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Resumen:

El ABP proporciona una valiosa oportunidad para adaptar el pensamiento 
proyectual del Diseño Gráfico a un enfoque de aprendizaje basado en proyectos 
(ABP). El objetivo de la investigación fue explorar las experiencias que poseen 
estudiantes y docentes sobre el ABP con usuarios reales en la carrera de Técnico 
Superior en Diseño Gráfico (TSDG) en el Instituto Superior Antonio Ruiz de 
Montoya (ISARM). Se utilizó una metodología cualitativa con un enfoque narra-
tivo, involucrando a 24 estudiantes de tercer año y 7 docentes. Se empleó la técnica 
de grupo focal en los estudiantes y entrevistas semiestructuradas para los docentes. 
Los resultados revelaron que tanto estudiantes como docentes valoraron de manera 
positiva la aplicación del ABP. Se identificaron beneficios significativos, como el 
desarrollo de habilidades técnicas y profesionales, fomento del trabajo en equipo, 
compromiso y responsabilidad de los estudiantes. Además, se notaron mejoras en 
el rol de los docentes, incluyendo una mayor flexibilidad, apertura al cambio, una 
planificación más efectiva y una mayor disposición para colaborar con los estudian-
tes y otros colegas docentes. Sin embargo, se destacaron obstáculos relacionados 
con la resistencia institucional a la adopción de nuevos enfoques pedagógicos. 
Entre los desafíos específicos, se mencionaron la comunicación interinstitucional 
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y la capacidad de los docentes para adaptarse a nuevos enfoques y metodologías. 
En conclusión, la implementación del ABP con usuarios reales en el campo del 
Diseño Gráfico se mostró como una estrategia didáctica valiosa para la formación 
de los estudiantes y docentes en el Instituto.

Palabras claves: aprendizaje basado en proyecto, diseño gráfico, experiencia inter-
disciplinar, usuarios reales

Abstract:

PBL provides a valuable opportunity to adapt the project thinking of Graphic 
Design to a project-based learning (PBL) approach. The objective of the study was 
to explore students’ and teachers’ experiences of PBL with real users in the Techni-
cal Degree Programme in Graphic Design at the Instituto Superior Antonio Ruiz 
de Montoya (ISARM). A qualitative methodology with a narrative approach was 
used, involving 24 third-year students and 7 teachers. The focus group technique 
was used for the students and semi-structured interviews for the teachers. The 
results revealed that both students and teachers positively valued the application 
of PBL. Significant benefits were identified, such as the development of technical 
and professional skills, teamwork, commitment and responsibility of students. 
In addition, improvements in the role of teachers were noted, including greater 
flexibility, openness to change, more effective planning and greater willingness 
to collaborate with students and other teaching colleagues. However, obstacles 
related to institutional resistance to the adoption of new pedagogical approaches 
were highlighted. As regards specific challenges, inter-institutional communication 
and the ability of teachers to adapt to new approaches and methodologies were 
mentioned. In conclusion, the implementation of PBL with real users in the field 
of Graphic Design was shown to be a valuable didactic strategy for the training of 
students and teachers at the Institute.

Key words: project based learning, graphic design, interdisciplinary experiences, 
real users
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Introducción

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), también conocido como enfoque 
de proyectos, se destaca como una representación destacada de las propuestas de 
la enseñanza situada (Arceo et al., 2006). Este enfoque, con raíces evidentes en los 
trabajos de Dewey y Kilpatrick, concede una mayor importancia al protagonis-
mo del alumno o grupo de alumnos. En el ABP, los proyectos a desarrollar están 
intrínsecamente ligados a los intereses académicos y personales de los estudiantes 
desde el inicio (Dewey, 1986; Kilpatrick, 1918).

El ABP es un método educativo centrado en involucrar activamente a los es-
tudiantes en proyectos con el objetivo de fomentar un aprendizaje comprensivo y 
participativo (Bransford & Stein, 1993). Esta metodología brinda a los estudiantes 
la oportunidad de investigar problemas, buscar soluciones, gestionar el tiempo y 
los recursos, elaborar productos y compartir resultados durante un periodo deter-
minado. Este proceso puede estimular el interés y la motivación de los alumnos, 
impulsando así su participación activa en el aprendizaje (Blumenfeld et al., 1991). 
El ABP se enfoca en el estudiante, alentándolos a adquirir conocimientos y habi-
lidades a través de la resolución activa de problemas (Markham, 2011).

El ABP permite la integración del pensamiento proyectual del Diseño Gráfico 
en un enfoque educativo que involucra a los estudiantes en proyectos con usuarios 
reales, siendo fundamental para su formación. Según Visocky O’Grady and Visoc-
ky O’Grady (2017), la implementación de proyectos de investigación en el diseño 
conlleva múltiples beneficios. Esto incluye la posibilidad de establecer métricas 
de éxito basadas en la investigación, la participación activa de la audiencia para 
plantear preguntas y soluciones, una comprensión más profunda del contexto y 
factores ambientales antes del diseño, la validación de conceptos durante la creación 
de prototipos, y, en última instancia, un aumento en la satisfacción del cliente, 
reducción de tiempos de comercialización y un mayor retorno de la inversión.

A pesar de que la carrera de Técnico Superior en Diseño Gráfico (TSDG) en 
el Instituto Superior Antonio Ruiz de Montoya (ISARM) tradicionalmente se 
enfocaba en proyectos hipotéticos propuestos por docentes y estudiantes, recien-
temente ha implementado proyectos interdisciplinarios en su plan de estudios. 
Esto ha llevado a la creación de colaboraciones con instituciones externas y una 
mayor integración con otras áreas académicas, lo que ha permitido la adopción de 
enfoques de enseñanza y aprendizaje más orientados a usuarios reales en el diseño 
gráfico.

El diseño gráfico (DG) es una carrera que se centra en el desarrollo de habili-
dades técnicas y profesionales. Por lo tanto, el desafío principal radica en aplicar y 
analizar los conocimientos adquiridos en un proyecto de diseño, con el objetivo de 
facilitar la transferencia a otros contextos (Ellmers & Foley, 2020). El conocimiento 
del diseño suele ser tácito, y para muchos diseñadores este conocimiento sólo se 
revela durante la actividad de diseño (Cross, 2001; Ellmers & Foley, 2020). Aunque 
existen resultados a nivel internacional del ABP en el desarrollo de piezas gráficas 
(infografías) (Martí et al., 2006) y diseño gráfico en 3D (Mou, 2020; Poonpon, 
2017) en Latinoamérica, son limitadas las experiencias documentadas que aplican 
el ABP en la educación en diseño gráfico. Algunos ejemplos notables provienen 
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de Chile (Vega Abarzúa & Pleguezuelos Saavedra, 2022) y de la revista Bold de la 
Facultad de Bellas Artes de la Universidad Nacional de La Plata, Argentina (Ave-
llaneda, 2019; Rivière, 2016).

Con base en todo lo expuesto anteriormente y considerando la noción de que 
los diseñadores tienen conocimientos implícitos que se revelan a través de la ac-
ción (Schön, 1992), surgen dos preguntas clave: ¿Cuáles son las experiencias de 
estudiantes y docentes al aplicar el ABP con usuarios reales en la carrera de TSDG, 
adoptando un enfoque interdisciplinario? y ¿Cuáles son los desafíos y aconteci-
mientos críticos asociados con la implementación del ABP en la formación de 
estudiantes de TSDG?

Esta investigación tiene como objetivo explorar las experiencias de estudiantes 
y docentes en el uso del ABP con usuarios reales en la carrera de TSDG en el Ins-
tituto Superior Antonio Ruiz de Montoya (ISARM), a través de las narrativas de 
los participantes. Los resultados de esta investigación tienen el potencial de ofrecer 
nuevas perspectivas en el ámbito técnico-profesional del diseño gráfico desde un 
enfoque interdisciplinario.

Metodología

La investigación se basó en un enfoque cualitativo con un diseño narrativo. 
Los diseños narrativos buscan comprender la sucesión de hechos, situaciones, fe-
nómenos, procesos y eventos donde se involucran pensamientos, sentimientos, 
emociones e interacciones, a través de las vivencias contadas por quienes los experi-
mentaron (Hernández et al., 2016). De esta manera, las narraciones y experiencias 
personales y educativas se ubicarán en el contexto social de los estudiantes (su 
trabajo, sus hogares, sus eventos y comunidad), geográfico (instituto) e histórico 
(tiempo) (Connelly & Clandinin, 1990).

La población objeto de estudio estuvo compuesta por un total de 44 estudiantes 
que cursaron estudios en tercer año de la carrera de TSDG del Instituto Superior 
Antonio Ruiz de Montoya (ISARM) durante el período lectivo 2021  y 2022.  De 
ello, la muestra incluyó la participación voluntaria de 24 estudiantes con una media 
de 24,2 años de edad que cumplieron los criterios de inclusión, 17  (71%) del sexo 
femenino y 7 estudiantes (29%) del sexo masculino.  Estos criterios de inclusión 
abarcaban aquellos estudiantes que cursaron las materias de 3er año relacionadas 
con el proyecto intercatedra en la TSDG, que tuvieran edades comprendidas entre 
los 17 y 35 años y que aceptaran su participación voluntaria en el estudio. Cabe 
destacar que, de acuerdo a las estadísticas oficiales proporcionadas por el Instituto 
Superior Antonio Ruiz de Montoya en 2023, este rango de edades representaba 
aproximadamente el 80% de la población estudiantil total de la institución.

Además, entre un grupo total de 13 docentes altamente cualificados de la carrera 
de Diseño Gráfico contamos con la participación voluntaria de 7 docentes en este 
estudio.  De ellos, predominó una media de 46,3 años de edad, dos tenían el sexo 
femenino (20%)  y cinco el sexo masculino. Estos docentes seleccionados, cumplie-
ron algunos criterios, como: poseían licenciaturas y/o profesorados relacionados 
con Diseño Gráfico, contaban con más de 10 años de experiencia en la enseñanza en 
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dicha disciplina, y por último, habían acumulado experiencia laboral en proyectos 
vinculados al diseño gráfico en su historial profesional (ver Tabla 1). 

Se utilizaron grupos focales (focus group) con los estudiantes y entrevistas se-
miestructuradas con los docentes.

El artículo investiga las opiniones de los participantes en relación con preguntas 
formuladas por los investigadores. Los debates en el grupo focal duraron aproxi-
madamente 60 minutos y se llevaron a cabo al final de la clase, mientras que las 
entrevistas con los docentes, que duraron unos 30 minutos, se realizaron en las 
oficinas de la carrera para garantizar la privacidad.

 Se aplicó el análisis temático sobre la base de un paradigma inductivo según 
los seis pasos propuestos por Braun and Clarke (2006). La recolección de datos se 
realizó a través de las narrativas de estudiantes y docentes adoptando un enfoque 
realista. El objetivo del análisis fue identificar las unidades de significado en el texto, 
como categorías y subcategorías (Silverman, 2019). Para llevar a cabo este proceso, 
se registraron los datos en los grupos focales a través de notas de campo, mientras 
que las entrevistas se grabaron para su posterior análisis.

Los temas identificados en la investigación se respaldaron ocasionalmente con 
citas que proporcionaron detalles sobre la cantidad y las características de los datos 
obtenidos de los entrevistados, identificándolos como “Estudiante A” o “Docente 
B”.

Intervención

Para la planificación de la experiencia interdisciplinaria y su integración entre 
las unidades curriculares y las fases del ABP con usuarios reales en la carrera de 
TSDG, se utilizó como referencia la propuesta de Vega Abarzúa y Pleguezuelos 
Saavedra (2022). Las unidades curriculares incluidas fueron: “Producción e Inves-
tigación en Diseño Gráfico”, “Informática” y “Práctica Profesional”. El proyecto 
se compuso de una serie de actividades teóricas y prácticas diseñadas para preparar 
a los estudiantes a través del ABP, que se llevaron a cabo en un contexto real (Ver 
Figura 1). 

Tabla 1 
Características Sociodemográfica de los Participantes

Fases Año lectivo Participantes impli-
cados

Edad
Sexo
n (%)

f m

1ra fase 2021 17 estudiantes 25,2 12 (71) 5 (29)

2da fase 2022 7 estudiantes 24,3 5 (71) 2 (29)

3ra fase 2023 7 docentes 46,3 2 (29) 5 (71)

Nota: Elaboración de los autores.
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Figura 1
Planificación de la Experiencia Interdisciplinaria y su Integración entre las Unidades Curriculares y 
las Fases del ABP con Usuarios Reales en la Carrera de TSDG
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Nota: Se propone una representación gráfica que ilustra de manera dinámica y circular la interacción 
entre las tres áreas curriculares que formaron parte de este proyecto. Se incorporan algunos elementos 
metodológicos propuestos por Vega Abarzúa y Pleguezuelos Saavedra (2022).
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Justificación

La estrategia didáctica del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para estu-
diantes de Diseño Gráfico se fundamenta en la propuesta de Blumenfeld et al. 
(1991) y se alinea con los principios del Diseño Centrado en el Usuario (DCU) 
propuesto por Visocky O’Grady y Visocky O’Grady (2017). Blumenfeld et al. 
(1991) definen el ABP como un enfoque integral para la enseñanza y el aprendiza-
je, que coloca a los alumnos en entornos realistas y contextualizados para resolver 
problemas, facilitando así la conexión entre el conocimiento adquirido en el aula 
y las experiencias de la vida real. Por otro lado, el DCU es una metodología de 
investigación utilizada por diseñadores gráficos que emplea diversas técnicas para 
evaluar la capacidad de un producto en términos de satisfacción de las necesidades 
del usuario final, incluyendo aspectos como accesibilidad, funcionalidad y facilidad 
de uso (O’Grady & O’Grady, 2017). La estrategia de ABP propuesta en la inves-
tigación consta de cinco etapas:

 ■ Planteamiento del problema: Comienza con la formulación de una pregunta cla-
ve en colaboración con el usuario real, estableciendo objetivos para el proyecto.

 ■ Enfoques y metodologías: Se emplean diversas metodologías, como revisión docu-
mental, entrevistas y encuestas, para explorar las necesidades gráficas del usuario.

 ■ Detección de necesidades: Se identifican las necesidades reales y potenciales del 
cliente en términos gráficos.

 ■ Design Brief: Se define la partida conceptual en relación con las necesidades 
del usuario.

 ■ Propuesta de prototipos: Se generan soluciones gráficas factibles, utilizando bo-
cetos, tecnología 3D y otros medios, para presentar al usuario potenciales piezas 
gráficas. Durante este proceso, se realizan revisiones por parte de docentes y clientes 
antes de continuar con el diseño final.

Estructura 

La estrategia se llevó a cabo con estudiantes de tercer año en una unidad cu-
rricular de régimen anual, enfocándose en dos etapas: el primer cuatrimestre se 
centró en la enseñanza de los fundamentos teóricos, mientras que el segundo cua-
trimestre involucró trabajo práctico con usuarios reales en instituciones o áreas 
correspondientes.

 ■ Actividades teóricas: Comprendieron diversos temas relacionados con enfo-
ques, metodologías de investigación y producción en Diseño Gráfico, así como 
tecnologías gráficas aplicadas (Photoshop, Illustrator e InDesign). Estos temas, 
coordinados entre las tres unidades curriculares, se adaptaron a las necesidades de 
aprendizaje de los estudiantes. Se utilizaron las evaluaciones previstas en la plani-
ficación para verificar el conocimiento adquirido y obtener retroalimentación en 
tiempo real de las prácticas en instituciones y áreas correspondientes.

 ■ Actividades Prácticas: Se desarrollaron actividades tanto internas como exter-
nas a la institución, previamente autorizadas por el ISARM. Estas incluyeron 
colaboraciones con la Asociación Cultural Sanmartiniana (ACS), el Museo de 
Ciencias Naturales y el Área de Promoción, Investigación y Desarrollo. En el caso 
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de la ACS, la colaboración se inició antes de formalizar un convenio formal con 
el ISARM, mientras que los otros dos lugares de práctica estaban directamente 
afiliados a la institución. La planificación incluyó reuniones en estas instituciones 
para implementar la estrategia de proyectos de Diseño Gráfico. Los estudiantes se 
subdividieron en grupos según los proyectos y realizaron actividades de campo, que 
comprendieron entrevistas a usuarios reales, observación participante, encuestas 
al personal y documentación fotográfica del entorno. Además, se llevaron a cabo 
sesiones de colaboración con los equipos de proyecto en el lugar para identificar 
requisitos gráficos específicos (como marca, señalización, tipografía y arquigrafía), 
elaborar el Design Brief y proponer soluciones de diseño gráfico que respondieran 
a las necesidades de los usuarios.

 ■ Formas de evaluación: La evaluación se alineó con los estándares del programa de 
estudio y consistió en tres etapas: evaluación inicial a través del diálogo y la explora-
ción de conocimientos previos, evaluación formativa durante el proceso educativo 
en el aula y en prácticas, y evaluación Sumativa relacionada con Trabajos Prácticos 
Obligatorios (TPO) y el Examen Final. Los estudiantes también debieron cumplir 
con los requisitos de asistencia del Régimen Académico Institucional (RAI).

Ética: La investigación se llevó a cabo en colaboración con la dirección de Pro-
moción, Investigación y Desarrollo del ISARM, quienes brindaron asesoramiento 
y apoyo en todo el proceso de investigación. Se obtuvo el consentimiento infor-
mado tanto de los estudiantes como de los docentes

Lecciones aprendidas

Después de analizar las respuestas de estudiantes y docentes en los debates, se 
identificaron tres categorías principales junto con sus respectivas subcategorías 
(Tabla 2) 

Tabla 2 
Categorías y Subcategorías Identificadas a partir de las Experiencias de Estudiantes y Docentes sobre la 
Implementación de ABP con Usuarios Reales 

Categorías Subcategorías Expresiones 

Desarrollo de habilidades para la 
práctica profesional

 ▶ Habilidades técnico-profesionales
 ▶ Trabajo en Equipo
 ▶ Compromiso y responsabilidad

Estudiantes y Docentes

Rol del docente  ▶ Flexibilidad y la apertura al cambio
 ▶ Planificación adecuada
 ▶ Disposición para trabajar en equipo 

y colaborar con estudiantes y otros 
docentes

Estudiantes y Docentes

Acontecimiento críticos y desafíos  ▶ Acontecimientos críticos.
 ▶ Comunicación interinstitucional
 ▶ Adaptación del docente a las nuevas 

metodologías.

Estudiantes
Docentes
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Desarrollo de habilidades para 
la práctica profesional

Los estudiantes resaltaron que una de las ventajas principales del ABP con usua-
rios reales fue la mejora de sus habilidades técnico- profesionales. En particular, se 
enfatiza la relevancia de la interacción con el cliente, la toma de decisiones colabo-
rativas y la capacidad para administrar recursos psicológicos y resolver problemas 
en situaciones reales. Estas habilidades se ilustran a través de los siguientes ejemplos 
proporcionados por los estudiantes. 

“Hemos aprendido y aplicado las herramientas y tecnología en DG adquiridas 
de manera más activa”; (Estudiante C) “Hemos aprendido a gestionar las tecno-
logías, costos y su factibilidad”; (Estudiante A) “El ABP brinda la posibilidad de 
interactuar con las necesidades de un usuario real”; (Estudiante D) “Esta variable 
de clientes reales hace una diferencia importante ya que no es lo mismo que un caso 
hipotético, sino un  proyecto real que teneos que gestionar” (Estudiante K); “Han 
ocurrido situaciones difíciles en el trabajo de campo que ha demandado de nuestra 
capacidad para gestionar las emociones y solucionar el problema de forma creativa”. 
(Estudiante C) 

Los docentes también aportaron a este tema, cuando expresaron:  
“Es más fácil negociar pero con un cliente real todo cambia. Entra en juego otras 

cuestiones. Donde el alumno tiene que tener en práctica el aprendizaje del oficio y 
las habilidades técnicas”; (Docente C) “Los estudiantes se enfrentaron a situaciones 
en las que no tienen un control absoluto, pero deben buscar la forma de resolverlas”; 
(Docente D) “Esta metodología brinda a los estudiantes habilidades prácticas, ex-
periencias reales y capacidades de mediación.” (Docente A)

Los estudiantes resaltaron su aprendizaje en trabajo en equipo, la gestión de de-
safíos con compromiso y responsabilidad. Tanto los estudiantes como los docentes 
enfatizaron cómo el enfoque de ABP fomenta un mayor compromiso y responsa-
bilidad en ambos grupos. Trabajar con clientes reales motiva a los estudiantes a ser 
más proactivos y les expone a situaciones profesionales reales que requieren colabo-
ración en equipo para lograr soluciones exitosas. Algunas expresiones fueron:

“<...> eso hace que  tengamos una responsabilidad diferente.”;  “Creo que este tipo 
de proyectos, relacionados con clientes reales, añade una carga de responsabilidad a 
nuestra formación académica”. (Estudiante B)

“Para llevar a cabo este enfoque, los docentes deben poseer habilidades de plani-
ficación, flexibilidad y disposición para trabajar en equipo de manera conjunta”. 
(Docente C)

“En estos proyectos, las decisiones ya no son exclusivamente de nosotros, sino que 
implican discusiones y consensos con el cliente”. (Estudiante D)

Diversos estudios respaldan estos resultados (Fernandes, 2014; Lasauskiene & 
Rauduvaite, 2015), indicando que el ABP como método activo permite a los estu-
diantes apropiarse de su aprendizaje en el aula (Stefanou et al., 2013) y promover 
la interacción a través de proyectos colaborativos (Vuopala et al., 2016). En este 
sentido, Ashton and Johnstone (2003) sostienen que el conocimiento y las habili-
dades en Diseño Gráfico abarcan aspectos tecnológicos, procesos y conocimientos 
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explícitos, así como un componente tácito que engloba la experiencia, valores y la 
intuición en la formación del diseñador.

Rol del docente

Tanto estudiantes como docentes del ISARM coincidieron en la importan-
cia de que el profesor sea flexible, esté abierto al cambio, tenga una planificación 
adecuada y esté dispuesto a colaborar en equipo, tanto con estudiantes como con 
otros docentes. Estas conclusiones se obtuvieron a través de entrevistas y debates 
de grupos de discusión, como se ejemplifica en las siguientes citas. 

“El docente debe ser un facilitador que ayude a los alumnos a aplicar sus conoci-
mientos en proyectos con clientes reales”; “Deben estar preparados para abordar los 
desafíos que surgen al trabajar en proyectos con clientes reales”. (Estudiante C)

“Deben estar dispuestos a colaborar con otros docentes y profesionales para enri-
quecer la experiencia educativa de los estudiantes”. (Docente G)

“Para llevar a cabo este enfoque, considero que los docentes deben ser más abiertos 
y flexibles. A veces, puede resultar complicado para algunos profesores que están acos-
tumbrados a dar sus cátedras de una manera tradicional. Por lo tanto, es necesario 
tener la apertura suficiente para adaptarse a este nuevo enfoque.” (Docente F)

Las expresiones recopiladas de docentes y estudiantes en el estudio respaldan 
la noción de que el ABP influye en el rol del docente al promover la flexibilidad, la 
apertura al cambio, la planificación adecuada, y la disposición para colaborar en 
equipo con estudiantes y otros docentes. La investigación de Lasauskiene y Rau-
duvaite (2015) respalda esta idea al demostrar que el éxito del ABP en estudiantes 
de nivel superior impacta en la competencia pedagógica de los profesores y en la 
creación de tareas significativas y participativas.

Acontecimientos críticos y desafíos 
del ABP en la carrera de TSDG

Junto con los aspectos positivos, tanto estudiantes como docentes identifica-
ron desafíos asociados a esta “nueva” forma de aprendizaje. Algunos estudiantes 
mencionaron incidentes críticos relacionados con la resistencia del personal en ins-
tituciones externas, lo que afectó el intercambio y la implementación de las meto-
dologías propuestas en los proyectos, como entrevistas, fotografías y encuestas.

Las siguientes citas confirman este tema: 
“Me costó un motón gestionar mi comportamiento cuando hice la entrevista con 

algunos directivos, fue muy difícil”; (Estudiante C) “Solía ser difícil cuando alguna 
de las personas que entrevisté se tornaba resistentes, me generaba mucha tensión”. 
(Estudiante I) 

“tenía que relajarme y enfocarme bien en la preguntas de la entrevistas porque si 
no me generaba mucha ansiedad la actitud de la entrevistada cuando me contaba 
sus problemas y desacuerdos”. (Estudiante F)

Por otro lado, aunque no se consideró una dificultad que afectara directamente 
la estrategia educativa en el lugar, los docentes también señalaron ciertos desafíos 
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que deben abordarse para lograr una comunicación interinstitucional eficaz y ga-
rantizar la continuidad y sostenibilidad del ABP con usuarios reales en el TSDG. 
Uno de estos desafíos se relacionó con la necesidad de una planificación y coordi-
nación sólidas entre las disciplinas y el equipo de gestión, teniendo en cuenta los 
tiempos, contenidos y procesos específicos de cada unidad curricular y su calenda-
rio. Además, otro desafío identificado fue la adaptación de los docentes a nuevos 
enfoques o metodologías con el fin de asegurar la sostenibilidad del ABP y lograr 
una efectiva colaboración entre el ISARM y las instituciones externas. Estos son 
algunos de los aspectos destacados:

“Es importante que la cátedra se mantenga abierta y flexible al pensamiento 
conjunto.”; “En mi opinión, llevar a cabo este tipo de prácticas requiere una sólida 
planificación y una efectiva articulación. Es un desafío coordinar todas las áreas para 
que funcione adecuadamente, pero es crucial lograr actividades donde se integren los 
diferentes saberes y se sincronicen correctamente.”; (Docente F) “Una planificación 
adecuada es esencial, basada en los tiempos y procesos específicos de cada proyecto y 
cronograma.” (Docente B) 

 “La coordinación entre las cátedras en proyectos con usuarios reales es fundamen-
tal. La alineación de contenidos internos es necesaria para que los estudiantes puedan 
integrar la teoría con la práctica de manera efectiva”. (Docente C)

“<…> una de las debilidades es que algunos docentes pueden encontrar dificulta-
des al adaptarse a nuevos enfoques o metodologías. A veces, resistimos los cambios y 
evitamos que surjan nuevas actividades para evitar sobrecargas y salir del confort” 
(Docente D)

“La estrategia basada en proyectos con usuarios reales debe realizarse sobre la base 
de la colaboración interdisciplinaria y la conexión con el mundo exterior. Es esencial 
no solo articular internamente, sino también dialogar con ONGs, empresas y otras 
instituciones. El diseño requiere la convergencia de múltiples elementos interdisci-
plinarios” (Docente E)

A pesar de reconocer la importancia de aplicar el ABP con usuarios reales en 
Diseño Gráfico, los estudiantes todavía experimentan tensiones en las relaciones 
estudiante-usuario real cuando estos últimos muestran resistencia. Sin embargo, 
se ha demostrado que los incidentes críticos durante la implementación del ABP 
contribuyen al desarrollo de la práctica reflexiva y al aumento de la experiencia 
profesional (Ghaye & Lillyman, 1997). Por lo tanto, la orientación y el apoyo del 
docente son fundamentales para prevenir frustraciones u obstáculos en el proce-
so de enseñanza y aprendizaje. Autores como Bruster y Peterson (2013) señalan 
que la descripción de incidentes críticos, el cuestionamiento y la exploración de 
alternativas brindan oportunidades para el aprendizaje reflexivo y crítico de los 
estudiantes.

La planificación y comunicación interinstitucional, así como la capacidad de 
los docentes de adaptarse a nuevos enfoques o metodologías, suelen resultar de-
safíos para el éxito de la sostenibilidad del ABP con usuarios reales en la carrera 
de TSDG, según las narrativas de los docentes. En este sentido, autores proponen 
que para emprender este tipo de proyectos curriculares entre disciplinas e institu-
ciones, es necesario crear plataformas de aprendizaje conjuntas. Estas plataformas 
permitirían compartir recursos didácticos, competencias, conocimientos, estrate-
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gias y experiencias (Bozalek et al., 2010). De esta forma, investigaciones coinciden 
con nuestro estudio que los educadores deben adaptarse a los nuevos enfoques o 
metodologías de diseño proporcionando medidas para alejarse de las formas tra-
dicionales de enseñar, y buscar estrategias interactivas que puedan ser manejadas 
mediante la colaboración multidisciplinaria (García-Cordero & Buitrago-López, 
2017; Ruiz et al., 2012).

Conclusiones y orientaciones futuras

Los resultados del análisis cualitativo sugieren experiencias positivas de estudian-
tes y docentes sobre la implementación del ABP con usuarios reales en cuanto al 
desarrollo de habilidades técnicas y profesionales, trabajo en equipo, compromiso 
y responsabilidad en los estudiantes. Además, se observa un beneficio en el rol 
del docente, que se refleja en la promoción de la flexibilidad, apertura al cambio, 
planificación adecuada, y disposición para colaborar.

A pesar de estas experiencias positivas, los estudiantes identificaron incidentes 
críticos relacionados con la resistencia del personal en instituciones externas, que 
influyeron en la ejecución de las metodologías propuestas en los proyectos. Estos 
incidentes, aunque desafiantes, pueden fomentar la reflexión y el desarrollo de 
habilidades comunicativas y socioemocionales en los estudiantes, contribuyendo 
a su formación integral.

Los docentes consideran que los desafíos, como la comunicación interinstitu-
cional eficaz y la adaptación a nuevos enfoques y metodologías, son indicadores 
de éxito para la sostenibilidad del ABP con usuarios reales.

Es importante señalar que este estudio tiene limitaciones, al centrarse en un 
diseño narrativo y un contexto específico. Se sugiere la exploración de los efectos 
del ABP en comparación con otras estrategias de aprendizaje y factores psicoeduca-
tivos, así como investigaciones longitudinales sobre la transferencia de habilidades 
de los estudiantes después de graduarse.

El ABP en el DG demuestra ser una oportunidad relevante para la formación 
integral de estudiantes y docentes de esta carrera. Se destaca como orientaciones 
futuras la importancia de integrar este enfoque de ABP con usuarios reales en el 
plan de estudios de la carrera de TSDG. 
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