Educational Digital Visual Communication in
Graphic Design Student’s Training. A
Methodology Proposal for Strategic Planning
based on Interaction.

Abstract: The emergence of digital instructional materials has
come to impose bigger requirements on design as educational
visual communication. It demands the graphic designer to
perform complex tasks that require, on one hand, applying
theoretical fundaments of strategic planning to the learner's
interactions, and on the other, to interact in interdisciplinary
teams for the development of his projects. This work explored
whether students of graphic design at Universidad del Bio-Bio,
Chile, when taught with a Theoretical-Methodological Strategy of
Educational Digital Design, were able to acquire these two
interaction competentes simultaneously. The experience is
framed in the qualitative approach under the Action Research
Methodology through the Case Study and Observation methods.
Results point to the need to prioritize, or emphasize, digital design
theory over software manipulation skills in the formation of
graphic designers, preparing them to assemble interdisciplinary
teams in this area. Likewise, the Strategy has been successfully
assimilated by students, which opens the possibility of adding it to
the standard graphic design curriculum. This would enable
students to apply strategic planning skills not only to instructional
content design, but also to their behavior in interdisciplinary
teams. Due to its attributes, this Methodological Strategy can in
principle constitute a model for replicable action, and with it, a
contribution to the knowledge of educational digital visual
communication. This would require, however, a longer
implementation time for it to be assimilated as a metacognitive
competence.

Keywords: Educational Digital Design, Interaction Strategy,
Teaching Methodology, Graphic Design.

1. INTRODUCCION

El impacto de la tecnologia y consecuentemente de la
globalizaciéon en la educacion, tiene wuna serie de
consecuencias en la responsabilidad social con la que esta
accion se ejerce hoy dia. Por un lado, tenemos la libertad con
la que el aprendiz hoy accede a la informacion, y por otro, la
despersonalizacion en la que se expresan los contenidos de
aprendizaje que se distribuyen digitalmente tanto on-line como
off-line. Al mismo tiempo, nuevas habilidades y capacidades
de aprendizaje surgen de la “generacion net” como resultado
de sus habitos de interaccion por la red y el manejo del
computador. Como consecuencia, nuevas formas de construir

conocimiento trastocan todo el sistema, obligando a centrar la
atencion en estos cambios (Guiloff'y Farcas, 2007). Para el
Disefiador Grafico como comunicador visual, el disefio
educativo digital le exige una doble responsabilidad social: de
un lado, el tono de su participacion en la planificacion de la
interaccion del usuario aprendiz y la codificacidn visual digital
del material instructivo, y del otro, su decisién de construir
estos mensajes en conjunto con especialistas relacionados con
la educaciéon y la informatica. El grado de responsabilidad
social que adopte cuando planifique o tome decisiones, tanto
autbnomamente como en equipo, tiene consecuencias en el
mejoramiento de la calidad de vida de los que aprenden.
Especialmente, cuando de sus decisiones depende la
asimilacion metacognitiva del conocimiento del aprendiz
usuario al que le destina el mensaje educativo digital, y con el
que éste debe interactuar (Pozo y Monereo,1999; Beas et al,
2003).

Para que el Disefiador Grafico decida planificar su proyecto
educativo con especialistas, concordamos con Frascara (2004)
en cuanto que para ello, requiere una expansion de su
educacion tradicional con un programa que implique la
participacidon de varias disciplinas y le provea la base para
participar activamente en la formacion y conduccion de grupos
como un activo coordinador de equipos interdisciplinarios.
También concordamos con la concepcion de que la ensefianza
del Disefio Grafico universitario hoy estda muy enfocada a la
formacion computacional, en el cdmo producir un disefio y
escasamente en cdmo concebirlo, olvidando que el aspecto
tecnoldgico no ayuda a la comprension ni a la concepcion.
Para Frascara disefiar es prever, programar, planificar acciones
futuras y crear acciones que aun no existen. Por tanto, el
Disefiador Grafico universitario debe ser un estratega de la
comunicacion, pero también, debe tener la posibilidad de
acceder al conocimiento especifico que le permita lograrlo.
Indudablemente esto exigiria entregarle una teoria en
interaccion operativa con la practica.

Por otro lado, estamos de acuerdo que los sistemas de
navegacion que hoy se diseflan son inadecuados, y que se
podrian modificar si se consideraran los habitos de interaccion
que normalmente adopta el usuario como aprendiz de una
interfaz (Ruskin, 2000; Nielsen y Loranger 2006). Pero
encontrar la informaciéon adecuada y util, comprenderla y



asimilarla cuando se trata de un contenido digital educativo, es
un problema de comunicacion visual, principalmente de
planificacion de la interaccidon del usuario aprendiz, que debe
ser resuelta estratégicamente por el diseflador, con una
planificacion intencionada previa a la produccion del mensaje
y que le permita también el control permanente de su proyecto.
No obstante, compartir esta panificacion cuando tiene que
integrar equipos con otras disciplinas, como en el caso de la
educacion, requiere lograr un entendimiento comuin entre las
partes, que surge de compartir un lenguaje técnico
especializado. Lamentablemente hoy existe escasa literatura al
respecto (James, 2002). Tampoco vemos métodos o estrategias
en comunicacion visual digital que vayan en este sentido y,
menos en el ambito de la educacion. Los procesos de disefio
hoy se estan volviendo multidisciplinares, flexibles y
adaptables a los cambios, (Frascara, 2004; Desig Council,
2007;) pero no se observa suficiente informacion sobre
patrones de interaccion de usuario en ambientes de aprendizaje
mediados por computacion (Garcia et. al 2008) que brinde una
orientacion de lo que aqui nos convoca. En Disefio Grafico
como comunicacion visual, este es un tema inexplorado, y
tampoco se ha abordado el disefio instructivo digital como un
area de especializacion de la disciplina. Por tanto, buscar un
método para establecer equivalencias mediante estrategias de
planificacion y disefio digital de la interaccion del usuario
aprendiz, que busquen la convergencia de lenguajes y procesos
interdisciplinares en el campo de la interaccion educativa
digital, es una necesidad latente.

Objetivos: La investigacion buscd descubrir como el
aprendizaje de una Estrategia Tedrico-metodologica de Disefio
Digital Educativo en Comunicacion Visual, puede lograr en
estudiantes universitarios de Disefio Grafico, el manejo de la
interaccion tanto al diseflarla en su proyecto educativo digital,
como al practicarla colaborativamente en el equipo
multidisciplinario que integra.
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Estrategias Metodologicas: la investigacion se enmarca en el
enfoque cualitativo de investigacion utilizando la Metodologia
Investigacion Accion a través de Estudio de Caso y
Observacion, teniendo como entorno la Escuela de Diseflo
Grafico de la Universidad del Bio-Bio de Chile y como
contexto la Asignatura Taller de Disefio Contextualizado III.
La experiencia ha considerado como participantes a todos los
alumnos de la asignatura (30) y su profesor. Como unidades
de contexto, el material tedrico metodoldgico impartido en el
aula y el producido y expuesto por los alumnos como juego
educativo digital. Se consider6 también su percepcion respecto
de la experiencia adquirida en el aula. Los instrumentos
utilizados fueron el cuestionario de pregunta abierta y cerrada
y la plantilla de observacion. Para la Obtencion de la
Informacion, se utilizd la Observacion de Campo directa e
indirecta, participativa y no participativa y exploratoria, tanto
controlada como no controlada. Para el Andlisis de los Datos,
el Analisis Etnografico y el de Contenido y la triangulacion.

Objeto de estudio: La Estrategia Tedrico Metodoldgica de
Disefio Digital Educativo a la que se hace referencia, consiste
en una propuesta sistémica que privilegia el disefio de la
interaccion en la planificacion y estructuraciéon de los
proyectos, tanto en su disefio instructivo como de
comunicacion visual. Ello incluye una serie de estrategias
especificas que funcionan como subsistemas actuando como el
esqueleto estructural del proyecto que se realiza previo a su
desarrollo (Fig.1). Ponerla en practica cuando tiene como fin
resolver un problema cognitivo de aprendizaje, significa una
investigacion de campo profunda de los participantes, de la
accion y del entorno donde se desarrolla el proceso de
aprendizaje y enseflanza. Asi mismo, para su desarrollo, esta
Estrategia convoca diversas disciplinas a las que un Disefiador
Grafico como comunicador visual se encuentra enfrentado. La
comunicacion fluida del equipo para un resultado eficaz por
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Fig. 1. Sistema de estrategias de planificacion de la interaccion del usuario aprendiz de la Estrategia Tedrico Metodoldgica de Disefio Digital Educativo.



tanto, requiere de un lenguaje compartido, tanto verbal como
simbolico, de las diversas fases del proyecto en la que estan
convocados como grupo. Se ha pensado que con esta
Estrategia metodologica, el alumno de Disefio Grafico podria
aprender a codificar informacién especifica de sus procesos, y
asi manejar un lenguaje verbal y visual comun con su equipo.
Con este fin, hace tres afios esta Estrategia se ha venido
depurando hasta lograr un lenguaje simbolico de sus procesos,
aglutinando conceptos y procedimientos en simbolos que
facilitan la comprension sistémica global y especifica del
proyecto que se realiza. Actualmente se ha impartido como
una competencia profesional de manejo de la interaccion, y
alcanzando su madurez, este afio ha surgido la necesidad de
evaluarla, especialmente en este doble aporte que ella puede
llegar a hacer en el campo de la interaccion.

Entorno: La Escuela de Diseflo Grafico de la Universidad del
Bio Bio donde se imparten las asignaturas y se ha desarrollado
la experiencia, corresponde a una Licenciatura de cinco afios
de estudio. Como tradicion, esta Escuela ha considerado una
formacidn preferentemente préctica en la linea digital de su
curriculum, fundamentalmente centrada en el manejo de
herramientas de desarrollo. No obstante, los alumnos que
llegan al ultimo nivel, deben desarrollar proyectos digitales
profesionales que requieren conocimientos tedricos de
planificacion y desarrollo de proyectos y procesos. Esta
necesidad, asi como la necesidad de disponer de un marco
teorico sobre disefio digital aplicable a una generalidad de
soportes de comunicacion multimedia, tanto on-line como oft-
line, ha sido el segundo motivo de creacion y evaluacién de
esta Estrategia Metodoldgica.

Contexto: La asignatura Taller de Disefio Contextualizado III
donde se ha desarrollado esta experiencia, se dicta actualmente
en forma semestral en el 4° Nivel del curriculo, por tanto,
corresponde a una asignatura de formacion profesional. En ella
se desarrollan contenidos relacionados con el disefio digital
educativo en comunicacién visual en proyectos de alta
complejidad. Los alumnos llegan al Taller de Disefio
Contextualizado, habiendo cursado previamente tres
asignaturas de la linea de comunicaciéon del curriculum, y
cinco de la linea digital. Asi también, vienen con
competencias en el manejo de herramientas de desarrollo con
manejo de lenguaje html, herramientas de video y de sonido, y
herramientas de disefio y modelado 3D. Conocimientos con los
que ellos deberian ser capaces de abordar profesionalmente
cualquier proyecto de disefio digital en comunicacion visual
derivado del uso de estas herramientas. No obstante, la
formacién en la linea digital se ha centrado solamente en la
practica de ejercicios de aplicacion de estos programas a nivel
basico o medio. Ante tal necesidad, el Taller se ha impartido,
con una formacion teérica metodoldgica previa al desarrollo
de los proyectos digitales.

Procedimiento: El desarrollo de la experiencia considero la
formacidn tedrica previa mediante la Estrategia Tedrica-
Metodologica, al tiempo que una formacién en la competencia
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profesional de trabajo interdisciplinario con el manejo de un
lenguaje técnico visual-verbal comiin que les aglutinara en las
diferentes disciplinas que su equipo implicaba. Los alumnos
debian realizar una observacion de campo exploratoria para
definir su problematica de aprendizaje y resolverla mediante
un juego educativo digital siguiendo las fases de la Estrategia
para la planificacion de la interaccion en sus proyectos
educativos. Posteriormente, debian codificar audiovisualmente
la informacién e integrar componentes para concretar su
propuesta en un producto final factible y exponerlo para su
evaluacion.

Asi el Procedimiento se desarrolld en cuatro etapas en la que
se propuso la Estrategia metodoldgica y se planted el problema
y sus exigencias; se orientd y retroalimento a los alumnos, y se
evaludé su manejo de la interaccién en su producto final y
defensa publica, y también, la aplicacion de las diversas
Estrategias especificas de interaccion, con independencia de su
presencia. Finalmente, se consultd en dos oportunidades su
opinion.

II. RESULTADOS Y DISCUSIONES

De acuerdo a los resultados, la Estrategia Teorica-
Metodologica de Disefio Digital Educativo, ha sido
significativamente util al estudiante de Disefio Grafico (Figs. 2
y 3), porque le ha facilitado su trabajo individual y grupal en
equipo interdisciplinario, al tiempo que le ha permitido
comprender el funcionamiento de la Comunicacion Educativa
Digital y realizar proyectos de nivel profesional de alta
complejidad.
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Fig. 2. Percepcion de la utilidad que la Estrategia Metodologica en
estudiantes de la asignatura Taller de Disefio Contextualizado III.
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l LA ESTRATEGIA DE COMUNICACION VISUAL EDUCATIVA DIGITAL
ES UTIL
porque
. ]
SIRVE PARA I PERMITE Y FACILITA EL TRABAJO ‘
Los fundamentos de la
Conocer comunicacion visual —[ Multi e interdisciplinario ]
educativa digital

Comprender Un método ordenado rapido
y solido
Aprender El trabajo Profesional

Un proyecto educativo digital

Realizar

i

Proyectos disefiados
sistemicamente

Fig. 3. Percepcion de la utilidad de la Estrategia de Disefio Digital Educativo en estudiantes de de la asignatura Taller de Disefio Contextualizado III.

Asi mismo, el aprendizaje de un cédigo de simbolos, no comprension, sino ademas, el conocimiento, la comunicacion y
solo le ha permitido planificar la interaccion del aprendiz e el trabajo con su equipo porque pudieron internalizarlo y
incorporar un lenguaje técnico especializado que facilita su aplicarlo (Figs. 4,y 5).

[ LA CODIFICACION DE UN LENGUAJE COMUN ]

ES UTIL

porgue
1
[ T 1 1
[ MEJORA Y PROPICIA ] [ PERMITE ] [ FACILITA ] ‘ MINIMIZA ERRORES ]
—{ La comunicacion ] Anplicar una metodologia La estructuracian del I
y estrategia a la vez proyecto [ OPTIMIZAEL TIEMPO
5

L La comprension de conceptus]

El aprendizaje

El conocimiento

Actualizar el lenguaje
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Fig. 4. Percepcion de la utilidad de la codificacion de un lenguaje comtin por estudiantes de la asignatura Taller de Disefio
Contextualizado III.
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Fig. 7. Promedio de notas de proceso de planificacion de estrategias de
interaccion, obtenidas por los grupos de trabajo. Evaluacion Docente

Fig. 5. Percepcion de la utilidad de la codificacion de un lenguaje comin
en estudiantes de la asignatura Taller de Disefio Contextualizado III.

Su opinioén también es significativamente positiva, cuando
reconoce que esta Estrategia le ha facilitado su propia
interaccion y la de su grupo (Fig. 8 y 9).

Pero, su opinién es unanimemente positiva, cuando tiene
que definir la forma en la que esta Estrategia les ha permitido
planificar previamente la interaccion del aprendiz en su juego
educativo digital, (Fig. 6.). Resultado que se ve replicado con
la evaluacion obtenida de sus procesos de trabajo (Fig. 7).

Cantidad de Alumnos
Cantidad Alumnos

Categorias Categorias

Fig. 8. Percepcion de la forma como la Estrategia Tedrica Metodologica

Fig. 6. Percepcion de los atributos de la Estrategia como herramienta - g - g *
ha facilitado la interaccion del equipo de trabajo.

metodologica para planificar previamente la interaccion del aprendiz.

FACILITO LA INTERACCION DEL GRUPO'
T
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[ 1 I I

INTERDISCIPLINARIA MENTE
COMO UN SISTEMA

Fig. 9. Percepcion de la forma como la Estrategia Tedrica Metodoldgica ha facilitado la interaccion del equipo de trabajo
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Lo mismo se repite, cuando declara su capacidad de
trabajar en equipos interdisciplinarios en comunicacion
educativa digital como una competencia, por el conocimiento
y experiencia que esta Estrategia le ha proporcionado (Fig. 10
mapa).

EN COMUNICACION VISUAL EDUCATIVA Y DIGITAL

{ TRABAJAR EN EQUIPOS INTERDISCIPLINARIOS ’

ES POSIBLE

porque
I I ! ] ]
TENGO | [ APRENDI MANEJO [ PUEDO ] l APRENDI
I I T I I
Mas experiencia Fundamentos de Un lenguaje Establecer un N
y conocimiento disefio instructivo técnico de lenguaje técnico ?rtgig?;r?gglenma
de trabajo en en comunicacion comunicacion comun con atras
equipo visual educativa educativa digital disciplinas
digital basada en lejanas al diserio
codigos verbales | E—
— yvisuales CRECI
Métodos y interdisciplinanos Asignar ta_r_eas y
estrategias para responsabilidades Como
el desarrallo de para desarrollar profesional y
tos de persona
proyectos proyec _
profesionales CVED en equipo
en equipo
.
I I

[DOMINIO CONCEPTUAL} [ DOMINIO PROCEDIMENTAL]

[DOM INIO ACTITUDINAL ]

*CVED: Comunicacion visual educativa digital

Fig. 10. Percepcion de la forma como la Estrategia Teorica Metodoldgica le capacita para trabajar en equipos interdisciplinarios.

Finalmente, la mayoria de los alumnos creen que los
conocimientos tedricos de comunicacién educativa digital 7
deberian impartirse previo al conocimiento de la practica en
manejo de herramientas. No obstante para otros, -aunque 2
reconocen lo anterior-, las exigencias de mercado en manejo R
de herramientas tiene mas valor y prefieren la practica en EE:’ 20
primer lugar. Por lo anterior, y en menor grado, algunos creen 2 »
que es mejor que ambos conocimientos se impartan PR
conjuntamente (Fig.11). Por todas estas razones y por sus 2
atributos, -en una primera consulta y de forma significativa-, % @ »
los alumnos han expresado que la Estrategia Teorica 8 5
Metodologica de Comunicacion Educativa Digital, viene a ° >
constituir un Modelo de Accién para enfrentar disefios I] 28
digitales tanto educativos como no educativos (Fig.12). 0 ' ' '

Primer Lugar Segundo Lugar ~ Otro (Ambos) No contesta
Categorias

Fig. 11. Percepcion del lugar que le asignan a la formacion tedrica respecto
de la practica en manejo de software, en su curriculo de formacion.
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Fig. 12. Percepcion de la Estrategia de Disefio Digital Educativo como un
Modelo de Accidn para enfrentar disefios digitales genéricos.

III. CONCLUSIONES

Los alumnos han comprendido la importancia de la
interaccion en el disefio como comunicacion visual educativa
digital, y la importancia de la Estrategia como metodologia
para codificarla estratégicamente. Ellos han podido asimilar la
Estrategia como un lenguaje técnico que les permite estar
actualizados al tiempo que interactuar con su grupo de trabajo
y equipo de especialistas permitiendo que, -la
interdisciplinariedad a la que estan afectos-, funcione a un
nivel profesional. Esto nos permite afirmar que los alumnos
han comprendido los fundamentos de la comunicacion visual
educativa digital y el aprendizaje de esta especialidad, porque
han asimilado y aplicado exitosamente la Estrategia Teodrica-
metodoldgica propuesta como una competencia en la
especialidad. Lo anterior, ademas de su opinion respecto al
lugar que a esta formacion le corresponderia en su curriculo,
estan indicando la necesidad de priorizar o, enfatizar la
formacion teorica del disefio digital en el Diseflador Grafico
por sobre sus competencias en manejo de software,
preparandolos  profesionalmente para integrar equipos
interdisciplinarios en esta linea. Esto abre la posibilidad de
afiadirla como formacion en la linea digital del curriculo
estandar de Disefio Grafico UBB, lo que posibilitaria al
estudiante aplicar habilidades de planificacion no so6lo en el
disefio instructivo de contenidos, sino también en el manejo
interdisciplinario de proyectos. Por todos estos atributos, esta
Estrategia Metodoldgica puede en principio, constituir un
modelo de accién replicable, y con ello, un aporte tedrico al
conocimiento de la comunicacion visual digital educativa. No
obstante, ello requiere un mayor tiempo de aplicaciéon para
probar su grado de flexibilidad y para su adopcion
metacognitiva como competencia.
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