
El artículo plantea que, a partir de sus experiencias, los docentes pueden iden-

tificar y esclarecer conocimientos, habilidades y actitudes trascendentales y 

necesarias en los estudiantes, así como en sus colegas, con el fin de enfrentar 

el cambio tecnológico. Así mismo, que Las prácticas pedagógicas en la enseñan-

za del diseño que incluyan el uso de tecnologías de vanguardia deben preparar 

a los estudiantes para que las incorporen a lo largo de su desempeño profesio-

nal. Estas acciones implican actualización docente respaldada por la vocación. 
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This article proposes that teachers can identify and clarify knowledge, skills, and vital, 

necessary attitudes in students, as well as in their colleagues, in order to deal with tech-

nological change. In turn, pedagogical practices in the teaching of design that include 

the use of cutting-edge technologies should prepare students to incorporate these tech-

nologies throughout their professional careers. This implies that teachers update their 

knowledge, supported by their dedication to teaching. Keywords: technological 
change, students, teachers, skills, attitudes, design.
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Introducción y problemática
En algunas de las exposiciones finales de los estudiantes 
de diseño –como parte de la conclusión de trimestre–, 
observo productos muy similares a los que hice en la 
Licenciatura en Diseño de la Comunicación Gráfica hace 
ya más de una década. Lo anterior me llevó a preguntar-
me ¿por qué parece que no ha pasado el tiempo?, toman-
do en cuenta que las herramientas y recursos de diseño 
han avanzado, se han diversificado y son más accesibles. 
También me pregunto si los docentes incentivamos el uso 
de herramientas digitales más actuales en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje del diseño y ¿qué elementos edu-
cativos deben permanecer ante el cambio tecnológico? 

Con la diversificación de plataformas y tipos de soft-
ware creativos, los estudiantes, docentes y diseñadores 
tienen a su alcance abundantes herramientas para la 
producción y la innovación, pues ha cambiado la manera 
en que nos relacionamos con los espacios, los objetos y 
las personas, la gestión del tiempo y toma de decisiones.1 
Como diseñadora gráfica he vivido la evolución del soft-
ware y de las plataformas de diseño, de la edición de imá-
genes, video y de animación, que muestran las mejoras 
en la calidad de gráficos, en la interfaz del usuario o en la 
interoperabilidad. La Inteligencia Artificial (ia) también 
está impactando veloz y ampliamente el quehacer del 
diseñador y del docente, por lo que la pedagogía del dise-
ño está teniendo cambios contundentes y se esperan aún 
más (Figuras 1, 2 y 3).

En el campo educativo se tiene la expectativa de que 
los cursos en línea y la realidad virtual se usen con mayor 
frecuencia en la educación, lo cual conlleva a nuevos deba-
tes por los cambios estructurales y didácticos que involu-
cra.2 Por ejemplo, la presencia de la Inteligencia Artificial, 
aunque no es reciente, ha cobrado importancia y está 

Figura 1. Hasta hace algunos años se utilizaban procesos manuales en el diseño que 
fueron sustituidos por software. Elaboración de la autora con Inteligencia Artificial de 
Discord con Prompts. 

Figura 2. Con las tecnologías digitales han aumentado la velocidad y la colaboración de 
los procesos de diseño. Elaboración de la autora con Inteligencia Artificial de Discord con 
Prompts. 

Figura 3. A pesar de la incertidumbre que hay sobre el futuro tecnológico del diseñador, 
existen habilidades y actitudes que lo ayudarán a asimilar el cambio tecnológico. 
Elaboración de la autora con Inteligencia Artificial de Discord con Prompts. 

1. E. S. Taylor, New Technology and Teacher Productivity, 2018, en https://
scholar.harvard.edu/files/erictaylor/files/technology-teachers- 
jan-18.pdf; Gero, J., “Computational Models of Innovative and Creative  
Design Processes”, en Technological Forecasting and Social Change, vol. 64, 
núm. 2-3, pp. 183-196. doi: 10.1016/S0040-1625(99)00105-5.
2. G. Sharrock, “Making Sense of the MOOCs Debate”, en Journal of 
Higher Education Policy and Management, vol. 37, núm. 5, 2015, pp. 597- 
609; Stoddart, P., “Using Educational Technology as an Institutional 
Teaching and Learning Improvement Strategy?”, en Journal of Higher  
Education Policy and Management, vol. 37, núm. 5, 2015, pp. 586-596. doi: 
10.1080/1360080x.2015.1079401.
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transformando las prácticas educativas y las actividades 
sociales.3

Sin embargo, la apropiación tecnológica puede ser 
lenta en los procesos de enseñanza-aprendizaje debido a  
deficiencias en la infraestructura, en la alfabetización digi- 
tal, en la disponibilidad tecnológica y la conectividad, como 
se observó durante la pandemia de la Covid-19.4 A estas 
dificultades se suman elementos interpersonales, subjeti-
vos, cognitivos, emocionales o actitudinales que influyen 
en la disposición y destreza para enseñar o aprender que, 
tanto en docentes como en estudiantes, pueden afectar la 
apropiación o adaptación a la tecnología.5 Profesores y 
estudiantes se enfrentan a dificultades y preocupaciones 
de diversa índole para la apropiación tecnológica. Algu- 
nas de estas dificultades pueden ser actitudes de confor-
mismo, falta de recursos tecnológicos, velocidad de inte-
gración tecnológica, cargas académicas excesivas, falta 
de creatividad o las preferencias personales que los man-
tienen en una misma práctica. 

Ante este panorama sociotécnico, se consideró nece-
sario consultar a tres expertos (vb, ac y pr) en diferentes 
áreas de diseño, se trata de docentes experimentados y 
con desarrollo profesional. Los tres tuvieron comienzos 
semejantes y han tenido la oportunidad de vivir el cam-
bio digital en el diseño y la educación; como grupo, su 
experiencia docente abarca desde 1970 hasta 2023. Fue 
así como se preparó este estudio exploratorio de opinión, 
basado en la experiencia de estos docentes, que busca 
conocer las habilidades y conocimientos necesarios que 

deben adquirir tanto los docentes como los estudiantes 
ante el cambio tecnológico, así como su concepción sobre 
este fenómeno y su repercusión en el aprendizaje del 
diseño.

El estudio tiene dos propósitos principales: primero, 
identificar perspectivas docentes sobre actitudes, habi-
lidades y conocimientos esenciales que han facilitado 
u obstaculizado a docentes y a estudiantes el afrontar  
y adaptarse al cambio tecnológico. El segundo, conocer la 
opinión docente sobre la pedagogía de los procesos de 
diseño frente al cambio tecnológico. Este acercamiento 
a la práctica pedagógica a través de la experiencia acumu-
lada con el paso de los años, distingue algunos factores 
permanentes que merecen la atención, por un lado, las 
problemáticas que deben ser resueltas y, por otro, las solu-
ciones o herramientas que merecen ser consideradas para 
mejorar la práctica docente. 

La presentación de los resultados de la investigación 
comienza con la exposición de las perspectivas docentes  
sobre los estudiantes frente al cambio tecnológico y con-
tinúa con los procesos de diseño frente al cambio tecnoló- 
gico, que incluye propuestas pedagógicas para el desarro-
llo profesional. Finalmente, concluye con la experiencia 
docente frente al cambio tecnológico. 

Los conceptos
Con el objetivo de destacar algunas de las reflexiones 
docentes sobre su experiencia, a continuación se señalan 
los conceptos generales utilizados. Con cambio tecnológico 
se hace referencia a la incorporación de nuevas tecnolo-
gías que transforman de manera significativa los procesos 
tradicionales, no sólo las tecnologías de la información 
o las plataformas digitales, sino también los artefactos o 
ensamblajes tecnológicos. Es decir, se trata de la tecnolo-
gía emergente de la que tienen conocimiento y acceso los 
informantes, siendo novedosa, de difusión e incorpora-
ción rápida, que evidencia coherencia en su función y uti-
lidad, transformando los procesos o dinámicas habituales 
y produciendo cierta incertidumbre.6 Algunos desarrollos 

3. S. Bertochi et al., “Enfoque didáctico para la enseñanza transdis-
ciplinar de la inteligencia artificial”, en xvi Congreso de Tecnología en 
Educación y Educación en Tecnología-TEyET 2021; Tuomi, I., “The Impact 
of Artificial Intelligence on Learning, Teaching, and Education Policies  
for the future”, en Technical Report. JRC113226, 2018.
4. unam-dgcs, “Pandemia acelera 10 años el uso de tecnologías digita-
les”, en www.dgcs.unam.mx/boletin/bdboletin/2021_419.html; Narbut, 
N. P. et al., “Forced Shift to Distance Learning as an Impetus to Techno-
logical Changes in the Russian Higher Education”, en rudn-Journal of 
Sociology, vol. 3, núm. 20, 2020, pp. 611-621. doi: 10.22363/2313-2272-
2020-20-3-611-621.
5. A. P. C. Genes y A. J. L. Bracho, “Niveles de apropiación tecnológica 
del docente”, en Ciencia Latina Revista Científica Multidisciplinar, núm. 1,  
2023, pp. 4547-4560; J. Serrano, “Emociones en el uso de la tecnología:  
Un análisis de las investigaciones sobre teléfonos móviles”, en Obser-
vatorio (obs), vol. 9, núm. 4, 2015. En https://doi.org/10.15847/obs-
OBS942015895.

6. D. Rotolo, et al., “What is an Emerging Technology?”, en Research Policy, 
vol. 10, núm. 44, 2015, pp. 1827-1843. doi: 10.1016/j.respol.2015.06.006.
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tecnológicos han modificado los procesos educativos tra-
dicionales, como es el caso de las plataformas digitales, el  
uso de software o de artefactos que han permitido el apren-
dizaje asincrónico y a distancia.7 Asimismo, en la asimila-
ción tecnológica, que se refiere a la capacidad de adoptar 
y aprovechar efectivamente las tecnologías, en el campo 
educativo se evidencian factores organizacionales, estruc-
turales o económicos que influyen en la introducción e 
inmersión en los procesos de enseñanza-aprendizaje.8

En el área del diseño, el cambio tecnológico ha involu-
crado, principalmente, la digitalización, permitiendo reali-
zar trabajos con mayor precisión, velocidad, refinamiento 
y eficiencia. Además, los diferentes tipos de software de 
diseño han beneficiado estos procesos.9 Éste es un campo 
que velozmente asimila y demanda cambios tecnológi-
cos para la realización de sus tareas; sin embargo, existen 
diferencias de accesibilidad tecnológica en la educación 
superior del diseño con respecto a la industria, por facto-
res presupuestales y de infraestructura,10 lo cual puede 
obstaculizar la apropiación y asimilación tecnológica de 
los docentes y los estudiantes. 

A pesar de que el cambio tecnológico es veloz y parece 
inconmensurable la tarea de ponerse al día, es menester 
que las instituciones educativas, además de aportar cono-
cimientos teóricos y prácticos de artefactos y plataformas 
tecnológicos, logren incentivar en los estudiantes habili- 
dades y actitudes que los ayudarán a encarar el cambio tec-
nológico al que se enfrentarán al egresar y ejercer profe-
sionalmente. En esto, el docente es un agente clave como 
acompañante, mediador e instructor.

En algunas investigaciones se han diferenciado tipos y 
cualidades del conocimiento: conceptual, procedimental, 
estratégico, profundo, automatizado, estructurado, tácito, 

explícito, de dominio general o específico.11 La apropia-
ción de conocimiento, en el caso del diseño, involucra el uso 
de terminología y teoría del diseño o el manejo de tipos de  
software especializados. Para ello, las herramientas y 
recursos tecnológicos contribuyen a que los estudiantes 
se adapten al uso, el lenguaje, la cultura y otros aspectos.12

Asimismo, relacionado con el conocimiento se encuen-
tra el desarrollo de habilidades que se refieren a las destre-
zas que permiten el desempeño óptimo de una actividad. 
Éstas pueden ser parte de nuestra constitución biológica o 
pueden ser adquiridas. En algunos casos se ha optado por 
dividir las habilidades técnicas y las de comportamiento,  
habilidades blandas y habilidades duras, competencias  
comportamentales y competencias técnicas.13 Práctica- 
mente son destrezas para la interacción social y otras para 
la interacción con los artefactos tecnológicos. No obstante, 
ambos campos se interrelacionan dado que, en ocasiones, 
se adquieren habilidades técnicas con la interacción social 
o las habilidades interpersonales se mejoran por poseer 
habilidades técnicas; es decir, no son excluyentes, sino 
complementarias.

Además, para el desarrollo de habilidades útiles en el  
cambio tecnológico se encuentran las actitudes, que se 
definen como la disposición de ánimo o las inclinaciones  
que motivan e influyen en las acciones y decisiones. Tam- 
bién se han considerado como habilidades intrapersona-
les.14 Algunas investigaciones han considerado que la dis-

7. N. P. Narbut et al., “Forced Shift to Distance Learning…”, op. cit.
8. A. San Martín et al., “Recepción y asimilación de las tecnologías en 
centros escolares: El proyecto ‘El rincón del ratón,?”, en Educación xxi, 
vol. 19, núm. 2, 2016, pp. 337-358. doi: 10.5944/educXX1.13944.
9. P. Sánchez, “Alfabetización gráfica: proceso fundamental en el apren-
dizaje y enseñanza del diseño en la arquitectura”, en Arquetipo, núm. 14, 
2017, pp. 158-179.
10. S. A. D. Popenici y S. Kerr, “Exploring the Impact of Artificial Intelli-
gence on Teaching and Learning in Higher Education”, en rptel, vol. 12, 
núm. 22, 2017. doi: 10.1186/s41039-017-0062-8.

11. J. R. Star y G. J. Stylianides, “Procedural and Conceptual Knowledge: 
Exploring the Gap between Knowledge Type and Knowledge Quality”, 
en Canadian Journal of Science, Mathematics and Technology Education, 
núm. 13, 2013, pp. 169-181; K. Kereluik et al., “What Knowledge is of 
most Worth: Teacher Knowledge for 21st Century Learning”, en Journal 
of Digital Learning in Teacher Education, vol. 29, núm. 4, 2013, pp. 127-140; 
M. E. Gorman, “Types of Knowledge and their Roles in Technology 
Transfer”, en The Journal of Technology Transfer, vol. 27, núm. 3, 2002, 
pp. 219-231; T. De Jong y M. G. Ferguson-Hessler, “Types and Qualities of 
Knowledge”, en Educational Psychologist, vol. 31, núm. 2, 1996, pp. 105-113.
12. S. Shoham y M. Perry, “Knowledge Management as a Mechanism 
for Technological and Organizational Change Management in Israeli 
Universities”, en Higher Education, núm. 57, 2009, pp. 227-246.
13. S. Iorio, et al., “Soft Skills Are Hard Skills-A Historical Perspective”, en 
Medicina, vol. 58, núm. 8, 2022, pp. 1044.
14. L. Reyes, “La teoría de la acción razonada. Implicaciones para el 
estudio de las actitudes”, en Investigación Educativa Duranguense, núm. 7, 
2007, pp. 66-77.
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posición anímica o emocional influye en nuestros niveles 
de desempeño e interés en el aprendizaje y apropiación 
tecnológica.15

No obstante, a pesar de las diferencias conceptuales 
sutiles, existe una relación entre estos conceptos: para 
adquirir conocimientos se requieren ciertas habilidades 
y actitudes, y para desarrollar habilidades y actitudes se 
requieren conocimientos que pueden ser de carácter 
empírico o reflexivo, esto aplicado al cambio tecnológico 
que enfrentan los diseñadores. 

La tecnología es un factor mutable que va conforman-
do y modificando las maneras de interacción con nuestro 
entorno físico, natural y social. El cambio tecnológico 
influye en la organización, vinculación y colaboración del 
diseño. Pensemos cómo la digitalización ha logrado alma-
cenar, compartir y corregir en tiempo real los productos 
de diseño con grandes equipos de trabajo o con clientes de 
manera remota, lo que ha abierto y expandido las posibili-
dades del diseño colaborativo.16

La necesidad de trabajadores educativos calificados y 
adaptables es apremiante, pues prepararán a los indivi-
duos que conformarán a la futura sociedad. Debido a esto, 
se espera que los docentes sean personas que puedan 
enfrentar los desafíos y demandas de la vida cotidiana en 
la que estarán cada vez más inmersas las tecnologías digi-
tales y que, a su vez, ayuden a sus estudiantes a desarrollar 
habilidades y a adquirir conocimientos que les permi-
tan enfrentarse a los desafíos y demandas que tendrán 
durante su desarrollo profesional.

Es preciso aclarar que, aunque la tecnología nos ha 
traído muchos beneficios, también tiene su parte pernicio-
sa. Algunas derivaciones tecnológicas han acelerado detri-
mentos ambientales, económicos o sociales.17 Asimismo, 

se han desarrollado debates filosóficos respecto a la ética 
tecnológica, como pueden ser el uso de datos sensibles 
para la personalización, la sustitución del humano por las 
máquinas, el derecho de autor o la privacidad de datos;18 
sin embargo, a pesar de ser temas vinculados a las tecno-
logías de la información y el uso de datos, como lo es la 
Inteligencia Artificial, la intención de este trabajo no es 
desarrollar esas derivaciones, sino conocer aquellas cuali-
dades constantes del cambio tecnológico, como pueden 
ser habilidades, actitudes o conocimientos útiles para los 
docentes y diseñadores.

Procedimiento e informantes
Se llevó a cabo un procedimiento de carácter cualitativo 
mediante entrevistas semiestructuradas, por la variedad 
de datos que pueden aportar las narrativas de los infor-
mantes.19 La ventaja de las entrevistas sobre otros méto-
dos de recolección de datos es la espontaneidad y la 
fluidez del discurso, a diferencia de métodos escritos que 
permiten al participante preparar su respuesta o consultar 
otras fuentes; restándole prioridad a sus propias experien-
cias, reflexiones y vivencias. Para el análisis se recurrió a la 
revisión iterativa, contextual y conceptual de los comenta-
rios para su agrupación y vinculación.

Las preguntas se basaron en tres temas, principalmen-
te: los estudiantes y el cambio tecnológico, los procesos 
análogos frente a la Inteligencia Artificial y los docentes 
frente al cambio tecnológico. Las preguntas rectoras de 
la entrevista fueron: ¿Qué habilidades y conocimientos 
requieren los estudiantes frente a la introducción de la 
Inteligencia Artificial? ¿Qué se espera de los procesos aná-
logos en los procesos de enseñanza-aprendizaje? ¿Qué 
habilidades y conocimientos requieren los docentes ante 
el cambio tecnológico? Todas estas preguntas se deben 
entender bajo el contexto del diseño. 

15. J. Díaz et al., “Estudio de las actitudes y el interés de los docentes de 
primaria de educación física por las tic en la Comunidad Valenciana”, 
en Retos, núm. 35, 2019, pp. 267-272.
16. G. Salvia y T. Cooper, “The Role of Design as a Catalyst for Sustaina-
ble diy”, en Sustainable Consumption: Design, Innovation and Practice, 2016, 
pp. 15-34; E. Manzini, Design, when Everybody Designs: An Introduction to 
Design for Social Innovation, mit Press, 2015.
17. F. García, “La tecnología: su conceptuación y algunas reflexiones con 
respecto a sus efectos”, en Revista de la Asociación Mexicana de Metodolo-
gía de la Ciencia y de la Investigación, A.C., núm. 2, 2010, pp. 13-28.

18. M. Otero, “¿Puede la inteligencia artificial sustituir a la mente huma-
na? Implicaciones de la ia en los derechos fundamentales y en la ética”, 
en Anales de la Cátedra Francisco Suárez, núm. 57, 2023, pp. 39-61.
19. H. Ñaupas et al., Metodología de la investigación cuantitativa-cualita-
tiva y redacción de la tesis, Ediciones de la U., Colombia, 2013; S. Taylor y 
R. Bogdan, Introducción a los métodos cualitativos de investigación, Paidós, 
1987; J. P. Goetz y M. D. LeCompte, Etnografía y diseño cualitativo en inves-
tigación educativa, Madrid, Morata, 1984.
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Los participantes son tres profesores de dos univer-
sidades públicas en la Ciudad de México (cdmx), que en 
promedio cuentan con más de 30 años de experiencia 
docente. Su formación es variada, lo cual le da riqueza a 
sus perspectivas sobre el cambio tecnológico. Los parti-
cipantes cuentan con formación en comunicación social, 
diseño industrial, artes visuales e ingeniería en electrónica 
y computación; dos de ellos cuentan con maestría y uno 
con doctorado. Los tres imparten temas relacionados con 
la creatividad en sus respectivas instituciones. 

Las entrevistas se realizaron de modo presencial y en 
videollamada, esto de acuerdo con las preferencias y cir-
cunstancias de los informantes. La duración de cada entre-
vista fue de 50 minutos y fueron realizadas durante los 
meses de marzo a mayo de 2023.

Principales resultados
Los estudiantes frente al cambio tecnológico
Cada vez es más común encontrar estudiantes que cuen-
tan con experiencia adquirida por medio de las tecnolo- 
gías de la información; sin embargo, también me he encon-
trado que no pueden verbalizar sus procesos, argumentar 
sus decisiones o ejercer una crítica fundamentada. Esto lo 
he visto replicado a lo largo de diferentes generaciones.

La tecnología va modificando los procesos de aprendi-
zaje. Los recursos son más asequibles, inmediatos y varia-
dos, pero hay situaciones permanentes, problemáticas 
constantes con las cuales deben lidiar los estudiantes y los 
docentes, aunque también hay soluciones prácticas que 
les han resultado exitosas a numerosos estudiantes, y los 
docentes son testigos de ello. Por eso, se han inclinado a 
investigar algunas perspectivas docentes sobre lo necesa-
rio y deseable para que los estudiantes de diseño tengan 
éxito ante los vertiginosos cambios tecnológicos. 

Particularmente, la Inteligencia Artificial, en sus dife-
rentes expresiones, está influyendo fuertemente en los pro-
cesos de diseño; por lo tanto, los docentes y estudiantes 
tendrán que adaptar sus conocimientos, prácticas y acti-
tudes para nuevas interacciones tecnológicas y creativas. 
Entonces, ¿qué opinan los docentes? ¿Qué creen que es 
necesario que conozcan y desarrollen los estudiantes de 
diseño? A pesar de estar en un área de conocimiento espe-
cífica, sus respuestas tienen que ver con conocimientos, 

actitudes y habilidades de dominio general, así que cual-
quier persona interesada en las interacciones con tecnolo-
gías emergentes debería considerarlas.

Pensadores críticos con patrimonio cultural
Actualmente se prescinde de manuales extensos para la 
utilización tecnológica. La Guía rápida del usuario se ha vuelto 
más común y está próxima a ser reemplazada por enlaces 
digitales. Asimismo, las interfaces tecnológicas son, con 
frecuencia, más sencillas e intuitivas, como sucede con la 
Inteligencia Artificial. Cada vez nos preocupamos menos 
por las restricciones o posibilidades tecnológicas hasta 
que interactuamos con ellas. Pero ¿qué importancia tiene 
esto? Uno de los expertos entrevistados cree que informar-
se es lo primero que se debe resolver antes de aprender a 
usar estos sistemas:

Lo que necesitamos, y no sólo los estudiantes, toda la 

sociedad, es una sociedad muy bien informada sobre 

cómo funcionan estos sistemas, muy bien informados. 

Eso es lo que yo creo que necesitamos para realmente 

poder valorar lo que sí pueden hacer, que es mucho. Es 

interesante entender lo que no pueden hacer, porque 

hay mucha imaginación, mucha especulación, cosas 

que se inventan y que no sólo se le atribuyen a un sistema 

sin que lo sea. Esto es un problema gravísimo (pr).

Figura 4. Los estudiantes requieren ser audaces, críticos y flexibles ante los cambios 
tecnológicos. Elaboración de la autora con Inteligencia Artificial de Discord.
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Un aprendiz bien informado reducirá la incertidumbre 
y contará con más herramientas para enfrentar los obstácu-
los, conociendo los límites y lo posible de las herramientas  
tecnológicas. Más allá del uso intuitivo (como saber dónde 
hacer clic), es importante adquirir conocimiento funcio-
nal; es decir, entender el por qué funciona. 

Vinculado a éste, un segundo docente menciona otro 
tipo de conocimiento que los diseñadores deben adquirir: 
conocimiento de la sociedad, de los usuarios, los consumi-
dores y los receptores de sus diseños: 

[Los estudiantes deben desarrollar] pensamiento lógico, 

pensamiento crítico, la capacidad de programar y tener 

un capital cultural que te permita pensar imágenes, 

construir imágenes, construir discursos adecuados, a 

quién le vas a hablar (vb).

Así que existe la necesidad de desarrollar pensamiento 
crítico, que es la capacidad de examinar y evaluar la infor-
mación, sus sesgos y alternativas para resolver problemas. 
Se ha argumentado que el pensamiento crítico permite 
hacer juicios, argumentar, cuestionar, procesar informa-
ción, resolver problemas y desarrollar metacognición.20 
Ante la introducción de tecnologías se requiere evaluar los 
alcances y limitaciones propios de la tecnología con la que 
se interactúa. Asimismo, el capital cultural (entendiéndolo 
no como una situación privilegiada de estatus económico, 
sino de adquisición de conocimiento) puede aumentar las 
expectativas de los estudiantes o darles acceso a vínculos  
sociales que aumenten sus oportunidades laborales, según 
algunos estudios interculturales.21 Así serán capaces de 
crear conexiones necesarias entre diversas técnicas, disci-
plinas o contextos, y de utilizar las herramientas convenien- 
tes en las tareas apropiadas y descartarlas cuando sea 

oportuno, lo cual repercutirá en la resolución de proble-
mas y en su capacidad creativa.

Mediadores adaptables 
Al relacionar el comentario anterior del docente (vb), 
encontramos habilidades lingüísticas relacionadas con la  
comunicación, la interpretación de signos y la creación de  
símbolos, como las habilidades argumentales que son 
estructuras lógicas para las relaciones sociales. Este tipo 
de habilidades abarcan conocimientos y habilidades del 
dominio general y dominio específico del diseño. También, 
aplican al diseño en colaboración con humanos y con la 
Inteligencia Artificial, pues permite elegir los códigos 
adecuados con un usuario, un auditorio, con un sistema 
operativo o un equipo de trabajo. 

La comunicación implica comprensión del mensaje 
emitido y es necesaria la empatía, que se relaciona con la 
escucha activa y la conexión con el interlocutor. La empa-
tía facilita la comprensión y adaptación de las necesidades 
del otro, tanto del usuario como del colaborador:

[…] desarrollar esa habilidad, la empatía académica, es 

algo así como ponerse en el lugar del otro, pero desde el 

punto de vista académico, es la forma de pensar cómo 

pensamos. Pensamos muy diferente a las personas con 

base en nuestra formación […] Realmente la informa-

ción que recibes hace que veas de cierto modo el mundo, 

entonces, tienes que desarrollar una empatía […] y en- 

tonces me lleva a que la interdisciplina también es una 

característica importantísima (pr).

Concerniente a las habilidades de vinculación y trabajo 
en equipo, se mencionó la empatía, que permite compren-
der el contexto del otro humano y los efectos de nuestras 
palabras, códigos, símbolos o acciones. De esta manera, se 
facilita el intercambio de información y se integran apren-
dizajes interdisciplinarios. 

Finalmente, se mencionó la adaptabilidad que permite 
al aprendiz ser susceptible de adecuarse a las circunstan-
cias cambiantes, aspecto importante ante el veloz cambio 
tecnológico. Si los estudiantes manifiestan flexibilidad, 
podrán adaptarse a diferentes contextos, herramientas y 
problemas particulares del diseño.

20. F. Geng, “A Content Analysis of the Definition of Critical Thinking”, 
en Asian Social Science, núm. 10, 2014, p. 124.
21. R. Pishghadam et al., “Economic, Social, and Cultural Capital and 
esq in Academic Achievement: A Comparison of Afghan and Iranian 
Students”, en Frontiers in Psychology, núm. 14, 2023. En www.frontier 
sin.org/articles/10.3389/fpsyg.2023.1087480. doi: 10.3389/fpsyg.2023. 
1087480; P. Bordieu, Capital cultural escuela y espacio social, México, 
Siglo XXI Editores, 1986.
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Actores inconformes y arriesgados
El pensamiento crítico está relacionado con un elemento  
motivador: la curiosidad, que llevará a los estudiantes a pro-
fundizar en la veracidad de la información y en las posibi-
lidades y limitaciones de las herramientas tecnológicas 
emergentes y disponibles. Cuando logran solventar esa 
curiosidad de manera plena, harán mejor uso de los recur-
sos disponibles, tangibles e intangibles, tecnológicos e 
interpersonales.

Nuestro entrevistado vb comenta que los estudiantes 
“tendrían que perderle el miedo, por ejemplo, a intentar 
programar”, mientras que ac dice: 

Creo que hubo un cambio muy fuerte con la pandemia. 

Siento ahorita un antes y después. Sentía a los alumnos, 

antes de la pandemia, muy experimentales, con mucho 

riesgo, con muchas cosas y ahorita los siento muy tran-

quilos en su búsqueda.

Así, encontramos que la inconformidad es necesaria, 
sumada a la curiosidad, ya que es una actitud o situación 
donde la persona desea superar las expectativas con el obje-
tivo de mejorar la situación, es decir, actúa, no hay confort 
y se establecen nuevas metas para la mejora continua. La 
persona inconforme evalúa constantemente cómo pro-
gresar, busca con interés diversas alternativas de solución, 

aunque eso conlleve sentimientos de incertidumbre y 
eleve los niveles de exigencia. Esta inconformidad nutre el 
pensamiento crítico por su nivel de reflexividad e incenti-
va el cambio y la innovación. Asimismo, los docentes men- 
cionan que los estudiantes deben tener o desarrollar arro-
jo o valentía para involucrarse con las nuevas tecnologías  
y sus conocimientos especializados, se requiere arrojo 
para que los aprendices cuestionen y actúen en situacio-
nes desafiantes.

Aunque se espera que los estudiantes, conforme avan-
cen académica y profesionalmente, mejoren mediante la 
experiencia y la práctica, es una realidad que no todo lo 
que es necesario para el campo laboral se enseña en las 
escuelas, y que no todo el proceso de aprendizaje recae en  
la institución ni en los docentes, pues hay desfases e incer-
tidumbre.22 Es el estudiante quien debe gestionar sus pro-
cesos y recursos de aprendizaje en el camino.

Los procesos del diseño frente al cambio tecnológico
Los procesos de diseño manual, también conocidos como 
procesos análogos de diseño, han contribuido al desarro-
llo cognitivo de los aprendices al observar, al controlar su 
cuerpo cuando hacen algún tipo de dibujo o boceto. De 
igual manera, las herramientas y recursos digitales benefi-
cian aprendizajes de otro tipo. Algunos autores proponen 
trabajar de manera complementaria con diversas herra-
mientas en la enseñanza del diseño, sean análogas o digi-
tales;23 sin embargo, pareciera que existe una disociación 

22. A. Mungaray, “La educación superior y el mercado de trabajo pro-
fesional”, en redie. Revista Electrónica de Investigación Educativa, núm. 1,  
2001. En www.redalyc.org/articulo.oa?id=15503104; N. Rosenberg, 

“Incertidumbre y cambio tecnológico”, en Revista de Historia Industrial, 
1994, pp. 11-30. 
23. M. M. Zambrano y Y. A. R. Morales, “Aula virtual para el aprendizaje 
del proceso de diseño arquitectónico”, en Edutec. Revista Electrónica de 
Tecnología Educativa, núm. 78, 2021, pp. 264-283. doi: 10.21556/ edutec. 
2021.78.2139; S. Martini y M. Chiarella, “Didáctica Maker. Estrategias 
colaborativas de aprendizaje stem en diseño industrial”, en XXI Sigradi-
Congresso Internacional da Sociedade Iberoamericana de Gráfica Digital, 
2017, pp. 158-160; P. Sánchez, “Alfabetización gráfica: proceso…”, op. cit.; 
M. Herrera, “Consideraciones para el diseño didáctico de ambientes 
virtuales de aprendizaje: una propuesta basada en las funciones cog-
nitivas del aprendizaje”, en Revista Iberoamericana de educación, vol. 38, 
núm. 5, 2006, p. 2.

Figura 5. Los procesos de diseño seguirán requiriendo habilidades de comunicación 
eficiente. Elaboración de la autora con Inteligencia Artificial de Discord.
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o pronunciamiento preferente respecto al uso de herra-
mientas digitales o análogas por parte de los docentes y de 
los estudiantes en los procesos de enseñanza-aprendizaje.

Respecto a esta pregunta, los docentes mencionaron 
varios temas, como los planes y programas, así como las 
habilidades necesarias, como la creatividad.

Condensar y complementar
Los procesos análogos han sido la base de algunos pro-
cesos digitales, por lo que es necesario entenderlos. Al res-
pecto, uno de los profesores menciona: “Yo creo que, si tú 
entiendes mejor la fotografía, sí entiendes la fotografía 
analógica, pero no creo que se le deba dar el peso que, por  
lo menos, en el papel tiene” (vb). Nuestro informante sugie-
re que es necesario conocer las bases, pero no centrarse 
en ellas, pues se requeriría hacer una condensación del 
conocimiento histórico y proceso, mientras las demandas 
actuales sugieren que los procesos digitales tengan un 
mayor alcance en las actividades y productos de los estu-
diantes. Además, hay herramientas, accesorios, suminis-
tros o servicios análogos que han quedado obsoletos, por 
lo que a veces es imposible continuar utilizando y ense-
ñando con esas herramientas. Es deseable, por lo tanto, 
complementar conocimientos, técnicas y herramientas 
digitales con las análogas en las experiencias de aprendi-
zaje, pues al considerar las herramientas presentes acerca-
remos a los estudiantes al futuro. 

El lenguaje como articulación
Más allá de que se utilicen herramientas análogas o digi-
tales en el diseño, se requieren estructuras e intenciones 
bien definidas para poder comunicarse por medio de los 
productos con los usuarios. Los diseñadores deben hacer 
buen uso de los símbolos y signos que transmiten los 
materiales, las formas o las texturas con los que trabajan,  
aun cuando utilicen Inteligencia Artificial. Uno de los do- 
centes comenta: 

Con la Inteligencia Artificial tiene que hacerse de una 

manera, sobre todo muy programática, porque tú lo 

que quieres es comunicar tal cosa, entonces tú deci- 

des qué signos o qué símbolos necesitas para armar tu 

discurso (ac). 

El lenguaje es la base para las interacciones sociales 
adecuadas. Así, la comunicación será efectiva con los usua-
rios, clientes o colaboradores del diseño.24 Asimismo, los 
diseñadores, al interactuar con herramientas como las 
Inteligencias Artificiales, deben hacer uso adecuado y 
específico del lenguaje, que incluye los signos y símbolos, 
para alcanzar los objetivos de sus diseños. 

Lo deseable del creativo 
Producir trabajos innovadores, únicos, atrayentes y úti-
les, son algunos de los objetivos del diseño. Para ello, la 
exploración tecnológica y cultural a ayuda a articular los 
conocimientos necesarios para obtener ideas heteróclitas, 
adaptables y entendibles. La originalidad es una caracte-
rística creativa que se desarrolla por procesos de asimi-
lación de conocimiento y procesos de abstracción, que 
facilitan la vinculación de elementos inesperados con fun-
ciones efectivas.25

Con las tecnologías de la información se tiene una gran 
variedad de elementos al alcance, pero éstos pudieran no 
ser innovadores. Al respecto, uno de los docentes comenta: 

El problema de la Inteligencia Artificial es que saca las 

imágenes de otros lados, de un gran archivo. Lo que sien-

to es que prácticamente todos los resultados pueden ser 

muy interesantes, pero siempre van a ser resultados que 

podríamos llamarle lugares comunes (ac). 

Así que se pueden estar replicando elementos que 
quizá no sean originales y, debido a esto, se corre el riesgo 
de la pérdida de interés de los usuarios. Para evitar este 

24. C. Eckert y M. Stacey, “Sources of Inspiration: a Language of Design”, 
en Design Studies, vol. 21, núm. 5, 2000, pp. 523-538. doi: 10.1016/s0 
142-694x(00)00022-3; Winograd, T., “A Language/Action Perspective 
on the Design of Cooperative Work”, en Proceedings of the 1986 acm. 
Conference on Computer-Supported Cooperative Work (cscw ‘86), 1986. 
doi: 10.1145/637069. 637096.
25. H. Welling, “Four Mental Operations in Creative Cognition: The 
Importance of Abstraction”, en Creativity Research Journal, vol. 19, 
núms. 2-3, 2007, pp. 163-177; M. Romo, “Treinta y cinco años de pensa-
miento divergente: teoría de la creatividad de Guilford”, en Estudios de 
Psicología, núm. 27-28, 1987, pp. 175-192; P. Torrance, Educación y potencial 
creativo, Madrid, Morova, 1977; C. Vervalin, “¿Qué es la creatividad?”, en 
Estrategias para la creatividad, Argentina, Editorial Paidós, 1992.
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problema, los docentes proponen que el diseñador, sea  
docente o estudiante, dé utilidad a sus herramientas bási-
cas (análogas o digitales) de forma conjunta y diferente.  
Asimismo, otro docente comenta: “las Inteligencias Arti- 
ficiales deberían ser vistas como una posible ayuda, una 
ayuda que va a conformar [el diseñador]” (vb). Es decir, que 
es el propio diseñador quien debe tomar el control del 
proceso. Aunque, en ocasiones, las sugerencias de la ia 
también pueden ser inesperadas o únicas, es el diseñador 
quien debe gestionar los procesos y decidir los productos. 

Un caso relacionado con lo anterior, se expone en Evil- 
martians.com,26 donde se comparan tres procesos de ilus-
tración con diferentes niveles de complejidad entre la ia y 
artistas humanos. Algunos comentarios expresan que la 
Inteligencia Artificial produce ilustraciones que no se espe-
raban, pero que aun así son aceptables, y que una buena 
imagen se genera mediante un largo diálogo con la ia, pero 
se requiere, por parte del diseñador, conocimientos de esti-
lo y una visión creativa, por lo que es necesario tener diver-
sas referencias. 

Prioridades elementales
Existen discusiones sobre cada cuánto deberían actualizar-
se los planes y programas de estudio de las instituciones 
de educación superior, sobre qué temas, actividades y pro-
cesos deberían incluirse o enseñarse para desarrollar una 
consciencia digital a partir de la transformación curricu-
lar.27 Uno de los profesores comentó: “El problema no es del  
plan de estudios, sino cómo se aplica” (ac). Esto nos deja 
ver que es el docente quien toma la decisión de qué temas  
o actividades son las adecuadas para su grupo de estudian-
tes. Para ello, éste debe saber los antecedentes experien-

ciales de los estudiantes, su conocimiento y familiaridad 
tecnológica, para saber qué cosas les serán más útiles o 
cuáles deben sólo repasarse.

Al respecto, los docentes entrevistados mencionan que 
hay que centrarse en los fundamentos de la educación, en 
lugar de buscar nuevas tendencias que aún no están com-
probadas en su efectividad: “Más que enseñar cosas nue-
vas, sería enseñar lo que siempre se debe haber enseñado” 
(pr). A partir de este comentario y según lo expuesto en la  
sección anterior sobre los estudiantes, es importante con- 
siderar que, aunque la tecnología es una herramienta 
poderosa en el desarrollo profesional y educativo, ésta no  
es el centro ni el objetivo de la enseñanza, sino, más bien, el 
desarrollo de habilidades útiles para adaptarse a los dife-
rentes contextos, comunicarse adecuada y efectivamente, 
así como desarrollar pensamiento crítico para modificar 
sus expectativas y aumentar las posibilidades de mejora del 
contexto en el que se desarrollen como futuros profesionales.28

26. Evilmantians.com. Midjourney vs. Human Illustrators: has AI already 
won?, 2022. En https://evilmartians.com/chronicles/midjourney-vs-hu 
man-illustrators-has-ai-already-won. 
27. A. Thurzo, et al., “Impact of Artificial Intelligence on Dental Educa-
tion: A Review and Guide for Curriculum Update”, en Education Sciences, 
vol. 2, núm. 13, 2023, p. 150. doi: 10.3390/educsci13020150; G. Varinlio-
glu, et al., “Challenges in Raising Digital Awareness in Architectural 
Curriculum”, en G. Çağdaş, M. Özkar, L. Gül y E. Gürer, (eds.), Computer-
Aided Architectural Design. Future Trajectories. caad Futures Communica-
tions in Computer and Information Science, núm. 724, 2017, Springer. doi: 
10.1007/978-981-10-5197-5_8.

28. E. Landa et al., “Reinforcement Measures for Sustaining the Inte-
gration of Innovative Teaching and Learning Technologies in Selected 
Tanzanian Universities”, en European Conference on e-Learning, 2022; M. 
Moreno y M. Torres, “Civic participation in smart cities: the role of social 
media”, en Smart Cities: Issues and Challenges, Elsevier, 2019, pp. 31-46;  
A. Visvizi y L. Daniela, “Technology-Enhanced Learning and the Pursuit 
of Sustainability”, en Sustainability, vol. 11, núm. 15, 2019, p. 4022.

Figura 6. La educación del diseño debe contribuir al desarrollo de habilidades para el 
futuro profesional de los estudiantes. Elaboración de la autora con Inteligencia Artificial 
de Discord.
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Los docentes frente al cambio tecnológico
La brecha tecnológica entre docentes y estudiantes puede 
causar inconvenientes en el proceso de enseñanza. Algu- 
nos docentes aún se rehúsan a la incorporación de herra-
mientas tecnológicas más recientes en sus actividades y 
sólo ante situaciones emergentes han logrado usarlas y en 
sus funciones básicas. En algunas ocasiones los estudian-
tes hacen sugerencias de las herramientas tecnológicas o 
digitales que pueden facilitar algunos procesos, o también 
asisten a los profesores con cuestiones técnicas. 

Hay diferentes tipos de resistencia tecnológica. Algu- 
nos no quieren y otros no pueden.29 Esto provoca que 
algunos profesores se “encierren” en sus propias técnicas, 
teorías e instrumentos, bajando el nivel de exigencia y 
afectando el ritmo de aprendizaje de los estudiantes30 
y, quizá, repercutiendo en la competitividad laboral de 
los egresados. Los docentes son quienes tienen contacto 
directo con los estudiantes y pueden ayudarlos a adaptar-
se a los cambios tecnológicos, advertir el potencial de las 
herramientas y hacer contrastes y comparaciones entre  
las generaciones con las que han trabajado ellos y otros 
colegas. Además, los docentes de educación superior 
deben ser referentes en la investigación y en el desarrollo 
profesional, lo que los acerca a datos y prácticas recientes 
y necesarias para el futuro.

Actualmente, en algunas universidades los docentes 
están siendo subcontratados, contratados a tiempo parcial  
o de manera temporal, pues también algunas labores ad- 
ministrativas y docentes han sido sustituidas por Inteli- 
gencia Artificial,31 lo que hace pensar en los nuevos roles 
que desempeñarán los docentes, así como en las habili-
dades y conocimientos permanentes que deben conser-
var, que hasta el momento son difíciles de sustituir por las 
máquinas.

Cualificarse por vocación
Algunos profesores no han sido capacitados como tales, 
sino que han asumido labores de enseñanza sin una forma-
ción docente en esas especialidades.32 Es difícil encontrar 
docentes de diseño que hayan cursado especialidades, 
maestrías o doctorados con especialidad en la enseñanza 
del diseño, por lo que es de esperar que muchos de ellos 
repliquen los métodos con los cuales fueron instruidos o con 
los que realizan su práctica profesional. En relación con este 
tema, ac comenta: 

¿Cuál es el problema? Que muchos maestros repiten lo 

que les enseñaron a ellos. Entonces, están enseñando 

lógicas de los años 90. En ese caso, yo estaría enseñan- 

do lógicas de finales de los sesenta. ¡Ah, la locura! 

Aunque hay docentes más jóvenes, el cambio tecnológi-
co desde su graduación ha sido veloz y drástico; es decir, 
difícilmente están actualizados. Esto nos lleva a algunos 
problemas relacionados con la labor docente: las razones 
para actualizarse o no actualizarse.

a) Razones para no actualizarse. Los docentes menciona-
ron algunas de las problemáticas para no actualizar- 
se tecnológicamente, mismas que he agrupado en  
dos categorías: el conformismo docente y las cargas 
académicas.

1. Conformismo. Es un ajuste en las opiniones y actitu- 
des para adaptarse a un grupo o a una circunstancia,  
algunas veces para ajustarse a las normativas de 
manera consciente o inconsciente y, regularmente, es 
funcional.33 En este caso, el conformismo puede eviden-
ciarse al no esforzarse por aprender nuevas técnicas o 
procesos, principalmente, respecto de las nuevas tec-
nologías. Uno de los informantes comenta:

29. M. Núñez de Sarmiento y O. Gómez, “El factor humano: resistencia  
a la innovación tecnológica”, en Orbis. Revista Científica Ciencias Huma-
nas, vol. 1, núm. 1, 2005, pp. 23-34.
30. W. Paredes, “Brecha en el uso de tecnologías de la información y 
comunicación (tic) básicas y modernas entre estudiantes y docentes  
en universidades ecuatorianas”, en Revista Educación, vol. 1, núm. 43, 
2019. doi: 10.15517/revedu.v43i1.27423.
31. S. A. D. Popenici y S. Kerr, “Exploring the Impact of Artificial…”, op. cit.

32. M. I. Arbesú et al., “Representaciones sociales de los profesores de  
la uam-x sobre la evaluación de la docencia e investigación”, en Reen-
cuentro. Análisis de problemas universitarios, núm. 53, 2009, pp. 85-96.
33. J. Coultas y E. J. C. Van Leeuwen, Conformity: Definitions, Types, and 
Evolutionary Grounding, núm. 10, 2015.
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[Los docentes] no quieren hacer el esfuerzo, yo creo 

que lo principal para un docente es que aprenda a 

salirse de su zona de confort porque hoy en día no 

hay de otra… los docentes son peores que los alum-

nos, son peores para salirse de su zona de confort… 

[hay] quienes son muy cerrados y no quieren salirse: 

“¡no, no, no, no!”, así como los niños con la mamá, es 

impresionante, no quieren hacer el esfuerzo (pr).

Otros docentes han optado por conformarse con 
lo que saben y han dejado de investigar herramientas 
o técnicas pedagógicas o de diseño. Al respecto, ac 
comenta: “siento que se han encerrado en sus propias 
técnicas”. Algo que le ha ayudado a él es experimentar 
con lo actual y lo anterior, interesarse por saber lo que 
hoy está sucediendo en el diseño. El conformismo 
puede estar relacionado con una actitud pasiva de 
cubrir los objetivos del plan de estudios con lo que se 
sabe y no ofrecer más.

Hacer ese esfuerzo de más por desviarse de sus 
métodos implica sacrificios o desajustes que, por un 
lado, no quieren hacer algunos, pero otros, no pueden.

2. Problemas estructurales. El trabajo docente implica 
una variedad de actividades fuera del aula. En particu-
lar, los profesores de universidades públicas deben 
cumplir con actividades de gestión, difusión, servicio 

e investigación, entre otras. El trabajo docente no está 
restringido a las horas frente al grupo, pues también 
implica preparación y evaluación de actividades y pro-
ductos, lo que les resta tiempo para su actualización. 
También las actualizaciones tecnológicas pueden ser 
costosas para los docentes, ya que en las instituciones 
no siempre se dan cursos o talleres de actualización 
tecnológica o didáctica contemporánea. A este respec-
to, un docente opina:

[…] hay problemas porque tenemos docentes […] 

que de digital no saben nada, y que han tenido que 

ir aprendiendo un poco en el camino y con un retra-

so muy considerable […] Hay personas que hasta la  

fecha son muy novatos en lo digital […] es una pro-

blemática que algunos docentes no quieren. O sea, 

que esto es un problema estructural de la univer-

sidad, una universidad que no te da chances de 

jubilación razonable, que te forza a estar aquí. O sea, 

el que se jubila es porque ya se cansó o tiene otro 

proyecto afuera o algo así, pero muchos seguimos 

porque… yo, sigo acá porque acá me gusta lo que 

estoy haciendo (vb).

Este comentario nos muestra varios aspectos; por un 
lado, los docentes no quieren renovarse, pero la realidad 
los ha empujado a realizar cambios y, por otro lado, se 
encuentran en una situación de resignación e insatisfac-
ción por las oportunidades limitadas, y aunque los entre-
vistados son docentes de universidades en México, hay 
casos similares en otras partes del mundo, donde la carga 
de trabajo, los bajos salarios o la falta de incentivos los 
lleva a abandonar la docencia o a no cualificarse.34

También, aunque el docente desee mantenerse a la 
vanguardia tecnológica, hay problemas presupuestales  
para mantener al día los dispositivos tecnológicos o los 
tipos de software en las instituciones educativas. Asimismo, 

34. S. Dorji, et al., “School Teachers in Rural Bhutan: Quality of Work 
Life, Well-Being and the Risks of Resignation”, en South Asia Research, 
2019. doi: 10.1177/0262728019872038; A. V. Mudau, “Exploring Teacher 
Mass Resignation and Early Retirement from Public Schools”, en Disa-
rat, Human and Social Sciences, vol. 43, núm. 5, 2016. En https://platform.
almanhal.com/Reader/Article/99220.

Figura 7. La vocación docente impulsa la actualización tecnológica. Elaboración de la 
autora con Inteligencia Artificial de Discord.
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hay una diferencia en los tiempos de actualización tecnoló-
gica por la rapidez de éstas, lo que dificulta la asimilación 
de ciertas herramientas cuando se les añaden funciones o 
son reemplazadas por otras.

b) Razones para actualizarse. Los docentes entrevistados 
mencionaron algunas situaciones que los llevaron a 
actualizarse o a considerar la importancia de la actua-
lización tecnológica. Entre esos motivos encontramos 
los siguientes:

1. Interdisciplina. Uno de los objetivos de muchas uni- 
versidades es fomentar el trabajo interdisciplinario  
para que desde diferentes campos de estudio se resuel-
van problemas. pr menciona: 

La capacidad de adaptación y habilidades interdis-

ciplinarias, donde vienen un chorro de cosas, sería 

algo muy importante que tienen que enseñar y que 

los primeros que lo tienen que aprender son los 

maestros. 

Como lo expresan Furr, Cavarretta y Garg,35 pues el 
trabajo desde una única perspectiva reduce las posibi-
lidades de asimilar o producir un cambio tecnológico 
significativo, por lo que contar con un equipo de traba-
jo interdisciplinario en el diseño es ineludible.

2. Trabajo profesional. Todos los docentes tienen algu-
na licenciatura o área formativa. Aquéllos que ejercen 
esos conocimientos fuera de la academia están al 
tanto de los requerimientos e instrumentos actuales 
del mercado. ac pregunta: “Dime, ¿cuántos maestros 
tienen vida profesional?”, a lo que sigue una reflexión 
sobre la importancia de estar al día fuera de la acade-
mia, que le permita al docente tener otras perspectivas, 
conocimientos y prácticas que luego puede insertar en 
su práctica docente.

3. Vocación. Se define como la: 

inclinación natural para dedicarse a la actividad profe-

sional de enseñar con entusiasmo, compromiso y con-

fianza en el poder de la educación, dedicación especial 

y de servicio hacia los demás.36 

Este concepto implica que los docentes se compromete-
rán voluntariamente o buscarán las maneras y medios 
para que sus estudiantes puedan tener los conocimien-
tos, habilidades y actitudes para insertarse en el campo 
laboral, lo que conlleva a que puedan adaptarse en el 
uso y conocimiento de herramientas tecnológicas de 
su campo laboral. Hay dos maneras como los docentes 
enfrentan esto: 

Las clases me gustan y te voy a explicar, y se los he 

dicho a los alumnos, por qué. Primero, porque me 

pagan. Y segundo, porque eso me obliga también 

a pensar en otras alternativas y no estar pensando 

solamente en lo que yo hago (ac).

Algunas de las razones de servicio y continuidad 
en la docencia son el reconocimiento y la compensa-
ción económica que recibe el docente por su labor, los 
incentivos de este tipo podrían también motivar a 
los docentes a continuar actualizándose. Además, ac 
expresa que ser docente le ayuda a contemplar otro 
tipo de soluciones o procesos diferentes a los que está 
acostumbrado. Esto debido a la exigencia que deman-
da la docencia.

Comprender a los estudiantes. La comunicación y el buen 
trato con los estudiantes fue un tema mencionado por 
los informantes de manera recurrente, y los tres con-
cuerdan en que es esencial. ac expresa al respecto: “Te 
tengo que dar algo a ti para hacer que crezcas y eso 
hace que esto funcione” (refiriéndose a la enseñanza). 

35. N. R. Furr, F. Cavarretta y S. Garg, “Who Changes Course? The Role of 
Domain Knowledge and Novel Framing in Making Technology Chan-
ges”, en Strategic Entrepreneurship Journal, vol. 6, núm. 3, 2012, pp. 236- 
256. doi: 10.1002/sej.1137.

36. Larrosa, citado por F. Mujica y N. Orellana, “Autopercepción de la 
vocación en docentes de educación física escolar en Chile”, en CPU-e.  
Revista de Investigación Educativa, núm. 27, 2018, pp. 203-229. doi: 10. 
25009/cpue.v0i27.2563.
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Es decir, no es sólo cubrir el plan de estudios, sino 
incrementar sus habilidades y posibilidades de desa-
rrollo académico y profesional, es decir, un asunto de 
vocación docente.

Pedagogía creativa al nivel de la demanda futura. Los docen-
tes deben conocer las herramientas con más probabi-
lidades de permanencia para los estudiantes, con el fin 
de que se familiaricen con éstas y conozcan sus bene-
ficios.37 Los docentes mencionaron algunas maneras 
creativas de utilizar las tecnologías emergentes, como 
puede ser el uso de la ia. pr menciona que primero hay 
que “entender cómo funciona la tecnología, el docente 
tiene que entenderlo para poder tener idea de cómo 
usar estas herramientas”. Asimismo, expuso cómo lo  
hace en el aula: en algunas ocasiones pide a los estu-
diantes que trabajen con ia, pero que evalúen los re- 
sultados tanto en texto como en imagen. Así, éstos 
ejercen evaluaciones y críticas que elevan su nivel de 
análisis. 

También es importante conocer las herramientas 
para aumentar la producción, calidad y eficiencia de 
los estudiantes con el uso de las nuevas tecnologías. 
Al respecto, vb rememora una situación sobre el cam-
bio digital en la animación 3D: “los animadores esta-
ban preocupadísimos cuando empezó la animación 
por computadora y, en realidad, la computadora lo 
que hizo fue multiplicar la animación brutalmente”; 
por lo tanto, los docentes pueden explorar las nuevas 
herramientas que ayuden a los estudiantes a gestionar 
mejor sus recursos y lograr aprendizajes significativos. 
Esto dependerá, en gran medida, de la creatividad 
didáctica del docente:

[…] yo creo que, en la universidad, de las habilida- 

des que siempre hay que desarrollar son las de aná-

lisis, de abstracción, de síntesis. Todo ese tipo de 

cosas. Lo que sí es que esto [la ia] tal vez te dé he- 

rramientas para hacerlo desde otra perspectiva (pr).

Es indudable que la demanda de diseño en el futuro 
requiere de docentes visionarios que se anticipen con sus 
prácticas y proyectos, pero que, asimismo, cuestionen lo 
convencional de manera informada y constructiva. De 
esta manera, surge la necesidad de una pedagogía creativa 
para lo que demande el futuro. Lo anterior implica que los 
docentes elaboren estrategias encaminadas a mejorar la 
adaptación de los estudiantes a los cambios tecnológicos 
y que, a su vez, propicien creatividad en sus estudiantes. 
Con los recursos y herramientas más actuales y disponi-
bles deben estimular el aprendizaje autónomo y visiona-
rio. Esta pedagogía es creativa porque el docente innova 
en sus prácticas de enseñanza. 

Aunque existe incertidumbre respecto al futuro tec-
nológico que enfrentarán los estudiantes y los docentes, 
es necesario desarrollar actitudes y habilidades que les 
permitan adaptarse a los nuevos conocimientos por venir. 
Podemos amortizar el cambio tecnológico con el desa-
rrollo de habilidades y la adquisición de conocimientos 
si fomentamos una actitud flexible, abierta, creativa y 
empática.

Conclusiones y discusión
Lo mencionado por los docentes respecto a las habilidades, 
conocimientos o actitudes muestra que no son exclusivas 
del diseñador en formación o del docente frente al cambio 
tecnológico, sino que es algo deseable para la sociedad en 
general. Lo aludido en este trabajo nos ayuda a resolver 
problemas, a ser más creativos y a hacer mejor uso de los 
recursos. De las instituciones educativas, éstas tienen la 
oportunidad de fomentar dichas habilidades con los futu-
ros desarrolladores tecnológicos y, por lo tanto, hay que 
enseñarles a ser usuarios juiciosos. 

Aunque hay brechas de conocimiento entre docentes  
y estudiantes, y la disponibilidad tecnológica no es óptima 
en todas las instituciones educativas debido a problemas 
estructurales, la vocación docente debe motivar a cada pro-
fesor a ofrecer lo mejor con lo que tenga a su disposición. El  
docente puede utilizar las herramientas a su alcance (como 
diferentes tipos de software libres o cursos de actualiza-
ción), realizar adaptaciones o mezclar recursos. También 
puede hacer bricolage tecnológico, es decir, puede reutilizar, 
resignificar o reconstruir la tecnología para crear nuevas 

37. H. Molina, et al., “El profesor universitario: entre el conformismo y 
la creatividad”, en Revista Educación, vol. 19, núm. 1, 2010, pp. 41-50. doi: 
10.15517/revedu.v19i1.8255.
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posibilidades, mezclando procesos análogos y digitales 
que eleven la originalidad y la competitividad38 (Véase 
Diagrama 1).

Habría que indagar sobre el tema analizado con un 
grupo más amplio de docentes, contrastando experiencias  
y perspectivas generacionales; es decir, diferenciar las opi- 
niones de docentes más jóvenes o recientemente admiti-
dos en instituciones de educación superior, lo que aporta-
ría más información sobre aquellas cualidades de mayor 
necesidad y permanencia que contribuyen o facilitan la 
adaptación de los estudiantes y profesores a los cambios 
tecnológicos. También habría que rescatar perspectivas y 
experiencias de aquellos diseñadores que han permaneci-
do en la industria del diseño, pues nos informarían sobre 
otro tipo de experiencias tecnológicas personales y de las 
empresas con las que han colaborado.

Existen posibilidades aún no exploradas en este 
campo, las cuales se pueden descubrir con la utilización 
de nuevas tecnologías, pero también hay oportunidades 
y conocimientos que no podemos desechar de los pro-
cesos antiguos o tradicionales, como los análogos. Por el 
momento, los profesores podemos continuar estimulan-
do a los estudiantes con actividades creativas, mezclando 
procesos y herramientas, conocidas y desconocidas, y se 
puede estimular a los profesores reconociendo su labor 
docente y brindándoles lo necesario para su actualización. 
Así, como lo expresa Narbut,39 podrán ser docentes alta-
mente motivados y socialmente responsables que encon-
trarán las maneras de adaptarse y lograr sus objetivos 
profesionales, a pesar de los obstáculos.
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