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Resumen: El taller de diseño gráfico se ha considerado como una de las asignaturas con 
mayor cantidad de espacios en la malla curricular de algunas instituciones de educación 
superior que ofertan la licenciatura. En el caso de la Universidad de Sonora y del Instituto 
Tecnológico de Sonora, con programas reconocidos de diseño, no son la excepción a la 
regla, por lo cual el presente texto tiene como objetivo analizar el currículo de diseño grá-
fico de estas dos universidades del Noroeste de México, comparándolos con una serie de 
estudios especializados en la enseñanza mediante asignaturas de tipo taller, siguiendo una 
metodología de revisión documental.  Los resultados de dicha revisión exponen cómo, los 
programas de diseño de otras universidades también han adecuado los talleres en sus cu-
rrículos; sin embargo, presentan problemas en cuanto a falta de innovación o la necesidad 
de incorporar enfoques interdisciplinarios en la enseñanza que favorezcan la formación.  
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Introducción

En la formación del diseño, los talleres se refieren a las asignaturas o espacios curriculares 
donde se prioriza un aprendizaje práctico, fomentando el desarrollo de habilidades me-
diante la experimentación y solución de problemas de diseño. Para ello se implementan 
prácticas constantes de maquetación, estructura o creación de proyectos que priorizan 
técnicas manuales o tradicionales (Hamuy y Lozano, 2008). En estos entornos, los do-
centes han buscado integrar la teoría y la práctica con proyectos que permitan aplicar 
conceptos asociados al diseño, a metodologías específicas o la inclusión de distintas herra-
mientas (Sánchez, 2012) destacándose talleres publicitarios, editoriales, imagen de marca 
e identidad visual, expresión gráfica y creatividad. 
La forma de trabajar en los talleres de diseño suele tener un enfoque colaborativo e itera-
tivo, donde se promueve la exploración de distintos enfoques, siendo el interdisciplinar 
uno de ellos (García, 2020). Dicho enfoque es promovido con la integración de diversas 
áreas del conocimiento, destacándose la comunicación y mercadotecnia en los currículos 
de algunas universidades, como son el caso de la Universidad de Sonora (UNISON) y del 
Instituto Tecnológico de Sonora (ITSON), dos instituciones de educación superior del 
Noroeste de México que ofertan la licenciatura desde hace más de 15 años.
Los docentes actúan como una guía, que facilita el análisis crítico y creativo en el desarrollo de 
los distintos proyectos ya que, mediante ejercicios prácticos, los estudiantes enfrentan situacio-
nes que los preparan para el ejercicio profesional, fomentando la toma de decisiones y el desa-
rrollo de un proceso proyectual (Cevallos, 2021), es decir, seguir una serie de pautas o fases que 
van desde la investigación, la ideación y bocetaje, hasta la revisión y mejora de los proyectos. 
En estos espacios, algunas de las estrategias didácticas que favorecen el aprendizaje son la 
retroalimentación constante, tanto de profesores como de compañeros, que posibilita ajustar 
las propuestas de diseño; el trabajo colaborativo con otros estudiantes y la presentación habi-
tual de proyectos. En este sentido, el enfoque interdisciplinar en la enseñanza de la profesión 
promueve superar la visión fragmentada que se tiene de la disciplina para comprender su 
relación con áreas culturales, tecnológicas y educativas, si así lo posibilita el currículo.



95Cuaderno 272  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2025/2026).  pp 93-102    ISSN 1668-0227

E. Y. López Cruz y E. O. González Bello Estrategias didácticas en los talleres de diseño gráfico (...)

Problema

La educación universitaria del diseño gráfico se ha favorecido por la inclusión de los 
enfoques interdisciplinares en los talleres de diseño, al ser impartidos por una variedad 
de docentes que, en algunos casos, no son diseñadores de formación (Molina y Loredo, 
2020). La colaboración de las diversas disciplinas como las bellas artes, la comunicación, 
la tecnología o la psicología aplicada al análisis del consumidor, y al uso del color, han 
permitido abordar problemas de diseño desde perspectivas más amplias. Esta integración 
también se ha asimilado como un reto al existir la creencia de cómo afecta la formación 
profesional del docente al aprendizaje, siendo visto como un aspecto negativo.
García y Buitrago (2023) exponen, en un estudio de corte cualitativo, estrategias didác-
tico-pedagógicas vinculadas con la enseñanza del diseño mediante clases de taller, el rol 
del docente en el proceso, aspectos curriculares y evaluación en distintos programas de la 
disciplina; los resultados señalan que, al estar en constante práctica y acercamiento con los 
estudiantes, la retroalimentación se vuelve eficiente y se minimizan los errores.  En esta 
misma línea, un estudio de Pilay (2017), donde realizó un taller de conceptualización con 
estudiantes de la disciplina para analizar la creatividad y la creación de bocetos, encontró 
que los jóvenes no explotan sus ideas para alcanzar mejores resultados en sus diseños, lo 
que atribuye a la inmediatez con la que hacen sus proyectos dentro y fuera del aula, por 
ello se propone que el proceso de diseño no debe ser lineal ni verse como una metodología 
paso a paso, sino estar en constante mejora ante la implementación de estrategias didácti-
cas diversa que inviten al estudiante a aplicar nuevos conocimientos.
A pesar de que los talleres de diseño se implementan en el currículo de la licenciatura de 
una gran variedad de universidades (Universidad Autónoma de Guadalajara, Universi-
dad Autónoma de Baja California, Benemérita Universidad Autónoma de Puebla), una 
crítica a la formación del diseño es que favorecen poco o nulamente a las habilidades del 
estudiante dependiendo del rol del docente, pues sus evaluaciones identifican el conoci-
miento adquirido, sin considerar las competencias transversales ni las habilidades de éstos 
(Tonelli, 2009); por ejemplo, en el taller de diseño el proceso creativo se excluye porque el 
docente considera que el estudiante diseña sin formación previa, resultando un proceso 
sin reflexión.
El objetivo del presente texto es analizar el currículo de diseño gráfico de dos instituciones 
de educación superior del Noroeste de México, comparándolos con una serie de estudios 
especializados en la enseñanza del diseño mediante asignaturas de tipo taller.  
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Metodología y resultados

Mediante un método de análisis documental, se han identificado una variedad de estudios 
relacionados con los espacios de taller en los currículos de diseño gráfico en diversas ins-
tituciones de educación superior. Destacándose aquellos donde se fomentan estrategias 
didácticas mediante el uso de tecnología, sobre enseñanza basada en proyectos, mediante 
acompañamiento y retroalimentación constante, así como el fomento de un enfoque in-
terdisciplinar en los contenidos. 
Los criterios de la selección de los artículos fueron los siguientes: publicados a partir del 
2016 para tener un mínimo de antigüedad de 10 años, que fueran investigaciones reali-
zadas sobre la enseñanza del diseño, y que en los títulos o resúmenes especificaran que 
se centran en la enseñanza del taller de diseño. Con ello se identificaron 20 artículos que 
cumplen con dichas características, todos publicados en idioma español y en bases de 
datos como Redalyc, Scielo y Google Scholar, cuyos principales hallazgos se resumen a con-
tinuación y, posteriormente, se hace un análisis sobre los currículos de UNISON e ITSON. 
• Sobre tecnología: A partir de los estudios de Flores et al. (2022), Luna y Ruiz 
(2023), Altamirano (2019) y López (2022) se reconoce la incorporación de tecnolo-
gía para impartir los contenidos en los talleres de diseño; en el primer caso se señala 
que utilizar PowerPoint, Illustrator, y Movie Maker favorece el entendimiento de los 
conceptos asociados con la comunicación visual y su aplicación a los distintos contex-
tos del entorno laboral. Asimismo, Hernández et al. (2021) analizan el desarrollo de un 
taller de diseño estratégico en entornos virtuales, ya que posterior a la enseñanza re-
mota de emergencia, surgió la necesidad de formar proyectos mediante la virtualidad. 
Este tipo de talleres se centraría en sesiones de aproximadamente 2 horas, donde sería 
obligatorio que los estudiantes estuvieron interactuando constantemente con el profe-
sor y con sus compañeros, con la intención de obtener una retroalimentación efectiva. 
Siguiendo esta línea, Sánchez (2021) expone que la virtualidad llevó a la implementación 
de estrategias con un enfoque innovador que permitieron mantener la calidad educativa 
en los talleres de diseño, formando estudiantes autónomos que pudieran gestionar de me-
jor manera su tiempo y sus recursos. En este entorno, el método proyectual fue la clave 
para garantizar un mejor aprendizaje y atender la complejidad de dichos entornos para 
realizar proyectos de valor. También, Gaona et al. (2021) puntualiza que la licenciatura 
se ha favorecido por la aplicación de herramientas digitales en la creación de productos 
editoriales, ya que fortalece la práctica y la teoría y una mejor comprensión para los estu-
diantes, los cuales han formado parte del plan de estudios y del currículo de dicha área.
• Enseñanza basada en proyectos: Se expone, en algunos artículos analizados, como 
una estrategia didáctica funcional para integrar distintos aspectos gráficos y tecnológi-
cos en las propuestas de diseño. Señalando la relevancia de la comprensión de problemas 
complejos desde diversos enfoques disciplinares, Luna y Ruiz (2023) proponen que, im-
plementar estrategias basadas en pensamiento de diseño en las asignaturas de taller, ayu-
da a que los estudiantes recopilen datos, los visualicen y analicen para hacer propuestas 
fundamentadas y, posteriormente, las puedan justificar en las exposiciones. Jiménez et al. 
(2019) refuerzan esta idea utilizando un enfoque basado en la solución de problemas en-
focados en usuarios reales, como la aplicación de la metodología Human Centered Design 
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(Ortiz, 2021) donde se integran conocimientos teóricos y habilidades profesionales en los 
talleres donde se realizan productos o ejercicios sobre publicidad y edición. 
• Acompañamiento mediante retroalimentación constante: Para Altamirano (2019)  
la retroalimentación es un elemento clave en la enseñanza de los talleres de diseño, al fortale-
cer las interacciones docente-estudiante y estudiante-estudiante en asignaturas como bran-
ding o diseño editorial. Con la retroalimentación los estudiantes perfeccionan sus proyectos 
eliminando, o disminuyendo, el margen de error en las entregas finales, lo cual les permite 
obtener mejores calificaciones. Según los resultados de Jiménez et al. (2019), Mendívil et 
al. (2017) es relevante alejar la enseñanza del diseño de un modelo tradicional enfocado en 
el docente como único emisor de la información, por ello se puntualiza al taller como una 
manera de involucrar al estudiante constantemente en los procesos de diseño individuales y 
grupales. Nievecela et al. (2022) y Revadeneira (2022) señalan la importancia de analizar la 
información en los talleres como un eje central, argumentando que algunas instituciones de 
educación superior priorizan prácticas o elementos técnicos únicamente sin considerar un 
análisis del mensaje visual, 
• Enseñanza con enfoque interdisciplinar: En la revisión documental también se 
destaca la aportación de Real y Macías (2016), quienes señalan la práctica como un im-
pacto para reducir las cuestiones estéticas o artísticas en los proyectos de diseño, dan-
do mayor relevancia a la funcionalidad dentro del taller, por lo cual deberían generar 
proyectos transdisciplinares que aborden problemas desde distintas perspectivas, en 
lugar de crear únicamente productos como logotipos o carteles. Para López (2022) 
la importancia de la práctica en la enseñanza de los talleres de diseños permite simu-
lar una estrategia enfocada en la realidad profesional y fomentar habilidades y cono-
cimientos prácticos en los estudiantes. Con relación a esto, Afanador (2024) enfati-
za la necesidad de fomentar enfoques interdisciplinarios en enseñanza de los talleres, 
donde también se apliquen cuestiones éticas, sobre inclusión o conciencia ambiental. 
Asimismo, Leeuw (2017) y Díaz (2020) proponen estrategias didácticas que fomenten 
la creatividad en la educación superior del diseño como, por ejemplo, incorporar acti-
vidades centradas en los usuarios (UX Design) o en problemas sociales actuales (como 
la violencia, la contaminación o la equidad de género) en proyectos de diseño que in-
volucra en el desarrollo del cartel, identidad corporativa o creación de videos de ani-
maciones que hagan conciencia tanto en los estudiantes como el público en general. 
Al vincular estos estudios con los currículos de la licenciatura en diseño gráfico de ITSON 
y UNISON, hacia el noroeste de México y como contexto de estudio del presente texto, 
ambas universidades han sido reconocidas en el estado por su matrícula estudiantil y años 
en funcionamiento. Fundaron su departamento de diseño gráfico en 2003 y 2007 respec-
tivamente, haciendo énfasis en la tecnología con enseñanza básica de habilidades de en 
la formación con la combinación de talleres (materias prácticas) y asignaturas teóricas-
metodológicas. Según datos del Informe General de Actividades del ITSON (2019), la ins-
titución contaba con 536 estudiantes en campus Obregón y 114 pertenecientes a campus 
Guaymas; mientras que la Universidad de Sonora, en 2021 se registraron 494 (de acuerdo 
con datos de planeación). En estas instituciones se han destinado espacios curriculares 
para detonar las habilidades de los estudiantes, mostrando un balance entre la totalidad 
de materias del plan de estudios con los espacios destinados a los talleres (ver Tabla 1).
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Institución Duración  
del programa

Total  
de materias

Espacios 
curriculares 
sobre talleres 

Ejemplos

Instituto 
Tecnológico  
de Sonora

4 años
(8 semestres)

53 22 • Taller de diseño
• Técnicas de expresión gráfica
• Procesos y sistemas de impresión
• Sistemas de representación gráfica

Universidad  
de Sonora

4 años
(8 semestres)

55 20 • Taller de diseño básico 
• Taller de diseño gráfico integral 
• Expresión gráfica
• Taller de creatividad

Tabla 1. Comparación por institución de asignaturas del diseño enfocadas en taller
Fuente: Elaboración propia

La enseñanza del diseño se ha vinculado al impulso de competencias y habilidades me-
diante la práctica del taller para preparar al estudiante en su incorporación en el mundo 
laboral, facilitando la creación de ideas y adaptación al cambio. Si bien, los docentes han 
intentado fortalecer el currículo con este tipo de asignaturas, han perdido ventaja frente a 
los rediseños curriculares y la eliminación de ciertas materias, puesto que ITSON ha reali-
zado tres cambios a su plan de estudios de diseño gráfico y UNISON aplicará un rediseño 
en 2025, según informes de la institución. 
A pesar de esto, las asignaturas del tipo taller han sido constantes en la malla curricular de 
la disciplina. Elizalde y López (2018) advierten sobre la relevancia de actuar ante las trans-
formaciones sociales y del mundo laboral, donde los modelos rígidos que son enseñados 
significan una tensión en las trayectorias escolares. La enseñanza del diseño ha abordado 
una visión proyectual que, en ciertas instituciones, se desarrolla por pasos. Como exponen 
Mazzeo y Romano (2007), el primero representa la etapa de información que surge al ana-
lizar la realidad y enfocar un punto de partida para seguir en la formulación y clarificación 
de los objetivos. Posteriormente, en el desarrollo del proyecto, se ha instruido en ajustar y 
materializar el producto con la finalidad de verificar su viabilidad.
Proyectar se entiende como diseñar; enseñar a ello ha dirigido al docente a exponer su 
propia concepción del diseño, por ello, cada profesional tiene un enfoque distinto al im-
partir su asignatura. Los talleres de diseño suelen quedar a cargo de diseñadores con co-
nocimientos teóricos y en algunos casos, con experiencia profesional; los de software bajo 
la orientación de profesionales más técnicos o con mayor tiempo laborando; mientras, las 
asignaturas enfocadas a la práctica artística suelen dirigirse por profesionales técnicos. 
La enseñanza en las disciplinas proyectuales alude a incorporar una práctica reflexiva en 
la que el conocimiento se construye mediante experiencia, a la cual se llega a través de 
reflexión en, y sobre, la acción (Schön, 1987); por ello, esta práctica ha creado un patrón 
de indagación en la que el docente se limita a enseñar a diseñar sin una reflexión previa, 
llegando a un resultado sin salirse de los límites conocidos.
Asimilado como un prototipo para la reflexión en la acción (Schön, 1987), el taller de 
diseño se ha retomado en la enseñanza. Sobre ello, Simón (2009) explica que, para un 



99Cuaderno 272  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2025/2026).  pp 93-102    ISSN 1668-0227

E. Y. López Cruz y E. O. González Bello Estrategias didácticas en los talleres de diseño gráfico (...)

buen desarrollo de habilidades en este tipo de asignaturas, lo que se espera del docente es: 
a) presentar problemas reales; b) diseñar ejercicios adecuados para las metas y aumentar 
la complejidad; c) dotar con el conocimiento y dominio de métodos de diseño, técnicas y 
procedimientos para solucionar un problema; d) estimular la habilidad de pensamiento 
creativo para generar distintas ideas y alternativas para llegar a un producto; los cuales se 
han identificado en las investigaciones de la revisión documental.
Los currículos de diseño de ITSON y UNISON cuentan con una variedad de talleres en-
focados en técnicas manuales, artísticas o publicitarias; sin embargo, se pierde la intención 
por un enfoque interdisciplinar al orientar las asignaturas, únicamente, en conocimientos 
disciplinares. Esto podría deberse a la libertad de cátedra o la conformación de la planta 
docente, pues queda a disposición de cada profesor desarrollar los contenidos que consi-
dera favorables, siguiendo las estrategias didácticas con las cuales se siente más cómodo. 

Conclusión

Con la intención de favorecer la enseñanza en los talleres de diseño se pueden implemen-
tar estrategias didácticas como, por ejemplo, el aprendizaje basado en proyectos para que 
los estudiantes trabajen con distintos casos reales y se involucren con expertos de diversas 
áreas. Otras estrategias serían fomentar el aprendizaje colaborativo, metodologías como 
Design Thinking, Human Centered Design o UX/ UI en talleres asociados con la tecnolo-
gía, ya que impulsan la investigación, el análisis de datos y el acercamiento a los clientes 
siguiendo un proceso proyectual, que favorezca la interacción entre disciplinas y que pro-
muevan el análisis crítico y creativo en el desarrollo de los proyectos.
Los talleres de diseño no sólo funcionan como espacios de práctica técnica y conceptual, 
sino también como entornos de aprendizaje interconectados (Sánchez, 2019). La didáctica 
en la enseñanza de estos talleres se ha basado en estrategias que favorecen el aprendizaje 
activo y la experimentación, estructurada de una práctica proyectual donde los estudian-
tes desarrollan propuestas mediante un proceso iterativo de exploración, producción, re-
troalimentación y mejora de los distintos proyectos.
Otro aspecto relevante es la integración de metodologías emergentes y de tecnologías que 
amplíen las posibilidades de enseñanza y de aprendizaje mediante el uso de software espe-
cializado que se utilice en los contextos actuales de la profesión del diseño. 
Al analizar los currículos de la licenciatura en diseño gráfico de UNISON e ITSON y 
compararlos con las investigaciones de la revisión documental es posible identificar al-
gunos problemas asociados con la enseñanza actual o los problemas emergentes como, 
por ejemplo, la idea de seguir incorporando una mayor cantidad de asignaturas artísticas 
en las mallas curriculares, cuyos espacios podrían enfocarse en talleres de diseño donde 
se analicen casos de las industrias creativas reales, donde se conecte mejor el uso de las 
distintas interfaces y softwares de diseño con proyectos que puedan asociar con el entorno 
laboral actual; sería relevante valorar o evaluar las modificaciones que se han hecho en los 
rediseños curriculares y si han tenido resultados de egreso favorables.
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Por último, sobre el enfoque interdisciplinar en la enseñanza de los talleres, la libertad de 
cátedra ha conllevado a que una variedad de saberes se una y que cada profesor enseñe 
según su propia experiencia; sin embargo, al ser sólo profesionales de la misma disciplina 
este enfoque ha perdido relevancia. Sería conveniente que los docentes tuvieran un de-
sarrollo profesional constante y permanente, pues la industria creativa está en constante 
cambio y, con ello, las necesidades asociadas con la formación de la disciplina.
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Abstract: The graphic design workshop has been considered one of the subjects with the 
highest number of course hours in the curricula of some higher education institutions 
offering a bachelor’s degree in the field. In the case of the Universidad de Sonora and 
the Instituto Tecnológico de Sonora, both with recognized design programs, they are no 
exception to this rule. Therefore, this text aims to analyze the graphic design curriculum 
of these two universities in Northwestern Mexico, comparing them with a series of 
specialized studies on workshop-based teaching, following a documentary review 
methodology. The results of this review reveal that design programs at other universities 
have also adapted workshops into their curricula. However, they present challenges such 
as a lack of innovation or the need to incorporate interdisciplinary approaches in teaching 
to enhance student training.

Keywords: Didactic, design workshop, graphic design, higher education, interdisciplinary

Resumo: O workshop de design gráfico tem sido considerado uma das disciplinas 
com maior carga horária nos currículos de algumas instituições de ensino superior 
que oferecem o bacharelado na área. No caso da Universidad de Sonora e do Instituto 
Tecnológico de Sonora, ambos com programas de design reconhecidos, eles não são 
exceção a essa regra. Portanto, este texto tem como objetivo analisar o currículo de design 
gráfico dessas duas universidades do Noroeste do México, comparando-os com uma série 
de estudos especializados no ensino baseado em workshops, seguindo uma metodologia 
de revisão documental. Os resultados dessa revisão revelam que os programas de design 
de outras universidades também adaptaram os workshops em seus currículos. No entanto, 
apresentam desafios como a falta de inovação ou a necessidade de incorporar abordagens 
interdisciplinares no ensino para aprimorar a formação dos estudantes.

Palavras-chave: Design gráfico, didática, ensino superior, interdisciplinar, workshop de design
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