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Resumen
Este proyecto tiene la intencidon de argumentar la necesidad de crear una solucion que
aporte y refuerce conceptos donde hay desconocimiento por parte de los estudiantes del ciclo

técnico de disefio grafico de la CUN, especialmente en las conductas pedagdgicas y de



aprendizaje autodidacta que deberian tener segun el modelo educativo de la universidad, pues
es un problema que afecta el rendimiento de los estudiantes y altera los resultados de los
profesionales a futuro. A fin de ayudar a llenar esta laguna, se hace un estudio sobre la
educacion en disefio grafico en Colombia, en la universidad, las experiencias vividas que han
afectado e influido de forma personal y en su proceso educativo a los estudiantes y de igual
forma las de los docentes que hacen su papel como guias para ellos. Se hace uso del design
thinking para crear una propuesta grafica que intente dar solucion y refuerce la ensefianza en
el diseno, utilizando un recurso didactico que sirva como guia para los alumnos que inician
en el campo y en donde ellos mismos sientan apoyo educativo. Por tanto, ésta herramienta es
necesaria y util para al menos una generacion completa de estudiantes de disefio, generando
adaptacion en un modelo educativo al que no estan acostumbrados, teniendo en cuenta que el
mundo se actualiza cada vez mas y asi el proyecto debe adaptarse a las nuevas necesidades,

renovando su formato pero sin perder su objetivo inicial.

Introduccion

Se ha evidenciado un alto indice de deficiencia en los estudiantes de primeros
semestres de la CUN, con respecto a su falta de conocimiento acerca del disefio grafico y lo
que ello implica, especialmente en el aprendizaje autodidacta y sus propias conductas
pedagobgicas, tales como: conceptos técnicos, uso de herramientas de softwares, sacrificios
personales, inversion de dinero para trabajos y equipos tecnologicos, salud mental,
conocimiento autodidacta en casa, aprovechamiento y buen manejo de tiempo, autocontrol y
adaptacion con respecto a las clases, entre otros; lo que genera una brecha en su proceso
académico afectando su perfil profesional como técnico en procesos graficos. Esta
problematica se ha reflejado y perdurado desde hace ya varios afos y generaciones de

disefiadores en la universidad, y es asi como surge la cuestion de ;coémo orientar al estudiante



de nivel técnico de la CUN en su aprendizaje autodidacta proporcionando una ayuda para su
conducta pedagdgica que respalde los conocimientos basicos de disefio, a través de
herramientas visuales graficas?

La presente investigacion se toma como base para proyectar una estrategia visual
ilustrada que pueda dar tips a los estudiantes de forma sencilla pero efectiva, donde cada uno
de ellos pueda sentirse identificado y para dar solucion a los problemas que surgen en su
desarrollo profesional, planteando un “manual para creativos” como una posible solucion a
dicho problema, definido como una guia practica y simple para estudiantes de disefio grafico
de la CUN que se encuentran cursando el nivel técnico en la modalidad presencial, jornada
diurna y oscilan en un rango de edades entre 17 y 20 afios, ubicados en la sede P de la
facultad de bellas artes en el centro historico de la ciudad de Bogota. Dicha comunidad se
encuentra entre los estratos socioecondmicos 2 y 3, que buscan crecimiento personal y
profesional. Se caracterizan por disfrutar pasar su tiempo en la universidad aunque no
demuestran interés ni dan importancia al estudio como tal, tienen altas expectativas sobre la
carrera, sin embargo, se sienten un poco perdidos puesto que no manejan un control en sus
conductas pedagogicas y en su aprendizaje autodidacta, lo que hace que se convierta en un
problema mas de su vida profesional.

Para cumplir con el objeto de esta investigacion es necesario identificar las
debilidades en la curva de aprendizaje de los aspirantes a disefiadores, tomando como
referencia el modelo educativo de la CUN, experiencias personales de sus estudiantes, el
constante cambio y su necesidad de adaptacion en el disefio grafico; que son factores claves
en las conductas pedagogicas y el aprendizaje autonomo que deben poner en practica estos
estudiantes. Con la finalidad de llegar a generar una respuesta grafico-visual que refuerce
dichas deficiencias, se plantea una solucion desde el uso de la metodologia del design

thinking, con el fin de encontrar una estrategia correcta que impulse el crecimiento



profesional en los estudiantes que estan cursando el primer ciclo propedéutico de la

universidad.

Objetivo general

Crear una herramienta grafico-didactica practica para que los estudiantes del nivel
técnico de disefio grafico en la CUN puedan aprender tips basicos de forma sencilla y
efectiva acerca de la carrera, logrando asi un mejor desarrollo profesional que genere impacto

en su conducta pedagogica.

Objetivos especificos

e Identificar los conocimientos basicos en los que los estudiantes en procesos graficos
del nivel técnico de la CUN tienen falencias, con respecto a la didactica y conductas
pedagogicas del propio estudiantado.

e Proyectar una estrategia visual ilustrada clave para poder dar tips y consejos a los
estudiantes de forma sencilla, donde cada uno de ellos pueda sentirse identificado y
pueda dar solucion a los problemas que surgen en su camino profesional.

e Producir prototipos de piezas graficas con el concepto de “guia basica para
disefiadores novatos”, acompanandola con una estrategia de marketing de proximidad
para atraer a los estudiantes, hacerlos participes del proyecto y creando una campafia
OTL que soporte la comunidad digital y llegue a mas personas que requieran de esta

ayuda.

Reflexion
Educacion del disefio grafico en Colombia.
El disefio grafico es una disciplina orientada hacia las personas y sustentada en el arte

de comunicar visualmente. Tiene como finalidad la objetividad y claridad para comunicar



puesto que lo primordial es el mensaje aunque es de vital importancia que se haga un buen
uso de la estética a través de herramientas visuales que hagan efectiva la recepcion de la
informacion en los individuos y cree asi un impacto en cada uno de ellos a los que va
dirigido. Se ajusta y se adapta a las condiciones del medio en el que se expone, entre
lenguajes, usuarios y culturas con el proposito de enriquecer las situaciones humanas que
inciden sobre la vida de las personas, reforzando esta idea se encontro la siguiente a
definicion,

El disefio grafico es una disciplina social y humanistica; el arte de concebir,

planear y realizar las comunicaciones visuales que son necesarias para resolver

y enriquecer las situaciones humanas. Directamente anclado en el universo de

la vida urbana y del desarrollo tecnolodgico, el disefio grafico no se cifie a

técnicas, métodos o teorias determinadas, sino que es el arte de deliberar sobre

ellas y sobre la innovacion, para crear escenarios donde la produccion de

imagenes incide sobre la vida de la gente, sus conductas de consumo, sus

habitos de lectura y sus necesidades de informacion. El disefio grafico es una

disciplina teorico-practica, es decir que parte de conceptos y de lugares de

pensamiento, se ajusta a las condiciones situacionales y su proposito es regular

favorablemente la relacion del hombre con su medio ambiente, con la cultura,

las creencias y con las instituciones, de un modo practico, eficiente y

significativo. (Tapia Mendoza Alejandro. (2014). Hacia Una Definicién Del

Disefio Grafico. p. 8)

En Colombia, el disefio se fundo en la escuela de bellas artes, sin embargo en la
trayectoria de esta disciplina tedrico-practica, ha ido evolucionando hasta el punto de

relacionarse directamente mas con la mercadotecnia que con al arte en si; es por eso que la



necesidad de encontrar perfiles de bellas artes para suplir areas de publicidad y mercadeo
llevaron a que la Universidad Nacional de Colombia optara por ofertar la carrera, haciendo
que ésta misma se adaptara y guiara la comunicacion visual a los mercados, creando y
produciendo piezas graficas que cumplan con requerimientos mas publicitarios que
culturales.

A pesar de que el disefio grafico surgi6 en el siglo XVIII con la revolucion industrial
dando origen a las artes graficas, ésta disciplina migré hacia este continente y evoluciond
junto con cada época que se vivia, es asi como se entiende que el disefio grafico siempre
estara influenciado a nivel global y por las sociedades que en ese momento habiten,
generando constantes cambios y actualizaciones, practicamente obligando a que el disefiador
evolucione con la carrera, deba permanecer informado y estudiando constantemente para
adaptarse. En el momento que se integraron las instituciones educativas colombianas con éste
programa en sus planes de estudio, se evidencio la diferencia entre ellas, pues cada una se
inclinaba hacia lo que mas convenia a niveles administrativos y educativos creando asi una
disyuntiva evidente que hasta el dia de hoy se vive, ensefiando cada una de forma diferente y
solo con pequenas similitudes de la idea original.

Pedagogia y didactica en el modelo educativo cunista

La corporacién Unificada Nacional de Educacion Superior CUN es una institucion
que busca impulsar a través de la escuela de comunicacion y bella artes, el aprendizaje
tedrico-practico que promueve propuestas graficas y multimediales asertivas, que no solo
comuniquen sino que, por el contrario, fomenten cultura y potencien la educacion superior.
Para cumplir ese objetivo renuevan la malla curricular constantemente, a fin de cumplir con
los cambios que vive la industria. Capacitar a su cuerpo docente, tener infraestructuras
apropiadas y equipo para el desarrollo de sus estudiantes son puntos clave para potenciar los

métodos pedagogicos.



El modelo educativo de la CUN est4 basado en la educacion por ciclos propedéuticos,
que permiten que los alumnos cursen tres ciclos con diferentes enfoques en la carrera, estos
se constituyen entre, el primer ciclo conocido como técnico, retine conocimientos basicos que
pueden ser realizados autdbnomamente, el segundo ciclo es el también conocido como
tecnologo que se compone de una formacidn tecnologica permitiendo desarrollar y aplicar
actividades de concepcion, direccion y gestion, y siendo el ultimo ciclo el profesional, que
reune las aptitudes de alto nivel del ciclo técnico y tecnélogo para asi dominar conocimientos
y habilidades cientificas y técnicas a desempefiar, que se aplican completamente al mundo
digital.

Para complementar el ideal de la educacion superior y con el proposito del desarrollo
y seguimiento, se apoyan en el Proyecto Educativo Comunitario-PEC que “‘se constituye en
la fuente y fuerza motora de la reelaboracion e implementacion de los planes globales de vida
acordes a su cultura, lengua, pensamiento, usos y costumbres.” (PROYECTO EDUCATIVO
COMUNITARIO - PEC: - ..::Ministerio De Educacién Nacional De Colombia::.., n.d.),

, un modelo educativo que constituye la implementacion de planes acordes a la cultura,
costumbre, lengua, y pensamiento que reafirman la identidad de la sociedad del pais que
habitamos, creando asi actividades formativas que atienden a la demanda y necesidades de la
comunidad cunista.

El planteamiento académico que se formula en el disefio grafico de la institucion es
partir desde los conceptos basicos analdgicos para sentar unas bases que generen un
desarrollo capaz de alcanzar amplios conocimientos en tecnologias y herramientas digitales, a
fin de lograr convertirse en disefiadores integrales formados en el ambito profesional y
personal, sabiendo que la carrera de disefio grafico en la CUN permanece en constante

renovacion para ofrecer conceptos y técnicas mas contemporaneas en metodologias de



estudio que beneficien a los estudiantes a futuro y se adapten a las necesidades del mercado

laboral en la industria del disefio.

Actores directos (estudiantes) e indirectos (indirectos) en base a la problematica.

Después de entablar una relacion directa con el grupo objetivo al que va dirigido el
proyecto se pudo analizar que los estudiantes que cursan el nivel técnico desde primer hasta
el cuarto semestre perciben que la educacion por parte de la CUN es buena, sin embargo,
encuentran varias deficiencias en el area administrativa y de apoyo al estudiante. Son
conscientes que como aspirantes a técnicos profesionales cuentan con una serie de problemas
que les impiden lograr desarrollar en su totalidad las habilidades requeridas, el manejo y mal
uso del tiempo, sumado al desacuerdo que tienen con algunas metodologias empleadas en
algunas ocasiones por profesores al momento de dar las clases, son circunstancias que al final
implican la falta de seguridad en si mismos para intervenir y ser participes de las clases. Por
otra parte, los docentes consideran que la falta de aprendizaje autobnomo y el mal acople que
tienen con los conocimientos vistos en clase son aquellas circunstancias que hacen que los
alumnos no logren los requerimientos para avanzar en su proceso académico y tengan
resultados deficientes, sustentando asi que las falencias educativas en la curva de aprendizaje
como técnicos profesionales en procesos graficos se dan en especial por estudiantes de cuarto
semestre.

De igual forma es importante dar conocimiento de que el aprendiz también cuenta con
algunos aspectos personales que al final traen afectaciones directas a su vida estudiantil,
segun palabras de ellos son las implicadas con su salud mental generadas por la carga
académica, no contar con conocimientos en las herramientas digitales que se usan y son
requeridas para su desarrollo profesional y la sensacion de abandono y minimizacion por

parte de algunos docentes y coordinadores del programa, sin embargo con todo y ello sus



aspiraciones académicas son positivas, ya que la gran mayoria de estudiantes se proyectan y
esperan ver el resultado en llegar hasta la etapa final de la carrera y poder titularse como
profesionales en disefio grafico.

Los estudiantes de este primer ciclo muestran interés y son receptivos a la posibilidad
de recibir consejos y herramientas que permitan su crecimiento personal y profesional, para
ayudarse también a hacer mas sencillo su proceso académico y sintiéndose respaldados en
este problema, coincidiendo con la opinidn de los docentes en que, un proyecto o material

que soporte estas necesidades seria util y de gran valor para sus vidas.

Design thinking y soluciéon (producto)

Es por ello que después de haber realizado un proceso de observacion, analisis y
confrontacion entre los actores directos (estudiantes) e indirectos (docentes) y la
problematica, se crea un plan de solucion para los principales afectados, haciendo uso de la
metodologia del design thinking, puesto que la mejor forma de abordar en las mentes de los
futuros disenadores es por medio de soluciones creativas creadas exclusivamente para ellos,
entendiendo sus capacidades y necesidades, generando asi una relacion de entendimiento con
los sujetos de estudio. Se empatiza con los afectados teniendo un trato con ellos, escuchando
sus opiniones y dando una identificacion propia con el problema; se define la situacion y
deficiencias que tienen los estudiantes; se idea un plan de solucion para dicho problema
teniendo en cuenta las capacidades y necesidades del estudiantado que cursa el nivel técnico,
se prototipa una cartilla “guia basica para disefiadores” con informacidn clara y concisa,
empleando un concepto minimalista pues el propoésito es llegar a la ensefianza y la sobrecarga
de elementos puede generar distracciones, la ilustracion como medio principal de expresion
pues es llamativa y estos estudiantes responden bien a una paleta cromaética con colores vivos

y vibrantes, pero también se sienten atraidos a los recursos digitales, es por eso que también



se hace uso de recursos multimedia de creerse necesario por medio de estrategias OTL que
creen una comunidad digital y desarrolle un crecimiento exponencial en medios masivos con

el fin de llegar a mas personas que requieran de ayuda.

Conclusiones

Tras el andlisis de ésta investigacion y asimilando que se tiene un objetivo de modelo
educativo diverso y flexible por parte de la universidad, dando formacion a individuos que
reconozcan la complejidad historica, cultural y social de su entorno, haciendo énfasis en
posturas que respondan a las necesidades de la industria y formando profesionales para la
economia creativa, se percibe el contraste entre lo que se aspira y la realidad que vive el
estudiantado haciendo poco coherente la dinamica entre éstas dos, pues por un lado se esté
pensando en una propuesta general del perfil que el estudiante debe tener segun el ideal
institucional y por el otro la vivencia de la falta de competencias basicas en la ejecucion y
aprendizaje de los estudiantes de disefio, ya que su proceso es afectado por la falta de bases
en su conducta pedagogica influenciada por un desapego con el aprendizaje autonomo y
responsable por parte de cada uno de los aspirantes a técnicos en procesos graficos, siendo un
problema que afecta a los profesionales del futuro pero siendo menospreciado por la
institucion pues su objetivo es crear aprendices que se eduquen para el trabajo y no para el
conocimiento.

A través del desarrollo del proyecto y el analisis de la problematica conforme se
avanzaba en la investigacion, se pudo evidenciar y es acertado decir que es un tema
pertinente por y para el beneficio de los estudiantes que cursan el nivel técnico y buscan
adaptarse a un modelo educativo y social al que posiblemente no estén acostumbrados.

Se encontrd que los estudiantes necesitan una mezcla de procesos digitales, analogos,

conceptuales y experienciales que los acompafien a lo largo de su desarrollo personal y



profesional, con el fin de apropiarse de los conocimientos aprendidos a diario y el proposito
de mitigar las falencias en las diferentes disciplinas que se asocian al campo del disefio
grafico. Es importante que los involucrados se sientan seguros y apoyados, pues esto hara que
puedan descubrir su estilo propio, exploren su creatividad, encuentren referentes, tendencias
y se preocupen por temas de cultura logrando crear una perspectiva mas grande de lo que les
espera en un futuro y puedan estar confiados de sus habilidades y alcances en su &mbito

personal y profesional.
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