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Una vez socializado el problema y los requerimientos iniciales se procede a resolver cada 
una de las etapas del método proyectual, expuestas al estudiante en el proceso metodológico.

Proceso metodológico
Investigación:
Los temas para investigar en esta etapa son:
 - Géneros literarios: historia, estructura, obras más relevantes, 
 - Métodos de enseñanza de géneros literarios (ver casos, ejemplos, materiales didácticos 

ya hechos)
 - Necesidades de aprendizaje de literatura en esta edad 11-12 años y en los contenidos 

del ministerio.
 - Mecánicas de juegos de mesa
 - Intereses y realidad de los niños de 7mo de básica 11-12 años
 - Estética Minecraft y fornite. (Lógica de los juegos)
 - Referencias gráficas y constructivas para el desarrollo de escenarios y personajes
 - Juego de Monopolio como referente.

Proceso creativo:
Una vez identificada la problemática, y reconocido al usuario y las condicionantes de su 
contexto, se desarrolla los siguientes puntos:
 - Listado de requerimientos: especificaciones de desempeño, listado de tareas que el di-

seño debe facilitar.
 - Mecánica del juego, reglas del juego
 - Definición del proyecto y concepto gráfico
 - Estructura/ Retícula

     - Imágenes: escenarios y personajes
     - Tipografía
     - Cromática
     - Empaque

 - Bocetaje a mano proceso detallado
 - Bocetaje digital proceso detallado
 - Modelo escala real
 - Validación inicial 
 - Diseño final
 - Producción prototipo

Validación: 
La validación de las propuestas de diseño se realizó en tres etapas y con las siguientes 
herramientas:
 - Validación inicial profesional en la educación: propuesta de diseño en modelo de estu-

dio. Escala 1:1. Herramienta pensar en voz alta y lista de chequeo.
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 - Validación inicial: estudiante de séptimo de educación básica: propuesta de diseño pro-
puesta de diseño en modelo de estudio. Escala 1:1. Herramienta lista de chequeo, ficha de 
observación.
 - Validación final: Estudiantes y docente de 7mo de Educación básica. Herramienta lista 

de chequeo, ficha de observación.

>>> continúa
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Tabla 6. Proyecto 5. Juego géneros literarios
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Figura 5. Sistema gráfico de educación para el aprendizaje de los géneros  
literarios en niños de 7mo de Educación General Básica

5.- Evaluación de los proyectos 

La evaluación de los proyectos debe ser una construcción del conocimiento y un proce-
so continuo con una coherencia pedagógica en un clima de comunicación académica.  
Se establecen rúbricas claras, se acuerdan criterios y se explicitan razones que permitan 
transparentar el proceso y dar la importancia que tiene para los estudiantes y que se vuelva 
como sostiene Litwin en “el momento de recuperar los saberes y otorgar poder al estu-
diante en un acto que recupera el lugar de la justicia al reconocer que quien mejor sabe 
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cuánto sabe es el mismo que aprendió” (1998, p.29). Para el reconocimiento del aprendiza-
je por parte de los docentes, es importante el factor moral para el análisis de los proyectos 
que permita que el estudiante “asuma la responsabilidad de construir su evaluación en-
tendiendo que esta propuesta permite superar la clásica condición... de dejarse evaluar... 
y construir un camino responsablemente y a favorecer la adquisición de información” 
(Litwin, 1998, p.29).  Manteniendo siempre un mutuo respeto para lograr el conocimiento 
evaluativo.
La planificación de los proyectos concuerda con lo que sostienen Romano y Mazzeo 
(2009) que debe ser un compromiso que evidencie la evolución de los proyectos de los 
estudiantes y el potencial que despierta la integración de todos quienes conforman el pro-
yecto, el estudiante y cada uno de los docentes en las asignaturas del nivel, con la determi-
nación de etapas tanto del estudiante como de los docentes en relación con los resultados 
de aprendizaje.
En la materia de Elementos se realizó un acompañamiento y seguimiento del avance del 
proyecto en cada clase, acercamiento que permitió ajustar cada etapa, de tal forma que en 
la entrega se pueda tener el proyecto corregido y desarrollado en virtud de las observa-
ciones y sugerencias realizadas en el desarrollo. La evaluación cuantitativa del Proyecto 5 
tuvo una condicionante diferente pues fue un trabajo en grupo, por lo que era necesario 
evaluar el trabajo individual y grupal, se dividió entonces   la evaluación en dos entregas.
La primera entrega correspondió a 10 puntos y fue una evaluación grupal, se basó prin-
cipalmente en la entrega del documento de investigación preliminar, el informe de la pri-
mera validación, el mapa de problemas, la lista de requerimientos, el documento con la 
mecánica y reglas del juego, la propuesta de diseño contemplada en sus elementos: defi-
nición del proyecto, concepto de diseño, estructura, tipografía, imágenes y cromática; y el 
prototipo final físico evaluado en los criterios de materiales, calidad, ficha técnica, fotos, y 
ortografía.  Todos estos componentes se resumieron en la tabla 7.

>>> continúa
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Tabla 7. Rúbrica de la primera entrega (10 puntos) Evaluación Grupal.

La segunda entrega correspondió a 10 puntos y fue evaluación individual, se evaluó el 
proceso creativo, la validación, el montaje de la exposición final y una autoevaluación y 
coevaluación. Estas grandes áreas se desglosaron en la entrega del proceso de bocetaje, 
el proceso de digitalización, el arte final en archivo de illustrator, el concepto de diseño y 
los aspectos formales de la propuesta. Además, en la validación se tomaron en cuenta los 
parámetros de evaluación, las técnicas e instrumentos utilizados que en este caso puntual 
fueron lista de chequeo y fichas de observación, las evidencias: fichas llenas, fotos y videos; 
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y los resultados de la validación contenidos en las conclusiones y recomendaciones del 
proyecto. El criterio de montaje se incluyó como parte de una exposición final de semes-
tre, en la que se incluía todos los proyectos desarrollados. Tabla 8.

>>> continúa
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Tabla 8. Rúbrica de la entrega final (10 puntos) Evaluación Individual
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La autoevaluación y coevaluación, fue un puntaje incluido para permitirle al estudiante 
primeramente ser autocrítico frente a su propio aporte y desarrollo del trabajo en grupo, 
así mismo el poder valorar el trabajo y aporte de sus compañeros de grupo.  Beltrano, De 
Lisi y Del Pardo en su artículo Lo lúdico en el diseño, del libro enseñar, proyectar, investi-
gar.  Exponen sobre la importancia de planificación para lograr una investigación – acción 
que logre mejoras progresivas en la práctica educativa a través de experiencia del aula.  
Proponen cuatro etapas que forman parte de la formación profesional en una clase, siendo 
la última, la evaluación de los proyectos.  Una de las etapas más complejas es la evaluación 
individual de los estudiantes dentro de un grupo de trabajo, “es muy difícil evaluar el com-
promiso, la actitud y el aprendizaje de cada integrante.  Implementamos una evaluación 
por cada alumno, donde deben evaluarse a si mismos” (Beltrano, De Lisi y Del Pardo, 
2009, p.46).  Este sistema fue utilizado al momento de evaluar a los equipos de trabajo de 
los estudiantes utilizando la rúbrica que se muestra en la tabla 9.

Tabla 9. Rúbrica para evaluar el proceso del trabajo en grupo
Fuente: http://www.webquestcreator2.com/majwq/ver/vere/44174
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Conclusiones.

La enseñanza del diseño fundamentada en la resolución de problemas por medio de la de-
finición de proyectos cortos y largos permite que los estudiantes aprendan a trabajar con 
varios proyectos al mismo tiempo y con diferentes niveles de dificultad que desafía a los 
docentes en la preparación de los casos y a los estudiantes, realizar una propuesta creativa 
y pertinente. La preparación de los casos debe ser minuciosamente estudiada y fundamen-
tada, de tal forma que se establezcan con claridad las variables del problema a enfrentar, 
un contexto real y accesible, un usuario definido, y la serie de condicionantes que deberían 
ser tomados en cuenta para su resolución, así mismo deben definirse las etapas del pro-
ceso proyectual y cada uno de sus pasos, logrando que la experiencia le dé al estudiante la 
posibilidad de enfrentarse con naturalidad a la resolución de proyectos de diseño.
La enseñanza del diseño articulada entre los distintos docentes del nivel es un esfuerzo 
necesario para garantizar el cumplimiento de los objetivos, pues se integran las planifi-
caciones de tal forma que el escenario de aprendizaje es claro para el estudiante, el segui-
miento y acompañamiento de cada docente aporta al mejoramiento de los resultados que 
se pueden obtener en las propuestas del proyecto de diseño. Dicha integración elimina la 
posibilidad de duplicar esfuerzos, o de generar malentendidos o confusión en la ruta a 
seguir, también la optimización de recursos económicos y un manejo de tiempo adecuado 
para cumplir con la culminación de los proyectos.
Cada proyecto y sus ejercicios desarrollan una experiencia de aprendizaje en el estudiante 
y establecen procedimientos que sirven tanto para el siguiente proyecto como para el que 
se está realizando en paralelo. Es decir, en cada proyecto y asignatura se van trabajando 
también las competencias para abordar en la posteridad mayores complejidades, por lo 
que los contenidos teóricos y herramientas impartidas sirven en la construcción de un co-
nocimiento mayor, que quiere ser significativo para el estudiante a través de su aplicación 
y uso directo en la resolución del proyecto de diseño.
El acercamiento a problemas reales quiere lograr la motivación y entrenamiento del pen-
samiento creativo como un recurso para comprender, sensibilizarse y dar respuesta a un 
dilema. Pensamiento creativo basado en el entendimiento empático del contexto y el usua-
rio, que le lleve a potencializar su originalidad, flexibilidad, iniciativa, riesgo y que a su 
vez le permita al estudiante ser capaz de afrontar los obstáculos y problemas académicos, 
personales y de la sociedad a la que pertenece.
La experiencia desarrollada en el segundo nivel de la Carrera de Diseño Gráfico de la Pon-
tificia Universidad Católica del Ecuador nos permitió evaluar la propuesta de rediseño cu-
rricular y su fundamentación teórica, pues solo en la práctica es posible medir los aciertos 
y desaciertos de una idea. Los resultados fueron satisfactorios y se ve que el aprendizaje fue 
significativo. También se corrigió los problemas que se detectaron especialmente en la plani-
ficación de los proyectos y el nivel de dificultad.  Se establecieron formatos para plantear los 
proyectos y se modificaron los horarios de clases para que coincidan las asignaturas.
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Abstract: As part of the implementation of the redesign of the graphic design curricu-
lum at the Pontifical Catholic University of Ecuador, the second level is initially sought to  
apply the project method as a teaching axis through the development of five short projects. 
In each project, the subjects of the level that are: Elements of Design, Editing of Vector 
Graphics and Bitmap, Technical Drawing and Photography applied to Graphic Design 
come together. At this level the axis of theoretical reflection is the Elements of Graphic 
Design that according to Samara (2008) are: The shape, color, typography, image and 
composition. Each subject also includes theoretical concepts and practical exercises that 
contribute to the resolution of the projects. This article describes the general organiza-
tion of the curriculum and the organization of the level and the process of creation and 
definition of projects. In addition, the role of each of the subjects in a collaborative work 
is proposed, then the step to the micro curricular program, the definition of evaluation 
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rubrics, finally the presentation of the results of the projects fulfilling the stages of: investi-
gating the problem with the user, develop the design proposal and check compliance with 
the design requirements.

Keywords: Graphic Design - teaching - design proyect - project method. 

Resumo: Como parte da implementação do redesenho do currículo de design gráfico 
da Pontifícia Universidade Católica do Equador, buscase, no segundo nível, aplicar ini-
cialmente o método do projeto como um eixo de ensino por meio do desenvolvimento 
de 5 projetos curtos. Em cada projeto também convergem os assuntos do nível que são: 
Elementos de Design, Edição de Gráficos Vetoriais e Bitmap, Desenho Técnico e Fotogra-
fia aplicados ao Design Gráfico. Nesse nível, o eixo de reflexão teórica são os Elementos 
de Design Gráfico que, segundo Samara (2008), são: Forma, cor, tipografia, imagem e 
composição. Também estão incluídos em cada disciplina conceitos teóricos e exercícios 
práticos que contribuem para a resolução dos projetos.
Este artigo descreve a organização geral do currículo e do plano de estudos de nível e o 
processo de criação e definição de projetos. Além disso, propõese o papel de cada um dos 
sujeitos em um trabalho colaborativo, depois a etapa para o programa microcurricular, a 
definição de rubricas de avaliação e, finalmente, a apresentação dos resultados dos proje-
tos que cumprem as etapas de: investi-gar o problema com usuário, desenvolva a proposta 
de design e verifique a conformidade com os requisitos de design.

Palavras chave: Design gráfico - ensino - projeto de design - método de projeto
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