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Presentación

Cuadernos de Diseño Industrial se presenta como un proyecto editorial que 
busca desarrollar el debate académico de carácter crítico. El enfoque de este 
primer número está orientado a presentar los diferentes resultados de las re-
flexiones dadas por los docentes, estudiantes y egresados del Programa de 
Diseño Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, en torno al tema 
Educación y Diseño, dada la importancia del mismo para el Programa, en la 
medida en que orienta los fundamentos del proyecto educativo de éste (PEP) 
bajo la estructura básica de Diseño, Educación y Pedagogía.

La relación entre Educación y Diseño, articula las interferencias del co-
nocimiento contemporáneo en el cual, los diálogos entre disciplinas se hacen 
más significativos en la creciente relación entre diseño, ciencia, arte y tecno-
logía. 

Los artículos presentan los resultados destacados del proyecto Forma-
ción para Formadores, el cual busca la formación de nuevos docentes que 
incrementen la excelencia académica del Programa de Diseño Industrial, bajo 
una estrategia de desarrollo profesoral que contempla dos modalidades, el 
seminario para docentes y el seminario para estudiantes destacados y egresa-
dos meritorios. Estos artículos se centran en los retos de renovación de las 
prácticas educativas para el diseño industrial y la necesaria revisión de los pro-
blemas proyectuales a la luz tanto de las economías de mercado como de las 
economías de conocimiento. 

Por otra parte, participan en esta publicación docentes de tiempo com-
pleto del Programa, con algunas reflexiones de los enfoques en pedagogía, di-
dáctica y acerca del debate contemporáneo sobre tecnología y conocimiento 
en diseño. Estos artículos son fruto de los debates académicos presentados 
en eventos y procesos de investigación que se vienen desarrollando tanto en 
las jornadas pedagógicas, como en las diferentes áreas académicas del Progra-
ma de Diseño Industrial.

Comité Editorial de Cuadernos de Diseño Industrial
Agosto de 2010
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Resumen

El propósito investigativo que recoge el presente texto, surge a partir de 
una serie de consideraciones relacionadas con el diagnóstico del estado del 
Programa de Diseño Industrial de la Tadeo, a la luz de las implicaciones de 
carácter formativo y de las consecuentes apuestas a las que ha habido lugar, 
dependiendo de las transformaciones sociales e institucionales de lo formati-
vo en el diseño industrial colombiano. Lo anterior se logró al trazar un pano-
rama entre dos líneas dinámicas cuyas oscilaciones relacionan, por un lado, un 
componente histórico y su impacto en el contexto colombiano, y por el otro, 
la incidencia de los cuerpos de conocimiento que provienen de la Educación 
y la Pedagogía en relación con el enriquecimiento de las prácticas de aula ha-
cia una permanente observación y mejoramiento del desempeño profesional 
de los estudiantes de Diseño Industrial. 

Dentro de las dos líneas observadas y caracterizando los extremos de di-
chos fenómenos, como un imaginario que permita dilucidar los impactos for-
mativos de ambos horizontes, se podría enunciar que en la Tadeo y concre-
tamente en los contextos de aula, los actores representados por los docentes, 
han sido fundamentalmente diseñadores industriales que sensibilizados por 
su gusto en la docencia, nutrieron, a partir de su experiencia profesional y las 
percepciones sobre el deber ser del diseño industrial, sus estrategias de aula.

En la línea dos y haciendo énfasis en que éste es un hecho de relativa 
novedad, a partir de consideraciones institucionales, claramente, algunas re-
cientes en el Programa de Diseño Industrial de la Tadeo, se comienza a esta-
blecer de manera explícita la contribución significativa que conlleva el estudio 
y aplicación de los cuerpos de conocimiento que provienen de la Educación 
y la Pedagogía como apoyo a los procesos académicos; este ensamble con el 
diseño ha venido modificando la manera en como acontecen las interaccio-
nes de aula, así como en los objetivos que se persiguen en la formación de 
diseñadores industriales, teniendo en cuenta que la creación junto con los di-
versos procesos de invención, necesitan condiciones favorables que subyacen 
mayormente en las estrategias educativas, pedagógicas y didácticas, y no tanto 
en la recreación de los aspectos disciplinares de la profesión en las aulas. El 
propósito al que apuntó este proyecto, reconoce las implicaciones negativas 
que tendría omitir la síntesis entre Diseño, Educación y Pedagogía, pues se 
caería en las dinámicas que persiguen la formación de aspectos relativos a la 
profesión y a las reproducciones e imitaciones pedagógicas que no necesaria-
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mente están –como lo propone este proyecto– orientadas a favorecer el de-
sarrollo intelectual, las destrezas prácticas de los diseñadores en formación y 
al jalonamiento de la autonomía en relación con los aspectos motivacionales 
que le son propios a cada estudiante. 

 A lo largo de los subsiguientes apartados se mostrarán las transforma-
ciones que han acontecido al asumir la estructura académica diseño, educa-
ción y pedagogía como norte formativo y las expectativas que se tienen en 
términos de impacto social dese esta posición.

El proyecto articula su justificación con las acciones institucionales que 
buscan el mejoramiento continuo de la calidad académica y que necesitan 
apoyarse sobre productos investigativos que centren su propósito en la cons-
trucción de estructuras académicas sostenibles, tal y como sucede con los 
procesos de autoevaluación, alimentados también por este proyecto gracias a 
sus objetivos, reflexiones y productos.

Palabras clave: diseño, educación, pedagogía, interacciones significati-
vas, estructuras académicas, invención.

Tema: Diseño mas Educación.
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1. Introducción

El presente proyecto tiene como propósito fomentar la reflexión en tor-
no a las habilidades intelectuales de la «invención» y la «creación» caracteri-
zadas para el contexto del diseño industrial, específicamente en la dimensión 
formativa, desde la estructura académica que establece el Programa en la Ta-
deo y cuyos componentes fundamentales son: Diseño, Educación y Pedago-
gía. El punto central, dado el compromiso con la enseñanza-aprendizaje de la 
carrera, está en lo que acontece en los espacios académicos, en las denomina-
das «interacciones significativas de aula», y cómo el diseño de éstas favorece el 
desarrollo del pensamiento. Como aspecto que motivó este estudio, se tuvo el 
supuesto que emerge como fruto al indagar sobre la naturaleza intelectual del 
diseño, en cuanto a que las cartografías de pensamiento, los procesos cogni-
tivos y estructuras mentales que respaldan las dos habilidades arriba mencio-
nadas, demandan condiciones formativas que desborden a otros procesos in-
telectuales menos complejos, esto supone igualmente que desde la educación 
y la pedagogía se diseñen las actividades e interacciones que acontecen en las 
aulas de diseño y que permiten construir conocimiento significativo.

1.1 Método

• Validación del punto de vista estructurado a partir de consideraciones 
y reflexiones albergadas en los documentos institucionales y del Programa ta-
les como el Proyecto Educativo Institucional (PEI), Proyecto Educativo del 
Programa (PEP) y el documento de autoevaluación, más las fuentes especia-
lizadas que desarrollan los conceptos descritos en las palabras clave.

• Validación de la unidad de análisis del proyecto en los cuerpos cole-
giados del proceso de auto evaluación, el grupo de investigación y la comuni-
dad de profesores de cátedra, a partir de las intervenciones que se hicieron en 
reuniones, programas y jornadas pedagógicas, con algunos de los productos 
que se han desarrollado.

• Desarrollo de actividades, programas, intervenciones y productos a la 
par con la ejecución del proyecto.

• Poner en el plano reflexivo de la comunidad académica, el conflicto 
formativo entre las dos tendencias enunciadas en el primer apartado de este 
estudio. Desde la perspectiva de la unidad de análisis del proyecto, diluci-
dar con los diferentes actores de la comunidad posibles alternativas hacia el 
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enriquecimiento de los ambientes de aprendizaje significativo, a través de la 
sensibilización con los conceptos básicos que alimentan la noción que defi-
ne a las «interacciones significativas de aula» y, a partir de esta sensibilización, 
promover el diseño de estrategias pedagógicas que le apunten al desarrollo y 
jalonamiento de la creación y la invención en diseño.

1.2 Tema 

La integración y disposición de las variables del presente estudio van en 
coincidencia con los acuerdos generados por el grupo de autoevaluación del 
cual los integrantes de este proyecto también hicieron parte y en donde se 
dispuso que la estructura académica del Programa de Diseño Industrial de la 
Tadeo, se sustentara sobre los pilares de Diseño, Educación y Pedagogía. Las 
razones que explican la decisión, tienen que ver con la demandante tarea por 
aclarar las consideraciones de carácter educativo que deben acompañar, de 
manera permanente, a las carreras y profesiones en el contexto de las institu-
ciones educativas en Colombia. Para mayor información los textos comple-
tos, tanto del Proyecto Educativo del Programa (PEP), como el Documento de 
Autoevaluación se encuentran publicados en la página del Programa de Diseño 
Industrial de la Tadeo.

1.2.1 Desde la educación

Su contribución se engrana con el proyecto, teniendo en cuenta el estu-
dio de los procesos de pensamiento de orden superior y al enriquecimiento 
cognitivo que subyace en la planificación de las estrategias formativas que se 
desarrollen para el aula, teniendo presente:

• La generación de diversidad de perfiles de los estudiantes de diseño 
industrial

• El privilegio a la autonomía y a la pluralidad 
• El acompañamiento académico en contraposición de la dependencia 

formativa
• El privilegio por las condiciones únicas que debe tener la educación 

en diseño dada la naturaleza de la carrera y el desarrollo profesional
• La particularidad que tiene los procesos de pensamiento del sistema 

generativo y exploratorio de la mente (Finke, Smith, 1995, en relación con las 
actividades de creación e invención.
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• Se hace necesario remarcar el valor intrínseco que tiene el apoyo al 
proceso formativo, en cuanto a las consideraciones que provienen de la edu-
cación y la pedagogía, en acompañamiento a los proceso de enseñanza apren-
dizaje del diseño industrial en sus aspectos disciplinares y profesionales.

• La preocupación por el desarrollo y formación de estructuras de pen-
samiento que le son relativas, por un lado, a la educación superior y por el 
otro, a las propias del diseño industrial y específicamente a las que le apunta 
este proyecto, en torno a los procesos de «creación» e «invención». 

1.2.2 Desde el diseño

Esclarecer que el diseño industrial –en el contexto académico– necesita 
de reflexiones tendientes al desarrollo intelectual de los estudiantes, más que 
a la mera discusión de las representaciones que tradicionalmente han carac-
terizado la profesión. De igual forma, ampliar la percepción académica del 
diseño más allá de las fronteras de la formalización y la producción, a un ima-
ginario de caracterización del diseño como recurso del pensamiento [9], en 
disposición para el abordaje de las contingencias, objetivas, abstractas y sub-
jetivas de la «creación» y la «invención» en un amplio espectro. 

1.2.3 Desde las interacciones significativas de aula

En el aula, propiciar el desborde de las negociaciones intersubjetivas que 
se tienen acerca de aspectos propios del diseño industrial (entre profesores 
y estudiantes), hacia unas «interacciones significativas» que, desde el lado del 
profesor, consisten en una verificación de la arquitectura de pensamiento del 
estudiante y como éste da cuenta de la resolución de problemas y la toma de 
decisiones en sus proyectos (conocimiento declarativo y procedimental) [6] y, 
desde el lado del estudiante, entrar en una dinámica de construcción colectiva 
apoyada en los recursos intelectuales de sus compañero y al uso de la multipli-
cidad de estructuras de pensamiento que se construyen desde las identidades 
cognitivas de los integrantes del aula. 

De igual forma, es importante mantener la regulación y el fortalecimien-
to de las estructuras de pensamiento que se revelan en la capacidad argumen-
tativa de los estudiantes y para ello el lenguaje se define como la herramienta 
de interacción más significativa, su uso estratégico logra el refinamiento, ar-
mado, composición y recomposición de lo que el pensamiento [7-8] –homo-
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logado como diseño– produce, en términos de creación e invención. Buscar 
la reducción de los vicios intelectuales a través del fortalecimiento del pen-
samiento analítico, crítico y sintético. Todo lo anterior, mediado por el uso 
pedagógico y mediacional del lenguaje [2], lo cual implica una demanda de 
interacción entre los actores inmersos en las aulas de diseño. 

1.2.4 Desde los actos de creación y la invención como 
una habilidad de pensamiento

Teniendo en cuenta que los procesos de pensamiento que se relacionan 
con la habilidad cognitiva de la invención y que hacen parte del «sistema ge-
nerativo y exploratorio de la mente» [4-5] son susceptibles de desarrollarse y 
de caracterizarse, dependiendo del tipo de creación a la que se le apunte y, de 
igual forma, al uso de las representaciones sobre las que se apoya, se podría 
considerar que el impacto y regulación de la actividad intelectual de los es-
tudiantes es una circunstancia propicia que determina el diseño de las prác-
ticas de aula y que, finalmente, identifica la diversidad formativa que debería 
caracterizar la educación en diseño en la Tadeo; más cuando se ha declarado 
–como arriba se enunció– una estructura académica del Programa de Diseño 
Industrial cuyos pilares se fortalecen desde los conceptos de Diseño, Educa-
ción y Pedagogía.

1.3 Materiales

Es importante señalar que en este estudio subyace una prioridad, repre-
sentada por la voluntad de quienes investigan, y es la de dejar explícito, no 
solamente los logros de la investigación caracterizada por los productos re-
sultantes y las estrategias metodológicas usadas, sino también la forma cómo 
se planificó y gestionó una serie de disposiciones que permitieron adelantar 
acciones que han facilitado la adaptación a la nueva estructura académica del 
Programa y, por ende, al ambiente favorable que debe anteceder a poner en 
práctica productos como los que este estudio propuso. Éstas fueron:

• Interacción con el grupo de autoevaluación y los diversos invitados, 
provenientes de los profesores de cátedra, algunos egresados y representantes 
(tanto de profesores como de estudiantes).

• Exposiciones relativas a la caracterización de los conceptos de «Edu-
cación» y «Pedagogía» y su incidencia en el contexto del diseño [9].



Interacciones significativas de aula

9

• Mantener claras las normas del conversatorio [20] y su relevancia en la 
construcción de conocimiento sobre todo en los procesos de síntesis que, en 
este caso, estuvieron representados por el doblamiento de teorías educativas 
y pedagógicas hacia la mezcla con diseño industrial.

• Llevar a cabo proyectos paralelos [1] a medida que la investigación iba 
dando luces acerca del rumbo de lo estudiado.

• Someter a consideración los productos realizados por el grupo a la 
comunidad de profesores del Programa.

• Dividir la coordinación académica del Programa en áreas de cono-
cimiento y promover las discusiones a que hubiese lugar en relación con el 
tema de esta investigación orientado al diseño y puesta en marcha de interac-
ciones significativas de aula.

• Utilizar los logros obtenidos con los recientes cambios al plan de es-
tudios en las llamadas asignaturas de IPG (Investigación para Proyecto de 
Grado) y CPG (Curso para Proyecto de Grado) con el fin de promover cam-
bios en las estrategias formativas en la fundamentación específica, teniendo 
en cuenta que las mencionadas asignaturas –como se verá más adelante– ya 
han sido diseñadas con base en orientaciones educativas y pedagógicas que 
provinieron de reflexiones conjuntas entre los integrantes de este grupo de 
investigación y el Comité del Programa y que albergan –de manera explíci-
ta– la génesis sobre las consideraciones que debe tener un aula que le apunte 
al desarrollo y jalonamiento de los procesos intelectuales que acompañan la 
creación y la invención en diseño.

1.4 Resultados

• Guía Taller Jornada Pedagógica 4 – Programa de Diseño Industrial, 
UJTL.

• Diseño de la logística Jornada Pedagógica 4 – Programa de Diseño 
Industrial, UJTL.

• Programa Formación para Formadores – Programa de Diseño Indus-
trial, UJTL.

• Mapa de las áreas y los profesores de tiempo completo responsables 
– Programa de Diseño Industrial, UJTL.

• Componentes Educativos y Pedagógicos (Acuerdo No.14).
• Estructura para el desarrollo de la práctica educativa – Programa de 

Diseño Industrial, UJTL.
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• Formato Syllabus por asignatura – Programa de Diseño Industrial,  
UJTL.

1.5 Conclusiones

Teniendo en cuenta que este proyecto tiene dos etapas, las conclusiones 
que se pueden establecer en el corte de la primera son:

• La asimilación, contextualización y aplicación de los conceptos que 
subyacen a la formación y desarrollo del pensamiento que se sustentan en 
cuerpos de conocimiento provenientes de la educación y la pedagogía y su 
vínculo con las ciencias cognitivas, deben permear las prácticas formativas de 
la comunidad académica representada por los profesores.

• La educación en Diseño tiene que tener condiciones excepcionales en 
el tema de la originalidad, innovación, emergencia y significancia implícita, en 
lo que tiene que ver con el diseño de las interacciones de aula, pues la creación 
y la invención implican consideraciones que exceden los procesos formativos 
tradicionales.

• Las estructuras académicas de los programas deberían permanente-
mente acompañar sus cuerpos de conocimiento cruzados con los de la edu-
cación y la pedagogía favoreciendo la generación de espacios de reflexión, tal 
y como se hizo con la comunidad académica de profesores del Programa de 
Diseño Industrial de la Tadeo, en donde, a través del trabajo colectivo y co-
operativo, con sus disensos y consensos, se movilizaron los aspectos forma-
tivos del Programa.

• Las interacciones significativas de aula son una oportunidad de diseño 
como cualquier otra e implican, a su vez, el uso de la creatividad y la inven-
ción.
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Resumen

Dado que el aprendizaje basado en competencias es un tema ampliamen-
te trabajado, se pretende continuar su discusión al interior del Programa de 
Diseño Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. Por tanto, el presen-
te artículo intenta aportar a la reflexión presentando un referente conceptual 
que contextualiza el discurso de las competencias en los procesos formativos 
en el campo del diseño.1

Se presenta una revisión e interpretación del discurso de las competen-
cias para intentar, a la luz de reflexiones sobre el avance individual y social 
para el desarrollo humano innovador, establecer desde las praxis proyectuales 
sociales, innovadoras y contemporáneas para el ámbito de lo cotidiano algu-
nas consideraciones que estructuren, desde un enfoque complejo y sistémico, 
un concepto de competencia que sea pertinente para el aprendizaje del diseño 
industrial. Finalmente, se plantea un programa de investigación que incorpo-
ra y desarrolla la presente propuesta a nivel pedagógico-investigativo, la cual 
ha sido desarrollada al interior del grupo, Diseño, Pedagogía, Tecnología, So-
ciedad, (DPTS) durante los últimos dos años.

Palabras clave: competencias, complejidad, diseño, innovación social, 
desarrollo humano.

1 Agradecimiento especial a la Doctora en Innovación Educativa Ph.D., Fabiola Cabra Torres, docente de 
la Universidad Javeriana, por las revisiones realizadas a este documento.
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2. Introducción

La capacidad para la innovación como factor inherente del desarrollo hu-
mano en la búsqueda de bienestar, tanto individual como colectivo, implica 
realizar aproximaciones acerca de qué competencias son relevantes fomentar 
durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes de Diseño Industrial. 
Como es sabido, las competencias dan la posibilidad de acceder y construir 
conocimiento en el ámbito de lo abstracto, de lo concreto y en la dialéctica 
de estos dos; permiten, además, comprender y transformar el entorno, selec-
cionar y organizar conceptos relevantes como condición fundamental de la 
realización y trascendencia humana.

Considerando lo anterior, resulta pertinente indagar sobre cuál es el apor-
te significativo de los procesos en la formación de competencias desde tres 
dimensiones: la dimensión psicológica, entendida como procesos diferencia-
les individuales de aprendizaje (Hederich, 2004) para el desarrollo de estruc-
turas de pensamiento y evidencias de conocimiento que proyecten futuras 
innovaciones. La dimensión sociológica, relacionada con la innovación social 
colaborativa (Manzini & Jégou, 2009) como dominio de las normas del con-
texto y a partir de las cuales, la innovación personal las adapta, las transfiere 
y las transforma de manera creativa, teniendo en cuenta que en la interacción 
con otro(s) esta dinámica también se manifiesta. Por último, la dimensión pe-
dagógica, como aquellos enfoques estratégicos pensados por quien orienta el 
aprendizaje y que llevan a aprender de las estructuras de negociación mental 
para ajustar las posibilidades de cambio en el proceso de diseño por parte de 
los estudiantes.2

Entender los procesos psicológicos, sociológicos y pedagógicos implica 
una búsqueda permanente de cualificación de las competencias y su inter-
vención en las dimensiones del ser humano innovador. No obstante, como 
lo menciona J. Isaza (2009), la interpretación del concepto de competencia 
ha demostrado «un patrón centrado en la mezcla de las palabras pertinen-
cia, competencia, calidad, globalización, innovación, articulación, emprendi-
miento»,3 que ha llevado a una variedad de concepciones desarticuladas del 

2 Origen del documento: Álvarez, F. y Martínez, E. (2009). Identificación del estilo cognitivo del estudiante 
de Diseño Industrial de la UJTL. Informe de investigación. No. Registro 180-04-2008, financiado por la 
Dirección de Investigación, Creatividad e Innovación de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. 

3 Reflexiones surgidas a partir de la conferencia del Rector de la UJTL Dr. José F. Isaza (2009). Notas dis-
cordantes y disonantes. Presentadas en el evento “Investigar para innovar”, organizado por COLCIEN-
CIAS y el MEN, los días 2 y 3 de junio de 2009 en Bogotá.
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fenómeno del aprendizaje; por lo tanto, es pertinente elaborar una concep-
ción articulada del concepto contemporáneo de la competencia, hacia una 
interrelación como negociación compleja y sistémica, entre las cualidades del 
ser humano como persona con las cualidades diferenciadoras de la cultura 
desde sus distintas y diversas formas de construcción de conocimiento desde 
lo disciplinar.

La revisión realizada por el grupo DPTS en torno a las competencias en 
la formación de diseñadores industriales busca avanzar en una propuesta para 
su interpretación, que permita aportar a este campo del diseño desde las com-
petencias para la innovación (ver figura 1).
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Como se presenta en la figura 1, después de la revisión de los concep-
tos de competencia registrados en la literatura reciente, el grupo DPTS se ha 
planteado una propuesta conceptual para el diseño industrial en la que se re-
conocen tres tipos de competencias interrelacionadas: competencias perso-
nales, socioculturales y disciplinares, que a su vez se articulan a los procesos 
específicos de la sociedad en los que intervienen las competencias para la in-
novación. De este modo, el desarrollo humano en y para la innovación com-
prende por lo menos tres dimensiones: el pensamiento en diseño como la ca-
pacidad que implica una actividad cognitiva generada por procesos mentales 
(que comprende el pensamiento para diseñar y el pensamiento de diseño), la 
creatividad social y personal, y la experiencia convertida en experticia indivi-
dual y social que contribuye al propósito del progreso y bienestar. Sobre esto 
insistiremos más adelante.

Al revisar la literatura que trata el tema de las competencias (Tobón, 2006; 
Ruíz & Olalla, 2007; Cabra, 2008), se evidencia una diversidad de posibilida-
des para clasificarlas, que pretenden favorecer uno u otro proceso para la 
realización humana. Como lo presentan diferentes investigaciones que apor-
tan puntos de vista sobre el estudio de este tema, se han establecido tipolo-
gías entre ellas la más común identifica las competencias básicas, cognitivas 
básicas, genéricas, específicas, laborales, profesionales y claves; así mismo se 
plantean las competencias de la educación superior con relación a los Ecaes y 
a los procesos de acreditación (Tobón, 2006 y 2006a). Por su parte, Maldona-
do (2003) las ubica según los niveles de educación formal desde el preescolar 
hasta la educación superior, la educación no formal y la formación basada en 
competencias del SENA. 

Sin embargo, como lo advierte Isaza (2009), algunas competencias no 
son valoradas por el sector productivo y académico, y por tanto no se consi-
deran significativas, por ejemplo: la capacidad de investigación, la capacidad 
crítica y autocrítica, el compromiso con la preservación del medio ambiente, 
la valoración y respeto por la diversidad y la multiculturalidad, el compromiso 
con su medio sociocultural, la habilidad para el trabajo en contextos interna-
cionales y la capacidad de comunicación en un segundo idioma. No obstante, 
llama la atención cómo estas competencias han sido identificadas como in-
dispensables en la educación superior, particularmente por el Proyecto Tu-
ning para América Latina y el Caribe (Maldonado, 2006: 212-217; Torres y 
Gil Coria, 2004).
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En el caso particular del diseño industrial la revisión toma en cuenta, 
desde el ámbito normativo, la Ley 157 de agosto de 1994 y la Resolución Nº 
3463 de 2003 del Ministerio de Educación Nacional. Esta última estipula los 
mínimos requeridos en cuanto a las competencias específicas de la disciplina 
y el ejercicio de la profesión,4 y presenta otra forma de clasificación para los 
procesos que dan cuenta de la formación de profesionales en el contexto con-
temporáneo, en particular se hace referencia a la «competencia para innovar 
proponiendo nuevos modelos que orienten el desarrollo de la cultura» (Art. 2, 
numeral 2.6) como una de las competencias claves del profesional de diseño.

Al relacionar la normatividad relativa al diseño industrial con las anterio-
res reflexiones se evidencia la disonancia relacionada con la concepción de las 
competencias, especialmente porque tal y como se definen comúnmente, no 
convergen en un enfoque complejo y sistémico en el sentido de las interrela-
ciones que se deben cultivar entre lo personal, lo disciplinar y lo social, orien-
tado al desarrollo humano en y para la innovación en el aprendizaje del diseño.

En este punto se puede destacar una tipología que propone el desarro-
llo de la innovación en el ámbito de lo tecnológico, entendido éste como un fe-
nómeno transversal a la cultura y con su propio objeto de estudio. Nos re-
ferimos al trabajo de Andrade (1996: 10), quien ha explorado ampliamente 
este campo, y considera dentro de las competencias claves de educación en 
tecnología las siguientes: la capacidad para percibir, identificar y estructurar 
problemas, el proceso de representación, el pensamiento de, en y para dise-
ñar, y la síntesis incremental como cualidades específicas del fenómeno de la 
innovación. En este marco el logro de estas competencias en términos de la 
alfabetización, el uso y la innovación de la tecnología conllevan a la proyec-
ción del ser humano en la modificación del ambiente, con la pretensión e in-
tención ideológica de adaptarse, transformar y cualificar la cultura mediante 
la producción artificial (Habermas, 2005).

Su propuesta da cuenta de las conexiones posibles del aprendizaje “en el 
campo que estudia los sistemas diseñados por el hombre” (Andrade, 1996, 
10), cuyos principios implican el propósito, los medios, los procesos, y los productos 

4 Ley 157 de agosto 1994, ésta especifica en el artículo 9º la competencia general del ejercicio de la pro-
fesión de Diseño industrial «El Diseño Industrial tiene como función primordial la de ayudar a la so-
ciedad, a las personas naturales y jurídicas a resolver los problemas y las necesidades que uno y otros 
tengan en cualquier área de su competencia». La Resolución 3463 de diciembre 30 de 2003 plantea 
las características específicas de calidad para los programas de diseño y en especial lo relativo a las 
competencias cognitivas, comunicativas, socioafectivas y habilidades para el trabajo en equipo.
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de la tecnología (Andrade, 1998: 79), en y para el ámbito de la vida cotidia-
na, donde el ser humano recrea y crea sus dimensiones de trascendencia, del 
saber-ser gestor, saber-pensar, saber-hacer, saber-aprender y saber-comunicar 
complejamente lo sociocultural.

Referencias de estos productos los señala Martínez referidos a la praxis5 
pedagógica del diseño: 

las visiones socioculturales: de orden económico, político, social y am-
biental. Las investigaciones y el conocimiento científico-tecnológico: su in-
novación, profundización, producción de factos y mejoramiento de la calidad 
de vida; lo pedagógico cognitivo: construcción de conocimiento, ambientes y 
escenarios de aprendizaje; el desarrollo humano: innovación, autonomía, au-
toformación, proyección y contextualización (Martínez, 2006: 12).

2.1 El concepto de competencia desde un enfoque com-
plejo y sistémico

El presente artículo plantea una posibilidad de estructurar el concepto 
de competencia6 como competencia transrelacional inherente al ser humano 
innovador, en la perspectiva de lo disciplinar en y para contextos específicos 
(personal, sociocultural y disciplinar) en lo contemporáneo, entendida desde 
un enfoque complejo y sistémico (CTCyS)7 que establece una red de relacio-
nes en torno a las dimensiones del desarrollo humano como factor necesario 
para el progreso8 (Andrade, 1993). Al referirse a lo relacional, se considera un 

5 Por praxis se entenderá para el presente artículo como aquella relación dialéctica existente entre la 
reflexión y la acción, la relación estrecha entre teoría y práctica. Este enfoque reconoce y conjuga las 
distintas praxis señaladas por Sánchez (1980), reflexiva, creadora, y reiterativa. Además, comparte la 
mirada sintética entre praxis y la poiesis que estudia este autor. (Sanchez, 1980, 13-14)

6 La palabra «competencia» procede del latín compětere, «aspirar», «ir al encuentro de» (competir 
en un evento). Raíz de la que también deriva el verbo ‘competer’, «incumbir», «pertenecer», «estar 
investido/a de autoridad para ciertos asuntos», y el adjetivo ‘competente’, aplicado, especialmente, a 
«quien se desenvuelve con eficacia en un determinado dominio de la actividad humana». Según Ma-
ría Moliner, ‘competente’ se aplica a «quien tiene aptitud legal o autoridad para resolver cierto asunto», 
(ej.: el juez competente) y, también, a quien «conoce cierta ciencia o materia, o es experta o apta en la 
cosa que se expresa o a la que se refiere el nombre afectado por competente», (ej.: un/a profesor/a de 
Lengua competente). La competencia se relaciona con aptitud, capacidad, disposición. Una persona 
apta, o capaz, es «útil, en general, para determinado trabajo, servicio o función». Recuperado el 9 de 
junio de 2009, de http://etimologias.dechile.net/?competencia

7 En adelante se utilizará la sigla CTCyS para referirse a la competencia transrelacional compleja y sistémica.
8 La idea de progreso está orientada al desarrollo autónomo y sostenido, de base social, que genere ca-

lidad de vida, y que elimine así la dependencia externa y que conlleve a mayores niveles de bienestar.

http://etimologias.dechile.net/?competencia
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planteamiento que va mas allá de entender las competencias como orientadas 
desde lo personal en las destrezas y habilidades; desde lo social en el ámbito 
restringido de lo laboral; y desde lo disciplinar en una perspectiva reduccio-
nista del objeto de estudio.

La etimología de la palabra «competencia» se aproxima a uno de sus sen-
tidos originales, no sólo como idoneidad, sino también como convenio, re-
unión de atributos y cooperación,9 lo cual nos lleva a afirmar su significado 
relacional: «El enfoque integrado relacional considera que la competencia es 
un conjunto estructural complejo e integrado de atributos necesarios (co-
nocimiento, habilidades, destrezas, actitudes y valores) para la actuación in-
teligente en situaciones específicas» (Gonzi citado por Tejada, 2003: 9). Sin 
embargo, es importante subrayar que su carácter relacional no se limita a las 
capacidades individuales sino que trasciende a lo disciplinar y sociocultural. 

Al aproximarse al concepto de las competencias desde la visión compleja 
y sistémica, es oportuno aclarar que estos constructos permiten un estudio 
integrador, estructurado y específico de ese «recorte de la realidad» en tér-
minos de García (2006), al que pertenece la pedagogía y la didáctica, como 
las competencias en y para la innovación social. Desde el enfoque sistémico, 
la organización en procesos, líneas y estructuras permite establecer interre-
laciones causales como redes de relaciones con niveles de significación y je-
rarquías, múltiples dinámicas y articulación de propósitos de aprendizaje, que 
conlleven a la innovación social manifestada en índices de progreso y bienes-
tar. Además, contribuyen a establecer relaciones del sistema desde lo perso-
nal-colectivo con el ambiente, con el contexto sociocultural local-global y en 
la temporalidad presente-futuro, donde lo disciplinar adquiere sentido en lo 
estructural y se enriquece y proyecta, como se intenta plantear. 

Así, la idea de competencia como concepto se puede comprender y aso-
ciar sistémicamente, en palabras de Aristóteles, como “el todo es más que la 
suma de sus partes”, donde la irreductibilidad10 de las dimensiones personal, 
social y disciplinar se logran por el aporte significativo de sus procesos de 

9 En su etimología competencia tiene su origen compuesto en el prefijo co-con y este del latín cum que 
significa ‘reunión’, ‘cooperación’, ‘convenio’. También su acepción: pericia, aptitud, idoneidad para hacer 
algo o intervenir en un asunto determinado. Recuperado el 11 de junio de 2009, de www.rae.es

10 El término interpreta la definición de uno de los atributos de un sistema complejo en términos de 
García como: « […] la imposibilidad de considerar aspectos particulares de un fenómeno, proceso o 
situación a partir de una disciplina específica». Por lo tanto, los elementos de estudio no pueden ser 
separables. (García, 2006, 21).

http://www.rae.es
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manera multirrelacional, con cualidades de convergencia y divergencia dialógicas (Mo-
rin, 1996), tanto de talentos y experiencias, como de los productos cultura-
les de las estructuras sociales, así como la dimensión disciplinar específica al 
compromiso con la innovación.

Las relaciones sistémicas que articulan la CTCyS implican la retroalimenta-
ción (García, 2006 y Morin, 1996) de información, comunicación y de conoci-
mientos entre los procesos y sus estructuras en nuevas formas de transforma-
ción, construcción y creación de las dimensiones personal, social y disciplinar 
en contextos específicos. La recursividad (Morin, 1996) es vista, desde la jerar-
quía del ser humano innovador hacia la cultura, como aquella capacidad y 
cualidad surgida de éste para intervenirla en la medida en que mediante pro-
cesos mentales interpreta, argumenta y propone escenarios que perfeccionan 
y cualifican las dinámicas sociales, económicas, educativas, ideológicas, polí-
ticas, científicas, tecnológicas, técnicas y ambientales. Ahora bien, la recursi-
vidad vista desde la jerarquía de la cultura a partir de sus dinámicas sociales 
especialmente la disciplinar le brinda unos referentes al hombre para interve-
nirla mediante procesos de negociación.

Esta intervención dialéctica entre la cultura y el hombre se concreta en la 
idea de progreso como proceso de desarrollo y evolución, tanto del hombre 
como de la cultura, consolidando el bienestar en términos de estadios de sig-
nificación del Ser y de su habitabilidad, que le permiten ser parte de una co-
munidad, generar identidad, tener sentido de pertenecía como construcción 
de su realización y trascendencia en el mundo como proyecto de vida.

El papel de la educación para el propósito humano en su proyecto de vida 
se posibilita en la medida en que la misión y visión de la educación trabaje al-
rededor de la circulación y construcción de conocimiento, la proyección de los 
productos de ésta en la comunidad y la indagación sobre las ideas de progreso 
y bienestar con la mayor cobertura posible para la cualificación sociocultural. 

Específicamente, la idea de progreso está centrada en los conocimien-
tos y actividades de la ciencia y la tecnología como factores que ponen en 
cuestión permanente los saberes y la transformación de la realidad. Como lo 
señala Pérez: «la ciencia y la tecnología planteadas así, buscan nuevas trans-
formaciones, pues son creación constante de conocimientos que establecen 
relaciones de la naturaleza y de la sociedad antes no advertidas» (Pérez, 1989:  
40). Y especialmente, la tecnología «en su dimensión de actividad para la pro-
ducción de los ambientes artificiales en que habita la mayoría de la humani-
dad» (Andrade, 1998: 73).
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Este concepto de competencia plantea la posibilidad de una mirada ar-
ticulada desde lo complejo y sistémico, como una estructura organizada que 
se fundamenta en lo personal en cuanto a las cualidades inherentes al ser hu-
mano, dentro de las que se destacan los talentos biopsicosociales; que se pro-
yectan en la interacción social persona-persona, persona-familia, persona-co-
munidad, persona-ambiente y de allí surge lo disciplinar como la dimensión 
especializada que le da significación al rol de la relación persona-cultura desde 
la relación persona-objeto de estudio. 

Este espacio particular generado por el planteamiento de competencia 
brinda posibilidades de negociación para comprender, descubrir y transfor-
mar la cultura en la cual el hombre como producto de ésta se crea y recrea en 
ella. A su vez la cultura se convierte en producto del hombre, hecho significa-
tivo de un proceso inter y transcreador que se plantea en este estudio, como 
praxis proyectuales sociales innovadoras contemporáneas para el ámbito de 
lo cotidiano, manifestadas en concreciones, y que están en condiciones de 
permanente reflexión para la construcción del desarrollo humano para la in-
novación social en contextos específicos, con el propósito de alcanzar la idea 
de progreso y bienestar.

A continuación, se describe la estructura del concepto de competencia a 
partir de las tres dimensiones que, desde el estudio de un desarrollo humano 
en y para la innovación social, constituyen una concepción amplia de la com-
petencia transrelacional compleja y sistémica (CTCyS). Basado en las investi-
gaciones que se adelantan, el grupo DPTS ha avanzado en una delimitación 
inicial de la propuesta de las competencias que podrían considerarse para la 
innovación en la profesión del diseño industrial, conformada por las dimen-
siones personal, social y disciplinar que se explican a continuación.

Específicamente, en el diseño industrial el estudio de los procesos psi-
cológicos, sociológicos, pedagógicos, didácticos y comunicativos, tanto per-
sonales como colectivos, determinan parámetros para la interpretación, ar-
gumentación y proposición de praxis proyectuales sociales, innovadoras y 
contemporáneas para el ámbito de lo cotidiano. Estas praxis posibilitan la 
producción (descubrir y crear), la circulación (preservar y perfeccionar) y el 
consumo (elaborar y promover) de la estructura lógica de las significaciones 
en la vida personal, disciplinar y social.

Producto de lo anterior, se tienen las interrelaciones de la estructura lógi-
ca de las acciones del hombre como propuestas de significados para la cultu-
ra, específicas al descubrimiento y creación de una estructura lógica de la con-
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figuración del uso contextualizado a un territorio manifestado en productos 
mentales y artificiales.11 Añádase que la circulación de estos productos como 
fenómeno preserva y perfecciona la cultura, además de su incidencia en la ela-
boración y promoción del consumo. Esto permite evidenciar las CTCyS en el 
logro del desarrollo humano en y para la innovación social como indicador de 
desempeño y de encuentro del diseñador, cuyo propósito es intentar alcanzar 
niveles mayores de progreso y bienestar.

2.2 Estructura compleja y sistémica de las competencias

En este apartado se presenta una aproximación de las cualidades funda-
mentales que determinan la estructura de las competencias a partir del enfo-
que complejo y sistémico, caracterizando sus componentes a nivel personal, 
social y disciplinar.

a. Competencias CTCyS personales

Este conjunto de competencias consideran el desarrollo y evolución de 
la persona y su naturaleza con atributos como el carácter, talentos, intereses; 
estilo y ritmo de aprendizaje, pensamiento y cognición; motivación y auto-
nomía, los cuales definen y singularizan a cada ser humano como irrepeti-
ble, único y trascendente. Para estos aspectos debe tenerse en cuenta que 
en sus procesos se dan tres fenómenos interrelacionados: la cualificación de 
un nivel inferior hacia otro superior en cuanto al mejoramiento de cada uno 
de los atributos mostrados en la figura 2; la presencia de expectativas, pre-
ferencias y aspiraciones individuales, de cómo el espíritu humano crítico y 
autocrítico que investiga para observar, definir, experimentar, en y desde lo 
científico-tecnológico conlleva al propósito de desarrollar principios que per-
mitan comprender y superar obstáculos. Finalmente, cómo al interactuar con 
otro(s) construye su identidad, su diferencia y sentido de pertenencia a una 
comunidad. Como producto de estos procesos e interacciones se institucio-
naliza un imaginario en la dialéctica progreso-bienestar.

11 La idea de producto desde lo artificial empleada para este articulo corresponde a lo señalado por Vi-
ñolas et al. (2005, 176) al referirse a los productos ecológicos: éstos «ya no son <objetos>, en el sentido 
anterior, pues no se trata de realidades encerradas dentro de sí mismas, sino de sistemas complejos 
de interacción, abiertos y conscientes de su influencia sobre los seres humanos y sobre los procesos 
biológicos».
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Figura 2. Estructura de las Competencias CTCyS personales.

Talento
Como se presenta en la figura 2, las CTCyS personales plantean el talento 

como eje bajo el cual el fundamento principal es el equipamiento genético, 
comprendido en aptitudes y actitudes que en dependencia con lo psicomotriz 
y biosocial se correlacionan con niveles cognitivos que permiten el desarrollo 
de la inteligencia y el conocimiento, alcanzando progresivos niveles de auto-
nomía. Por ejemplo, desde la neurociencia se sabe que la creatividad, a nivel 
cerebral, se ubica en la corteza pre frontal posterior, y la capacidad de proce-
samiento de la información está estrechamente relacionada con la robustez 
del cuerpo calloso, que por demás es diferente entre hombres y mujeres, y 
marca diferencias sustanciales. De esta manera, los talentos se relacionan con 
lo psicomotriz y con lo biosocial (Hederich y Camargo, 1999).

En relación con el estilo cognitivo como una modalidad del procesa-
miento la información, este es un campo que actualmente se trabaja en el 
Grupo DPTS. Los fundamentos son tomados de los trabajos de Witkin y 
Goodenough (1985) y los hallazgos de Hederich y Camargo (2001), quienes 
destacan la influencia del estilo cognitivo no solamente para la resolución de 
problemas, sino para otras competencias. Al respecto señalan: 
 (…) podemos extraer la conclusión de que los estilos cognitivos en gene-

ral aunque en diferente medida, son variables integradoras de otras mu-
chas y por tanto podríamos considerarlas como situadas en un nivel jerár-
quico superior que se hipotetiza y da cuenta globalmente de la conducta 
del individuo, tanto los aspectos cognitivos como en los no cognitivos.
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En esta aproximación a nivel de CTCyS personales, el estilo cognitivo es 
relevante en cuanto a que varias investigaciones (por ejemplo los trabajos de 
Hederich y Camargo, entre 1995 y 2004) han encontrado estrecha relación con 
variables endógenas del individuo, como el género, la edad, el ritmo cognitivo, 
entre otros; y las variables de tipo exógeno, como las sociofamiliares (número 
de hermanos, núcleo familiar, etc.) que en consecuencia repercuten tanto en el 
conocimiento como en el comportamiento de la persona innovadora.

Lo cultivable en la esfera de lo personal se enfoca en la capacidad de di-
seño sustentada en el equipamiento (arquitectura cognitiva y mental), entendido 
este último como la estructura de talentos inherentes al ser humano que lo 
posibilitan para pasar de lo abstracto a lo concreto mediante la configuración 
del mundo artificial, como aquella manifestación tangible de su ideología para 
la cualificación de las condiciones socioculturales en las cuales vive y con las 
cuales comprende la construcción y evolución del fenómeno tecnológico. La 
experiencia construida mediante su formación trae como consecuencia la ex-
perticia para evaluar y diagnosticar sus respuestas como favorables o no, al 
contexto social. En esta dinámica en la que se cualifica el diseñador, éste tras-
ciende en lo personal, lo social y lo disciplinar.

En la tabla 1 se presenta una estructura de CTCyS personales, sobre la 
cual se intenta orientar la formación en la generación de ambientes de apren-
dizaje que promueven el desarrollo de procesos cognitivos, y de ellos algunos 
productos como las habilidades de pensamiento e inteligencia que conllevan 
a niveles de cualificación de experiencia y experticia de conocimiento para el 
estadio de las decisiones. Se trata del proceso cognitivo de argumentación, 
postura crítica y demostración creativa y diseño para la innovación social.
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