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INTRODUCCION

La oportunidad de desarrollar una labor educativa, trae compromisos de
formacién que hay que tener presentes. Ademas de algunas caracteristicas de su
personalidad, la disposicidn plena al acto de ensefar, de comunicar y contagiar a los
estudiantes del gusto del saber, el profesor requiere tener la vocacién para serlo.

Todo el quehacer educativo para la formacién de los estudiantes, los planes
curriculares y programas, recaen de manera Unica sobre el quehacer del profesor, la
base de todo es él, he ahi su importancia y valor.

Educar es primeramente un acto humano que se da entre humanos. La finalidad
de educar es formativa, prepara para la vida.

Este acto de educar, mas la experiencia, madurez y conocimiento de vida y
profesional del profesor, lo convierte en un profesor convencido y comprometido,
asi el ensefar y aprender de la ensefianza, se convierte en una pasion.
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m Formar / Preparar para la vida

Acto humano / Entre humanos

Ensenary
. ) aprender
Experiencia, : de la ensefanza,
madurezy se convierte
conocimiento @ en una pasion

de vida

Profesor convencido

y comprometido

lustracion 1

Las caracteristicas que a continuacién se enlistan para el desempefio docente,
exigen del profesor mucho esfuerzo, que soélo teniendo la vocacién podra tener
disposicion y voluntad para desarrollarlas.

Un profesionista de la educacién debe:

Serunapersonacomprometida con el conocimientoactualizado.
Lograr que el estudiante domine lo basico y quede dispuesto
para seguir en ascenso constante. Conducir al estudiante en
busca del saber y ensefiarlo a esforzarse por adquirirlo.

Tener presente que el saber implica el conocimiento y su
aplicacion para hacer algo.

Tener una actitud innovadora procurando adaptarse a los
métodos modernos.

Preocuparse por corregir en los jovenes: la ignorancia, la
superficialidad y la inexperiencia
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6. Tiene que actuar como actor ante su auditorio, como guia
frente a su grupo y como jefe militar frente a su tropa.
Complaciente en el primer caso, convincente en el segundo
y cordialmente firme en el ultimo.

7. Tener el saber, un saber general que le permita dominar el
panorama completo del dmbito total de la actividad humana.

8. Practicar junto con los estudiantes la aplicacién del
conocimiento.

9. Coadyuvar a la creciente madurez de sus discipulos, por
lo que necesita vivir activamente en constante expansién
conectando siempre la vida social con la del centro de
estudios.

10.Poseer las cualidades fundamentales de un buen profesor:

= Lamemoria

= Lafuerza de voluntad

= Labondad.

= Debe tener claro su responsabilidad y las exigencias
de su formacién y labor como el recurso humano
motivado, valorado y plenamente desarrollado.
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DISENADOR \
PRODUCTO DE DISENO

Los talleres de disefio tienen una gran complejidad en su desarrollo, si se considera
que los estudiantes estan en plena formacién como disefiadores, que necesitan
desarrollar y ampliar sus capacidades, habilidades, conocimientos, competencias,
emociones y disciplina de una persona especialmente creativa.

Por otro lado, y en las mismas circunstancias, los estudiantes deben conocer,
comprender, practicar y comprobar las diferentes etapas y circunstancias para
resolver un problema de diseno.

Y nodemenorimportancia, el estudiante enlos talleres de disefio debe materializar,
con alta calidad, las ideas de disefio en elementos graficos con tecnologia y recursos
disponibles para dar la mejor respuesta al cliente potencial.

Nos preguntamos:

/Qué tanto interesa sélo el producto final de disefio?

;Qué aspectos de la metodologia representa mds problemas?
;Cudnto tiempo se destina a desarrollar la busqueda de soluciones?
;Cémo se acomparia y asesora a los estudiantes a

encontrar soluciones creativas?

;Se utiliza el método del confesionario?

o,

;Se utiliza el “buscale” “por ahi vas” para responder las dudas de los

estudiantes?



Cua
dre

ASOCIACION
MEXICANA
DESCUELAS

PDISENO
GRAFICO

LOS TALLERES DE DISENO

Ser un profesor en los talleres de disefio, implica un compromiso mayor. El
profesor en los talleres de disefo: observa, registra, investiga, analiza, revisa,
experimenta, concluye, comparte. Se desenvuelve en tres planos: el reflexivo,
conceptual y practico. Debe guiar a los estudiantes a desarrollar su personalidad
creativa, llevar a cabo un buen proceso de disefio y obtener buenos resultados en un
producto de diseno.

El docente
comprometido, debe
pasar por un proceso
de reflexion para poder
definir el método de
ensefianza adecuado al
contexto y caracteristicas
de su clase. La vida en el
aula puede ser un objeto

El profesor en el taller

Profesor
Reflexivo

Planos

Reflexivo

Observa
Registra
Investiga

Profesor

Innovador Conceptual

Practico

L]
o
L]
D ® Analiza
® Revisa
® Experimenta
® Concluye
® Comparte

Profesor
Estratega

de investigacion, en el

campo de la interaccién

educativa, y con ello

propiciar la mejora

continua y motivacion
llustracion 2 El profesor en el taller de disefio constante

Si el profesor estd convencido y comprometido con su actividad docente,
buscara siempre nuevas formas de aprender y ensefar, se convierte en un profesor
innovador y por lo tanto en un profesor estratega.

= Como profesor reflexivo
= Como profesor innovador

=« Como profesor estratega
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TALLERES DE DISENO
COMUNIDADES DE APRENDIZAJE

Las funciones de la escuela son primeramente socializadora, ya que construye
significados culturales, instructiva porque apoya los aprendizajes para el ambito
laboral; y educativa, por potenciar al sujeto en su desarrollo personal. De ahi que
los grupos en los talleres de disefio se convierten en Comunidades de Aprendizajes
compartidos.

Una Comunidad de Aprendizaje se entiende como el grupo de personas que
aprende en comun, utilizando herramientas comunes en un mismo entorno.

Dentro de esta Comunidad de Aprendizaje, el profesor de disefio es un integrante
mas de ella, también debe vigilar que el estudiante adquiera mayor responsabilidad
de los proyectos en la medida que adquiere mas experiencia.

LOS DIFERENTES ROLES Y POSTURAS DEL PROFESOR
EN LOS TALLERES DE DISENO

En los cursos de disefo el profesor puede asumir tres roles: el de
asesor, el de “corrector”y el de facilitador.

Profesor - Asesor.

Diagnostica, sugiere, dirige, ordena, revisa avances, detecta y
resuelve problemas. Por lo regular trabaja de manera individual con
cada uno de los estudiantes.

El profesor - “Corrector”.

“Corrige errores”, exige, dirige, ordena, revisa avances, dice como
resolver problemas. Por lo regular trabaja de manera individual con
cada uno de los estudiantes.

El profesor - Facilitador.

Es un mediador que: promueve, sugiere, aclara dudas, complementa,
motiva, participa y actua, planea, disena estrategias, exploray aprende
de ello junto con sus estudiantes. Exige un trabajo en grupo, propicia
una Comunidad de Aprendizaje.
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llustracién 3 Los roles del profesor en el taller de disefio

Durante los ejercicios de disefo, los tres roles estan presentes, lo importante es
considerar que se debe transitar siempre en todos ellos, no estacionarse sélo en ser
asesor, corrector o facilitador.

Las funciones del profesor del taller de disefo:
1. Apoyar a los estudiantes a reconocer cuando y para qué utilizan los
conocimientos que ya poseen.
. Reconocer junto con los estudiantes las decisiones acertadas.
Buscar en todo momento desarrollar el pensamiento creativo.
Propiciar la reflexion entre los estudiantes.
Formar comunidades de aprendizaje y de practica.
Estar dispuesto al aprendizaje mutuo.
Estar pendiente de los momentos del aula.
. Socializar el aprendizaje.
. Formacion permanente del profesor.

VWONOULAWN

10. Potenciar la relacién sustantiva entre lainformacién nuevay las ideas previas.

11. Reconocer y evidenciar la teoria en la practica.

12. Clarificar las etapas de disefo.

13.Distinguir el disefar profesionalmente, aprender a disefiar y ensefiar a
disenar
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PRACTICA DOCENTE

El fin Ultimo de analizar la practica docente, es su resignificacion. Esta se lleva a
cabo de manera diaria y cotidiana en el cimulo de actividades y acciones necesarias
para el cumplimiento de planes y programas. Analizarla requiere de una disposicion
al autoanalisis que nos lleve a mejorar la practica frente a grupo.

En la dimension divergente, se hace hincapié en las caracteristicas de una
docencia critica, reflexiva e intencional; en el momento convergente, se acenttan los
rasgos de una docencia estructurada y operante. A través del proceso divergente-
convergente se busca una practica docente diferente, mas consciente, critica,
intencional, estructurada y operante, una practica docente resignificada, que sélo
podra construirse mediante su analisis permanente.

IMPLICITAS

Para planear una clase, para llevarla a cabo y para afrontar las situaciones
inesperadas que se presentan en el aula, los profesores echan mano de sus teorias
implicitas acerca de la ensefanza. Esta perspectiva de los docentes funciona en todo
momento como el marco de referencia dentro del cual comprenden e interpretan las
experiencias que estan viviendo y desde la cual actdan racionalmente. Se les llama
teorias implicitas porque los profesores no estan conscientes de ellas la mayor parte
del tiempo, sino hasta que enfrentan alguna dificultad o se les pide que las expliciten.

Las teorias implicitas son las légicas con que los individuos comprenden los
eventos que perciben, y que guian las acciones de su propia conducta en el mundo
(Rando y Menges 1991).

DEL DISENO

El Disefio Gréfico, entendido como una disciplina que resuelve necesidades de
comunicacién grafica y comprometida en aspectos culturales, antropolégicos,
histércos y sociales, dista mucho de un disefio estrictamente formal, requiere un
conocimiento metodolégico que capacite al estudiante de disefio a razonar con
conocimiento y de manera argumentada ante las decisiones que toma y a dejar
parte de su personalidad en cada disefo que realiza.

Si tomamos en cuenta los diferentes niveles de conocimiento, podemos revisar
a cuales de ellos llegamos en la formacién de nuestros estudiantes. Si sélo nos
quedamos en el nivel inferior de los instrumentos o bien llegamos al maximo nivel
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Ontologia - El entendido del ser.

Epistemologia - Construccion del conocimiento (fundamentos y métodos)

Teoria - Desarrollo del pensamiento (leyes que ordenan fendmenos)
Metodologia - Establecimiento de caminos (ciencia del método)
Técnicas - Estrategias para el proceder (procedimientos y recursos)

Instrumentos - Medios a manipular (medio para lograr un fin)

Por otro lado, el modo individual y la personalidad del estudiante en la creacién
de sus propios disefios, hacen que los productos creativos sean “autorretratos de
su creador”. A todo esto, la importancia de provocar en nuestros estudiantes que
aborden su proyecto desde su universo, su modo individual y su personalidad. Las
formas de navegar de cada alumno deberdn partir entonces de la historia de cada
alumno. Nos distraemos mas en los instrumentos y perdemos de vista el fondo.

INSTRUMENTACION DIDACTICA

La instrumentacion didactica se entiende como el quehacer docente en constante
replanteamiento, susceptible de continuas modificaciones, producto de revisiones
de todo un proceso de evaluacién.

Es mas que una planeacion de cursos, es donde se concreta la practica docente
cuyos efectos trascienden el mundo del aula para influiry ser influida por la dindmica
de lainstitucién y el entorno social en que se inserta.

Cada plan de estudios, contempla en alguna medida, estrategias especificas de
instrumentacion didactica: cursos, talleres, seminarios, etc. Esta es una clasificacion
de primer orden.

Sin embargo, cada curso, taller, seminario debe reflejar de manera operativa los
objetivos, desempefos o competencias que se pretenden desarrollar en ellos. La
instrumentacién didactica que se emplee lo debera propiciar.
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INSTRUMENTACION DIDACTICA

Los programas de estudio incluyen propuestas dindmicas de trabajo en constante
reconceptualizacién y reconstruccion, adecuandose permanentemente a las
demandas siempre cambiantes de preparacién de los educandos, en esto, el papel
del profesor es decisivo en la puesta en marcha de todo plan de estudios, se convierte
asi, en elemento facilitador o retardatario del mismo. La concepcién que se tenga del
aprendizaje y por lo tanto de la ensefianza, condiciona la instrumentacion didactica.

Se da en tres momentos:

= El primero cuando el profesor organiza los elementos que incidiran en el
proceso, sin tener presente al sujeto (estudiante)

= Unsegundo momento en el que se detecta la situacion real de los sujetos que
aprenden y se comprueba el valor de la planeaciéon como propuesta tedrica.

= Un tercer momento, en el que se rehace la planeacién a partir de la puesta en

marcha.

DIDACTICAS

La instrumentacion didactica se compone de actividades especificas asi como
de diferentes dindmicas de trabajo, estas actividades concretadas en dindmicas de
trabajo especificas las reconocemos como Estrategias Didacticas.

DISENO DE UNA ESTRATEGIA DIDACTICA

La instrumentacion didactica se compone de:

Para el disefo de estrategias didacticas

) es importante considerar los siguientes
Act|V|d.ades D.lfere|'1tes aspectos:
especificas dinamicas
de trabajo L
1. Los objetivos a lograr en la

2
3.
ESTRATEGIAS DIDACTICAS
4

Estrategias diddcticas

estrateqia,

las competencias a desarrollar con
su aplicacién,

las actividades y acciones a realizar
dentro de dicha estrategia,

los desempefios a evaluar como
resultados observables dentro de
las actividades o productos de la
estrateqia,

el tiempo disponible y

los productos a obtener.



Acciones

¢Actividades concretas

arealizar?

(Desempenos
a evaluar?

;Objetivo de (Tiempo
a acjtividad? ) ( ) disponible?

/
Competencias ¢Productos
a desarrollar a obtener?

DIAGNOSTICO
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Se debe iniciar por pensar en los estudiantes que llevaran el curso, de qué nivel
son, cual es la predisposicidn a la materia, cudles son los conocimientos previos que
tienen, etc.

1.

Revisar los objetivos generales y especificos junto con los tiempos disponibles.
Esta primera revisién ayuda a visualizar con cuanto tiempo se dispone en dias
calendario para el curso.

Identificar cudles contenidos y temas pueden ser agrupados en torno a los
objetivos. Esto también con la finalidad de aprovechar de mejor manera el
tiempo disponible con la intencién de elaborar pocos ejercicios pero de gran
significado.

Planear las actividades especificas y la forma de trabajo, ya sea individual o
en equipos. Es importante que cada estrategia didactica tenga un producto
como resultado, ya que esto permite realizar una evaluaciéon adecuada del
cumplimiento de los objetivos.

Es importante que todos los ejercicios y productos que se soliciten tengan en
consideracion el tiempo para su revisién y retroalimentacion.

Verificar los criterios de evaluacién e indicadores que se utilizardn para evaluar
y acreditar el curso.
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DIAGRAMA

Tomando en cuentalo anterior, se procede a elaborar un pequeno diagrama, como
se muestra en el diagrama 1, donde de manera concreta se definen las actividades y
acciones que constituiran la estrategia.

Analisis
de juegos
existentes

Analisis -> Problema

Ponernos de acuerdo
para el trabajo en
equipo.

Recabar la informacion
sobre como juegan los
adolescentes de manera
fisica y cudles son las
razones de no hacerlo.

Trabajar en clase sobre
las conclusiones de la
infromacion recabada.

Directamente cin
usuarios mediante la
observacion, encuestas o
entrevistas.

Conclusiones.

Escribir instrumentos
para recabar informacion
(lista de cotejo para la
observacion, items de
encuestas, preguntas
para entrevistar)

Busqueda en internet.

Sesion Extra-clase

Diagrama 1 Diagrama preliminar de la estrategia

SELECCION DE LAS ACTIVIDADES

La o las actividade(s) en el disefio de una estrategia didactica pueden realizarse
durante una o varias sesiones dentro o fuera del salén de clase.

Las actividades extra clase, consideradas en la estrategia didactica, deben ser
aquellas que requieran mucho tiempo para su realizacion. Estas pueden ser:

= Investigaciones, = encuestas,
= lecturas, = entrevistas,
= Visitas, = comprobaciones, etc.
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Las actividades en clase deben requerir la participacién del grupo de manera
importante o crucial. Pueden ser:

. Reflexiones en grupo,

= puestas en comun para que comuniquen avances o dudas a sus compafieros,

. decisiones de grupo e individuales,

. organizacién del trabajo,

. conclusiones de investigaciones,

. procesamiento de la informacion, etc.

Por lo regular, las actividades se complementan con trabajo extra clase previo a las
sesiones en aula.

Actividades extra clase Actividades en clase

. .y Reflexiones en grupo
Investigacion Puestas en comun
Lecturas Decisiones de grupo e
Visitas individuales
Organizacion del
Encuestas trabajo
Entrevistas Conclusiones de

investigaciones
Procesamiento de la
informacion

Etc

Todas aquellas que
requieran mucho tiempo
para su realizacion

POR LO REGULAR, LAS ACTIVIDADES SE COMPLEMENTAN CON TRABAJO EXTRACLASE PREVIO A LAS SESIONES EN AULA.

Actividades posibles para una estrategia diddctica

ESTRATEGIA

Ya definidas las actividades y distribuidas en las sesiones en clase y extraclase,
segun se requieran, se procede a formalizarlas de manera escrita y poder revisar y
verificar su pertinencia, como se muestra en el cuadro 1, Ficha de estrategia didactica.
Se vacia la informacién correspondiente a los siguientes puntos:
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1. Actividad a desarrollar. En este punto se mencionan en general la actividad
que puede ser una etapa del proceso de disefo. En el caso del ejemplo se toma
el andlisis de juegos existentes como la actividad general de la estrategia. Se
considera que con esta actividad, a partir del analisis de los juegos existentes,
detectaremos el problema de disefo.

2. Objetivo de la estrategia. El objetivo de la estrategia es la justificacion principal
de la misma y debe ser descrita con claridad y de forma concreta, ya que debe
ser comunicado a los estudiantes para que puedan estar al pendiente de su
cumplimiento. En el caso del ejemplo tenemos“Comprender como se lleva a cabo
el andlisis de productos existentes para la deteccion de problemas de disefo y/o
mejora de productos.”

3. Competencias a desarrollar. Al igual que el objetivo, las competencias a
desarrollar deben ser descritas con claridad y comunicadas a los estudiantes.
Esto propicia que se responsabilicen de su aprendizaje y muestren mayor
compromiso en el buen logro de la estrategia disefiada. Para el mismo ejemplo
tenemos:

METODOLOGICAS. Capacidad de recopilar informacion, identificar y definir
problemas, aplicar andlisis y juicios criticos, y formular estrategias de accién.
LINGUISTICAS. Capacidad de actuar y comunicar ideas a través de la
colaboracién, del habla y de la escritura.

INTERPERSONALES. Conocimiento de la sociedad, de los clientes y de

los usuarios. Actitud responsable para el trabajo en equipo, en grupo y
colaborativo, comprometido socialmente.

Si las competencias son claras, en cualquier momento, durante el desarrollo de
las actividades de la estrategia, serd mas adecuado guiar a los estudiantes para
el desarrollo de dichas competencias.

4. Desempeiios a evaluar. Los desempeiios a evaluar son las acciones
observables y objetivas que permiten conocer si se han cubierto los objetivos y
competencias a desarrollar propuestas para la estrategia. En el ejemplo tenemos:

= Busqueda adecuada en internet para la informacién pertinente.
= Comentarios pertinentes en grupo sobre lo investigado.
= Conclusiones y sintesis en el llenado de la tabla 1 en clase.

5. Tiempo disponible. El tiempo siempre sera un factor determinante en
los cursos y su desarrollo, por esa razén se disefa la estrategia con la visién de
aprovechar lo mas posible las sesiones donde los estudiantes comparten el aula,
dejando las actividades de busqueda de informacién de manera extraclase y las
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sesiones en clase para tomar acuerdos y analisis en conjunto. Para la estrategia del
ejemplo, se designan tres momentos, dos sesiones en clase y una extraclase.

= Organizacion del grupo en clase (1 sesién)
= Busqueda de informacién entre todo el equipo (trabajo extra-clase)
= Tipologiay andlisis en clase segun la tabla 1. En clase (1 sesién)

6. Producto a obtener. Cualquier estrategia didactica que disefiemos debe
tener un producto a obtener. Esto es, algo tangible que pueda considerarse
como el avance requerido en el proceso de disefio. En el caso del mismo ejemplo.
Buscaremos obtener una conclusién que permita definir el problema de diseiio y
el perfil de producto a diseiar.

7. Nombrary describir la estrategia. Por Ultimo y para poder compartir las
diferentes estrategias didacticas en proyectos diferentes o bien con otros colegas
que quieran ponerlas en practica, es importante darle un nombre a la estrategia
didactica describirla de manera clara y concreta.

En este caso a esta estrategia se le llama: Analisis de Productos Existentes.

Y se describe como: Una estrategia que permite conocer entre una gran cantidad
de productos en el mercado, problemas que aiin no han sido resueltos, mejoras
en los productos existentes, o bien encontrar cambios rotundos en el concepto
de diseio.




ESTRATEGIA DIDACTICA: ANALISIS DE PRODUCTOS EXISTENTES

ACTIVIDAD analisis de juegos existentes
A DESARROLLAR analisis — problema

Comprender cémo se lleva a cabo el
OBJETIVO andlisis de productos existentes para la
DE LA ESTRATEGIA deteccion de problemas de disefo y/o
mejora de productos

METODOLOGICAS. Capacidad de
COMPETENCIAS recopilar informacion, identificar y

A DESARROLLAR definir problemas, aplicar analisis y
juicios criticos, y formular estrategias de
accion.
LINGUISTICAS. Capacidad de actuar
y comunicar ideas a través de la
colaboracién, del habla y de la escritura.
INTERPERSONALES. Conocimiento
de la sociedad, de los clientes y de
los usuarios. Actitud responsable
para el trabajo en equipo, en grupo
y colaborativo, comprometido
socialmente.

B Busqueda adecuada en internet
DESEMPENOS para la informacién pertinente.
A EVALUAR m Comentarios en grupo sobre lo
investigado.
B Conclusiones y sintesis en el
llenado de la tabla 1 en clase.

T Organizacién del grupo en clase (1 sesion)
DISPONIBLE Busqueda de informacién entre todo el
equipo (trabajo extra-clase)
Tipologia y analisis en clase segun la tabla 1.
(1 sesion)

Conclusiones para definir el problema de

PRODUCTO disefio y el perfil de producto. Tabla 1.

A OBTENER

iCOMO NOMBRAMOS LA ESTRATEGIA Y COMO LA DESCRIBIMOS?

Esta estrategia se le llama Analisis de Productos Existentes.

Es una estrategia que permite conocer entre una gran cantidad de productos en el
mercado, problemas que aun no han sido resueltos, mejoras en los productos existentes,
o bien encontrar cambios rotundos en el concepto de disefio

Ficha de estrategia diddctica



d rer=
MEXICANA
D ESCUELAS

PDISENO

GRAFICO

DE CONSULTA

COLL. Comunidades de aprendizaje
http://www.tafor.net/psicoaula/campus/master/master/experto1/unidad16/images/CA.pdf

DOTTRENS. La ficha didactica
http://revistas.ucr.ac.cr/index.php/pensamiento-actual/article/viewFile/8284/7841

GARCIA.LOREDO.CARRANZA.Andlisis de la practica docente

Garcia-Cabrero Cabrero, B., Loredo, J. y Carranza, G. (2008). Analisis de la practica
educativa de los docentes: pensamiento, interaccion y reflexion. Revista Electrénica

de Investigacion Educativa, Especial. Consultado el dia de mes de aiio, en:
http://redie.uabc.mx/NumEsp 1/contenido-garcialoredocarranza.html

MARCELO.Aprender a enseiar en la sociedad del conocimiento
https://idus.us.es/xmlui/bitstream/handle/11441/16359/file_1.pdf?sequence=1




en
Cuad

d

re

ASOCIACION
MEXICANA

DESCUELAS
PDISENO
GRAFICO




ELABORACION: MTRA. GUADALUPE EUGENIA NOGUEIRA RUIZ

Sus estudios de licenciatura los realizé en el CIDI, Centro de Investigaciones de Disefio Industrial, de la
Facultad de Arquitectura de la UNAM. (1976 — 1982). Egresé de esa Institucién en 1982, con el trabajo de
Titulacion de Licenciatura “Taller de Fundicién para Escuelas de Disefo Industrial”. A partir del séptimo
semestre de la Carrera, trabajo en diferentes despachos de disefio que la ayudaron a complementar su
formacién académica.

En 1982 ingresa como docente a la Carrera de Disefo Industrial de la Facultad del Habitat de la
Universidad Autébnoma de San Luis Potosi, con una clara inclinacién al estudio tedrico y metodolégico
para la ensefanza del Disefio Industrial, ha participado activamente en diferentes asignaturas a nivel
licenciatura y posgrado, cargos académicos y de representacion dentro de la Facultad del Habitat. Cred
el Departamento de Investigacion Educativa de la Facultad del Habitat, de la Universidad Auténoma de
San Luis Potosi, encargado de la gestion del conocimiento propio de la Facultad.

En 1993 funda el despacho ARTEfacto para dedicarse a la asesoria, diseiio y fabricacion de nuevos
productos, brindando servicios de disefo industrial al sector industrial y comercial en San Luis Potosi
y en la zona del bajio. Del afio 2000 al 2008 colaboré como docente en la Universidad Marista de San
Luis Potosi, en la carrera de Ingenieria en Disefio Industrial, en las asignaturas de disefio y en asesorias
en proyectos de tesis profesional. Actualmente imparte la asignatura de Estrategias de Innovacién
Educativa en la Maestria de Educacion en la Unidad de Posgrados de dicha universidad.

Ha impartido cursos, ponencias y conferencias en diferentes foros académicos tanto en la Universidad
Auténoma de San Luis Potosi, como en la Universidad de Aguascalientes, Universidad de Guanajuato,
Universidad Anahuac, Universidad Lasalle del Bajio y Universidad Auténoma de Cd. Judrez; ha impartido
cursos de actualizacion docente tanto en la UASLP como en la Universidad Marista. Realizé sus estudios
de Maestria en Educacion con especialidad en innovacién educativa, en la Universidad Marista de
San Luis Potosi, con la tesis: “El aprendizaje en el proceso de disefio, una propuesta de innovacion
educativa’, trabajo de investigacién donde logra reunir su experiencia docente en aportaciones de
innovacion educativa para la ensefianza y aprendizaje del disefio. Ha expuesto su tesis en diferentes
foros y coloquios de disefio a nivel nacional recibiendo una gran aceptacion.

Desarrolla investigacion educativa en torno a la aplicacion de “Estrategias en el proceso creativo
y de diseio”; otra linea de investigacién donde participa es la aplicacion de las TIC en los procesos de
ensenanza dentro de la disciplina del disefo.Colabora como docente en la Maestria en Educacién, en
la Division de posgrado de la Universidad Marista de San Luis Potosi, en la capacitacion de Habilidades
digitales y Proyectos de Innovacién educativa, en la Universidad del Valle de México, campus San Luis
Potosi, como profesor certificado por la NABA de Milan Italia, para los cursos de disefio en la carrera de
disefio Industrial de dicha Universidad.

Actualmente, participa con disefio en la firma Villafafia Ceramica para la creacién de objetos
utilitarios y artisticos de ceramica.

Para contactarme: lupenogueira@gmail.com

Revisar curriculum en detalle en: http://eduportfolio.org/vues/view/32813
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