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Resumen: Las estrategias pedagógicas son los procedimientos que el docente utiliza de forma sistemática, reflexiva 
y flexible para incentivar el logro de aprendizajes en los estudiantes. Estas estrategias, en sí, potencializan la adqui-
sición del conocimiento, que en el caso del diseño, requiere de particularidades propias derivadas de la naturaleza 
multidimensional de la disciplina, que implica la integración, tanto de componentes teóricos, metodológicos y 
técnicos integrados al currículum en la formación profesional. Así, se presentan dos estrategias fundamentales 
para la enseñanza del diseño: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el levantamiento de una Bitácora o diario 
de campo, que implica una observación del entorno, selección de información, reflexión sistemática y autocrítica 
dentro del proceso, ya de aprendizaje, del propio estudiante.

Palabras clave: Estrategias pedagógicas - aprendizaje basado en proyectos - enseñanza del diseño.

[Resúmenes en inglés y portugués y currículum en p. 81]

Introducción
Las estrategias pedagógicas son herramientas que contri-
buyen en dos principales aspectos dentro del fenómeno 
educativo: en primer lugar, inciden en la planeación 
didáctica que el docente elabora para objetivar el apren-
dizaje de sus estudiantes. En esta parte, el profesor alude 
a su experiencia y conocimientos para realizar una se-
lección de las estrategias a implementar de acuerdo con 
el currículum. Además, implica un proceso reflexivo, 
de conocimiento, análisis y síntesis para la selección 
de las estrategias pedagógicas, acorde con su objetivo 
de aprendizaje. Así, el profesor requiere de una organi-
zación, jerarquización y sistematización de su actividad 
docente y, es a través de estás estrategias, que argumenta e 
implementa su ruta de enseñanza, impregnando a su vez 
una personalidad propia a todo el sistema de enseñanza.  
En segundo lugar, las estrategias pedagógicas inciden 
por supuesto en el modo en que el estudiante adquiere 
el conocimiento, ya que las estrategias representan un 
modelo de relación con el conocimiento que estas con-
llevan y con los procedimientos para conducirlo hacia 
la reflexión, el análisis, la crítica y la construcción del 
conocimiento de un campo. En este sentido, las estrate-
gias, desde los dos sujetos, el docente y el estudiante, 
representan el vehículo de interacción en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Ahora bien, ese vehículo puede 
instrumentarse a través de diversos medios, métodos y 
técnicas que consituyen el canal de interacción.
La selección de las estrategias requiere de criterios 
pedagógicos a considerar, para que se pueda garantizar 
una selección adecuada al tipo de contenido y objetivo 
educativo. Según Coll y Onrubia (1993), los elementos a 
considerar para la elección y el empleo de las estrategias 
de enseñanza que deben considerarse dentro de toda 
planeación educativa son: 

1. Insertar las actividades que realizan los alumnos 
dentro de un contexto y objetivos más amplios, 
donde estas tengan sentido. Este punto se refiere a 
proponer a los alumnos los temas, las actividades y 
tareas de aprendizaje situadas dentro de un marco 
que les contextualice, señalando de forma explícita 
la intención y dirección de las mismas. De este modo, 
las actuaciones, actividades o tareas se interpretarán 
en función de las intenciones del docente; asimismo, 
contarán con los elementos para saber en qué grado 
están consiguiendo los objetivos.

2. Fomentar la participación e involucramiento de los 
alumnos en las actividades y tareas. Durante todo el 
proceso de implementación de estrategias, el docente 
debe recordar que son los alumnos los dueños de la 
actividad, su involucramiento es lo que sostiene y 
determina todo el proceso de enseñanza y, por tanto, 
de aprendizaje del estudiante.

3. Realizar siempre una reflexión sobre la forma en 
que se desarrolla la implementación de estrategias 
pedagógicas, lo que permitirá realizar ajustes y modifi-
caciones en la programación y consecución de temas, 
unidades, bloques. Este aspecto parte siempre de la 
observación y el nivel de actuación que demuestren 
los alumnos en el manejo de actividades y contenidos. 
Estos ajustes son imprescindibles para lograr apren-
dizajes significativos en los estudiantes.

4. Hacer un uso explícito del lenguaje, con la intención 
de promover una situación clara de significados en 
los sentidos esperados, procurando evitar rupturas e 
incomprensiones en el proceso. El papel del lenguaje 

Actas de Diseño (2022, julio),
Vol. 40, pp. 78-81. ISSSN 1850-2032.

Fecha de recepción: junio 2018
Fecha de aceptación: diciembre 2019

Versión final: julio 2022

Estrategias pedagógicas para la 
enseñanza del Diseño: Aprendizaje 
Basado en Proyectos y Bitácora

Alma Elisa Delgado Coellar (*)



79Actas de Diseño 40. Facultad de Diseño y Comunicación. Universidad de Palermo. pp. 41-266. ISSN 1850-2032   

   Comunicaciones enviadas para Actas de Diseño

es central, tanto en la generación de la planeación 
didáctica (donde se instrumentan las estrategias pe-
dagógicas), como en el adecuado funcionamiento de 
la mediación entre los sujetos, estructuras de conoci-
miento, estrategias pedagógicas y los recursos por los 
que se instrumentan. 

5. Establecer relaciones explícitas y constantes entre 
lo que los alumnos ya saben (conocimientos previos) 
y los nuevos contenidos a adquirir. La vinculación 
continua entre lo dado y lo nuevo, contribuye a cons-
truir el aprendizaje.

6. Promover como fin último el uso autónomo y auto-
rregulado de los contenidos por parte de los alumnos. 
Es decir, lograr que ellos puedan realizar por sí solos 
las actividades, que son conducidas por el docente, 
más no elaboradas por este.

7. Hacer uso del lenguaje para recontextualizar y 
reconceptualizar la experiencia pedagógica. Aquí, se 
establecen en la planeación pedagógica los momen-
tos de síntesis, recapitulación, análisis, discusión 
de resultados, etc., para dar oportunidad de que los 
alumnos aseguren un andamiaje de los aprendizajes. 
Esto es la reflexión al proceso, a la estrategia pedagó-
gica, al nivel de interacción del sujeto (estudiante y 
docente) con la actividad.

8. Promover la interacción entre los alumnos. En este 
punto, Vigotsky señala que son los pares quienes pue-
den participar para promover zonas de construcción 
del conocimiento. El trabajo sobre aprendizaje cola-
borativo permite interacción entre los participantes, 
que a su vez promueve la organización, planeación 
de actividades y enfrentar a los alumnos para el 
planteamiento de formas para resolver problemas de 
naturaleza procedimental, humana, de recursos, etc. 

Todos estos factores constituyen una fundamentación 
para la elección de las estrategias pedagógicas y el modo 
en que deben utilizarse para lograr objetivos de enseñaza 
disciplinar.

Estrategias Pedagógicas para la Enseñanza 
del diseño
El diseño como disciplina tiene particularidades espe-
cíficas y diferenciales del arte y de las ciencias sociales 
aunque, si bien es un campo de estudio que genealógi-
camente proviene de las artes, cuenta con elementos que 
lo distinguen y lo denominan una ciencia de lo artificial, 
como señala Herbert Simon (1996). 
Simon (1996) señala que el mundo en donde vivimos ha 
sido rebasado del mundo natural, al mundo hecho por el 
hombre o lo que él denomina como el mundo artificial. 
Según su postura, cada elemento del entorno muestra evi-
dencia del mundo creado por el artificio humano, desde 
la temperatura, hasta los olores, incluyendo la ruptura 
con las leyes físicas, por ejemplo, cuando un astronauta 

rompe la ley de gravedad espacial, al encontrarse en un 
sitio ‘no natural’ para el hombre. 

La naturaleza se ha adaptado a los propósitos humanos 
y ya no tanto a las propias necesidades básicas; estos 
propósitos se mueven con fines de poder (legitimación), 
deseo (esteticidad) y conocimiento (comprensión del 
mundo, explicación). Simon (1996, p.3) señala que “el 
conocimiento es la ciencia natural acerca de los objetos 
y de un fenómeno”, apuntando en específico tres áreas 
que denomina las ciencias de lo artificial: economía del 
conocimiento, psicología y, particularmente, el diseño. 
Lo artificial representa algo que no es genuino de la na-
turaleza, que ha sido afectado, fabricado, manufacturado, 
falso, simulado, fingido, espurio, falsificado y antinatural. 
Está en contraposición a lo natural, que sería lo actual, 
genuino, honesto, real, verdadero, en sí, lo ‘no afectado’ 
por el hombre. Las distinciones entre lo natural y lo 
artificial serían según Simon (1996) las siguientes: en lo 
artificial las cosas son sintetizadas; imitan apariencias 
de lo natural; las cosas artificiales son caracterizadas en 
términos de funciones, objetivos y adaptaciones; y las 
cosas artificiales son siempre discutidas, particularmente 
cuando estas fueron diseñadas en términos de exigencias. 
Lo artificial es una descripción de algo. El concepto del 
diseño como ciencia de lo artificial ha sido retomado 
por uno de los principales teóricos del diseño en la ac-
tualidad, Víctor Margolín, quien, además, fue el primer 
doctor en Historia del Diseño por Union Graduate School 
in Cincinnati, USA. 
Así pues, el diseño, como una ciencia de lo artificial, 
sintetiza, imita, adapta y describe la realidad a partir de 
sus ocho dimensiones: dimensión conceptual, dimensión 
metodológica, dimensión objetual, dimensión significan-
te, dimensión experiencial, dimensión perceptiva (en 
términos de espacio), dimensión pragmática y dimensión 
epistemológica.
Derivado de lo anterior, la enseñanza del diseño es un 
área derivada del campo educativo y enfocada específica-
mente en la disciplina, la cual presenta particularidades 
profesionales propias y competencias a desarrollar en los 
alumnos que se interesan por esta ciencia de estudio a 
diferentes niveles profesionales.
En la enseñanza del diseño no solo se consideran los 
saberes pedagógicos y los conocimientos intrínsecos 
propios de la disciplina, sino la experiencia y la práctica 
del propio docente. Además, por la naturaleza del diseño, 
se relaciona necesariamente con los procesos y dinámicas 
culturales, que se despliegan a partir de la interrelación 
de las diferentes dimensiones del diseño (espacio, objeto, 
discurso, espacio, experiencia, proceso y práctica), con el 
contexto de los sujetos, la resolución de problemáticas y 
el planteamiento de proyectos interdisciplinares.
De esta forma, la enseñanza del diseño es de naturaleza 
proyectual, presentando anclajes en la lógica y generando 
diferentes tipos de razonamiento, como la inducción, 
deducción, abducción y analogía. Es también un proceso 
iterativo, es decir, no lineal, en el que se da interacción 
entre los lenguajes lógico y analógico para el análisis de 
los factores que intervienen en la disciplina. 
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Aprendizaje Basado en Proyectos
El Aprendizaje Basado en Proyectos (APB), o aprendizaje 
por proyectos, es una metodología de aprendizaje en 
la que se pide a los alumnos que, en grupos de trabajo, 
planifiquen, creen y evalúen un proyecto que responda a 
las necesidades planteadas en una determinada situación, 
necesidad o problemática. Este aprendizaje requiere el 
manejo, por parte de los estudiantes, de diversas fuentes 
de información y disciplinas que son necesarias para 
resolver problemas o contestar preguntas que sean real-
mente relevantes. Por tanto, para que se pueda ejecutar, 
requiere de una dirección y un rumbo establecido para 
que las acciones que de él deriven, puedan insertarse y 
fortalecer no solo al alumno, sino a la situación contex-
tual para la que fue generado el planteamiento resultan-
te. Por lo tanto, este tipo de metodología es pertinente 
cuando hablamos de enseñanza del diseño.
Morales (2007) afirma que una enseñanza centrada en 
el aprendizaje supone para el alumno un papel más 
activo, un mayor compromiso y responsabilidad por su 
propio aprendizaje y un enfoque profundo en su estilo 
de aprendizaje. Este autor asegura que estos cambios no 
vendrán por sí solos, si no que los docentes “con nuestras 
demandas y exigencias, con la tónica de nuestras clases 
y las oportunidades de aprendizaje que presentemos a 
los alumnos”, influyen en la forma en que trabajarán, se 
comprometerán y aprenderán los estudiantes. Así, con 
métodos activos como el APB, se da mayor viabilidad 
para que los alumnos encuentren motivación por el 
aprendizaje, sobretodo en la educación superior, en 
donde se encuentran más cercanos a la incorporación a 
la vida laboral y productiva.
El APB, como técnica didáctica, desarrolla las siguientes 
capacidades (de Miguel, 2005): análisis, síntesis, investi-
gación, transferencia de conocimientos y procedimientos 
a otros contextos, pensamiento crítico, responsabilidad 
individual y grupal, manejo de diversas fuentes de in-
formación, mejora en la comunicación, planificación, 
organización y toma de decisiones. Con este método 
los alumnos tienen que trabajar de manera colaborativa 
y desarrollar un proyecto que solucione la situación 
presentada, planificando la actuación, distribuyendo 
tareas, investigando, analizando los contextos involu-
crados, desarrollando el plan establecido, evaluando 
las posibles consecuencias, previendo los éxitos; en sí, 
poniendo en práctica los procesos de abducción, analogía 
e iteración. Así, el APB exige en todo momento que el 
alumno se encuentre activo interactuando, contrastando 
opiniones, ideas, teorías, aplicaciones, para llegar a con-
sensos fundamentados y justificados; es decir, generando 
reflexión sobre el conocimiento con el fin de generar 
nuevo conocimiento. Lo anterior es el eje central de esta 
metodología APB, por tal motivo, en la enseñanza del 
diseño, es fundamental como modelo de trabajo desde 
las diversas asignaturas, ya que la propia naturaleza de 
la disciplina implica un planteamiento en materia vi-
sual y de comunicación de determinados diagnósticos, 
necesidades o problemáticas. El modelo de APB, por sus 
características intrínsecas (UPM, 2008, p. 6), permite a 
los estudiantes:

a. Trabajar con un grupo de manera autónoma y, a 
partir de una situación dada, realizar una investiga-
ción que finalice con la entrega de un proyecto que 
dé respuesta viable a una necesidad determinada (o 
situación presentada).
b. El APB parte de un planteamiento real, esto fa-
vorece que los estudiantes aumenten su motivación 
hacia las temáticas de estudio y se familiaricen con 
dificultades o situaciones que podrán encontrar en 
su contexto.
c. Favorece el compromiso del alumno con su apren-
dizaje y con el de su grupo de trabajo. Dicho compro-
miso lleva consigo un aumento de la responsabilidad 
individual y grupal con el proceso que seguirá el grupo 
y con la calidad del producto que logrará.
d. Es deseable que, a la hora de plantear el proyecto 
a desarrollar, estén implicadas distintas áreas, poten-
ciando así el carácter interdisciplinar de esta técnica. 
Esta conexión entre diversas áreas de estudio ofrece 
al estudiante la posibilidad de estructurar los cono-
cimientos ya disponibles y los nuevos en un “todo” 
coherente, necesario para el desempeño profesional. 
Del mismo modo, ofrece a los profesores la posibilidad 
de trabajar de manera coordinada, al estar también 
en continuo aprendizaje y en una mejora continua.

Incorporar esta estrategia pedagógica en la enseñanza 
del diseño tiene el propósito de crear situaciones en las 
cuales se generen interacciones metacognitivas para el 
aprendizaje de los estudiantes; el empleo de esa estra-
tegia exige a los estudiantes tomar decisiones, proponer 
soluciones, negociar ideas y construir la propuesta 
(Maldonado, 2008). Al mismo tiempo, promueve la 
adquisición de destrezas sociales colaborativas, por lo 
que es pertinente generar este tipo de modelos como una 
práctica recurrente.

Bitácora o Diario de Campo
Otra de las estrategias pedagógicas para la enseñanza 
del diseño, que debiera consolidarse como básica y fun-
damental para los procesos de enseñanza-aprendizaje 
de la disciplina, es la Bitácora o Diario de campo. Esta 
es un instrumento utilizado por metodologías de obser-
vación etnográfica, que permite recopilar una serie de 
información contextual y registrar sucesos susceptibles 
de análisis. La bitácora en sí misma implica un proceso 
reflexivo y autocrítico de manera constante, que incide 
directamente en el análisis y síntesis de información, 
implica una sistematización de experiencias que puede 
organizarse para ser interpretada en diferentes estructuras 
de significado y niveles.
Así, este instrumento, aplicado a la enseñanza del diseño, 
incide en un alumno reflexivo, selectivo y, sobretodo, 
observador de su acontecer y de los posibles escenarios 
de incidencia para producir diseño, en cuanto a proceso 
y en cuanto a objeto. En una bitácora, como instrumento 
pedagógico para el diseño, necesariamente debe consi-
derarse: un tiempo definido de instrumentalización, una 
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disciplina para la observación y registro de elementos 
contextuales (que pueden ser de naturaleza textual y 
visual o gráfica, incorporando bocetos, fotografías, es-
quemas, diagramas, collage), análisis del propio sujeto 
que realiza la bitácora, es decir, el propio diseñador y su 
práctica, organización sistemática para de manera itera-
tiva buscar información en el instrumento, interpretarla 
y analizarla.
Instrumentalizar una bitácora requiere, por pate del dise-
ñador, un ejercicio constante por la objetividad en cuanto 
a los hechos que describe, pero también implica un ejer-
cicio subjetivo de interpretación de los aconteceres, que 
fortalece un doble vínculo de la disciplina, el componen-
te pragmático y resolutivo, y por otro lado, el estímulo a 
la creatividad, al planteamiento de alternativas.
En la enseñanza del diseño, utilizar esta estrategia pe-
dagógica implica una planeación y delimitar claramente 
el objetivo. El docente deberá tener y dar claridad al es-
tudiante de lo que se espera en este instrumento, dando 
libertad y flexibilidad en el formato y modo de recopila-
ción de datos, pero estableciendo una serie de criterios 
relacionados con la sistematización de la observación, es 
decir, establecer el número de observaciones registradas. 
Una bitácora guiada puede conducir a plantear dife-
rentes alternativas de solución de diseño, por ejemplo, 
dirigiendo lugares o escenarios específicos (ciudades, 
museos, industria, escuelas), sujetos, posición de objetos 
de diseño y relación con el entorno, etc.

Conclusiones
Existen diversas estrategias pedagógicas para la enseñan-
za del diseño. La elección de las mismas dependerá de los 
objetivos que el docente plantee dentro de un esquema 
curricular. Sin embargo, los modelos de Aprendizaje 
Basado en Proyectos, aunado a una Bitácora o diario de 
campo, es decir, ambos instrumentos vinculados, pue-
de generar anclajes de naturaleza didáctica, analítica y 
reflexiva en los estudiantes del diseño.
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