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RESUMEN 
El Taller de Diseño Gráfico 1 propone un perfil de formación para los estudiantes desde el primer año,  
orientado y comprometido a enfrentar y resolver problemas de comunicación visual, en el ámbito local, 

regional y de otras culturas, mediante la práctica en acciones de vinculación concreta con el medio y 
como modo de retroalimentación en la generación de los contenidos académicos.  Esta se constituye 
como una práctica profesional simulada y asistida, con un nivel de complejidad acorde al ciclo básico 

en el que se encuentra y con el propósito de integración de los contenidos adquiridos durante el ciclo 
lectivo. 
 

PALABRAS CLAVE: perfil de formación - vinculación con el medio - ciclo básico  
 
OBJETIVO 

Presentar la estrategia pedagógica que desarrolla el TDG1, desde un marco teórico conceptual que 
sustenta su actividad formativa de integración de contenidos, con acento en la vinculación con el medio 
regional y su puesta en acto en los ejercicios realizados por los estudiantes, durante los ciclos lectivos 

2017, 2016 y 2012. 
 
INTRODUCCIÓN 

Hoy el desafío dentro de los espacios de formación en esta disciplina, consiste en problematizar la 
enseñanza y orientarla hacia el desarrollo de un pensamiento autónomo y propicio para la autogestión 
del conocimiento. 

Atentos a estas necesidades y encuadrados en lo que se expresa en el plan de estudios de la Carrera 
de Diseño Gráfico de la FAU UNNE, es necesario volcar los contenidos estipulados en el currículo,  
desde una visión de formación general sobre la base de integración de contenidos que impulsen la 

consideración de los temas culturales, económicos, sociales y ambientales que se verán implicados en 
el ejercicio de la profesión y que faciliten al egresado comprender y operar en la realidad social en la 
que esté inserto. 

Es por ello que pensamos que resulta imprescindible favorecer el desarrollo de un perfil de Diseñador 
Gráfico, que se aleje de una formación dogmática y con una sólida formación en lo relativo a su campo 
disciplinar específico, hacia un perfil que facilite oportunas reconversiones. 

En tal sentido, desde el año 2009, el programa del TDG1 prevé en su plan de actividades, una fase 
integradora de conocimientos adquiridos y construidos, al final del trayecto curricular anual. Esta se 
constituye como una práctica profesional simulada y asistida, con un nivel de complejidad acorde al 

ciclo básico en el que se encuentra la Asignatura. En el presente artículo presentaremos tres (3) 
trabajos desarrollados por los estudiantes en respuesta a demandas de comitentes reales del medio 
universitario y local, en tres ciclos lectivos diferentes, estos son: la Imagen gráfica del programa “La 

Universidad Nacional del Nordeste como una institución libre de discriminación por género u orientación 
sexual” trabajado durante el ciclo lectivo 2017; el Sistema de Comunicación Gráfica Institucional de la 
Maestría en Gestión y Desarrollo de La Vivienda Social de la FAU UNNE resuelto en el año 2016 y el 

Sistema visual del Taller Recreativo OJO al PIOJO de la ciudad de Corrientes, resuelto en el año 2012.  
 
DESARROLLO 

                                                                 
1 Profesora Adjunta a  cargo del TDG1 
2 Jefe de Trabajos Prácticos del TDG1 
3Auxi l iar de Primera Categoría del TDG1 
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El TDG1, asignatura correspondiente al ciclo básico de la carrera de Diseño Gráfico, se propone desde 
sus objetivos pedagógicos: “Generar capacidades de autogestión del aprendizaje, donde el docente se 
transforme en guía, en una primera instancia y en problematizador en una segunda, incentivando al 

estudiante en la búsqueda de una metodología de trabajo eficaz e introduciéndolo a la práctica del 
análisis crítico”, en referencia al desarrollo actitudinal de los estudiantes. Simultáneamente se plantea,  
“Proveer los instrumentos y las instancias formativas para desarrollar la sensibilización perc eptiva y la 

indagación del potencial comunicativo de la forma gráfica”, en relación al desarrollo disciplinar del 
profesional del diseño gráfico.  
En este sentido se implementan la estrategia pedagógica y los dispositivos didácticos pertinentes,  

orientados al cumplimiento de sus objetivos. Por otra parte, la estrategia de enseñanza/aprendizaje que 
se propone, persigue que el estudiante de primer año de la carrera de diseño gráfico, pueda tener una 
noción general y lo suficientemente precisa, del alcance del campo profesional, que le permita confirmar 

o no, su vocación.  

Datos de contexto 
El TDG1 se ubica en el primer año -ciclo básico-, con una cantidad aproximada de 300 estudiantes por 

año, con una edad promedio de 18 años. La duración del cursado es anual con una carga horaria de 
240 hs. El equipo docente es heterogéneo, en cuanto a la formación de base, arquitectos (tres) y 
diseñadores gráficos (nueve), cargos concursados, con dedicación simple. Al equipo estable de 

docentes, se incorporan cada año entre dos y cuatro adscriptos Ad Honorem (profesionales y 
estudiantes de diseño gráfico). 

 
MARCO CONCEPTUAL 
Desarrollo de las prácticas desde el Aprendizaje Situado 

De una forma muy sintética, el aprendizaje situado puede definirse como una metodología docente que 
se basa principalmente en una situación específica y real, y que busca la resolución de los problemas 
a través de la aplicación de situaciones cotidianas. Por lo tanto, este tipo de aprendizaje hace referenc ia 

al contexto sociocultural como elemento clave para la adquisición de habilidades y competencias,  
buscando la solución de los retos diarios siempre con una visión colectiva. (Díaz Barriga, 2003).  
El aprendizaje situado trata de incentivar el trabajo en equipo y cooperativo a través de proyectos 

orientados a problemas que precisen de la aplicación de métodos analíticos que tengan en cuenta todo 
tipo de relaciones y vinculaciones. 
Se trata de un aprendizaje con unos rasgos específicos derivados de que la enseñanza, según este 

método, se desarrolla siempre en un contexto social, por lo que requiere obligatoriamente la pertenenc ia 
al mismo. Esto implica que el binomio enseñanza-aprendizaje se fundamenta en los tres elementos 
principales de una comunidad de práctica: pertenencia, participación y praxis , (Díaz Barriga, 2003).  

Partimos de concebir a la práctica como una expresión de la actividad profesional del diseñador, lo que 
implica que su desarrollo se encuentra atravesado por un contexto dinámico y de múltiples aristas 
(culturales, históricas, económicas, sociales, entre otras), es decir, que la misma está siempre 

condicionada por una realidad compleja. 
Como parte de la formación de los futuros diseñadores gráficos, la cátedra propone la realización de 
prácticas asistidas con la finalidad de aprehender aspectos del ejercicio profesional dentro del ámbito 

académico. 
Estas prácticas, se motorizan dentro del espacio curricular y referencian a los contextos de desarrollo 
profesional. Constituyen un nexo entre el aprendizaje disciplinar de los estudiantes y las prácticas 

desarrolladas en el mundo real. 
En esta visión el estudiante del TDG1 es situado frente a un “problema” de comunicación visual 
vinculado a un requerimiento específico, a fin de analizarlo, evaluarlo y comenzar a solucionarlo a partir 

de la decisión de estrategias de intervención concretas y pertinentes.  
Tratándose de una disciplina proyectual, el “diseño” involucra una serie de aspectos relacionados con 
conocimientos, habilidades, destrezas, valores y actitudes que determinarán acciones y resultados 

concretos, como producto de la intervención del diseñador, a los cuales podríamos añadir aquellos  
relacionados con la propiedad intelectual, con los costos de producción, la legislación vigente, entre 
otros. 

La propuesta de la cátedra hace centro en que el estudiante trabaje en la resolución de situaciones, 
analizando el problema, las alternativas, la interpretación de los resultados de un diagnóstico, orientado 
y acompañado por docentes y compañeros, tras lo cual, y luego de transitar toda la propuesta 

pedagógica del TDG1, acreditará el ciclo lectivo. Este trayecto se facilita en el “taller”. 

El taller es el ámbito donde se realizan las actividades pedagógicas del ciclo, donde se promueve el 
intercambio de experiencias, la adquisición de destrezas básicas y la confrontación de resultados 

diversos; donde se refuerza la relación enseñanza /aprendizaje en un trabajo cotidiano y de contacto 
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permanente entre el equipo docente y los estudiantes. Es el ámbito que promueve y facilita la 
autogestión del aprendizaje. Esta, según Bandura (1977), se entiende como la situación en la cual el 
estudiante como dueño de su propio aprendizaje, monitorea sus objetivos académicos y 

motivacionales, administra recursos materiales y humanos, tomándolos en cuenta en las decisiones y 
desempeños de todos los procesos.  
En la visión del TDG1 lo aportado por Martin (2002), resulta definitivamente aplicable cuando enuncia:  

“… y aunque aparente un rompimiento de la relación estudiante-profesor (…), en realidad, semeja un 
paradigma diferente de la educación; donde se corre el centro de la actividad educativa de la instrucción 
a las experiencias de aprendizaje. Y es que el papel tradicional del profesor pasa de simple transmisor 

a administrador de experiencias de aprendizaje para la consecución de objetivos enmarcados en un 
contexto de colaboración, de relevancia, de auto-dirección, de mejora continua, de uso de tecnologías 
recientes y de formación integral”.  

La experiencia desarrollada en el TDG1 sobre estos procesos, ha evolucionado en cuanto a los 
paradigmas educativos, donde las técnicas didácticas necesarias requieren de habilidades que van 
más allá del simple conocimiento de los contenidos y de su trasposición. El estudiante puede proponer 

todo el tiempo y el docente puede constituirse en guía.  
En la práctica, las actividades planteadas por el TDG1, apuntan a que el estudiante se const ituya en 
dueño de su propio aprendizaje, orientando el proceso hacia la autogestión del aprendizaje.  

 
EVOLUCIÓN DE LAS PRÁCTICAS DENTRO DEL TDG 1 
Desde el inicio mismo de esta experiencia de carrera de Diseño Gráfico, en el año 1997, las 

controversias generadas sobre los alcances del título, sus incumbencias, el plan de estudio, el perfil del 
egresado y otros aspectos, han caracterizado su ciclo de vida. Las diferentes conducciones 
académicas4 que han llevado adelante la carrera, han atestiguado estas inquietudes de toda la 

comunidad educativa acerca de dichos aspectos y su real aporte a la región.  
Planteada la discusión, ha sido permanente la preocupación de la cátedra del TDG1 por hilvanar 
estrategias de enseñanza-aprendizaje que no solamente aporten contenidos disciplinares sino también 

que desarrollen y consoliden perfiles actitudinales del profesional diseñador.  
En el desarrollo de ejercicios que involucran las prácticas de formación profesional, en los últimos años,  
y observando las dificultades que atraviesan los alumnos y las complejidades que las actividades 

presentan (en cuanto a las demandas culturales y sociales en el mercado de la comunicación visual),  
se viene generando una experiencia, que entendemos significativa, hacia las nuevas formas de producir 
diseño, habida cuenta de la multiplicidad de factores que condicionan los “modos” de comunicación de 

las actuales y futuras formas sociales. 
Frente a la complejidad de los problemas sociales de la actualidad y el modo particular en que se 
expresan en los espacios de intervención profesional, las propuestas de prácticas en cada nivel se 

transforman permanentemente, hacia la construcción de estrategias pedagógicas y formulación de 
proyectos y líneas de intervención en consonancia con las necesidades que nos presenta la realidad 
social, los sujetos de la actuación profesional y los estudiantes en su proceso de formación.  

En este sentido y en relación al marco conceptual que fundamenta el accionar del TDG1, la propuesta 
pedagógica está orientada a que los estudiantes, desde un perspectiva profesional, tomen contacto de 

manera progresiva con la realidad social actual en todas sus facetas más determinantes (profesional,  
económica, cultural, institucional, etc.), reconociendo por un lado las tendencias comunicacionales,  
como también las características de las personas, grupos y organizaciones privadas o públicas, con los 

cuales se puede desarrollar un proceso de comunicación significativo. Esto permitiría alcanzar el 
objetivo de aportar al logro de una inserción profesional vinculada de manera efectiva y pertinente con 
los procesos de despliegue, construcción y desarrollo de estrategias de comunicación visual en el 

medio. 

ENSEÑANZA - APRENDIZAJE Y EL PROCESO DE FORMACIÓN 

La introducción al conocimiento de los elementos básicos de Dondis (1973) y de las herramientas que 
hacen posible el proceso de resolución de problemas de comunicación visual, como objetivo central de 
la práctica formativa, vinculada con los procesos de despliegue y construcción del “pensamiento de 

diseño”, se considera como "un primer acercamiento a la trama relacional” que los sujetos o 
instituciones establecen en su vida cotidiana con relación a la satisfacción de sus necesidades 
comunicacionales. 

El significado metodológico de este primer momento de la vida universitaria, en el TDG1, consiste en 
iniciar el trayecto hacia el conocimiento y la comprensión de dicho contexto particular o, como le 

                                                                 
4 Profesores de las carreras de Diseño Gráfico de las Universidades Nacionales del Litoral (UNL), de La Plata (UNLP) y de 
Buenos Aires (UBA), hasta el año 2005 en que asumen la conducción los docentes de la UNNE.  
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decimos en el ámbito del Taller, “desarrollar una nueva mirada” a fin de establecer una ubicación 
profesional y una visión estratégica de dicha situación. 
Así entendida, esta metodología permite establecer una interacción con los actores involucrados en la 

simulación de intervención profesional, ir conociendo al cliente, individual, social o corporativo y a la 
comunidad que lo contiene, y la manera particular en que se expresa la cuestión comunicativa desde 
un recorte institucional. 

La estrategia pedagógica implementada, organiza la asignatura en tres (3) fases: una primera fase, de 
experimentación básica, que posibilita por un lado, el conocimiento de las herramientas gráficas 

elementales y la introducción a principios tales como reglas y conceptos básicos de la organización 
visual y por otro el desarrollo actitudinal del estudiante. La segunda fase, de experimentación compleja,  
es donde el estudiante se introduce en la problemática central de la disciplina: la comunicación visual 

y por otra parte, evoluciona en relación a su implicancia con el proceso de aprendizaje, adquiriendo 
diversas competencias y habilidades. En la fase 3, el estudiante realiza un proyecto, en el que deberá 
integrar todos los conocimientos trabajados durante el cursado de la asignatura y mediante el cual 

experimenta, con una complejidad baja, la actividad profesional en el medio local y regional.  

Entre las estrategias de enseñanza, el modelo del proyecto constituye un móvil y un método de trabajo 

orientado a una producción concreta, que implica gran involucramiento del estudiante y énfasis en el 
proceso integrador de aprendizajes. (Alcalá y Pelli, 2011, pág. 215) 
Este proyecto cumple distintas funciones pedagógicas: de motivación (moviliza distintos saberes e 

intereses), didáctica (permite el aprendizaje de contenidos y el ensayo de la práctica profesional 
posterior), económica (gestión de tiempos y recursos), social (promueve la cultura del trabajo en 
equipo), etc. (Bru y Not, 1987, citado en Alcalá y Pelli, 2011, pág. 215).  

Se prevé también un ejercicio de planificación del proceso proyectual, metodología implementada 
también desde el año 2009. En la que se incluyen gradualmente dispositivos mediante los que el 
estudiante de primer año, realiza actividades de organización y administración del proyecto de 

comunicación visual y participa de una dinámica de trabajo grupal, que le permite visualizar roles y 
distribuir tareas dentro de un equipo de trabajo. Ello contribuye en gran medida a la evolución del 
sentido de responsabilidad, como base fundamental para el desarrollo actitudinal del estudiante.  (Pelli  

y Alegre, 2013) 
 
EL PROYECTO. Trabajo Práctico Integrador (TPI). 

El TPI constituye para el estudiante su primer encuentro con una experiencia de aprendizaje situado,  
es en ésta etapa de aprendizaje en la que articula y plasma en un proyecto los conocimientos 
aprehendidos durante el cursado de la asignatura, mediante el cual además, experimenta la actividad 

profesional en relación con el medio local y regional.  
El estudiante realiza actividades que le permiten en primera instancia planificar el proceso proyectual 
para luego desarrollarlo en un proyecto de diseño. El contenido disciplinar del proyecto que se presenta,  

consiste en un sistema gráfico de comunicación utilizado para la difusión de un evento, institución o 
empresa pública o privada del medio local o regional.  
El proyecto se enmarca en el Trabajo Práctico denominado Introducción al concepto Identidad Gráfica,  

tiene por objetivo general involucrar al estudiante en la problemática de la identidad visual, mediante la 
construcción de un sistema gráfico para la difusión de un evento (determinado por la cátedra), y tiene 
por objetivos particulares, que los estudiantes descubran, interpreten y manipulen las variables que 

intervienen en la generación de la imagen para la comunicación de la identidad gráfica y por otra parte 
que el estudiante se introduzca en la autogestión del aprendizaje y el trabajo colaborativo.  
El trabajo práctico se plantea como “simulacro de una práctica profesional” de baja complejidad,  

adecuada a las posibilidades de los estudiantes de primer año, a partir de la promoción de un evento 
designado por la cátedra.  
El evento excusa que permite realizar el simulacro, debe contar con un comitente real, que encarga el 

trabajo y que permite a los estudiantes resolver un problema gráfico real hasta su concreción material.  
De esta manera vivencian un recorrido por el proceso de diseño completo, hasta la producción y 
aplicación de la imagen gráfica de las diferentes demandas. 

La selección de los trabajos que finalmente son los encargados de promocionar los eventos o 
instituciones se definen  mediante la implementación de un concurso interno No obligatorio.  
 

Desarrollo del Trabajo  
El TPI se desarrolla en tres momentos, diferenciados por su contenido conceptual, su implementació n 
práctica y la evolución de la implicancia de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.  

 
1. PLANIFICACIÓN del proceso proyectual;  
2. Desarrollo del PROCESO PROYECTUAL;  
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3. Instancia de trabajo con el COMITENTE, fuera del ciclo lectivo.  
 

 
 
Gráfico 1: esquema secuencial de los tres momentos desarrollados en el TPI. Fuente: elaboración propia en base 
a lo planificado para los distintos ciclos lectivos. 

 
Conformación de los equipos de trabajo: Los estudiantes se agrupan en equipos de tres (3) o cinco (5) 

integrantes, para llevar adelante las consignas planteadas desde la cátedra en relación al TPI.  
 
1. La PLANIFICACIÓN del proceso proyectual  

Esta etapa de planificación se plantea como dispositivo que promueve la autogestión del aprendizaje,  
mediante el cual el estudiante de primer año, realiza actividades de organización y administración del 
proyecto de comunicación visual y participa de una dinámica de trabajo grupal, que le permite visualizar 

roles y distribuir tareas dentro de un equipo de trabajo. 
En este primer momento, los estudiantes se encuentran frente al “problema” de organizar la tarea 
referida al proceso proyectual. Deben desarrollar habilidades referidas a:  

- Organizar actividades y definir productos  
- Administrar tiempos y recursos disponibles  
- Profundizar en la dinámica de trabajo grupal, específicamente en la definición de roles dentro del 

equipo de trabajo.  
 
La cátedra proporciona datos fijos (definidos previamente) y variables (son todos aquellos aspectos que 

deberán ser definidos por el grupo de estudiantes), con los que se debe iniciar la tarea de planificación:   
- Fijos: temática del evento, fechas de inicio y de entrega final,  cantidad de clases, cantidad de piezas 
gráficas encargadas por el comitente que deben realizar y cantidad de integrantes que deben tener por 

grupo. Fases de un proceso proyectual que deben tener en cuenta.  
- Variables: actividades (en relación al proceso proyectual), tiempo designado para cada actividad,  
recursos humanos: estudiantes, habilidades, responsabilidades, recursos materiales, piezas a elección 

que proponen los estudiantes de acuerdo a las necesidades detectadas (definir formato, dimensiones,  
etc.)  
Con estos datos analizados y definidos, deben organizar la información, elaborar y diseñar la 

planificación del proceso proyectual, esto significa que cada grupo de estudiantes define actividades 
tales como: cuántas correcciones tendrán con el equipo docente, en qué momento y qué piezas 
deberán confeccionar para esos momentos de evaluación previamente determinados; definen el 

formato de las piezas y con qué materiales o técnicas serán realizados, organizan la distribución del 
trabajo entre los integrantes del grupo de acuerdo a las habilidades desarrolladas por cada uno, etc. El 
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equipo docente, acompaña el proceso de cada grupo de estudiantes, promoviendo la autogestión del 
aprendizaje y el desarrollo del sentido de responsabilidad. 
 

Producto del primer momento: La Planificación  

 
Gráfico 2: Trabajo de planificación realizado por estudiantes del TDG1. Fuente: archivo digital del TDG1 

 
2. Desarrollo del PROCESO PROYECTUAL  
Durante el segundo momento, los estudiantes descubren e interpretan la identidad de la problemática,  

extrayendo las ideas esenciales (ideas fuerza, palabras clave, datos relevantes) para posteriormente 
trasladarlas a piezas de diferentes formatos y funciones, articulando en ellas información textual y 
gráfica, hasta concluir con la generación de un sistema de comunicación visual. Es este el momento,  

donde se pone en acto el proceso proyectual, planificado anteriormente, en el que se puede verificar la 
eficacia y pertinencia de dicha planificación, completándose el proceso de aprendizaje y evaluación, en 
el mismo trabajo práctico y dando por finalizado un ciclo de aprendizaje para el estudiante de primer 

año de la carrera de Diseño Gráfico.  
Este momento, involucra tres fases, una primera de caracterización del problema: definición del 
problema de diseño y proceso cognoscitivo; una segunda fase creativa y de proceso operativo:  

creatividad, materiales tecnología, experimentación, modelos, verificación, dibujos constructivos 
(Munari, B., 2011), concluye con el diseño de la propuesta, de acuerdo a la piezas requeridas y 
finalmente una tercera fase de materialización de la propuesta definitiva.  

Al finalizar esta etapa se realiza el concurso interno para la selección del sistema gráfico de 
comunicación Institucional correspondiente de acuerdo a cada ciclo lectivo. El trabajo del equipo 
ganador, continúa su etapa formativa en el tercer momento.  

 
Los equipos de estudiantes desarrollan las distintas fases del proceso proyectual en base a la 
planificación realizada en el primer momento  

Se programan las instancias de interrelación entre los equipos de estudiantes y el Comitente de acuerdo 
a cada fase de este momento. Una primera instancia donde el Comitente establece la demanda, realiza 
el “encargo” concreto, con clarificación de objetivos, necesidades y expectativas. Una segunda 

instancia de encuentro entre los estudiantes y el Comitente se prevé en el momento que denominamos  
de “ajuste” donde los estudiantes pueden mostrar sus primeras aproximaciones y el comitente puede 
dar su opinión y precisar las consignas de acuerdo a las dudas y preguntas planteadas por los 

estudiantes. La tercera instancia de encuentro es con la entrega final de los trabajos, cuando se 
sustancia el concurso cuyo jurado generalmente es integrado por el Comitente, representantes de las 
autoridades de la FAU, representantes del TDG1 y estudiantes de los últimos años de la carrera de 



7 
 

Diseño Gráfico. En este momento el Comitente termina de validar la propuesta de los estudiantes,  
mediante la selección del trabajo que va a representar a su organización. 
 

Para dar mayor valides a la etapa transcurrida, el concurso es declarado de interés por parte del 
Honorable Consejo Directivo de la FAU, a partir de lo que se puede otorgar certificados a los estudiantes 
que participan de la experiencia. Todo ello responde a la premisa de aprendizaje situado que nos 

proponemos, generando instancias de situaciones específicas y reales que puedan experimentar los 
estudiantes.   
 

3. Instancia de trabajo con el COMITENTE, fuera del ciclo lectivo.  
Esta etapa del trabajo, completa la experiencia formativa, con la salvedad de que es una práctica 
exclusivamente para el equipo que va a desarrollar la propuesta seleccionada en el concurso interno 

de la cátedra y que se va a implementar.  
Una vez terminada la etapa formativa específica dentro del ciclo lectivo obligatorio, el equipo ganador 
del concurso, renueva el contacto con el comitente, en el marco formativo del TDG1 con 

acompañamiento docente, para realizar los ajustes necesarios y pertinentes que se les  solicita, hasta 
lograr lo deseado y esperado por el comitente y se pueda materializar la propuesta.  
En relación al aprendizaje situado esta etapa de relación y trabajo directo con el cliente, con 

acompañamiento docente, es de gran riqueza en la formación de los estudiantes, ya que este es el 
momento en el que pueden vivenciar y tener una idea más aproximada de lo que será una práctica 
profesional concreta en el medio local, donde comienzan a comprender las posibilidades de su futura 

profesión con clientes reales del medio. En esta etapa se verifica el aprendizaje no solo en relación a 
lo disciplinar, sino y sobre todo en relación a lo actitudinal, de postura frente a un trabajo real y de 
relación con un cliente y una problemática comunicacional del medio local en el que se desenvolve rá 

como futuro profesional.   
 
TRABAJOS DESARROLLADOS PARA Y CON ORGANIZACIONES DEL MEDIO LOCAL 

Se presentan a continuación imágenes de los trabajos finales realizados por los grupos de estudiantes,  
que fueron seleccionados para ser implementados en el año correspondiente a cada solicitud de los 
comitentes.   

 
a) 2017. Imagen gráfica del Programa “La Universidad Nacional del Nordeste como una 

institución libre de discriminación por género u orientación sexual” . El comitente fue la 

Secretaría General Legal y Técnica de la UNNE, con la que se firmó un Acuerdo Específico 
de Trabajo el día 24 de noviembre de 2017, para llevar a adelante la tarea encomendada a 
la cátedra. Donde en su segunda clausula plantea que: El ejercicio consistirá en un trabajo 

práctico de diseño para proponer una comunicación efectiva para visibilización, prevención,  
sensibilización, e información con la finalidad de promover los cambios necesarios en las 
prácticas y conductas plasmadas en las relaciones entre integrantes de la comunidad 

universitaria, es pos de la erradicación de la discriminación y violencias de género u 
orientación sexual. 
 

  
b) 2016. Sistema de Comunicación Gráfica Institucional de la Maestría en Gestión y 

Desarrollo de la Vivienda Social de la FAU UNNE. Se realizó un acuerdo de trabajo de 

hecho con el Equipo de Dirección de la Maestría. En conjunto solicitaron al Honorable 
Consejo Directivo se declare de Interés la actividad realizada entre el TDG1 y la carrera de 
posgrado de la FAU.  

 

 

c) 2012. Sistema visual del Taller Recreativo OJO al PIOJO de la ciudad de Corrientes. Se 
realizó una acuerdo de trabajo de palabra entre la responsable del TDG1 y las directivas del 
Taller recreativo Ojo al Piojo, para llevar adelante la experiencia formativa. También fue una 
actividad declarada de interés institucional por el Honorable Consejo Directivo de la FAU 
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Imagen 1: propuesta realizada por el equipo ganador del trabajo desarrollado en el ciclo lectivo 2017.  
Producto del segundo momento del proceso de aprendizaje. Fuente: archivo digital del TDG1 



9 
 

 
 

 
Imagen 2: propuesta realizada por el equipo ganador del trabajo desarrollado en el ciclo lectivo 2016.  
Producto del trabajo con el comitente, en el tercer momento del proceso de aprendizaje. Fuente: archivo 

digital del TDG1 y de la Maestría en Gestión y Desarrollo de la Vivienda Social.  
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Imagen 3: propuesta realizada por el equipo ganador del trabajo desarrollado en el ciclo lectivo 2012.  
Producto del segundo momento del proceso de aprendizaje. Fuente: archivo digital del TDG1. 
 

REFLEXIONES FINALES 
Los resultados obtenidos a partir de esta experiencia pedagógica de vinculación con el medio, desde 
el año 2009, han sido positivos en varios aspectos, desde el punto de vista del proceso de enseñanza 

aprendizaje, de la relación e intercambio docente – estudiantes, de los productos finales obtenidos en 
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cada ciclo lectivo y de los cambios y aprendizajes actitudinales de los estudiantes en relación a la 
postura frente a la práctica profesional.  
Tanto docentes como estudiantes, asumimos una gran responsabilidad de llevar adelante éste 

Proyecto de Integración de contenidos, con la posibilidad de desarrollar un producto de comunicación 
que surge de necesidades reales, con usuarios y/o clientes también reales tanto del sector público 
como privado. Si bien el Taller de Diseño Gráfico se encuentra dentro del ciclo básico de la Carrera,  

los estudiantes tienen esta oportunidad de llevar a la práctica, sus saberes y habilidades adquiridas  
para dar respuesta a una demanda real y no quedar en la mera simulación de un proyecto de 
comunicación, como ejercicio académico interno. 

A lo largo de los años uno de los aspectos a trabajar y fortalecer con los estudiantes ha sido el de la 
responsabilidad, atributo directamente relacionado con lo actitudinal, éste constituye un tema crítico si 
se considera que la casi totalidad de los alumnos son egresados recientes de la escuela secundaria 

con un promedio de 18 años, que no han realizado cursos introductorios, o de carácter preliminar en 
donde puedan tener una experiencia previa al ingreso a la vida universitaria de lleno, caracterizada ésta 
con una importante carga horaria y de carácter obligatorio y eliminatorio, a diferencia del curso 

introductorio que tenemos aquí, en la FAU-UNNE. 
La “excusa” de realizar un proceso de diseño comprometido, presentándoles clientes y necesidades 
“reales”, ha permitido el despertar de una conciencia de compromiso genuino con la actividad, lo que 

se ha percibido como instancia de superación concreta en lo que se refiere a la motivación y el 
compromiso con la carrera. Como así también el compromiso con el medio regional en el que está 
inserta la carrera de Diseño Gráfico de la UNNE.  

En relación al tercer momento de instancia de trabajo con el Comitente, fuera del ciclo lectivo, pero con 
acompañamiento docente, es importante mencionar que el grupo de estudiantes que llega a esta 
instancia, asume con gran responsabilidad y profesionalismo, la etapa de revisión y ajuste de la 

propuesta definitiva. Lo que nos permitió verificar una y otra vez, la capacidad de motivación que tiene 
este tipo de dispositivo pedagógico en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, no solo en lo 
disciplinar, sino también en lo actitudinal.  

Coincidimos con Frascara (2018) cuando expresa que “La motivación nos empuja a hacer cosas; el 
conocimiento nos da las herramientas para hacerlas bien” (p. 9). Esto se ve reflejado concretamente 
en la calidad satisfactoria de los trabajos finales presentados, en relación al diseño, a la función que 

debe cumplir y al desarrollo de la propuesta definitiva, que nos estimula a seguir perfeccionando y 
explorando las diferentes posibilidades que ofrecen no solo las estrategias de enseñanza aprendizaje,  
sino también las distintas problemáticas del medio que se pueden abordar desde el TDG1. 

 
“Hacen falta profesionales que practiquen un diseño socialmente relevante, centrado en el usuario,  
basado en evidencias y orientado a resultados; sensible a contextos y a contenidos y cuidadoso 

tanto en su lenguaje visual como en su leguaje escrito”  (Frascara, 2018: 53) 
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