado de los proyectos, resolviendo sus dudas y pro-
blemas que normalmente no pueden tratarse en las clases regulares por 
falta de tiempo.  
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‒ Jury. Para Dreifuss-Serrano (2015), los proyectos planteados 
en el taller son un ensayo de la vida profesional, en su desarro-
llo se proponen tareas que buscan que el futuro diseñador 
ponga en práctica de un modo progresivo las habilidades que 
se requieren durante el ejercicio de la profesión.  

En esta etapa se espera que el estudiante, de forma madura, sea capaz de 
interpretar los resultados alcanzados y sacar conclusiones (Fraile y 
McGowan, 2021). Con este enfoque, las correcciones parciales y expo-
siciones grupales sirven para presentar los avances obtenidos en formato 
gráfico: los estudiantes exponen sus diseños y los aspectos inherentes al 
proceso de diseño (enchinchadas/exposición), y el docente utiliza esos 
proyectos para desarrollar las correcciones y las propuestas de mejoras.  

En esencia, un Jury consiste en un grupo de profesores expertos en el 
campo del diseño, reunidos para evaluar y calificar los trabajos de los 
estudiantes. Entre sus particularidades, se encuentra el hecho de que, al 
ser externos, no se han involucrado con el desarrollo del proyecto, pu-
diendo ser objetivos y justos en su evaluación, permitiendo, además, es-
tablecer los proyectos más relevantes y las habilidades inherentes para 
la resolución de problemas comunes en el ámbito proyectual. 

En el caso particular de esta investigación, se invitó a tres profesores 
miembros del área de diseño (UNIR), para formar parte del tribunal de 
Jury, el cual se desarrolló dentro de la plataforma Adobe Connect, ac-
tuando el profesor de la asignatura como maestro de ceremonias encar-
gado de organizar y dar paso a los diferentes grupos, que, de forma sinté-
tica, debían realizar una exposición de sus trabajos y la solución a la que 
habían arribado. A continuación, el tribunal, realizaba un resumen general 
del trabajo, exponiendo los problemas detectados y las conclusiones arri-
badas. Finalmente, se destinaba a un espacio para preguntas generales. 

3.3. IMPLEMENTACIÓN DE UNA ACTIVIDAD EVOLUTIVA 

En esencia, una actividad proyectual actúa a modo de puente entre la 
teoría y la práctica, abarcando saberes del ámbito de las ciencias y de las 
artes: enmarcando en su proceso, un discurso racional, a la par que una 
respuesta sensible.  
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Cuando estas actividades proyectuales de diferentes temáticas se estruc-
turan en forma fragmentada, para ser resueltas por los estudiantes en 
solitario, terminan convirtiéndose en pequeñas pinceladas conceptuales, 
que, aunque lo intentan, distan bastante del trabajo profesional. Con este 
fin, se propuso una actividad evolutiva de complejidad progresiva, desa-
rrollada en etapas, para ser resuelta por los alumnos.  

La nueva actividad, se dividió en tres partes, donde cada una de estas 
ofrecía un desafió mayor, pudiendo integrar los contenidos precedentes 
en un único trabajo en conjunto: un problema proyectual para resolverse 
entre pares, los cuales se beneficiarán del aprendizaje colaborativo, a 
través de un compromiso mutuo, con la intención de coordinar esfuerzos 
para dar una respuesta efectiva a la tarea.  

Durante su evolución se combinan etapas de proposición y de compro-
bación, y también se suceden procesos de aplicación de conocimientos 
con su más consciente desinhibición de cualquier condicionante externo 
(Domingo-Calabuig y Lizondo-Sevilla, 2020).  

Con el fin de agilizar este proceso, fue imprescindible identificar y pla-
nificar las actividades a desarrollar, a fin de que estas cumplieran los 
objetivos académicos previamente establecidos.  

Estas actividades, incluyen procesos dinámicos que fomenten la comu-
nicación, la colaboración y la resolución de problemas de manera crea-
tiva y efectiva.  

Operativamente, dentro de la plataforma del campus, se destinó un apar-
tado denominado contenidos, en donde se disponía el material necesario 
para cada semana de trabajo, junto con una planificación estratégica 
temporal que ayudase al estudiante a gestionar sus tiempos. De igual 
modo, los alumnos cuentan con las clases grabadas, pudiendo acceder a 
ellas las veces que quisiera, a fin de reforzar lo aprendido.  

A través del campus virtual, los estudiantes en todo momento conocían 
las fechas límite de entrega de las tareas, los requisitos, y las rúbricas de 
evaluación, esta situación garantizaba que los alumnos fueran conscien-
tes de los procesos que involucraban a la tarea y de este modo cumplir 
con lo establecido.  
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Durante el proceso, el docente acompañaba la ejecución de las activida-
des, pero sin intervenir: un guía que organiza y dirige la dinámica grupal, 
resolviendo los problemas de un modo colectivo, orientando, interpre-
tando y generando reflexiones (Santa Cruz y Martínez, 2017). 

IMAGEN 4. Actividad evolutiva: silla para el teletrabajo bocetos de Mauricio David García 
Vargas 

 
Fuente: Mauricio David García Vargas 
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IMAGEN 5. Actividad evolutiva: silla para el teletrabajo bocetos de Mauricio David García 
Vargas 

 
Fuente: Mauricio David García Vargas 

4. RESULTADOS 

Analizando los resultados obtenidos en entrevistas personales y encues-
tas realizadas por el departamento de calidad de UNIR, a estudiantes de 
las asignaturas involucradas en el proyecto, hemos detectado algunos 
datos importantes:  

‒ Taller Virtual de Diseño. Todos los estudiantes consultados 
estuvieron de acuerdo en que las anteriores clases, de 45 minu-
tos, dificultaba las tareas colaborativas, limitando la interac-
ción a preguntas superficiales, sin poder arribar a explicaciones 
profundas. Por otro lado, el aumento en la duración y frecuen-
cia de la asignatura, inicialmente se vio como un incremento 
en su complejidad. Sin embargo, luego de experimentar la me-
todología de trabajo, se valoró muy positivamente, ya que no 
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solo utilizaban el tiempo de una manera más efectiva, sino que, 
al contar con un profesor cercano, esto otorgaba una mayor 
profundidad en el desarrollo de sus proyectos. De igual forma, 
en el caso de los estudiantes muy ocupados, agradecían estas 
prácticas, al focalizar sus acciones, y dirigirlas a un punto en 
concreto. Con respecto a la plataforma, el consumo excesivo 
de recursos de Adobe Connect dificulta trabajar en simultáneo 
con programas de diseño, compartiendo pantalla, cámaras y 
hablar en tiempo real. Con el fin de subsanar este inconve-
niente, los estudiantes de un modo autónomo comenzaron a in-
dagar en el uso de otras plataformas. La solución obtenida fue 
desarrollar un sistema mixto, que incluía Adobe Connect para 
correcciones generales; en tanto que las reuniones grupales se 
realizaban en Teams, donde podían trabajar en línea, compar-
tiendo pantallas, archivos, imágenes y voz.  

En este sentido, uno de los principales inconvenientes que se han pre-
sentado en esta tarea fue la necesidad de contar con una conexión estable 
a internet, y un hardware medianamente adecuado para su uso en temas 
de diseño. 

‒ Correcciones comunitarias. La implementación de las co-
rrecciones tipo Jury, permitió incorporar a la cursada una mi-
rada fresca, sobre las críticas del proyecto.  

Los estudiantes motivados por la presencia de los profesores invitados 
participaban activamente, exteriorizando sus diferentes posturas, con-
virtiendo la crítica en un debate analítico de opiniones. El profesor a 
cargo de la asignatura compartía pantalla con los trabajos de los diferen-
tes estudiantes, dando la palabra a un representante de cada grupo, mien-
tras que los miembros del tribunal ofrecían una retroalimentación de 
acuerdo con las características de cada proyecto. En forma paralela, el 
chat de la plataforma permitía la interacción con el resto de los estudian-
tes conectados, pudiendo los profesores, aclarar las dudas. 

En el caso de las críticas parciales, la estructura de la plataforma Sakai, 
solo permite compartir contenidos a través del foro, que en el caso de 
archivos multimedia (imágenes, audios o videos), resulta poco eficaz, 



– ൣ൨൤ – 
 

limitándose a publicarlos como enlaces a descargar. Esta situación 
obligó a la búsqueda de canales alternativos en donde “colgar” los tra-
bajos para su visualización: se optó por desarrollar un blog gratuito en 
Wordpress, donde todos los estudiantes tenían permiso para publicar, 
dejando el foro únicamente para la comunicación textual.  

Adicionalmente, con el fin de generar una mayor participación, cada se-
mana se proponía un desafío proyectual que debían subir al blog: una 
actividad voluntaria y libre donde los alumnos podían participar resol-
viendo un problema proyectual. Estos trabajos eran retomados al inicio 
de la clase, para realizar una breve crítica sobre los resultados obtenidos 
al tema propuesto. También, algunos estudiantes adquirieron la costum-
bre de acompañar sus proyectos con videos explicativos que enriquecían 
explicando el proceso de diseño seguido. 

‒ Actividades evolutivas. En el caso de las actividades evoluti-
vas, los estudiantes, reflexionaban sobre la temática, perfeccio-
nando sus modelos de diseño, permitiéndoles elaborar nuevas 
alternativas, mucho antes de plasmar definitivamente el objeto. 
Entre sus principales ventajas, se encuentra la cohesión y pro-
fundidad de los trabajos, fomentando el aprendizaje colectivo 
y el crecimiento personal. Sin embargo, en algunos casos, esto 
presentaba dificultades en alumnos mayores, o con familiares 
a cargo que se veían imposibilitados para reunirse. 

En cuanto al modelo asíncrono de clases adicionales, se valoró muy po-
sitivamente, ya que este permitía a los alumnos estudiar los temarios au-
tónomamente de acuerdo con sus agendas personales, y posteriormente, 
asistir a los talleres virtuales y evacuar las dudas, mientras trabajaban en 
el proyecto. El principal desafío que debieron afrontar algunos estudian-
tes fue la falta de interacción, y cierta dificultad para mantenerse motiva-
dos y enfocados sin la estructura y la presencia del profesor en el aula. 
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IMAGEN 6. Actividad: silla para el teletrabajo bocetos de Mauricio David García Vargas 

 
Fuente: Mauricio David García Vargas 

5. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

En la era digital, las comunicaciones han experimentado un gran cambio 
debido al avance de la tecnología y la popularización de internet, permi-
tiendo que estudiantes de distintas áreas geográficas puedan reunirse en 
línea, compartir contenidos, y juntos resolver un problema de diseño.  

En este contexto, el presente trabajo, ha tenido como objetivo principal, 
la creación de metodologías proyectuales dentro de un entorno de ense-
ñanza online universitaria: un espacio que posibilite la construcción co-
lectiva y progresiva del conocimiento, para asignaturas relacionadas con 
la creatividad. En ese ámbito podemos concluir:  

‒ En primer lugar, la participación de los diferentes integrantes 
del grupo, durante el proceso de diseño, permite comprender 
mejor las necesidades proyectuales y desarrollar soluciones 
más destacadas y efectivas. En esencia, se trata de un procedi-
miento continuo que involucra la interacción y el diálogo entre 
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los diseñadores (estudiantes) y la sociedad (el profesor), con el 
fin de crear respuestas que satisfagan los requisitos y deseos de 
los usuarios, y que sean apropiadas y relevantes en el contexto 
cultural y social en el que se desarrollan. 

En el caso de la enseñanza online, la aplicación de talleres virtuales de 
diseño ha permitido abrir nuevas perspectivas en la docencia: una téc-
nica que introduce al estudiante bajo la orientación del docente en una 
tarea investigativa, de un modo activo, permitiendo la construcción de 
contenidos propios, a la vez que impulsa la implementación de solucio-
nes cada vez más ingeniosas.  

En este sentido, la necesidad de una reducción en el número de alumnos 
facilita la interacción. Se trata de un espacio que trasciende el medio 
físico para construir de un modo colectivo el conocimiento. Un vínculo 
didáctico, absolutamente indispensable, donde el aprendizaje se basa en 
el hacer: una relación entre docentes y estudiantes, y entre los alumnos 
entre sí. 

‒ En segundo lugar, las correcciones comunitarias. Conceptual-
mente, el taller trabaja para que el alumno tenga una compren-
sión de la metodología del diseño, fomentando la capacidad de 
aplicar creativamente el pensamiento divergente y lateral, esti-
mulando la innovación en el proceso proyectual. Un protocolo 
capaz de plantear y transmitir las ideas de manera clara, valién-
dose de los recursos que ofrece el manejo de métodos y proce-
dimientos para la organización de conceptos y la representa-
ción del pensamiento. 

La corrección comunitaria garantiza que los proyectos reflejen las nece-
sidades y prioridades previamente definidas. De allí la importancia y 
valor del proceso seguido, no sé valora solo el resultado, sino también 
el camino recorrido. Es un protocolo de prueba y error, una vía no lineal 
sino helicoidal, donde muchas veces hay que deshacer los pasos realiza-
dos para tomar otro nuevo rumbo. Rumbo que tendrá la sabiduría de la 
senda que ante se transitó. En este sentido, el taller virtual se ha conver-
tido en un espacio de crítica y autocrítica. Un ámbito donde los estu-
diantes van adquiriendo sus criterios de valoración mediante, la crítica 
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parcial (a través de sus compañeros, su profesor y por supuesto la suya 
propia); y la crítica final (cuando el trabajo está terminado y este es ex-
puesto): un análisis donde el estudiante deberá presentar su recorrido, 
explicando los fundamentos de por qué lo hizo así.  

‒ En tercer lugar, el desarrollo de actividades evolutivas. En el 
contexto de un proyecto, las actividades evolutivas pueden in-
cluir cualquier acción o proceso que tenga como objetivo me-
jorar o desarrollar algo a lo largo del tiempo. En este sentido, 
estas implican la revisión y el ajuste constante del diseño para 
asegurar que se está avanzando de manera eficiente y efectiva 
hacia la concreción de los objetivos principales. 

Para esto, las actividades deben plantearse en etapas con la adición de 
nuevas funcionalidades o complejidades, que busquen mejorar el valor 
o la utilidad del proyecto. Esto implica la exploración y el desarrollo de 
nuevas ideas o soluciones, a través de un aprendizaje personal, que in-
cluyan la adquisición de novedosas habilidades o conocimientos para 
ajustar la efectividad y la eficiencia. Es fundamental no perder de vista 
que estas tareas necesitan alinearse con los objetivos y estrategias del 
taller, para asegurar que se está avanzando de manera efectiva hacia el 
logro de los resultados deseados. 

Finalmente, no debemos olvidar que la tecnología sigue avanzando, y 
en este proceso, es probable que surjan nuevas formas de comunicación. 
Como docentes, necesitamos estar atentos a estos cambios para adaptar-
nos a ellos, y de este modo, seguir aprovechando las oportunidades que 
esta ofrece 

6. APOYO 
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