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PROLOGO
Dra. Irma Laura Cantii Hinojosa

Profesora Emérita. Universidad Auténoma de Nuevo Ledn.

Todo se centra en la didActica.

Siladidacticaen general atiende aquellos métodos y técnicas asociados
alasintervenciones de los profesores en los procesos de ensefianzay de
aprendizaje, la didactica en el disefo y para el disefio cobra relevancia
estudiarla, analizarla, aplicarla y asi exponer las diversas propuestas
pedagégicas-didacticas y curriculares, especialmente cuando éstas es-
tan basadas en estudios e investigaciones de distintos contextos como

se muestra en esta obra.

Agradezco a los coordinadores y a todos los autores de esta publicacién
por este esfuerzo, y por la oportunidad que me permiten de compartir
algunas reflexiones que me ha dejado la lectura de esta obra que, desde
el inicio, me llevd a recordar que nuestras disciplinas afines de disefo
sondisciplinas que adoptan arménicamente las areas de conocimiento
de la “cienciay la tecnologia” y las “artes y las humanidades”, es decir,
lo objetivo y lo subjetivo, lo material e inmaterial, lo tangible y lo in-
tangible, esto es lo fascinante del diseno en sus diferentes expresiones
y, al mismo tiempo, en esto radica su complejidad cuando se traslada

asudidactica. Algo que heaprendido a lo largo de 35 afios de docencia
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es que para ser un profesor en el ambito del disefio se necesita que los
profesores desarrollemos esta dualidad, es decir, tratar a nuestros es-
tudiantes y atender los procesos de aprendizaje, desde lo objetivo
y lo subjetivo, lo abstracto y lo concreto, la razén y el corazén-emocion,
la disciplinay la sensibilidad, la firmezay la bondad, y la tradiciény la
innovacion, para que sin dejar lo fundamental, estar abiertos a nuevas
concepcionesy construccién de conocimiento del disefio, sus tendencias
ysu practica. Atender convenientemente estas “tensiones” que forman
parte del disefio y llevarlas a la practica docente mediante la didactica,
no es nada sencillo. A partir de esto se podria decir que se prefigura
el perfil del docente de disefio, que se enfrenta al deber de demostrarlo

en cualquier circunstancia, en entornos presenciales y virtuales.

Los profesores de disefio nos enfrentamos a dos grandes momentos
que identifico son interdependientes. Por una parte, se nos ha confiado
“ensefiardisefio”, y por otra, “formar personas con la profesion del disefo”;
me atrevo a decir que son las dos caras de una misma moneda -ensefar
y formar-,y éstos dos momentos los debemos de llevar a cabo cada vez que
impartimos una materia o unidad de aprendizaje. La experiencia nos ha
llevado a comprender que todo se centraen la didactica que facilita el pro-
fesor, que se presenta como el eslabon entre el modelo educativo de |a
institucion o el programa académico y el estudiante, es aqui en donde

ubica la complejidad y la trascendencia de esta vocacion.

Porlo anterior, esta obra es una gran aportacion, necesariay pertinente,
que aborda muchosy diversos aspectos, experienciasy estudios alrededor
delapraxisde ladidacticaenel disefio. Enla primera parte encontramos
temas metodolégicos y procedimentales, otros de acercamiento de los
estudiantes a contextos reales mediante las vinculaciones especificas
como el taller de artesanias en donde proponen rescatar, comunicar
y compartir valores, enriqueciendo la didactica con temas axiolédgicos.

También se tocan tematicas relacionadas a la participacién didactica



en el proceso de disefio que propicia entre otras cosas, el desarrollo
de habilidades cognitivasy, por otra parte, la integracién de la inves-
tigacién-creacién como aporte al proceso de disefar que motiva a una
didactica para reconceptualizar las bases tradicionales de los procesos
de disefio para que durante el proceso de disenar se generen nuevos
conocimientos y motive a la innovacién, ademas de que se atienda

la funciény la resolucion de problemas de las necesidades del usuario.

En una segunda parte, se exponen tematicas de la incorporacién en la
didactica, de estrategias para la creacion de planteamientos sistémicos
e interdisciplinares que favorecen el desarrollo del pensamiento com-
plejo en contextos de confinamiento; también se abordan asuntos de la
didactica asistida con el uso de la tecnologia, en proyectos de colabora-
cién entre estudiantes y en contextos profesionales reales-como lo son
las pequefas empresas-, utilizando herramientas virtualesy generando
el desarrollo de competencias digitales para la modalidad en lineay a

distancia, mostrando los retos del docente por la brecha generacional.

La tercera parte del texto atiene aspectos propios de la formacion del nuevo
perfil de los diseAadoresy el impacto en las propuestas pedagdgicas-cu-
rriculares futuras; destaca la revision de competencias profesionales
transversales, pertinentes e indispensables ahora, para incorporarlas
enladidactica frente al contexto actual donde observamos se privilegia
lo tecnolégico frente a lo pedagoégico-didactico, para que verdadera-
mente posibilite la construccién de nuevo conocimiento del disefio -su
evolucidny practica- en los procesos de aprendizaje en un ambito incierto

y en constante cambio.

Esta excelente obra me estimul6 a concluir que todo se centraen la
didActica, por lo que retomo la idea inicial acerca de la didactica en el
disefio donde se manifiesta el vinculo existente e interdependiente entre

“ensefary formar”, es decir, “ensenary propiciarel aprendizaje”y “formar
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personas con la profesion de disefio”, son las dos caras de una misma
moneda que se unen en ladidactica, ésta debera serla pautade lasinter-
venciones de los profesores para que faciliten los procesos de ensefianza
en funcién de propiciar el aprendizaje del disefio en armonia con los

procesos formativos, con toda la complejidad y fascinacién que implica.

Agradezco de manera personal y anombre de muchos profesores de disefio,
esta gran aportacién que nos ofrece una luz en nuestro caminar como
profesores en esta disciplina, especialmente porque seran referentes para
laorganizacién personal de nuestras didacticas, y estoy segura motivara
alosactualesyalas nuevas generaciones de profesores de disefio en sus

distintas expresiones.



INTRODUCCION

Dra. Luz Maria Hernandez Nieto

Lainnovacién es uno de los motores que impulsa la practica del disefio.
En areas tan distintas como el disefio de objetos, mensajes visuales
oespacios, el disefio tiene un caracter transformador que requiere de la
revision y el desarrollo continuo de sus principios, métodos y procesos.
Este cambio constante exige a su vez una gran flexibilidad y capacidad
propositiva por parte de quienes dia a dia ponen en marcha sus procesos
formativos: la innovacién es central en el disefio, pero también en la
formacion de disefiadores. Los nueve capitulos que conforman este libro
abordan temas relevantes y actuales para el ambito de la ensefianza
del disefio, dando cuenta de reflexiones procedimentales y metodolé-
gicas, asi como de propuestas didacticas y curriculares que responden

alos desafios que representan los cambios en la profesion y el contexto.

La primera parte de este volumen esta formada por tres capitulos que abor-
dan los procesos de los que emergen los objetos de disefo. El capitulo1
denominado “Una apuesta hacia el disefio de experiencias en la artesa-
nia: El caso del Taller Ruiz Lopez en Oaxaca”, presenta una metodologia
operativa que permite el acercamiento de estudiantes de disefio a talleres
de produccion artesanal en el estado de Oaxaca. La Dra. Sanz Abbudy la

Mtra. Garza Gordoa abordan una de las vinculaciones mas afortunadas
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que nos puede ofrecer el quehacer del disefio: sualianza con las artesanias.
A través de un proyecto de vinculacién proponen rescatar, comunicar

y compartir valores y procesos relacionados con el barro artesanal.

EI Dr. Lopez Le6n propone en el capitulo 2 “Disefar sin manos: habilidades
para enfrentar la erosidén de la materialidad en las practicas del Disefio”
que las estrategias, procesos y planteamientos sistémicos sean reconocidos
como valoresimportantes en los procesos de disefio, ya que estos, en con-
junto con los productos disefiados resultantes del disefio tangible (como
pueden ser los objetos, lasimagenesy los espacios) forman una unidad
indivisible al momento de disefiar. El autor nombra este trabajo paralelo
pero ineludible en el ejercicio de la profesion: disefiar sin manos. Este
término responde a la adquisicién de habilidades cognitivas necesarias
parallevaractividades del proceso de disefio que dependen de la capacidad
de proponerideas, integrary mejorar métodosy procesos, comprender
contextosy problemas complejos, asi como promover, participary dirigir

procesos de colaboracién y co-creacion.

En el capitulo3 titulado “El proceso de Disefio como Investigacién Creacion”
el Dr. Calvache Cabrera nos presenta un andlisis comparativo de cons-
trucciones tedricas del proceso de diseno desarrolladas en los tltimos
cincuenta afos. A partir de este andlisis el autor destila caracteristicas
generalesy etapas basicas de estos modelos que posteriormente emplea
paradiscutirlos alcancesy aportaciones del modelo de Investigacion Crea-
ciénal proceso de disefio. Es asi como emerge una reflexién que permite
trascender la comprension tradicional de los procesos que disefio (centrada
ensufuncionen laresolucion de problemas) y reconceptualizarlos a partir

de las posibilidades que ofrecen para la generacién de conocimiento.

La segunda parte de este volumen la conforman cuatro articulos que re-
flexionan sobre didactica del disefo, realizando propuestas de ensefian-

za-aprendizaje en un contexto interdisciplinary ante el impacto de las
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medidas de confinamiento adoptadas por la pandemia de COVID-19. Enel
capitulo 4, 1a Dra. Molina Ayalay la Dra. Martinez de Loera nos exponen
ensuescrito “La fundamentacion tedrico-didactica en proyectos interdis-
ciplinares de transformacion del habitat” una experiencia de formacién
docente integradora en la que participaron profesores de arquitectura,
disefio grafico, diseno industrial, edificacién y administracion de obras,
conservacion y restauracion de bienes culturales muebles, asi como
disefo urbanoy del paisaje. Las autoras abordan, sobre la base funda-
mentos tedricos sobre interdisciplina, la complejidad de generarespacios
y experiencias de ensefianza-aprendizaje desde un enfoque sistémico
e interdisciplinar, especialmente en el contexto de la observacién y de-

sarrollo de proyectos de intervencién de comunidades vulnerables.

En el capitulo 5 titulado “El cédigo del disefio y el cédigo de la progra-
macion: Pedagogias en tiempos de pandemia” Mario Alberto Morales
Dominguez muestra el desarrollo de una metodologia pedagdgica para
[levar a cabo proyectos de programacion via remota en la Universidad
Auténoma Metropolitana (Campus Cuajimalpa). En esta propuesta
convergen nociones tedricas sobre cédigo semantico, aplicaciones
del lenguaje de programacion Processing y asimilaciones de las expe-
riencias de los estudiantes durante el confinamiento. Los resultados de la
puesta en practica que seleccionany explican detalladamente los autores
dan cuenta del potencial que guardan estrategias de este tipo para de-
sarrollarel pensamiento complejo en los estudiantes al integrar no solo
eldisefioy la programacion, sino con las emocionesy experiencias de los

creadores a los proyectos visuales.

En el capitulo 6 “Desarrollo de la Catedra de Taller de Disefo Estratégi-
co hacia la educacién virtual - Retos y oportunidades” Paola Banderas
QuirolayJaime Guzman Martinezdocumentan herramientasy técnicas
desarrolladas porlos docentes para posibilitar el alcance de los objetivos

de aprendizaje bajo las condiciones generadas por el confinamiento

12
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en Ecuador, algo especialmente complejo dado que en el curso se de-
sarrollan proyectos en una estrecha colaboracién entre estudiantes,
pequenas empresas y el Ministerio de Produccion, Comercio Exterior,
Inversionesy Pesca. En base a la experiencia muestrany discuten diversas
herramientas digitales que permitieron llevara cabo las fases de disefio
adistancia. A la par de la presentacién de resultados de los proyectos,
los autores reflexionan sobre las implicacione de la educacién virtual
y realizan diez recomendaciones para facilitar la realizacion de cursos

en linea cuya utilidad trasciende las disciplinas del disefo.

Por su parte, el capitulo 7 nos presenta un texto elaborado por los Mtros.
Calindo Torres, Gonzalez Cabrero, y la Mtra. Hentschel Montoya de-
nominado “Competencias digitales del docente de diseno frente a la
inminente virtualidad” en el que se destacan los cambios sufridos en la
ensenanza-aprendizaje a partir del paso de las modalidades tradicionales
alasmodalidadesdigitales o enlinea. En el marco del modelo educativo
de la UASLP implementado en 2015y que contempla la incorporacién
de las tecnologias de la informaciéon y comunicacién, conocidas como
TIC, los autores observan laimportancia de lacomputadora personal y de
estas tecnologias para el disefo. Argumentan que en estos contextos
sellevanacabo los procesos de disefio, los cuales abarcan la proyeccion,
la producciony la comercializacién de productos, por lo que es de suma
importancia propiciar la adquisicion de estas competencias en el alumno
dedisefio. En este escrito se hace manifiesto el problema de los docentes
ante el reto de la ensefianza en linea, que se aborda desde un analisis
generacional de los docentes y sus respectivas respuestas ante este

cambio tan abrupto pero necesario.

La tercera y Gltima parte de este volumen la conforman dos capitulos
que nos invitan a reflexionar sobre la educacién en el disefio mas alla
delaulaydela pandemia. El capitulo 8 titulado “Retos para la formacién

dedisenadores delsiglo XXI” centrasuinterésenlaincorporacion de TIC

13



y la virtualizacién de la educacion. En el texto, las Dras. Espinosa Her-
nandez, Mora Cantellano y Morales Gonzalez hacen una revision de las
competencias de profesionales transversales, asi como de las tendencias
de uso de TICy virtualizacién en la educacién que, aunque existentes,
se vieron aceleradas a raiz del confinamiento sanitario. A partir de pa-
rametros internacionales planteados en el Plan Nacional de Desarrollo,
el Proyecto Tuning Latinoaméricay la UNESCO los autores realizan
un analisis comparativo en el que contrastan estas visiones institucionales
con los programas educativos de disefio de la Facultad de Arquitectura
y Disefo de la UAEM. Asi, realizan un llamado a proponer estrategias
queincluyan ladigitalizacion en los procesos educativos planteados en el
modelo educativo de la instituciény a la incorporacion del aprendizaje
virtual en los programas educativos que posibiliten la construccion

del conocimientoy su apropiacién en los procesos de aprendizaje.

El capitulo 9 denominado “Encumbrar la profesién del Disefio Grafico.
El disefio de un nuevo curriculum, para hacer frente a las exigencias
del mundo actual” concluye este volumen. En él las Dras. Morales Gon-
zalez y Portilla Luja nos invitan a trazar los horizontes del disefo y nos
presentan una propuesta para repensar el disefio graficoy la formacion
eneldisefio masalla de suvinculo tradicional con las artes. Su propuesta
se sustenta sobre dos pilares: primero, sobre concepciones del diseno
grafico existentes en el curriculum de Universidad Auténoma del Estado
de México, obtenidas como parte de un estudio cualitativo critico de seis
planes de estudio; y segundo, sobre la conceptualizacién de pensamien-
to complejoy los siete principios para educacién del futuro de Edgar
Morin. Esto permite argumentar la necesidad y urgencia de un cambio
sustancial del curriculum educativo y realizar una propuesta general
orientada a preparara los estudiantes para las exigencias de un mundo

complejo e incierto.

14
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Los articulos que conforman este volumen permiten observar diversas
perspectivas ante los retos que plantean las dimensiones conceptuales,
interdisciplinares y didacticas del disefio, algunas de ellas en conver-
gencia con las dinamicas de digitalizacién y virtualizacion aceleradas
por la pandemia de COVID-19. En este sentido dan testimonio del vin-
culo que guarda la vanguardia en el disefio con los procesos formativos

que posibilitan sutransmisiony evolucién como conocimientoy practica.
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CAPITULO 1

Una apuesta hacia el disefio de
experiencias en la artesania: El caso
del Taller Ruiz Lopez en Oaxaca

Ruiz Lépez Workshop in Oaxaca: A bet on experience
design through Mexican Handcrafts

Dra. Maria del Mar Sanz Abbud, Mtra. Paulina Garza Gordoa

Universidad Iberoamericana Ciudad de México — Tijuana, México

RESUMEN

A partirdel siglo XXI, ladisciplina de Disefio ha evolucionado para inter-
venirmas que en la creacion de objetos, en la construccién de estrategias
que posibilitan el desarrollo de servicios, y que revelany conectan con las
necesidades reales de diferentes actores en un ecosistema determinado,
potenciando nuevas experienciasy conexion con los objetos. Este articulo
presentay describe el desarrollo de un proyecto de vinculacién entre
el Taller Ruiz L6pez, una cooperativa oaxaquefa que elabora de vajillas
de barro ubicada en Santa Maria de Atzompa, y los alumnos de disefio
de la Universidad Iberoamericana en Ciudad de México. El talleres una

empresa familiar ademas del primer estudio de la regién que adoptd
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procesos pro-ambientalesa través de la quema de piezas con tecnologia
innovadora. Dicho proceso les permite producir piezas sin plomoy con

elloincorporarse al mercado internacional.

Con productos de alta calidad que conservan la tradicién artesanal,
el proyecto de disefo se enfoco en generar una propuesta para rescatatr,
comunicary compartirlos valoresy procesos que conlleva la elaboracion
artesanal del barro. El significado de la tradicion que se encuentraen cada
unade las piezas que se elabora el taller, su quehacery su artesano quedan
diluidas debido a las formas de consumo actual donde el consumidor
final desconoce todo este universoy el producto queda depreciado en el
mercado. Ante tal escenario, la pregunta eje que se formula es ;cémo
transmitir a los consumidores los valores y los procesos de la produc-
cién artesanal de las piezas para provocar una conexién y valorizacion?
La metodologia aplicada para generar una estrategia que resolviera esta
pesquisa fue design thinking, la cual destaca en la gestacién de propuestas
deseables, factibles y viables por ser un ejercicio iterativo que consiste
en una serie de episodios de pruebay error que cuestiona cada una de
las fases y sus conclusiones. De este modo, a partir de la investigacion
y analisis, surgen revelaciones para propuestas de valor y con visién

estratégica.

El disenador juega un papel clave como facilitador de procesos de cam-
bioy, en esta ocasion, fueronjévenes de disefio con un contexto de vida
muy disparala que se vive en Oaxacay a la dindmica comunitaria de un
entorno rural. Por tanto, se vuelve fundamental el proceso de formacion
para llevar a cabo una investigacion profunda desde el aspecto cultural
de lacomunidad, basada en principios de trabajo en campo, respetando
los usos y costumbres del tallery sabiendo que, la combinacién entre
la tradicién y la vanguardia en el disefo pueden detonar innovaciones
que generen mayores oportunidades. Esta propuesta presenta el disefio

de servicio que, a través de una serie de activaciones, permiten al usuario

18
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conocer la importancia de |a artesania mediante una experiencia sen-
sorial con la materia prima, el contexto y los procesos, y una relevancia

especial en el ecosistema de turismo.

Palabras clave: Estrategia de disefo; educacion; disefio de servicios;

disefio social; artesania

ABSTRACT

Since the start of the 21st century, the Design discipline has evolved and

intervened beyond the development of objects, becoming a discipline

that, through strategies, enables the development of services, which

reveals and connects with the real needs of different actors in a given

ecosystem and allows new experiences and connection with objects.
This article presents and describes the development of a project in alli-
ance between the studio “Taller Ruiz Lopez”, a Mexican cooperative in

Oaxaca that produces clay crockery located in Santa Maria de Atzompa,
and Design students from Universidad Iberoamericana, Mexico City. The

studioisa family business and the first studio in the region that adopted

pro-environmental processes implementing the burning phase through

innovative technology. This process allows them to produce lead-free

products, thus entering the international market.

With a high-quality product that preserves the handcraft tradition, this
project is focused on rescuing, communicating and sharing the values
and processes involved in the handcraft of clay. Due to the current ways
of consumption, it’s difficult for the final consumer to recognize the
handcraft, the craftsman works and the meaning of the tradition that
is found in each object that the studio makes, which causes it to be de-
preciated in the market. With such a scenario, the main question thatis
formulated is how to communicate to consumers the values and processes
of handcraft production to trigger a connection and appreciation? Faced

with the problem raised, the design thinking methodology was chosen
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because it allows desirable, feasible and viable proposals by being an
iterative exercise that consists of a trial and error episodes which question
each of the phases and their conclusions. In this way, from the research
and analysis, design thinking enables revelations and generates value

proposals with a strategic vision.

The designer plays a key role as a change process facilitator and, on this
occasion, they were young students who had a different context and life
experience from whatis lived in the community and rural environment
in Oaxaca. Therefore, the training process of students becomes essential
to carry outin-depth research from the cultural aspect of the community,
which is based on principles of work in the field, respecting the studio
and community habits and customs and knowing that the tradition and
avant-garde design combination can trigger greater opportunities and
innovation. This proposal shows a service design exercise which allows
the user to know about the importance of crafts through a sensory expe-
rience to interact with the raw materials, the context and the processes

while immersed in the tourism ecosystem.

Keywords: strategic design; education; service design; social design;
handcrafts

INMERSION DE LOS ESTUDIANTES AL DISENO ESTRATEGICO

Con el objetivo de generar soluciones sistematicas de disefio estratégico
pertinentes, viablesy factibles, el Departamento de Disefio en la Univer-
sidad Iberoamericana fomenta la generacion de proyectos vinculantes
donde grupos interdisciplinarios se inserten a problematicas complejas
en los sectores social, cultural y econdmico, asi como con los diferentes
ambitos laborales del pais, Espinosa, P (2009). Estos proyectos se rea-
lizan en séptimo semestre de las licenciaturas, para que los alumnos

desarrollen estrategias desde el disefo.
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Seinicia con la construccion de un estado del arte a partir de los métodos
de investigacion del disefio, permitiendo que los alumnos se sumerjan
enlarealidad local y tengan una vision sistémica a través de un proceso

iterativo entre el cliente, los alumnos y académicos.

En este tipo de proyectos existe un acompafamiento continuo con el
cliente para detonar ejercicios de deconstruccion del problema, validacion
de andlisis, co-creacidn y prueba de soluciones para que la estrategia
sea puesta en marcha al final del semestre. El cliente se vuelve un actor
clave, siendo un pilar para el entendimiento de la necesidad sentida - ex-
presiondel cliente acercade la carencia, que no necesariamente apunta
alaraizdel problema, sino que puede estar relacionada a la percepcion
subjetiva de los sintomas -y brindando acercamientos transversales

sobre las posibles alternativas.

Alserunaestrategiaen donde laimplementacién recae enel cliente con los
recursos actuales existentes, es fundamental la co-creacion con quienes
vayan aimplementar. Ese es el mecanismo mas efectivo para llegara una

solucién que potencialice los recursos existentes.

Lainmersidn de los estudiantes a la metodologia de disefo estratégico
les permite el desarrollo de una serie de competencias y herramientas
que se requieren en el ambito profesional (Freakley, 2019; Ponga, 2019),
que van desde latoma de decisiones responsables, comunicacién efectiva,
creatividad, empatiay trabajo en equipo, por mencionar algunas. En el
caso particular del proyecto que se presenta llamado “Tierra” — confor-
mado por Paola de Llano, Mariana Diaz, Paulina Macias, Maria José
Murilloy Rosa Peralta -, les permiti6 entender otras realidades del pais,
sus procesos y comercializacion, asi como la capacidad de entender
y priorizar las necesidades de todos los actores y, por ende, tener unjuicio
objetivo acerca de los mismos y su participacion dentro del ecosistema.

Adicionalmente, lainmersién les desafia a hacer propuestas locales, pero
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conmiras alo global, entendiendo la glocalizacién - término que surge
a partir de los conceptos de “globalizacién”y “localizacién” que refiere
a un sistema de tendencias globales con adaptaciones y respeto hacia
lolocal - para que su estrategia sea flexible con el entorno desde una pers-
pectiva sistémicay reconociendo la competitividad. Es decir, un disefio
consciente - se enfoca en analizar las consecuencias del quehacer previo
a efectuarlas, tomar en consideracién de todos los factores inmersos
en la propuesta - con base en “ser sensibles al contexto, a las relaciones
y a las consecuencias” (Thackara, 2008). Asi se crean sistemas para
la co-creacién con la gente, generando ideas, conocimientos, procesos
y relaciones, donde el disefo es colaborativo bajo la éticay la responsa-
bilidad, las cuales, pueden estar presentes sin constrefiir la innovacion

y el desarrollo tecnolégico.

Este proceso les permitié comprender que, para disefar con vision es-
tratégica y sostenible, deben considerar desde el aspecto social hasta
el reconocimiento de los capitales con los que cuenta el cliente, siempre
poniendo en primer lugar a la persona en lugar de definirlo como usua-
rio. El estudiante, a su vez, desarrolla una sensibilidad hacia el entorno
que le permite obtener conocimiento, para conectar con los diferentes
factores visibles y no visibles a través de un pensamiento abductivo

propio del Disefio.

TALLER RUIZ LOPEZ: EL RETO DE DISENAR

El proyecto se realiz6 con el Taller Ruiz L6pez, cooperativa familiar - con-
formada por varios integrantes de la familia Ruiz Lopez - que se ubica

en Santa Maria de Atzompa en los Valles Centrales, una zona reconocida

porlaproduccién de barro rojo, negroy verde en Oaxaca. El taller produce

ornamentos de barro para uso gastronémico, principalmente vajillas.
Han trabajado anteriormente en sinergia con organizacionesy colectivos

para mejorar sus disefosy procesos de produccién, porlo que es uno de

los pocos talleres que utiliza energias alternativas en la zona y sus pro-
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ductos son 100% libres de plomo. Dicha mejora les ha permitido tener
reconocimiento internacional, ademas de que algunas de sus piezas
se utilizan en restaurantes reconocidos - Pujol, Criollo, Centro Cultural
Tetetlany Casa Oaxaca -. Con su trayectoria han podido solicitar apoyos
para capitalizarse y generar una mayor produccion sin perder la cali-
dady la tradicién de su elaboracion, sin embargo, sus puntos de venta,
asi como sus procesos y canales de comunicacion visual, no transmiten

de manera adecuada el valor de sus artesanias.

A pesar de lasinnovaciones que ha realizado el taller, se detecta que los
consumidores finales no reconocen el valor econémico de las piezas.
Ademas, con la competencia existente y los productos de produccién

y consumo masivos que llegan del extranjero, existe una canibalizacién

de las mismas.

Imagen 1: Fotografia de Rufina Ruiz Lépez mostrando el proceso de elaboracion.
Autoria: Paola de Llano, Mariana Diaz, Paulina Macias, MariaJosé Murilloy Rosa

Peralta. Fecha de creacién: febrero, 2019

Anteel reto de tener mayores ventasy posicionamiento sin perder el valor

artesanal en cada pieza, se formula la siguiente pregunta de investiga-
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cién: scomo transmitir a los consumidores el valory los procesos de la

produccién artesanal de las piezas para provocar una conexién?

Se utilizé la metodologia de design thinking (pensamiento del disefo)
queaplicalassiguientes cinco fases:1) empatizar, donde se elabora el es-
tado de arte a través de la diferentes formas de investigacion, asi como
la clasificacion de la misma para su analisis, 2) definir, aqui se realiza
el proceso creativo a través de una serie de técnicasy herramientas para
descubrir hallazgos y revelaciones (mejor conocidos como insights); 3)
idear, la cual permite perfilar,de acuerdo a las revelaciones realizadas, e ir
moldeando la posibles propuestas para dar paso a la fase de 4) prototipar,
donde se prueba la propuesta paravalidar su deseabilidad, factibilidad
y viabilidad, y hacer los ajustes necesarios para continuar con la tltima
fase que es 5) probar, donde se implementa. Como ya se menciond,
la metodologia es un proceso iterativo no lineal y holistico, que considera
a los diferentes actores dentro del ecosistema del proyecto de manera
continua, atendiendo los cuestionamientos que surgen y provocando

un pensamiento critico conductor para posibles alternativas.

DE LA IDEA A LA PROPUESTA: VISUALIZANDO ELVALOR EN LA

ARTESANIA

El proceso inicié con una entrevista donde, Rufina Lépez, quien dirige

el Taller Ruiz Lopez, expuso los desafios y su vision sobre la evolucién

del taller. En el intercambio de preguntas y respuestas se exploraron

las posibilidades para que el taller incrementara sus ventas y mostrara

su trabajo a mas personas como parte de su cultura al preservar el que-
hacerde laregién a través del uso del barro. Entiéndase que esta praxis

forma parte de su cotidianidad, desde la extraccién de la materia prima

hasta el uso de la misma en actividades cotidianas a lo largo de gene-
raciones, siendo un medio de identidad con la zona, el medioambiente

y lavinculacion entre las familias.
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A partir de esa introduccion se realiz6 una visita a Oaxaca para recabar
informacién por medio de herramientas de investigacion - entrevistas
semiestructuradas, recopilacién fotografica, aplicacion de mapa empa-
tico, este Gltimo se enfoca mas a los sentidos y permite tener una mirada
sobre cdmo percibe la otra persona - que permitieran conocer el taller,
a sus integrantes, los mecanismos de comunicacion, las piezasy su
proceso. Los alumnos se sumergieron en el proceso de creacion de las
artesanias desde la preparacion de la materia prima hasta su termina-
do, y generaron cierto grado de empatia ante el artesano y sus piezas.
En la formacién como disefadores, es importante que los estudiantes
cuenten con conocimiento del entorno, en este caso sobre las tradiciones
culturalesde lazonay formas de relaciones sociales entre ellos para que,
a priori, de una forma intuitiva, conecten con las piezasy en una segunda
accién los guie en un proceso l6gico, con un abordaje socioldgico. La visita
aportd el conocimiento sobre aspectos culturales de Oaxacay los habitos

de consumo locales.

Como parte del proceso de investigacion también se realizaron recorridos
en lazona para conocer otros talleres, tales como: Amando mi tierra, Fa-
biola Gaytan. Las mujeres del barro rojo que son sucompetencia, aunque
mantienen relacién con ellosy consideranimportante su buena interaccion
para fortalecer a la comunidad. Aunque en ocasiones el contacto entre
estudiantes e integrantes de talleres resulta ser complejo debido a que
las visiones de ambas partes resultan diametralmente opuestas y por
tanto existe poca apertura colaborar de manera compartida, en este
caso, losalumnos realizaron dindmicas de integracién que permitieron

fluir e intercalar didlogos abiertos.

De manera paralela se complementé con dos métodos de investigacion
adicionales. Por un lado, en las redes sociales digitales (netnografia),
se estudié la oferta de otros talleres y la interaccién entre los diferentes

participantes o posibles consumidores. Este proceso permiti6 una obser-
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vacién empatica, inmersivay sin interferencias para evaluar los deseos,
necesidades, percepciones, actitudes y motivaciones de las personas.
Por otro lado, se complementaron con encuestas en linea aplicadas
a 600 personas en Ciudad de México para conocer la percepcion sobre
las artesaniasy, de manera particular, sobre la alfareria y temas relacio-
nados con la gastronomia. Los resultados de la encuesta se analizaron
junto con las tendencias - el 64% de los consumidores quieren que las
marcas se involucren mas con ellos - acerca de lo que buscan las personas
- de acuerdo con WGSN, se han desarrollado diferentes tipos de expe-
riencias tales como: experiencia del bienestar emocional, experiencias
multisensoriales-enrelacién alaadquisicion de productosy experiencias
gastrondmicas, donde se hace evidente la presencia de estimulary activar
todos los sentidos, ademas de enaltecer la produccién local, buscando

reconocimiento e identidad y adaptando las tendencias globales.

Los datos recopilados permitieron generar tépicos, organizar la infor-
macion y desconstruirla, y facilitar la realizacién de un primer analisis,
(Haningtony Martin, 2019). Uno de los hallazgos que surgié de organizar
la informacion fue la relacion que existe entre las nuevas fusiones gas-
trondmicasy los objetos utilizados, los cuales provocan una experiencia
sensorial al comensal (definido como una persona glocal, es decir, alguien
que valora los beneficios de la globalizacion, pero disfruta de su locali-
dad). Esto lodemuestra al apoyar restaurantes que utilizan ingredientes
locales y adquieren productos fusién entre disefio y artesania, ademas
de compartir sus experiencias en redes sociales digitales como pioneros
de nuevas experiencias, espacios nuevos y practicas que promueven

el bienestar humano.

Con la informacién estructurada se inici6 la fase creativa aplicando
un diagrama de Venn, como se muestra en la imagen 2. Esta estructura
permitié mostrar de manera graficay conceptual los principales hallazgos

bajo tres conceptos: lo que observo, lo que conozcoy lo que siento (herra-
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mienta, para recopilacion e investigacién que las autoras generaron para
presentar sus resultados). Cada uno tiene diferentes objetivos; el primero
se enfocaalosdatos duros, el segundo esta mas relacionado con valores,
tendencias y referencias de expertos, que con las nuevas miradas en el
entornoy la Gltima se enfoca a la parte intuitiva que, aunque no tiene
un sustento cientifico, permite conocer los pensamientos y experiencias.
Esta herramienta resulta favorable paralos alumnos de disefio, quienes
pueden visualizary conectar de manera concreta con la informacién reco-
pilada para obtener posibles caminos a seguir. En la imagen 2 se observa
el esquemay los conceptos que se manejan en cada uno y de manera

subsecuente, en laimagen 3 se expone como lo desarrollaron los alumnos.

motivacion,
contexto personas deseo,
creencias

Lo que
observo

+ Lo que Lo que

CONOZCOo siento

L] L L]
Recoleccion de datos Conocimiento del Intuicién, experiencia
a través de observacion, | 1ema, valores, ética, transformada en
fotos, videos, encuestas, | intelectoy conocimiento.
entrevistas profundas la acumulacion de Sentimiento, percepcion
experiencia profesional
y personal

capacidad para obtener una comprensién precisa y profunda de
alguien o algo.

insight Es una comprension penetrante y a menudo repentina, a partir
de una situacion compleja o un problema.

Es una revelacion que produce un resultado, es una verdad que
aun no ha sido desarrollada, pero que posibilita a obtener in-

Imagen 2: Esquema que guia a detectar hallazgos y descubrir insights. Autoria:

Maria del Mar Sanzy Paulina Garza. Fecha de creacion: enero, 2020

Se puede decir que el proceso creativo provoca un pensamiento abductivo,
es decir, “la l6gica del analisis (positivismo) como la légica de disefio

(constructivismo), durante todo el proceso prevalecen el analisisy la
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sintesis. El analisis revela las leyes que rigen |la realidad actual y se disefia
enbasealalégicadelasuposiciony las asociaciones” (Borja de Mozota,

2010, p.189).

Imagen 3: Diagrama de Venn que muestra de manera grafica los principales
hallazgos e ideas. Autoria: Paola de Llano, Mariana Diaz, Paulina Macias, Maria

José Murillo y Rosa Peralta.Fecha de creacién: marzo, 2019

Através de este ejercicioy de otras técnicas de creatividad - lluviade ideas,
analogias, los 6 sombreros para pensar, SCAMPER (acrénimo que sig-
nifica sustituir, combinar, adaptar, modificar, proponer otros usos, eli-
minary reordenar), entre otras -, se llegd a los hallazgos contundentes,
que conducen a generar alternativas. Los principales hallazgos fueron: a)
lasactividades realizadas en la visita en campo pasaron de ser una visita

cultural a mover sentimientos; b) en el proceso de disefio de las piezas,
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Rufina se inspira en los sentimientos; c) se ha demostrado que realizar
actividades para concientizar los sentidos ayuda a conseguir paz mental;

b) actualmente un producto no es suficiente, incluso en la artesania.
También se revelaron los siguientes enunciados: 1) a través de expe-
riencias sensoriales, el Taller Ruiz Lopez tiene el potencial de proyectar
las raices de sus piezas; 2) el trabajo a mano rescata los valores del Taller
Ruiz Lopez, los cuales, se han perdido debido a la industrializacion; 3)

el Taller Ruiz L6pez busca comunicary compartir laimportancia de actuar

como comunidad.

Las revelaciones permitieron unir el barro como materia primay su
aplicacion, a las artesanias como practica ancestral que muestra mul-
tiples significados de la conexion entre la tierray los seres humanos.
Esta conexion se encuentra visible en los productos, donde las manos
del artesano se convierten en el medio y el transmisor de la historia
que hay detras de las piezas y su creatividad en la originalidad de las
piezas que se tornan (nicas e irrepetibles. La tradicion de la artesania
que se transmite de generacién en generaciony se adapta a los procesos
industriales conservando la habilidad humana como primordial, son ele-
mentos diferenciadores que se convirtieron en ejes paradesarrollo de la

estrategia de disefio.

ELDISENO ESTRATEGICO COMO DIFERENCIADOR PARA ELTALLER

RUIZ LOPEZ

Para entender la necesidad de la comunidad oaxaquena, los alumnos

se dieron la tarea de estudiar y seleccionar los diferentes tipos de tu-
rismos - de acuerdo con la Secretaria de Turismo del Estado de Oaxaca

en 2019 se registraron cinco millones 367 mil 649 personas. En la ciudad

de Oaxaca la llegada de visitantes extranjeros aumenté en un 20.26%. -
que existen en la regién como un factorimportante para la adquisicion

del productoy la posibilidad de experimentar el proceso de creacion,

considerando que el Estado de Oaxaca tiene como principal fuente de in-
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greso la actividad turistica. Se analiz6 el comportamiento del turismo
local, nacional e internacional, y se observo que existe un alto consumo
de artesantias, asi como una amplia oferta que va desde espacios donde
puedes regatear—lenguaje coloquial que se usa para la negociacion entre
elvendedory compradordonde este tltimo busca que se le dé el menor
precio posible por un producto o servicio - el precio final del producto,
hasta boutiques exclusivas de artesania catalogada como obra de arte.
De manera simultanea se analizaron plataformas digitales donde se ofer-
tan diferentes servicios y experiencias que ofrece la region, desde catas
de mezcal, hasta visitas a talleres de textiles. Sin embargo, la experiencia
quevivieron los estudiantes en lavista al Taller Ruiz Lopez fue Ginicay me-
morable porque lograron sentirse parte del mismo taller, ensuciandose
las manos, entendiendo el proceso e identificandose con el quehacer

del artesanoy el sentido que le impregnan al objeto.

A partir de este momento se desarroll6 una propuesta para potenciar
dicha experiencia, buscando que cualquier persona pueda experimentar
desde la creacién de la artesania, hasta la interaccién con los artesanos
alahoradelacomida. Laexperiencia personal, asicomo la recopilacion
yanalisis de lainformacion dio a los estudiantes las evidencias de hacia
donde se debia de dirigir la estrategia: un disefio de servicios enfocado

a provocar una experiencia sensorial.

Una de particularidades de este proceso es que todos los sentidos se in-
volucran; el tactoy olfato con el barro, laescucha en el proceso de produc-
cién, lavistaen el deleite del entornoy sus colores, el gusto al compartir
los alimentos con los artesanos. La propuesta se convirti en una nueva
forma de disefiar y de narrar una historia, donde de manera implicita
se visibiliza la tradicion y su valor, es decir, va mas alla de los objetos,
considera una serie de factores, retoma elementos propios del medio,
con un enfoque hacia el usuario. Se disefia un servicio con una postura

estratégica.
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Los alumnos se enfocaron en estudiar el disefio de experiencias sensoriales
y se construyd una estrategia que considerara a todos los actores en el
ecosistema (disefo incluyente), posibilitando que resultara deseable,

factible y viable.

Las propuestas que se desarrollan en comunidades locales permiten
desarrollar nuevos modelos de servicios que reflejan interacciones
de elementos localesy redes sociales, se puede nombrar como un disefo
colaborativo, donde disefiadores y artesanos colaboran en relaciones
interpersonales para lograr resultados reconocidos y compartidos.
Asi mismo, rompen los paradigmas establecidos, generando relaciones
horizontales, intercambio de conocimientoy reflexionando el quehacer
del disefiador en este caso en particular (Cipolla, 2017). Esta propuesta
sevisualizé como una innovacion social basada en elementos culturales
locales, dirigida a un segmento econdmico emergente y permitiendo

uningreso adicional al taller.

UNA APUESTA AL DISENO DE EXPERIENCIA SENSORIAL PARA EL
TALLER RUIZ LOPEZ

El disefio estratégico es el proceso para dar respuesta a una necesidad

o un problema complejo de caracter sistémico conduciendo a un cam-
bio que se alinee a los objetivos del negocio para tener como resultado

una estrategia de innovacion que muestre claramente el valoragregado

del negocio e incremente sucompetitividad (Mootee, 2014). El desarrollo

de una estrategia consiste en tener claro un objetivo y definir las fases,
tacticas, técnicas, los grupos de interés involucrados, los recursos huma-
nosy econémicos necesarios, los medios de difusion que se requieren

y las métricas de evaluacién para cada fase con el objetivo de permitir

ajustes durante el proceso.

El proceso de investigacion que se llevd a cabo permitié romper con el

pensamiento lineal e imaginar posibles caminos que, aunque algunas
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veces pueden ser absurdos, permiten un semillero de ideas para hacer
tangible el desarrollo de estrategias. Durante este proceso se realizan
prototipos rapidos que guian hacia ser asertivos en el desarrollo de la

propuesta.

Con base en la idea de despertar los sentidos en la experiencia, se plan-
tearon las primeras tacticas y técnicas, pero era necesario realizar pro-
totipos para sucomprobacion. Con ese objetivo, los alumnos realizaron
un segundo encuentro en Oaxaca con los artesanos del Taller Ruiz Lopez
y exploraron de manera colaborativa, es decir, co-crearon entre artesanos

y disefiadores.

El resultado permiti6 replantear distintas formas de explorar el proceso
artesanal y exponerlo de manera metddica y guiada para los turistas
que visiten el taller. En cada fase se cuestioné como potenciar los sentidos,
por ejemplo, estimulando el tacto con alguna parte del cuerpo que no
fueran las manos, aprovechando los sonidos del torno o cerrando los ojos.
Fueron descubriendo qué era factible para realizar como experiencia
turisticay en grupo. En las imagenes 4y 5 se muestra el proceso de ex-

ploracién de nuevas formas para el disefio de la experiencia.

Los ejercicios les permitieron identificar al usuario objetivo quien, mas que
porsurango de edad, es alguien que busca experiencias tinicas. Sin embar-
go, se considerd que la edad promedio seria entre 20y 29 afios, asi como
adultos entre 30y 55afios que buscan invertirsutiempoy dinero en buenos
momentos con familiay amigos. El perfil es de quien goza las actividades
poco convencionales de viaje y estd interesado en interactuar con dife-
rentes culturas en sus lugares de origen. El usuario es de una persona
curiosa que adquiere conocimientos a través de experiencias para tener

vivencias memorables y compartirlas en redes sociales digitales.

La propuesta resulté positiva por la confianza, empatiay respeto de cada

uno de los actores, asi como por la disposiciéon de ambas partes para
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Imagen 4: Fotografias de la co-creacion de los estudiantes. Autoria: Paola de
Llano, Mariana Diaz, Paulina Macias, Maria José Murillo y Rosa Peralta. Fecha

de creacion: abril, 2019

Imagen 5: Fotografias de la co-creacion de los estudiantes. Autoria: Paola de

Llano, Mariana Diaz, Paulina Macias, Maria José Murillo y Rosa Peralta. Fecha

de creacion: abril, 2019
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trabajar de la mano e identificar lo mejor de cada uno, reconociendo

que su fortaleza esta en trabajar colectivamente.

Una propuesta a la innovacién social a partir de disefio estratégico: el

disefio como potenciador de los sentidos

La experiencia sensorial motivada por el disefo consiste en permi-
tir al usuario percibir e interactuar con los atributos de un producto.
Un experimento realizado por (Lindstrom, 2009, pp.159-170), experto

en branding y neuromarketing, demostré la importancia de los cinco

diferentes sentidos, tomando en cuenta las experiencias sensoriales

que resultan de cada uno:

Vista: es la propuesta visual y la estética del producto o lugar.
En unestudio reciente de la psicologia del color, se afirma que los
colores, en un sentido inconsciente, crean emociones en los seres

humanos. Esto se vuelve primordial para el producto.

Olfato: un olor puede ser cddigo de identidad, que sélo cuando

se perciba ese olor nos recuerde a nuestro producto y/o experiencia.

Oido: el sonido son vibraciones que pueden lograr que el organismo

humano se sincronice con ellas a través del oido.

Tacto: la piel esel 6rgano que permite experimentar este sentido.
Cuenta con distintos receptores nerviosos y crea una conexion
con el instintoy emociones basicas, generando una determinada

familiaridad e intimidad entre el productoy el consumidor.

Custo: es un sentido quimico del cuerpo que permite despertar

en el usuario la curiosidad y el deseo de experimentar.

Siestolo relacionamos con el neuromarketing, que Drucker desarrolla como
“..decodificar los procesos que forman parte de la mente del consumidor,

de manera que podamos descubrir sus deseos, ambiciones y causas
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que novemos en sus opciones de compra. De esta forma podremos darles
lo que necesitan” (Drucker, citado por Guardiola, 2016), podemos estudiar
latomade decisiones de las personas en relacion a la adquisicién de pro-
ductos y servicios, ademas de encontrar nuevas formulas para lograrlo.
En sumayoria, las decisiones se producen en el subconsciente y tienen
una relacién directa con los sentidos debido a que el cerebro recolecta
toda lainformacién del gusto, el tacto y el olfato para determinarsi ese

producto le es necesario o no (Krishna, 2013).

DISENO DE SERVICIO: UNA PROPUESTA ESTRATEGICA PARA PRO-
MOVER EXPERIENCIAS EN LAS ARTESANIAS.

La mejor estrategia no es la que responde puntualmente a la peticion
del cliente, sino la que responde o subsana la necesidad identificada. Este

proceso se vuelve formativo tanto para el estudiante como para el cliente.

El equipo le dio a su estrategia el nombre de “Tierra”, con el fin de comu-
nicarlaimportanciay los valores del proceso del barro. Utilizando como
herramienta los cinco sentidos, se crea un vinculo valioso con las personas
y se logra el objetivo el comunicar la importancia de proceso artesanal
del barro de Taller Ruiz Lépez. La propuesta de valor que aporta la es-
trategia es la experimentaciony aprendizaje de los valores del quehacer

del taller a través de la estimulacién de los cinco sentidos.

Adicional al disefio de la experiencia, también se crearon mecanismos
para generar apropiaciéon y memoria en el usuarioy que, a partir de lo
vivido, puedan transformar la perspectiva que tienen sobre las artesa-
niasy los valores que representan. Esos mecanismos se concretaron,
mediante el disefio de piezas de joyeria que pueden ofrecerse al final
de laexperiencia como simbolo de la misma. En laimagen 6, se aprecian

estos objetos y su relacién con cada uno de los sentidos.
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Imagen 6: Propuesta de producto para estrategia. Autoria: Paola de Llano, Ma-
riana Diaz, Paulina Macias, MariaJosé Murilloy Rosa Peralta. Fecha de creacion:

mayo, 2019

A MODO DE CONCLUSION

El disefio estratégico considera una serie de elementos, que permite
tener una vision sistémica; es un proceso dinamico, flexible e iterativo,
que permite generar un pensamiento abductivo, dando alternativas
posibles. En este caso logr6 potenciary enaltecer el valor artesanal
que se realiza en el Taller Ruiz Lopez, en Atzompa, Oaxaca. Es voltear
a ver lo local de una forma diferente a través de experiencias que se

suman a tendencias de consumo y respetan la identidad del artesano.

Paralasylos estudiantes, futuros profesionistas de disefo, les representa
desafios complejos en contextos alejados a su realidad, les reta a cues-
tionarse y provoca el desarrollo de competencias intangibles que les
prepara para enfrentar escenarios ambiguos, volatiles, cambiantes
einciertos, con unavision de estrategas, con una mirada audaz, curiosos

y responsables ante el otro, es decir, con sentido social.

El proyecto presentado, demuestra que si todos los actores involucra-
dos en el proceso entienden su papel dentro del sistema: docentes,

estudiantes, clientes y comunidad; el proceso creativo tiene multiples
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beneficios, desde la formacién de los estudiantes como disefiadores
y agentes de cambio, hasta la visibilidad y valoracién de la artesania
como una practica fundamental de la identidad de pueblos. El disefio
es una disciplina que permite generar nuevas formas de conexion para

el beneficio de nuestro entorno.

Disenar enfocado hacia experiencias sensoriales en relacién a un pro-
ducto o servicio, aunado con la narracion de una historia sobre el valor
que cada piezay su creador, provoca al receptor una experiencia memo-
rable, donde suinsercion al taller permita identificarse con el artesano
yelobjeto. La propuesta presentada, se aborda desde una mirada social,

se aproxima a un disefo consciente.

Disefiar tiene multiples salidas de accién, y los procesos de co-creacion
como acciones vinculantes, pueden considerarse un puente hacia un di-

sefio mas justo e incluyente, sin dejar de ser innovador.
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CAPITULO 2

Disefiar sin manos: habilidades
para enfrentar la erosién de la
materialidad en las practicas del
Diseno

Hands-free Design: skills to address the erosion of ma-
terialness in design practice

Ricardo Lopez-Ledn, Alma Real Paredes, Mario Esparza Diaz de Leén

Universidad Auténoma de Aguascalientes, México

RESUMEN

Este capitulo presenta resultados de investigacidn sobre practicas ac-
tuales del disefno, que estan perdiendo su materialidad. Con esto nos

referimosa que envez de que el proceso de disefo genere como producto

artefactos tangibles, como objetos, imagenes o espacios, se ha recono-
cido como valor su capacidad de dar resultados en forma de sistemas,
estrategiasy experiencias. Asi, los discursos sobre el disefio que una vez

debatian entre la formay la funcién, entre proceso y producto, dejaron

de ser dicotdmicos para ahora enfocarse en aspectos multifactoriales,
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entretejidos y sistémicos. El objetivo principal de la investigacion fue
identificar practicas del disefio para-disciplinares que muestren un
proceso de disefio no necesariamente direccionado al desarrollo de
objetos, imagenes o espacios, para revisar sus caracteristicas particulares
eidentificar planteamientos tedricos, practicas, métodos y procesos, que
hanocasionado la erosién de la materialidad en el disefio. El método de
estudio fue principalmente documental, a partir de la revision de articu-
los publicados en bases de datos, principalmente en revistas indexadas.
Asi, se revisaron practicas como slow design, disefio estratégico, el disefio
transicional, el disefio integral, el disefo de interaccion, disefo de ser-
vicios, el disefio de experiencias, y el disefio sustentable. Los principales
hallazgos identifican cuatro aspectos en los que la materialidad se ha
erosionado: los problemas, los procesos, los participantes y los produc-
tos. Finalmente, el titulo “Disenar Sin Manos” responde a otro hallazgo
entorno al perfil del disefiador: que las habilidades necesarias para el
desempeno profesional en las practicas periféricas a las disciplinas no
responden al dominio de una técnicay destreza manual, sino mas bien
alaadquisicion de habilidades cognitivas. En otras palabras, disefarsin
manos se refiere a que la mayor parte del proceso de disefio se realiza
mediante actividades que dependen de la capacidad de participary
proponer ideas, integrar y mejorar métodos y procesos, comprender
contextos y problemas complejos y hasta promover, participary dirigir
procesos de colaboraciony co-creacién. Al final algunos cuestionamientos
buscan motivar la reflexién, abrir el debate, y preguntarse si existe la
necesidad de formar nuevos perfiles de disefiadores. Cabe reflexionar
sobre la relacion mano-disefo, en lugar de la relacién mente-disefio,
pues, aunque se ha insistido en fundamentar el proceso de disefio en
las distintas disciplinas, los resultados del mismos suelen mostrar cla-
ramente un énfasis en artefactos tangibles cuya calidad depende de la
destreza manual del disefiadory no necesariamente la cognitiva. Estos

son fundamentales para el desarrollo de la disciplina, la cual podria co-
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menzar desde las instituciones educativas revisando los énfasis que en
éstas se da a través de la concepcién de materias, talleres y seminarios,
asi como las horas destinadas a cada uno de los mismos, parainiciar una
bisqueda por formar disehadores capaces de hacer frente a los proble-

mas complejos a los que actualmente nos enfrentamos como sociedad.
Palabras clave: Habilidades, materialidad, practicas, tendencias.

ABSTRACT

This paper presents research results of today’s design practices, that

have been losing its materialness. In other words, instead of focusing

on producing tangible artifacts such as objects, images, or spaces, the

design process has recognized its value to produce results shaped as

strategies, experiences, and systems. Thus, the design discourses that

once debated between shape and function, process and product, stopped

beingdichotomicand began focusing on aspects that are multifactorial,
intertwined, and systemic. The main goal of this research was identifying
para-disciplinary design practices, that show a process not necessarily

directed to developing objects, images or spaces so that we could review

its main characteristics and identify the theoretical backgrounds, practices,
methods, and processes, that have caused the erosion of materialnessin

design. The research was based upon documentary materials, reviewing
published articles mainly in indexed journals through the consultation

of databases. Within para-disciplinary practices there are slow design,
strategic design, transitional design, interaction design, integral design,
experience design, and sustainable design. The main findings identify
four aspects in which the erosion of materialness is visible: problems,
processes, people and products. Finally, the title “Hands-free Design”
refers to another finding: that the necessary abilities to perform pro-
fessionally in peripheral practices do not depend on the dominium of a

hand-crafting technique, but to the acquisition of cognitive abilities. In

otherwords, hands-free design means that the central part of the design
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process is done through activities that depend on capabilities such as
participating and proposing ideas; integrating and upgrading methods
and processes; comprehending complex problems and contexts; and even
promoting, participating and directing co-creation and collaboration
processes. This paper ends with several inquiries to promote reflection
and debate, asking if we are before the need to train new design profiles
or at least different to those in which educational institutions have
insisted upon. It is necessary to think about the mind-design relation
instead of the hand-design relation, because, even though the practice
has insisted in documenting and clarifying the design process, usually
its results show emphasis on tangible artifacts which quality depend on
the hand-crafting skills of the designers and not necessarily the cognitive
ones. These inquiries are fundamental to the evolution of design, which
could begin atthe core of design education, reviewing the emphasis on
courses, workshops and seminars, and the total hours that the educa-
tional program sets for each activity, so that we can begin a search for
ways to train designers capable in responding to the complex problems

of today’s society.
Keywords: Skills, materialness, design practice, design trends.

INTRODUCCION: DISENAR CON “D” MAYUSCULA

Disefio, es un concepto que se ha vuelto cada vez mas dificil de definir. Al
inicio, el debate se centrabaen la formay la funcion, lo que permitia tener
unaidea mastangible de la palabra. Luego, el énfasis cambid al proceso
de disefo, proponiendo mas de un método paradisefiary un sinnimero
de herramientasy técnicas (Kumar, 2013). Este enfoque permitié que la
actividad de disefiar se expandiera a nuevos campos. Asi, no sélo el disefio
ha transformado las disciplinas con las que entra en contacto, sino que
larelaciony el intercambio es reciproco, provocando que el disefo en si
mismo, también se transforme. La capacidad del disefio de permanecer

en estado liquido (Bauman, 2003) puede ser vista como ventaja, dado
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que en el momento en que su definicién sea determinada y sélida, se
volveria permanente limitando la posibilidad de evolucionar como lo

ha hecho hasta ahora (Buchanan, 2001, p.8).

En este entorno entre lo definido y lo indeterminado, existen dos enfo-
ques claros: las practicas del disefio con ‘d’ mintsculay el disefo con ‘D’
mayuscula (Hollandy Lam, 2014). El primero, con ‘d’, es el disefio hecho
con las manos, el de las practicas de disefiadores que han sido entrena-
dos en disciplinas como disefio industrial, disefio de interiores, disefio
de moda, disefio arquitecténico o disefio grafico (Holland y Lam, 2014,
p.13). En este extremo se pueden encontrar definiciones claras de cada
disciplinay fronterasidentificables entre las mismas. Materiales, objetos,
herramientas, talleres y maquinas con los que se trabaja también son
discernibles unos de otros. Es un disefo con una materialidad altamente
definiday tangible. En cambio, existe en el otro extremo un disefio mas
silencioso (Gorb and Dumas,1987) un disefio invisible, sin talleres, sin
materiales definidos, un disefo cuyas herramientas empleadas son
conceptuales. Este es el ‘Disefo hecho sin manos que busca un acerca-
miento integral a los problemas. A través de éste se pueden intervenir
las formas en las que los seres humanos estan interconectados, asi como
proveer una comprensiéon mas profunda de las necesidades sistémicas de
las personas (Holland y Lam, 2014, p.12) y de la importancia que tienen
los encuentros e interacciones entre las mismas. El Disefio encontré la
manera de ser un facilitador de “encuentros y conversaciones significa-
tivas” (Manzini, 2017, p.188). En este extremo, practicas como el disefo
estratégico, el disefio de servicios o el disefio transicional, existen con
definiciones difusas y fronteras traslapadas. Comparten herramientas,
métodos y planteamientos ideoldgicos que en la practica resulta mas
dificil distinguir unas de otras y los materiales con los que trabajan son
menos visiblesy/o tangibles. Si el disefio con ‘d’ mintscula se caracteriza

por la manipulaciéon de materiales y herramientas, es comprensible
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que los estudiantes dediquen gran parte de su tiempo al dominio de
habilidades de destreza manual para dibujar, construir, y dar mejores
acabados (Norman, 2016). Es decir, disehar mejor tiene un alto grado de
reificacion. En cambio, el Disefio, con ‘D’ maytscula, necesita manipular
informacion, conceptos, perspectivas, problemas, ideas, por lo que sus
actividades no necesariamente estaran vinculadas a una destreza manual,
sino mas bien mental. En este caso, es mas dificil reconocer las cosas con
las que se trabajay los materiales y herramientas son mas universales.
Para emprender el proceso de D-isefio, se requieren herramientas cog-
nitivas para expandir la mente, como diagramas, notas, gesticulaciones,
sketches, entre otras que ayudan al pensamiento espacial (Tversky, 2019).
Asi, pueden existir distintas formas, procesos y métodos para abordarel
mismo problema, y no siempre obtener los mismos resultados. La falta
de especificidad hace menos visibles las herramientasy materiales, por

eso mismo, podria decirse que se ven disminuidos o erosionados.

PRODUCTOS DEL PROCESO DE DISENO

d-iseno

Imagen 1. Diferencia entre los productos que se obtienen del proceso de d-isefio

y del D-isefio. Elaboracién propia (septiembre 2020)

Ambas practicas aqui son representadas diametralmente opuestas,
pero no significa que se realice una exclusivamente sin accionar la otra.
Incluso, el D-isefo no permitiria excluir al d-isefio de su practica, pues
propone siempre integrar, observary accionar la organizacién del mundo

en distintas capas, grados, niveles e interconexiones. Donald Norman
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(2016) declara que, en sus inicios, el disefio era una artesania u oficio
enfocada a producir objetos que se convirtié en una poderosa fuerza
para la industria; ahora el disefio estd desarrollando nuevas formas de
interaccion con el mundo. El disefio “ha evolucionado en una forma de
pensar” (Norman, 2016, p. 343), y es visto como un “campo de pensamiento
en vez de un campo de manufactura” (Muratovsky, 2015, p.119). Es por
ello que reconocemos en este documento a la actividad del D-isefio,

como Disefar sin manos.

LA NECESIDAD DE UN NUEVO DISENO

El disefio contemporaneo surgié para atender las necesidades de la

economia industrial de mediados del siglo XIX (Muratovksy, 2015). Sin

embargo, en los Gltimos 25 afios se han dado numerosos cambios en

laindustria impactando en diferentes areas del entorno comercial, las

empresas se habian dado cuenta de que el disefo podria ser un “arma

central” (Hargadon, 2005, p. 33). Practicas de manufactura, globaliza-
cién, distribucién, outsourcing, comercio electrénico y retail, se tienen

que reinventar a si mismas de manera iterativa, para diferenciarse en

un mercado saturado de productos y servicios ante el consumidor. Asi
se desencadend una etapa de innovacién comercial enfocada en “crear
experiencias y desarrollar sistemas para la vida, el trabajo y el entrete-
nimiento” (Muratovksy, 2015, p.119). La misma evolucién industrial llevd

a la practica del disefio a modificar enfoques y procesos (TDC, 2007), y

ahora se pueden identificar, nuevos 6rdenes enfocados al disefio de

interaccionesy al disefo de sistemas (Buchanan, 2001). Dichos érde-
nes, amplian el alcance del disefo, teniendo mayor cabida en practicas

organizacionales. No es casual que el binomio, disefio y empresa, haya

ganado mayor auge en las Gltimas décadas, pues ambas practicas, han

ido aprendiendo una de la otra sobre la mejor manera de integrar su

conocimientoy métodos. Es asi como surge la Escalera del Disefio, del

Danish Design Centre (2007) para identificar el usoy el grado de inte-
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gracion del disefio en una empresa. Cada escalén podria verse también
como un grado de erosion de la materialidad, pues el primer escalén,
denominado no-disefio, refiere a decisiones tomadas por no-disefiado-
res y los productos son desarrollados para cumplir con una funcién. El
segundo refiere a dar forma o “styling”, el diseno participa en la tltima
parte de desarrollo. En ambos escalones la practica esta vinculada a
materiales especificos. El tercer escalén presenta al disefio como proceso,
la practica se integra desde el inicio del desarrollo de un producto. Asf,
aunque hay materiales tangibles de por medio, también hay procesos,
métodos y toma de decisiones mas intangibles que resultan invisibles
si s6lo se mira el producto final. El Gltimo escalén, identifica al disefo
como estrategia, el disefador participa en latoma de decisionesy en la
visién de negocio, siendo asi mas dificil identificar los materiales y mé-
todos con los que se trabaja. Los primeros escalones son dependientes
del dominio de técnicas y habilidades manuales y de manipulacién de
maquinas, mientras que los Gltimos niveles pueden ser desarrollados
sin manos. En el entorno actual, altamente competitivo, se espera que
la capacidad estratégica del disefo siga creciendo, contribuyendo a la
“creacion de conexiones significativas con los consumidores y la mejora
del desempefio comercial, ambiental y de bienestar social” (Topaloglu

y Er, 2017, p. S502).

EROSION EN LAS PRACTICAS PARA-DISCIPLINARES DEL D-ISENO
Desde el modelo de semi6sfera de Lotman (1990), podemos identificar
practicas centrales a las disciplinas del diseno y practicas periféricas.
Aquellas que estan en el centro, se caracterizan por ser facilmente recono-
cidas, definiblesy claramente identificadasy consolidadas. En el centro
se pueden reconocer instituciones educativas con modelos pedagogicos
claramente definidos. Académicos reconocidos, textos candnicos y tra-
diciones histéricas son los pilares del centro. Por ello, el disefo grafico,

disenoindustrial, disefio de moda, diseno de interioresy arquitectura son
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las disciplinas mas centrales. En los bordes de dichas disciplinas, estan
surgiendo otras practicas en bisqueda de reconocimiento, y trataran de
ganarse un espacio en el centro. No obstante, varios aspectos en torno a
las mismas no son claramente reconocibles. Por ejemplo, en el momento
enqueel usuario gandimportancia al interior del proceso de disefo, sur-
gen practicas como disefio centrado en el usuario, disefio participativoy
co-disefio (Lee, 2008; Manziniy Rizzo, 2011), compartiendo rasgos entre
sique impide diferenciarlas facilmente. Lo mismo sucede con el disefo
de interaccion, el disefio de experienciasy el disefio de servicios. Asi, la
semibsferadel disefo debe ser vista como un espacio vivo de constante
interaccién y cambio, cuyas fronteras no son claramente identificables
(Noth, 2015), sino difusasy traslapadas entre las disciplinas. Entonces, el
centro tendra una alta materialidad, claramente definiday pesada, y la

periferia una baja materialidad, erosionada, porosay ligera.

A partirde una revision documental de practicas para -disciplinares, he-
mos identificado cuatro aspectos que se han erosionado en las distintas

practicas: los problemas, los participantes, los procesosy los productos.

a. Problemas. Hay una erosién manifiesta en cuanto al tipo de problemas
que se abordany el alcance de las disciplinas. Es decir, las disciplinas
centrales cuentan con un objetivo claro de su quehacer, mientras que
las practicas para-disciplinares tendran objetivos mas difusos, con un
alcance tan amplio que su practica se puede adaptar a distintos pro-
blemas, contextos y objetivos. Porejemplo, el disefio de experiencias
se puede aplicar tanto para mejorar la experiencia de un parque de
diversiones, como también para tener un impacto mas memorable
en un proceso de ensefanza-aprendizaje (Lundberg, 2018). En otras
palabras, el grado de indeterminacién de los problemas suele ser
mayor, puesto que tienden a ser multifactoriales. Por ende, la natura-
leza misma de los problemas, de caractersistémicoy transdisciplinar

(L6pez-Ledn, 2016), no podrian generar como producto artefactos de
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una sola disciplina, sino sistemas que conjugan distintas manifesta-
ciones no necesariamente relacionadas con las practicas del disefo.
Una erosi6n de los problemas que se atienden significa una mayor
dificultad para identificarlos.

b. Participantes. Ahora mas que nunca los profesionales del disefio se
han erosionado en dos aspectos. El primero tiene que ver con que un
proyecto de disefio ya no es desarrollado por una sola persona. Hoy
en dia es menos comun hablar de grandes guris del disefio sino mas
bien de equipos de trabajo, es decir, la individualidad se ha erosionado.
Se hablatambién de formas o equipos de trabajo, de organizacién de
ciertas empresas, mas que de sus lideres. El segundo aspecto refiere
a la erosién de la profesién en cuanto al tipo de participantes, pues
el conocimiento, los métodos y los procesos de disefio ahora no son
exclusivos de profesionales del disefo. Por ejemplo, la firma de infor-
matica IBM ofrece |a posibilidad resolver “problemas mientras mejora
las experiencias de sus clientes con IBM Enterprise Design Thinking”
(IBM, s.f.). Quiza el Design Thinking es una de las practicas que mas
ha erosionado a participantes-disefiadores, pues es un enfoque que
se promueve también en las escuelas de administracion y negocios,
(Glenetal.2015), contando con publicaciones en revistas especializadas
del drea de administraciony empresas (Liedka, 2018; Bachnik, 2016).
Consultoras de management ofrecen ahora ‘Disefic’ como uno de sus
servicios (Muratovsky, 2015, p. 118). La erosion de los participantes
también esvisible en practicas como el co-design (Trischler, 2018), que
involucran a usuarios finales durante el proceso de disefio,ademas de
incluir otros stakeholders como administrativos, distribuidores, entre
otras. Unaerosion de los participantes significa una no-determinacion
de perfiles de participantes del proceso de disefio.

¢. Procesos. Los métodos, técnicasy procesos no son exclusivos de una
solaareadisciplinar, sino que son intercambiables, complementarios

e integrales. Asi, si el co-disefio se refiere a involucrar a los usuarios
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finales activamente en el proceso de disefio, no significa que las
técnicas y herramientas propuestas para dicha actividad no puedan
ser utilizadas también para disefiar una experiencia o para mejorar
el proceso de disefio grafico. Por ejemplo, podrian usarse técnicas
parainiciarel proceso de disefio empatizando con el usuario, como lo
declara el disefio centrado en el usuario, (IDEO, 2011), y luego tomar
la técnica del blueprint, del disefo de servicios (Stickdorny Schne,
2012) para mejorar una experiencia en un parque de diversiones. Las
practicas para-disciplinares han erosionado la bisqueda del método o
procesoideal del disefo para resolver problemas, lo que ha ocasionado
laaperturadel mismo ainvolucrarvarios métodosy técnicas, mejorar
aquellos queya existen, involucrar otras disciplinasy distintos perfiles
de participantes. Asimismo, el proceso ahora es siempre inacabado,
incompleto, implantando en su naturaleza una practica iterativa
para mejorar los resultados. La erosién en los procesos significa una

no-definicion de pasos, métodos y herramientas a utilizar.

. Productos. Los productos o resultados de |as practicas para-disciplinares

no estan definidos porsus caracteristicas, como si lo estan los artefactos
de las disciplinas centrales como objetos, imagenes, o espacios; por
eso mismo, tienden a ser poco especificados, abiertos e intangibles.
El Disefio Lento — Slow Design — propone 6 principios que pueden ser
una herramienta para “interrogar, evaluary reflexionar sobre ideas,
procesos y resultados de disefio” (Strauss y Fuad-Luke, 2008, p.1). En
otras palabras, aunque el disefio lento busca promover que las practicas
del disefo sean mas sustentables, no presenta un método particular,
también deja ver claro que al aplicar el disefio lento no se obtendran
productos tangibles, sino puntos de vista y reflexiones. El disefo
estratégico es entendido como “el uso de los principios y practicas
del disefio para guiar el desarrollo e implementacion de estrategias
hacia resultados innovadores que beneficien a las personasy a las

organizaciones” (Calabrettaetal. 2016). La definicién deja ver que, por
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un lado, se toman cosas determinadas e incluso centrales como los
principios del diseno, para por el otro, guiar estrategias, momento en
que se erosionan los procesos, personasy problemas, dando lugar por
consiguiente a productos poco tangibles. La erosion en los productos
significa la no-predeterminacion de los resultados del proceso de
disefio, asi como una gran variedad de tipos y alcances y de grados

de intangibilidad de los mismos.

LIDERAZGO Y OTRAS HABILIDADES PARA DISENAR SIN MANOS.
Actualmente los disefadores necesitan hacerse mas responsables de los
alcances del diseno y colaborar en el liderazgo empresarial para hacer
frente a un mercado que cambia rapida y constantemente (Hargadon,
2010, p.34). Papanek (1972) insistia en la capacidad de planeacién del
disefioy su naturaleza integral, ya que “trata de considerar todos los fac-
toresy modulaciones necesarias hacia un proceso de toma de decisiones”
(1972, p. 320). Desde entonces, la perspectiva del design management, o
gestion del disefo, ha buscado mejorar la integracion de las funciones
del disefio en las empresas, como un apoyo en la toma de decisiones
(Viladas, 2010). Para ello, se requieren profesionales con habilidades
que quiza no hansido centrales en disefiadores. Es decir, ademas del
set de habilidades necesarias para disefar, se necesita incorporar otro
set para pensar, planear, liderary tomar decisiones, o sea Disefar sin
manos. Los retos a los que se enfrentan actualmente las organizaciones
requieren de profesionales que puedan colaborar con otras disciplinas
y adaptarse. Una formacion profesional super-especializada ahora es
menos necesaria. De acuerdo con Steve Mann (Bataille, 2013), hoy en dia
serequieren profesionales capacitados en formade arbol. Su propuesta
parte del esquema de David Guest, quien proponia profesionales en for-
ma de T (Baratta, 2017). Esta, se refiere a que los profesionales actuales
deberian tener conocimiento de distintas areas para colaborar de forma

multidisciplinar—representado por la barra horizontal de la T— (figura
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2),y al mismo tiempo tener un conocimiento y expertise profundo sobre
unadisciplina en particular como el disefio — representado por la barra
vertical de la T. En cambio, una forma de arbol, promueve el desarrollo

endistintas areas disciplinares—que son las ramas del arbol -,y también

DESARROLLO DE HABILIDADES PROFESIONALES
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expertise en distintas direcciones, que son las raices del arbol. En otras

palabras, se necesita una formacién rizomatica.

Imagen 2. Diferencia entre esquemas de habilidades profesionales tipo Ty arbol.

Elaboracién propia (septiembre 2020).

Simpson (2014) también propone superar la forma de profesionales Ty
miraralaGeneracion Flux o fluida, definida por una mentalidad que abraza
lainestabilidad, y “disfruta recalibrar carreras profesionales, modelos de
negocio y supuestos o preconcepciones” (Safian, 2012, par. 5). Estamos
ante una “era en la que la habilidad mas importante es la capacidad de
adquirir nuevas habilidades” (Safian, 2012, par. 5). Los profesionales de
la Generacién Flux, trataran de ganar tantas habilidades como les sea
posible, por eso es probable que sean los primeros en querer participar
en nuevos proyectos que les representen un reto (Hill, 2016). Asi, en |a
actualidad los mejores disenadores seran aquellos capaces de “desarrollar
un amplio set de habilidades y conocimiento y que luego sepan como

contextualizarlo” (Neely etal., 2020, p.5).

52



DIDACTICA EN EL DISENO CAPITULO 2

Estamos ante un escenario en el que estan surgiendo nuevos campos
del disefo que requieren profesionales con una capacidad mas alla del
dominio de destrezasy técnicas manuales, es decir habilidades para Dise-
fiarsin manos. Porello, se realizé una investigacion documental, a partir
de larevision de articulos publicados en bases de datos, principalmente
en revistas indexadas. Asi, se contd con un corpus amplio de practicas
para-disciplinares que directa o indirectamente hacen referencia a un
nuevo set de habilidades necesarias en los profesionales del disefo.
Ademas de los documentos citados previamente se incorporaron pers-
pectivas desde el disefio transicional (Costa y Garcia, 2015; Irwin, 2015,
2019), disefio de experiencias (Neely et al., 2020), disefio de servicios
(Sebek y Jones, 2020), disefo sustentable, (Stivale, 2020; Encino, 2019),
la perspectiva de sistemas en el disefio (Lopez-Ledn, Encino, 2020; Vig-
natietal.,2017),y gestiény disefo estratégico (Topalogluy Err,2017). Se
lograronidentificar 20 habilidades en las que se insiste en los discursos
de las practicas para-disciplinares, que podrian representar un punto
de partida para Disefnar sin manos. Las mismas fueron organizadas en

4 grupos principales.

Disposicion activa y performance. Este set de habilidades enfatiza el
aspecto proactivo en la actitud y desempeno del profesional del disefo.
— Mentalidad experimental
— Aprender del fracasoy estar dispuesto a fallar
— Comunicar, participar, proponery contribuirideas significativas auna
conversacion
— Flexibilidad y adaptacién
— Aperturaaescenarios cambiantesy mantener laidea de que el disefo
es iterativo, de final abierto, siempre con la posibilidad de mejorarse
— Conciencia social, ambiental, inclusiva, ética y responsabilidad
— Mirada hacia el futuro, prevenir los cambios, planear para situaciones

venideras
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Analisis y comprension del contexto. Las habilidades aqui descritas
enfatizan el pensamiento sistémico y la capacidad de entender inter-

conexiones entre distintas variables y situaciones.

Analizar, cuestionary romper paradigmasy sistemas de valores

Entender, comprender, empatizar con el usuarioy sucomportamiento

Comprender la interaccién e interconectividad de distintos actores,
practicar el pensamiento sistémico

— Observar, analizar, sintetizary evaluar distintos contextos y situaciones

Relacién con los métodos, herramientas y procesos. Este set de habi-
lidades refiere a la capacidad de combinar métodos, herramientasy
procesos para encontrar rutas de innovaciony mejora al interior de las
organizaciones.

— Abrir, cerrar, repetir, transformar el proceso de disefio

— Representar, materializary darsentido aideasy escenarios alternativos

— Vincular, conectar, adaptary desarrollar distintos métodos y herra-

mientas para generar distintas soluciones
— Integrar el disefo, el conocimiento externoy la investigacion en pro-

cesos organizacionales

Liderazgoy gestion. Se refiere a habilidades orientadas al trabajo con
distintos equipos y participantes de manera que se puedan guiar pro-
cesos creativos y de innovacion.
— Orquestar, coordinar, involucrar, consensar entre colaboradores, stake-
holders y usuarios
— Colaborar, co-crear, co-disefiar, motivar equipos, promover distintas
formas de pensar
— Promover el desarrollo de habilidades entre colaboradores y una

cultura de aprendizaje
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— Dirigir, guiar, coordinar, orientar procesos creativos, de innovacion,

planeacién, ejecuciény evaluacion

NUEVAS HABILIDADES :NUEVA FORMACION PROFESIONAL?

La educacion del disefio no deberia dejar fuera las practicas para-disci-
plinares y tomarlas para cuestionar los pilares sobre los que se ha cons-
truido. Es necesario preguntarnos “como deberia cambiar la educacién

del disefio para atender los nuevos desarrollos en el campo del disefio”
(Muratovksy, 2015, p.139). La tendencia hasta ahora ha sido encontrar
con mayor énfasis al D-isefio en estudios de posgrado, diplomadosy

cursos de extension, mientras que el d-isefio domina en pregrado, pero

las necesidades del entorno laboral actual demandan que los egresados

de pregrado ya cuenten con habilidades para el D-isefio, es decir, que

tengan la capacidad para Disefar sin manos. Por eso mismo conviene

abrirel debate sobre si es pertinente incorporar cursos en donde el prin-
cipal resultado no esté condicionado a objetos tangibles, sino a ideas,
planes, modelos de negocio, estrategias, y/o sistemas. Una orientacion

alos programas de estudio desde esta perspectiva podria empezar con

enfatizar la conexién mano-disefio en los primeros semestres para

luego gradualmente ir desarrollando la conexién mente-disefio. Los

programas de estudio que en la etapa final estan orientados hacia la

profesionalizacion estarian menos definidos por el producto que se

obtiene,y mas bien definidos por las habilidades que desarrollan, como

innovacion estratégica, modelos participativos y co-creacion, planeacion,
anticipaciony prospeccion. No es sorpresa que, para que un profesional

del disefio pueda funcionaradecuadamente al insertarse en una empresa

requiera también la capacidad de proponer nuevas ideas, adaptarse al

cambio, aprender de los errores, mirar hacia el futuro, co-creary apoyar
en la toma de decisiones. Por eso, habria que pensar que la formacion

con gran énfasis disciplinar en el disefio tiene una fecha de caducidad
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para permitirnos concebir nuevos enfoquesy estrategias que promuevan

la evolucién de la educacion del disefio.

DISCUSION: ELRETO DE UN ENTORNO CAMBIANTE

Entre las practicas establecidas y las emergentes hay diferentes capas
de determinacién, definicidn y claridad. Mientras que las primeras
son faciles de comprender, las segundas son mas dificiles de ubicar. La
ambigiiedad y traslape que caracteriza la periferia es al mismo tiempo
una de sus ventajas, pues les permite a las practicas para-disciplinares
reconfigurarse, reinventarse, redefinirse. No existe en la periferia una
materialidad especifica que restrinja la capacidad de movimiento,
por eso Disefar sin manos, aunque exige mas a nivel cognitivo de los
profesionales, es una actividad libre, mas fluida, abierta e improvisada.
Disefiar sin manos es producto de una erosién de la materialidad en al

menos cuatro aspectos identificados:

— Laidentificacién de problemas, los cuales son multifactorialesy resulta
mas complicado diagnosticarles, requieren una destreza mental, no
manual.

— Los usuarios ahora no son sélo vistos como receptores o beneficiarios,
sino que deben ser participes también de los procesos y toma de de-
cisiones junto con otros participantes. Considerary unir perspectivas
opuestas requiere una destreza mental, no manual.

— Los procesos no son absolutos, son abiertos, involucrando distintas
técnicas y herramientas, desarrollandose en ciclos iterativos. Una
constante evoluciony mejora del proceso de disefio requiere también
habilidades mentales, no manuales.

— Losresultados, producto del proceso de disefio, no son tangibles. Estan
conformados por ideas, planes, rutas de accion, estrategias, que ade-

mas también son indeterminadas con posibilidad de ser modificadas.
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Disefiar sin manos como practica-periférica también requiere habilida-
des periféricas o emergentes, es decir, no-tradicionales a las disciplinas
del disefio, sino indeterminadas, abiertas y en constante cambio. Aqui
identificaron 4 grupos de habilidades mencionadas previamente, que
no estan relacionados con habilidades tradicionales del disefo, pero que
son necesarios para desempenfarse en las practicas para-disciplinares
del disefoy quiza para subir por la escalera del disefio en un entorno

organizacional.

El panorama anterior requiere de un debate mas profundo sobre la di-
reccion que deberia tomar la educacion del disefio. Los retos del entorno
laboral actual demandan profesionales capaces de Disefiar sin manos
para trabajar contextos de materialidad ambiguay difusa, y responder
a problemas complejos, a entornos cambiantes, a nuevos modelos de

negocio.

La erosion de la materialidad y las practicas para-disciplinares aqui ex-
puestas, son, al final, evidencia de una disciplina en constante evolucion.
Si bien las practicas tradicionales del disefio emergieron en un inicio
para la produccién de artefactos como imagenes, objetos y espacios, el
surgimiento de nuevas practicas es también un signo de una disciplina
que ha buscado constantemente responder a las demandas de la socie-
dady laindustria. Si la practica evoluciona, también deberia hacerlo |a
educacion, asi como la investigaciony la produccion de conocimiento.
Somos parte de una disciplina que cada vez gana mas notoriedad y va
entendiendo cdmo demostrar suvalor, por lo que es necesario también
que como comunidad del disefo mantengamos una perspectiva abierta
ysepamos como integrar las practicas emergentesy aprovechar su pers-

pectiva para fortalecer lo que hasta ahora hemos construido.
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CAPITULO 3

El proceso de Diseno
como Investigacidén Creacién

The design process as research-creation

Danilo Calvache Cabrera

Universidad de Nariiio. Colombia

RESUMEN

El proceso de Disefio (PD) siempre hasido un tema fundamentalalahora

de entendersu naturaleza disciplinar. Diversos autores, sobre todo desde

laespecialidad del Disefio Industrial, han profundizado en su definicién

como un proceso integrado por una serie de etapas generales orientado

alaresoluciéon de problemas complejos esencialmente por medio de la

configuracion de objetos. A continuacidn, se presenta un analisis com-
parativo respecto a diferentes perspectivas que en los Gltimos 50 afios

se han presentado con laintencion de comprender el proceso de Disefo;

este analisis da lugar a la identificacién de ciertos aspectos comunes

que en términos generales permiten describir el proceso de Disefio

desde su concepcidn, sus caracteristicas principalesy sus etapas basicas.

Posteriormente, se desarrolla una descripcién general del concepto
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de Investigacion Creacién, dada su reciente aparicion en el contexto de la
formacién proyectual en Colombiay en el ambito de la investigacién aca-
démica. Dicha descripcion presenta la Investigacién Creacién (IC) como
un modelo alternativo para la generacién de nuevo conocimiento, mucho
mas cercano a las disciplinas creativas. Finalmente, dadas las evidentes
similitudes entre los dos conceptos se presenta una propuesta que hace
posible, desde lacomparacion entre los aspectos fundamentales de ambos,
el planteamiento del proceso de Disefio como un proceso de Investiga-
cién Creacion. Esta propuesta, hace énfasis en laimportancia que tiene
anivel disciplinar el otorgar al Disefio como proceso complejoy riguroso
un papel fundamental en la generacién de nuevo conocimiento desde

la perspectiva de |a Investigacion Creacion.

Palabras clave: Disefio, Proceso de Disefo, Investigacion, Investigacion

Creacion

ABSTRACT

The design process (DP) has always been a fundamental issue when it

comes to understanding its disciplinary nature. Various authors, especially

from the specialty of Industrial Design, have deepened its definition

as a process integrated by a series of general stages aimed at solving

complex problems essentially through the configuration of objects.
Next, a comparative analysis is presented regarding different perspec-
tives thatin the last 50 years have been presented with the intention of
understanding the design process; this analysis leads to the identifica-
tion of certain common aspects that in general terms allow describing

the design process from its conception, main characteristics and basic

stages. Subsequently, a general description of the Research-Creation

concept is developed, given its recent appearance in the context of de-
sign education in Colombia and in the field of academic research. This

description presents Research-Creation (RC) as an alternative model for

the generation of new knowledge, much closer to the creative disciplines.
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Finally, given the obvious similarities between the two concepts a pro-
posal is presented that makes possible, from the comparison between
the fundamental aspects of both, the approach of the Design process as
a Research-Creation process. This proposal emphasizes the importance
atdisciplinary level of giving Design as a complex and rigorous process a
fundamental role in the generation of new knowledge from the perspec-

tive of Research-Creation.
Keywords: Design, Design Process, Research, Creation-Research

EL PROCESO DE DISENO

Definir el Disefio siempre ha sido motivo de reflexion, en tanto su na-
turaleza disciplinar es igual o mas cambiante respecto a las areas de co-
nocimiento tradicionales. A pesar de esta caracteristica, una constante

en ladefinicion de Disefio desde sus inicios hasta nuestros dias, ha sido

el concebirlo desde la nocién de proceso. Un proceso racionalizado

ensus inicios, por la aproximacion que teéricos como John Christopher
Jones, Cristopher Alexandery otros de la época desde su vision carte-
siana y metodista pretendia otorgarle un caracter cientificista; como

también un proceso iterativo y divergente, no lineal, pero no menos

complejo, desde una perspectiva a partir de los que podemos denominar
un cambio de paradigma a raiz de la conocida postura de Feyerabend,
ampliamente difundida en su obra Contra el método (1976) y en la cual

realiza una extensa critica a la aceptacion universal de un tinico método

concreto, la cual enfatiza en la basqueda del conocimiento por medio

de diversos puntos de vista bajo una concepcién humanistica por en-
cima de la racionalista. Esta perspectiva precisamente motivé a Jones

y Alexander a replantear su vision sobre proceso, vision que hoy en dia

deigual manera ha permeado la perspectiva de la formacién en Disefo.

Ahora bien, el término “proceso” puede provocar que la perspectiva

correspondiente al Disefio tome rasgos racionalizadores, por lo tanto,
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es necesario identificar las particularidades de ese proceso que implica
elactodedisefiar. Han sido diversos los autores que han abordado el tema,
denominando como metodologia o método de una manera indistinta
para el proceso de Disefio mediante una serie de pasos o etapas que lo
determinan. Bonsiepe en ese sentido afirma que, incluso la concepcién
metodoldgica del Disefio hasta principios de los ochentas tuvo como
proposito el objetivizar el proceso proyectual (1985, p.90). Esta con-
cepcion suponia la pretension de plasmar, como un proceso secuencial
y definido, el pensamiento racional identificado en los pasos que un
disenador plantea durante el desarrollo de un proyecto. Lo anterior
asumia la existencia de una estructura del proceso proyectual replicable
de manera idéntica sin importar la naturaleza propia de cada solucién

adesarrollar para cada problema especifico.

Previamente, fue Hans Gugeloten el afio de 1963 el encargado de generar
la primera propuesta para una metodologia clasica del Disefio en el con-
texto de la Escuela Superior de Disefio de Ulm, desarrollada mediante

un proceso determinado en una serie de etapas plenamente identificadas:

Etapadeinformacion. Recolectar toda la informacién posible sobre la

compania para la que se va a disenar: prioridades, tipo de productos,

programas de desarrollo, infraestructura productiva, sistema adminis-
trativo, etc. Se estudian productos similares en el mercado.

— Etapadeinvestigacion sobre las necesidades del usuario, del contexto
del producto, aspectos funcionalesy sobre nuevos métodos de produc-
cion posibles. Se obtienen requerimientos.

— Etapa de diseno. Exploracion en bisqueda de nuevas posibilidades
formales, estudio tipoldgico. Es necesario aclarar que esta etapa se
apoya en diversos conocimientos cientificos y no en la inspiracién
del disenador.

— Etapa de decisién. El disefio se presenta tanto al departamento de

ventas como al de produccion, para lo cual es necesario presentar
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estudios de costo/beneficio a ambos; en particular es necesario pre-
sentarle al departamento de produccién un estudio tecnolégico bien
fundamentado.

— Etapade calculo. Se ajusta el disefio a las normasy estandares de ma-
terialesy produccion. Calculo de resistencias, desgaste, etc. En el caso
del disefio grafico, esta etapa se refiere al calculo de folios o pliegos
para laimpresion, etc.

— Construccion prototipo. Se realizan pruebas con el prototipo, evaluan-

dolo con respecto a los objetivos iniciales. (Rodriguez, 2006, p.30-32)

Blrdek en ese sentido afirma:

Se exigiaalos estudiantes a elaborar procesos de disefio de forma
conscientey controlada. De esta forma, adquirian una mecénica
de pensamiento a la altura de los encargos, que les permitiria
mas adelante superar las dificultades en el campo del disefio
de producto, de la produccién industrial o de la comunicacion.

(1994, p.44)

Esta perspectiva inicial, respecto a un proceso de Disefio racionalizado,
fue evolucionando dando lugar a nuevas posturas (Alexander, Asimow,
Archer, Jones) que originaron el planteamiento de los métodos de Disefio,
como los “procedimientos” que conllevan a la solucién formal de pro-
blemas. Asi entonces, los conceptos de método de disefio y proceso
dedisefio son inherentes uno del otro, otorgando al primero un caracter
especifico que tipo procedimental,y comprendiendo el segundo como
laintegralidad del proceso creativo necesario para resolver un problema
y llevado a cabo por el disefiador. Por ejemplo, John Christopher Jones
(1971. p.67) sintetiza el proceso de Disefio mediante su “desintegracion”

en tres etapas generales: divergencia, transformacién y convergencia.
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La etapa dedivergencia se comprende como aquel acto que tiene como
propésito expandir el limite de un problema de Disefio, de manera
quesea posible llegara su solucion habiendo generado un amplio espacio
de basqueda. No existen limites definidos y los objetivos propuestos
son tentativos. En ese sentido, el disenador explora todo aquello que sea

relevante al problema.

La etapa de transformacién se entiende como aquella enfocada especifi-
camente a definirel problemay sus requerimientos, de manera que sea
posible generar un modelo orientado a |a convergencia necesaria para

alcanzar unasolucion.

La etapa de convergencia puede entenderse como el disefio especifica-
mente hablando, pues una vez se ha configurado el problemay su realidad
se posibilita el planteamiento de diversas alternativas de soluciény la

consecuente eleccién de la solucién definitiva.

La propuesta de Jones se caracteriza por abarcar el listado mas amplio
de métodos o estrategias, que el disefiador puede aplicaren cada unade
las etapas mencionadas anteriormente, cuyo propésito consiste en facilitar
el proceso de Disefio. Asi mismo, plantea tres conceptos fundamentales
enrelacién al proceso de Disefo: andlisis, sintesis y evaluacion. Pese a la
perspectiva cientifica que se percibe en sus postulados, y que tiende
aracionalizar el proceso de Disefio, Jones no pretende encasillar el acto
proyectual en un método Unico, pues respecto a las tres etapas afirma
que “no necesariamente encajan entre si para formar una estrategia

universal compuesta de ciclos atin mas detallados” (1971, p.64).

Es asi como la concepcién inicial del proceso de Disefio y su aspecto
metodoldgico desde una perspectiva cientificista inicia una transicion
hacia una perspectiva que corresponde a su naturaleza disciplinar. Loan-
terior puede entenderse como un cambio de paradigma identificado

precisamente en teéricos del Disefo caracterizados por su tradicién
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cientificista. En ese contexto, Christopher Alexandery John Christopher
Jones expresan su desmotivacion frente a una actividad proyectual
que se ha encasillado en procesos sistematicos y rigidos, motivo por el
cual reorientan su visién tradicional; sumado a lo anterior se identifica
que frente a la practica profesional del Disefio no existe mayor prueba
de la efectividad existente al implementar métodos cientificos. En ese
sentido, Alexander afirma que mientras “los cientificos intentan identifi-
carlos componentes de estructuras existentes, los disefiadores intentan

configurar los componentes de nuevas estructuras” (Alexander, 1976).

Igualmente, Buchanan (1992) hace una referencia al modelo alternativo
de proceso de Disefio que Horst Rittel en los afios sesenta propone, frente

al modelo lineal existente. Rittel propone dos fases distintas generales:

— Definicién del problema: consiste en una secuencia analiticaen la cual
se determinan tanto los elementos del problema como los requeri-
mientos que la solucién debe tener para ser exitosa.

— Soluciondel problema: consiste en unasecuenciasintéticaenlacualse com-

binanvarios requerimientos que llevan a la produccion final de lasolucién.

A pesar de constituir una sintesis del modelo lineal, Buchanan advierte
que parala época existian muchas variaciones de dicho modelo, lo cual
deja ver que la secuencialidad y rigidez del modelo es cuestionable.

Al respecto senala que:

[..]algunos criticos fueron rapidos en sefalar dos puntos débiles:
uno, la actual secuencia de pensamiento del disefo y la toma
de decisiones, noesunsimple proceso lineal; y dos, los problemas
abordados porlos disenadores en la practica actual, no desembo-
canen ningin andlisis ni ensintesis lineal hasta ahora propuestos.

(1992, p.15)
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Buchanan, a partir de esta referencia desarrolla una interesante descrip-
cién de la complejidad que poseen los problemas de Disefio, que deno-
mina como “perversos”, complejidad que hace necesaria una estructura
de pensamiento particular denominada precisamente como pensamiento

de Disenoy que es caracteristica de la practica proyectual.

Posteriormente, la transicion del proceso de Disefio hacia sunaturaleza
disciplinares evidente en los postulados de Bruno Munari, quien plantea
el proceso de Disefio orientado a un método proyectual como “unaserie
de operaciones necesarias dispuestas en un orden l6gico dictado por la
experiencia’ (Munari, 2004, p.18). Esta afirmacion deja ver rasgos de esa
nueva concepcion del proceso de Disefo, pues concibe la experiencia
propia del disenador como el elemento principal desde el cual se orga-

nizan de manera l6gica dichas operaciones.

Interpretando lo anterior, podemos entender por “ordenar” la accién
de tomar decisiones a lo largo del proceso de Disefio fundamentadas
enla particular comprension del contexto que cada disefiador desarrolla.
Precisamente Munari hace alusién a esta afirmacién cuando presenta
elejemplodel arroz verde, el cual consiste en una descripcién del proceso
de preparacion de este plato culinario como una receta modificable
por el ejecutor en cualquier momento, a razén de sus propias decisiones
que permitiran alcanzar la meta propuesta; proceso bastante detallado
sise observan las diferentes etapas necesarias para alcanzar la solucién,
siendo una necesidad o problema el inicio del proceso y la solucién
el final, e identificando momentos repetibles de maneraindistintaalo

largo de dicho proceso (Munari, 2004, p.37-64).

En una perspectiva similar, Bernd Lébach resume el proceso de Disefio

en cuatro diferentes etapas:

— Anélisis del problema.

— Soluciones del problema.
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Valoracién de las soluciones del problema.

— Realizacién de la soluciéon del problema (1999, p.139).

En este punto, Munariy Lobach coinciden respecto a una concepcion
del proceso de Disefio como un proceso de alta complejidad segin
el problema que se requiere solucionar, asumiendo que las etapas por las
cuales transita no lo definen de manera tnica entendiendo que consti-

tuyen tan solo una orientacion al disenador que lo ejecuta.

En el panorama latinoamericano, es Cerardo Rodriguez quien inicialmente
seacerca a unadefinicion del proceso de Disefio en su libro Manual del Di-
seiio Industrial, mediante la propuesta de una macroestructura constituida
por ciertas etapas generales a teneren cuenta cuando se trata de “resolver
problemas de proyecto” (Rodriguez, 1995, p.20). Su propuesta metodolégica
presenta coincidencias con las visiones planteadas por Lobacky Munari,
pues presenta de igual manera una serie de etapas que estructuran

de manera general el proceso de Disefio a manera de macroestructuras:

— Planteamiento o Estructuracién del Problema.
— Proyectacién o Desarrollo Proyectual.

— Produccién o Fabricacién (Rodriguez, 1995, p.38).

De manera similar, Luis Rodriguez Morales propone una organizacion
fundamental para el modelo de proceso de Disefio: problema, andlisis,

generacion de alternativas, sintesis y evaluacion:

Problematica.

Definicion del problema de disefo.

Analisis de los datos.

Enfoque de la solucién.
— Analisis del problema.

— Programa de requisitos.
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— GCeneracion de alternativas.

— Sintesis de la alternativa 6ptima.

— Comunicacion del resultado.

— Evaluacién del resultado (Rodriguez, 2006, p.98).

— Enestaorganizacion, cada etapa puede ampliarse a diferentes activi-
dades dependiendo del problemay sucomplejidad, estructurando el

proceso de Disefo segtin el listado anterior.

Los planteamientos de los autores una vez mas muestran grandes coin-
cidencias. La estructura propuesta no constituye un proceso secuencial
odeterminado porunalégica lineal, pues su caracter es iterativoy refor-
mulado teniendo en cuenta las caracteristicas particulares del proyecto.
A partir de lo anterior es posible afirmar que dichos planteamientos
se perciben mas cercanos a la naturaleza disciplinar del Disefo, pues
se orientan a la solucién de problemas en el marco del mismo. En pala-
bras de Rodriguez, se identifica entonces la actividad proyectual como
aquella que tiene como finalidad el determinar “las caracteristicas

formales de objetos que alin no existen” (2006, p.41).

Por otra parte, Luz del Carmen Vilchis (2014) propone un acercamiento
al proceso de Diseio mediante la comprensién del concepto de metodolo-
giade Diseno. Es asi como su propuesta concibe la metodologia del Disefio
como una dimension propia de la disciplina, orientada a fundamentar
la actividad desarrollada por el disefiador como un proceso (proyectual
ode Disefio) paralacomprensiony solucién de un problema, y el quehacer
disciplinardesde lo proyectual: la manera particularen que el disefiador
estructura una l6gica propia que le permite acceder al conocimiento
del contexto por medio de sus formas particulares de pensamiento.
De estamanera, lametodologia del Disefio presenta las diferentes formas
en que el disenador comprende su contextoy accede a su conocimiento;

se compone de variadas prescripciones e indicaciones dirigidas a la
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solucién de problemas de Disefio, las cuales hacen posible identificar
necesidades y problemas del ser humano de manera que sea posible
identificar la mejor solucién posible, y que consta tanto de unas etapas
generales, como de una serie de procedimientos a aplicar propios de su
naturaleza. Porlo tanto, es posible definirla metodologia del Diseno como:

“el estudio de la estructura del proceso proyectual” (Vilchis, 2014, p.42).

Unavision particular respecto al proceso de Disefo, en aquella que plantea
Cecilia Mazzeo desde el contexto de la academia. Su analisis correspon-
de a los procesos de formacién desarrollados en las carreras de Disefno
Graficoy Disefio Industrial de la Universidad de Buenos Aires, donde
se identifican momentos muy similares a las etapas anteriormente
descritas. Mazzeo propone que el proceso de Disefo parte al identificar
una necesidad la cual constituye el motivo principal del mismo, que abarca
todos los aspectos relacionados con el contexto donde se presenta di-
cha necesidad. Su planteamiento presenta el proceso de Disefio en las

siguientes etapas (2014, p.67):

— Informacién: consiste en la identificacion, analisis y sintesis de datos
fundamentales respecto al usuarioy sus necesidades.

— Formulacién: consiste en la definicién de la intencion del proyectoy
su concepto mediante la convergencia de la l6gica y experiencia del
estudiante (sintesis creativa).

— Desarrollo: consiste en la evolucion al detalle del concepto de proyecto
y en una definicién a mayor escala que permite al estudiante llegar a
su concrecion final.

— Materializaciény verificacién: consiste en la tangibilizacién del objeto
definido anteriormente por medio de prototipos, los cuales son verifi-
cados como consecuencia del proyecto desarrollado y como solucién

de la problematica especifica.
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La anterior estructura, identificada durante los procesos de formacion
en Disefio, supone la existencia de una estructura de pensamiento que se
caracteriza por su fluidez y flexibilidad en términos de una practica
proyectual que no se orienta mediante un método tnico. Al respecto,
Mazzeo afirma que “[...] no se pretende prescribir una metodologia
del disefio sino simplemente inducir modos ordenados de proceder
en las practicas habituales.” (2014, p.72). En el contexto de la formacién
en Disefio es de gran relevancia establecer para el proceso proyectual
algln tipo de orden operativo, pues este permite una orientacién a los
estudiantes en términos de suaprendizajey la participacién del docente
ensudesarrollo, pero que constituye un escenario complejo pues no esta

reglamentado ni sus etapas responden a una secuencialidad absoluta.

Retornemos a la nocién de proceso de Disefo, o mejora la comprension
del Disefio como proceso. Hablar de proceso de Disefio implica identificar
que, comodisciplina, existe una perspectiva metodolégica que le otorga
tal complejidad haciendo que sea equiparable a la Ciencias Exactaso a
las Humanidades. Es asi como Nigel Cross (1982) plantea respecto al proceso
de Disefno, cdmo este se concibe de manera general como una estructura
mental diferente que los disefiadores adoptan al enfrentar el desarrollo
de diferentes solucionesa un problema, modelo que caracteriza al Disefio
y lo diferencia de las Ciencias, las cuales operan de manera contraria
en la medida que primero se encargan de analizar el problemay todos
sus elementos para posteriormente presentar una solucion tnica. En ese
sentido, es posible afirmar entonces que la preocupacion del Disenoes la
concrecion de los objetos que atin no existen, mientras que las Ciencias

apuntan a la comprension de los objetos existentes.

Al respecto, esta Gltima vision es evidenciada por Cross en relacion al de-
sarrollo de un enfoque metodolégico propia para el Diseno, a lo largo
de su libro Designerly Ways of Knowing (2007). En su obra, Cross concibe

el Disefio a partir de sus formas de produccién de conocimiento dife-
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renciadas de aquellas caracteristicas de las Ciencias y las Humanidades.
En este sentido, se afirma que el proceso de Disefio posee una perspectiva
propia pues reconoce una manera particular de pensamientoy analisis
que caracterizaalos disefiadores, la cual mezclaintuiciény racionalidad,
la cual contrasta con la estructura rigida y la légica racionalista del pen-

samiento cientifico.

Como podemos apreciar, el proceso de Disefio siempre se ha concebido
como una estructura, que hoy en dia da cuenta de unas caracteristicas
particularesy diferenciadoras con respecta a unavision racionalizadora
desde la cual fue orientado inicialmente. Podemos afirmar entonces,
que el disefiador estructura de acuerdo a su experiencia y al enfoque
del problema las etapas que proponen los diferentes autores, de manera
que son multiplesy diversas las fases que surgen a lo largo del proceso

de Disefo.

A continuacién, un cuadro que resume la concepcion y caracteristicas

del proceso de Disefno segtin los autores referenciados:
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Gugelot El proceso de Disefio constituye una forma consciente y
controlada orientada al desarrollo de soluciones objetua-
les.

Jones El proceso de Disefio se constituye en tres momentos fun-
damentales: andlisis, sintesis y evaluacién.

Estos no necesariamente encajan entre si para formar una
estrategia universal compuesta.

Munari El proceso de Disefio consiste en una serie de operaciones
necesarias dispuestas en un orden légico dictado por la ex-
periencia del disefiador.

Lébach El proceso de Disefio es muy complejo dependiendo del
problema a solucionar, sus etapas no definen por completo
el proceso pues solo constituyen una orientacién para el di-
sefiador.

Rodriguez, C. El proceso de Disefio se enmarca en macro estructuras com-
puestas poruna serie de etapas generales a tener en cuenta
en el momento de resolver problemas de proyecto.

Mazzeo El proceso Diseno supone la generacion de un pensamiento
estructurado, pero no rigido pues sus précticas no constitu-
yen un método (nico; pretende inducir a modos ordenados
de proceder en las practicas habituales.

Cuadro1.Calvache, D. (2020). El Proceso de Disefio: concepciény caracteristicas.

De igual manera, se presenta un cuadro comparativo respecto a las
diferentes estructuras que los autores referenciados han desarrollado

respecto a la comprension del proceso de Disefio y sus etapas:

76



DIDACTICAEN ELDISENO | CAPITULO 3

Gugelot

Rittel

Jones

Lobach

Rodriguez, G.

Rodriguez, L.

Mazzeo

Etapa de infor-
macién. Reco-
leccion de la
informacién
disponible so-
bre la compa-
fifa para la que
sevaadisefiar.
Estudio de
productos  si-
milares en el
mercado.

Etapa de in-
vestigacion.

Necesidades
del  usuario,
del contexto
del producto,
aspectos fun-
cionales y so-
bre  nuevos
métodos  de
produccién

posibles.  Se
obtienen  re-
querimientos.

Etapa de deci-
sién. Estudios
de costo/bene-
ficio; en parti-
cular es nece-
sario presen-
tarle al depar-
tamento  de
produccién un
estudio tecno-
légico  bien
fundamen-
tado.

Definicion del
problema: Se-
cuencia anali-
tica en la cual
se determinan
tanto los ele-
mentos  del
problema
como los re-
querimientos
que la solucién
debe  tener
para ser exi-
tosa.

Etapadediver-
gencia.  Bs-
queda amplia
para llegar a
una  solucién.
Sin limites de-
finidos. Obje-
tivos propues-
tos tentativos.
Exploracion de
todo lo rele-
vante al pro-
blema.

Andlisis  del
problema.

Plantea-
miento o Es-
tructuracién
del Problema.

Problemitica

problema de
disefio

Informacion.
Identificacién,
andlisis y sin-
tesis de datos
fundamenta-
les respecto al
usuario y sus
necesidades.

Etapa de
célculo.  Ajus-
tes al disefio a
normas y es-
tandares  de
materiales y
produccién.

Calculo de re-
sistencias, des-
gaste, etc. Para
el disefio gra-
fico se refiere
al célculo de
folios o pliegos

Solucion  del
problema:

Secuencia sin-
tética en la
cual se combi-
nan varios re-
querimientos
que llevan a la
produccién fi-
nal de la solu-
cién.

Etapadetrans-
formacion.
Definicion del
problema, ob-
jetivos y re-
querimientos,
configuracion
de un patrén
paragenerarla
convergencia
suficiente para
llegaraunaso-
lucién.

Soluciones del
problema.

Valoraciéon de
las soluciones
del problema.

Proyectacién o
Desarrollo
Proyectual.

Andlisis de los
datos.

Enfoque de la

solucién.

Andlisis  del

problema.

Programa de

requisitos.

Generacién de

alternativas.

Formulacién.
Definicion de
la intencién
del proyecto y
su  concepto
mediante  la
convergencia
de la logica y
experiencia
del estudiante
(sintesis crea-
tiva).

Etapa de con-
vergencia.

Desarrollo del
disefio en si
mismo. Luego

de haber confi-
gurado la
realidad ~ del

problema s
posiblellegara
la eleccién de
una solucién a
partir de mal-

Realizacion de
la solucién del
problema.

Produccién o
Fabricacién.

Sintesis de la
alternativa 6p-
tima.

Desarrollo.
Evolucién  al
detalle  del

concepto  de
proyecto y de-
finicién a ma-
yor escala que
permite al es-
tudiante llegar
a su concre-
cién final.
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para la impre- tiples alterna-

sion, etc. tivas propues-

tas.
Construccion
prototipo.
Realizacién Comunicacién | Materializa-
pl’ue_lzas y eva- del resultado. cién y verifica-
luacién  con ci6n. Tangibili-
respecto a los zacién del ob-
objetivos  ini-

jeto por medio
de prototipos,
verificados
Evaluacién del | como  conse-
resultado. cuencia  del
proyecto y
como solucién
de la proble-
mitica especi-
fica.

ciales.

Cuadro 2. Calvache, D. (2020). El Proceso de Disefio: comparacion estructuras

y etapas.

En sintesis, las diferentes visiones descritas anteriormente se pueden
sintetizar en una concepcion del proceso de Disefio que se caracteriza

por los siguientes aspectos:

— Procesode solucién de problemasy necesidades complejas por medio
de la configuracién de objetos o productos.

— Pensamiento estructurado orientado a ordenar de la mejor manera
posible los modos de realizar la practica proyectual.

— Estructura compleja compuesta de diversas etapasy actividades que
se pueden traslapar o repetir indistintamente.

— Etapas, fases 0 momentos generales de caracter iterativo no secuen-
cial definidas en: informacién del problema, conceptualizaciény
materializacion.

— Desarrollo de las etapas acorde a decisiones basadas en la l6gica

experiencial del disefiador.

SOBRE INVESTIGACION CREACION
En el panorama colombiano, de manera reciente surge el concepto

de Investigacién Creacién (denominado también como investigacion
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artistica, o investigacion basada en la practica) comouna alternativaala
investigacion tradicional surgida desde el contexto de las disciplinas pro-
yectuales o creativas. Debido al incremento evidente durante el presente
siglo en el nimero de programas académicos relacionados con Artes,
Arquitectura y Disefio, en el pais ha surgido una preocupacién desde
los entes estatales y académicos respecto a otorgar valor y visibilidad
a los productos surgidos desde los procesos de investigacion de estas

areas desarrollados en las universidades.

El Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacién de Colombia, antes
Colciencias, havenido trabajando en este sentido desde el afio 2013, pues
ha reconocido el aporte desde el conocimiento generado a partir de los
productos de Arte, Arquitecturay Disefno. En ese sentido ha reconocido
la Investigacion Creacién, la haincluido en su sistema de mediciény ha
generado una extensa reflexion al respecto que ha dado lugar a una
definicién de la misma. Es asi como, para el caso de las disciplinas pro-
yectuales o creativas, se entiende el concepto de Investigacion Creacion
como un proceso en el cual se indaga para responder a una pregunta o pro-
blema de investigacion por medio de una experiencia creativa alrededor
de la cual precisamente gira el procesoy de la cual resultan, para el caso

del Disefio, objetos o productos con valor estético (Colciencias, 2017).

En este contexto se afirma que la Investigacidn Creacién generalmente
implica dos tipos de productos: el objeto o artefacto de creacién propia-
mente dichoy un texto que da cuenta respecto a la reflexién con respecto
a la experiencia creativa y su relacién con el problema de investigacion
(Archer, 1995; Castillo, 2013). el Ministerio de Ciencias, Tecnologia e In-

novacién nos amplia esta concepcion al afirmar que:

[..] cuando hablamos de investigacién-creacidn nos referimos
al hecho de otorgaralos procesos de creacion y produccién de obras

artisticas, Ilamense espectaculos escénicos, objetos plastico
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visuales, actos performaticos, piezas sonoras, etc., la condicion
de objetos cognitivos. Para ello, es necesario distanciarse de la
tradicién positivista que ve en los artefactos artisticos simples

entidades ornamentales que detonan emociones. (p. 57).

Asi mismo, se concibe la Investigacion Creacion como esa forma parti-
cular de indagacién cuyo objeto recae en la propia experiencia estética
del investigador-creador, caracterizada entonces por un componente

autoreflexivo (Borgdorff, 2006; Asprilla, 2013).

Mas especificamente, en el contexto académico del Disefio se ha evi-
denciado de igual manera una preocupacion por la reorientacion de sus
procesos de investigacion, generados inicialmente desde la perspectiva
de lainvestigacion tradicional. Esta situacion, que posiblemente hasido
percibida en muchos otros programas de Disefo en Colombiay en
Latinoamérica, sumada a la naturaleza propia del Disefio en términos
de contar con procesos y estructuras diferenciadas de pensamiento (Cross,
2007), havenido suscitando reflexiones respecto a cémo se desarrollan

los procesos de investigacién en el ambito del Disefio.

Este escenario ha dado lugar a la conceptualizacién y teorizacién local
respecto a lacomprension de la Investigacion Creacion. Es asi como surge
una primera aproximacion conceptual a sucomprensién como un proceso
diferenciado y alternativo a la investigacion tradicional, definido de la

siguiente manera:

La investigacion creacion se define entonces como uno de los pro-
cesos de generacion de nuevo conocimiento, posible de ejecutar
en el entorno investigativo de las disciplinas creativas, que se
enmarca en el sistema politico, econémicoy social de la investiga-
ciénactual enlaacademia. El nuevo conocimiento de este modelo

se inscribe necesariamente en una creacién cuyas caracteristicas

80



DIDACTICAEN ELDISENO | CAPITULO 3

plasticas, experiencialesy cognitivas se encuentran en un estado

inmanente. (Ballesteros, 2018, p.35-36).

De esta manera, se concibe la Investigacién Creacién como una forma
de produccién de conocimiento mucho més cercana a las disciplinas
creativas, en la cual el conocimiento esta inscrito en la experiencia
sensorial y funcional que produce el objeto o artefacto resultante. Esta
se caracteriza por desarrollar procesos altamente diversos, influenciados
porel caracter personal del creador, su contextoy lenguaje formal estético.
Por lo tanto, no es posible concebir dichos procesos mediante métodos
estandar que limiten en cierta manera la creatividad. El investigador-crea-
dor generalmente utiliza diversas herramientas fuera de las disciplinas
creativas, las cuales combina segin la intencién del proyecto, sus propias
habilidadesy experiencia. Es posible afirmarentonces, que los procesos
de Investigacidn Creacion poseen unos rasgos caracteristicos identificados
en: laiteracion, como aquel ejercicio de pruebay error constante, de re-
peticion permanente, que se exige para llegarala mejorsolucion posible;
laexploracion rigurosa, como aquella manera estructurada de proyectar
soluciones en los ambitos creativos; el lenguaje plastico sensorial, que da
forma a dichas soluciones. Son estas dos caracteristicas elementos im-
prescindibles a la hora de evidenciar que un proceso se constituye como
de Investigacién Creacion, pues le otorgan complejidad y profundidad

equiparable, si se quiere, a la investigacion tradicional.

Asi mismo, es posible concebir el proceso de Investigacién Creacion
a partir de una estructura general conformada por tres momentos
diferentes, que pueden ocurrir de manera secuencial, simultinea o en

orden indistinto dada la naturaleza de la creacion (Ballesteros, 2018):

— Contextualizacion: Consiste en conocer y apropiar la realidad para
alimentar los procesos de creacion. Se asemeja a una bisqueda de

diversos tipos de informacién, lo cual determina la originalidad y
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novedad de la produccion de conocimiento mediante la revisién de
referentes desde sumarco disciplinar. El investigador creador apropia
informacion de tal manera que esta proporciona una contribucién
significativa a sus intenciones de conocimiento.

Sensacion detonante: Consiste en la toma de decisiones respecto a la
interpretacion, reflexidny critica respecto a la informacién del contexto
recabada. Asi, el investigador creador asume una postura frente a la
realidad contextual que le permite enfatizar en un aspecto particular
de su interés. En esta etapa se detona la concrecién en términos de
formalizacion, pues el creador encuentra la intencion de su creacion.
Conformacion plastica: Consiste en la transformacion de la realidad
implicita en la creacion, la cual adquiere una formay lenguaje espe-
cificos que le permiten comunicar el mensaje que contiene. En otras
palabras, se concreta la creacién en un producto plastico sensorial.
Este momento de materializacién incluye de igual manera la imple-

mentaciony validacion del objeto o artefacto.

EL PROCESO DE DISENO COMO INVESTIGACION CREACION

A continuacién, como resultado de identificar los elementos fundamen-

ta

les que caracterizan el proceso de Disefio y comprender el concepto

de Investigacién Creacion, se propone un esquema comparativo entre

ambos conceptos:
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Informacion / Contextualizacion
ES D g e

B i 55 B e
Materializacion / Conformacion Plastica Conceptualizacion / Sensacion Detonante
Imagen 1. Calvache, D. (2020). Etapas / momentos fundamentales del Proceso

de Disefioy la Investigacién Creacion.

Como se puede observar, existe una gran correspondencia entre las etapas
generales que describen el proceso de Disefio segtin los diferentes auto-
res, tomando como base comparativa la propuesta desde la perspectiva
de Jones (divergencia, transformacion, divergencia) e interpretadas
en el contexto de este articulo como informacién, conceptualizacién
y materializacion a manera de sintesis respecto a las diferentes visiones
correspondientes a los autores revisados, y los momentos que describen
el desarrollo del proceso de Investigacion Creacion. La etapa de Infor-
macién (I) corresponde al momento de Contextualizacién (C), la etapa
de Conceptualizacion(C) al momento de Sensacién Detonante (SD),y la

etapa de Materializacion (M) al momento de Conformacion Plastica (CP).
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Tanto etapas como momentos involucran actividades de gran coincidencia,

las cuales pueden sintetizarse en el siguiente esquema:

busqueda y recoleccion de informacion para el
|/ conocimiento de la realidad del contexto donde existe
una situacién problematica.

interpretacion y anélisis de la informacion con el
C /7 SID propdsito de conceptualizar soluciones y definir sus
requerimientos y determinantes generales.

transformacion de la realidad interpretada mediante
M / CP el desarrolio final de un objeto-artefacto-producto
como solucién al problema identificado.

Imagen 2. Calvache, D. (2020). Etapas / momentos fundamentales del Proceso

de Disefoy la Investigacion Creacion.

Siendo el Disefo unadisciplina creativa, es natural y evidente identificar
que sus procesos tienen un gran nivel de correspondencia con aquellos
que describen la Investigacion Creacion, y, en ese sentido, podemos
considerar de gran importancia la dimensién que adquieren los proce-
sos proyectuales como generadores de un conocimiento diferenciado
respecto al tradicional, que se hace tangible en las soluciones objetuales

resultantes de los mismosy su apropiacién por parte de la sociedad.

El analisis presentado no pretende encasillar la comprensién del proceso

de Diseno de una manerasubordinada a la Investigacién Creacion, por el
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contrario, permite mostrar su caracter disciplinar mediante su correspon-
dencia con los procesos de Investigacion Creacion, de manera que tras-
ciende sunocién como esquema de solucién de problemasadquiriendo
unadimensién mayor que lo ubica como una alternativa fundamentada
de generacion de conocimiento. Lo anterior, toma especial importancia
en relacién a la diferenciacion entre el conocimiento que surge desde
los procesos de Disefio, el cual se inscribe especialmente en la apropiacion
de los objetos resultantes por parte de la sociedad, y aquel que surge
delos procesos de investigacion tradicional. Al ubicar esta situacién en el
contexto académico de la formacién profesional en Disefo, la generacién
de conocimiento desde la Investigacion Creacion podria ser un asunto
de especial atencidn por parte de las instituciones educativas debido
al potencial impacto de la produccién académica de sus estudiantes
y docentes, no solo en términos de medicién, sino sobre todo en el
reconocimiento del Disefio como herramienta de transformacién para

aquellos problemas complejos con los que la sociedad convive diaa dia.
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CAPITULO 4

La fundamentacidn tedrico-didactica
en proyectos interdisciplinares de
transformacion del habitat

Theoretical-didactic foundation in interdisciplinary habitat
transformation projects

Maria Elena Molina Ayala, Ruth Veronica Martinez Loera

Facultad del Habitat, Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México

RESUMEN

En la Facultad del Habitat de la Universidad Autonoma de San Luis Potosi

los profesores participaron de manera colaborativa en un curso que les

proporciond elementos sobre la fundamentacién teérico-didactica en pro-
yectos interdisciplinares para la transformacion del habitat. El objetivo

de este documento es mostrar la experiencia de vida que tuvieron, para

que pueda ser utilizada por otros docentes dedicados al proceso de en-
sefanza-aprendizaje del disefio. El curso fue impartido a profesionistas

dedicados a la docencia, de diferentes disciplinas: arquitectura, disefo

grafico, disefoindustrial, edificacion y administracion de obras, conserva-

cidény restauracion de bienes culturales muebles, asi como disefo urbano
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ydel paisaje. La finalidad del espacio formativo fortalecié las capacidades
que como educadores tienen el fin de vincular la formacion académica
con el acercamiento a comunidades vulnerables para convertirlaen una
experiencia significativa en los estudiantes. Transformar el habitat
con el disefio demanda partir del entendimiento de su complejidad,
porque lo caracteristico y lo fundamental no son los elementos que lo
conforman, sino las relaciones que se van a establecer entre estos y las
necesidades del sistema, que van a estar condicionadas y modificadas
bajo lainfluencia de gran diversidad de factores que van desde lo cultu-
ral, lo social, hasta lo histdrico, geografico, politico o tecnoldgico, y que
tienen situaciones que no se pueden escapar al momento de crear
un proyecto. En este tipo de ejercicios proyectuales llevados a caboenla
Facultad del Habitat, se pretende que mediante el acercamiento a los
individuos se establezca un diagnéstico de sus necesidades, ademas
deintegrarlos a participar en el proceso de disefio, requiriendo paraello
que tanto profesores como estudiantes sean muy analiticos, conozcan
y sepan plantear entre otras cosas estrategias de disefo participativo,
lo cual exige del trabajo colaborativo trabajar con y para los demas
a partir de un fin comdn. Adentrarse al concepto de interdisciplinay a
sus requerimientos y modalidades, hace necesario profundizar en el
conocimiento de ladisciplina, para que a suvez sea posible distinguirla
de la transdisciplinay la multidisciplina. Por ello, el sentido de interdis-
ciplina favorecera la bisqueda de diversas herramientas que generen
el vinculo entre conocimientos y estrategias de acercamiento a saberes
que ayudaranalainterpretacion de la realidad. Acercar a los profesores
a los elementos tedricos y a las estrategias discursivas y de ensefianza,
de alguna manera propicia que, al impartirlos a los estudiantes, estos
fortalezcan su capacidad de interpretary organizar la informacién que sus-
tenta un proyecto. Ademas, los reta a la blsqueda constante de nuevas
formas de fomentar el aprendizaje de procesos metodoldgicos que hacen

del tallerinterdisciplinar un espacio de diagnéstico prondstico. Es decir,
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se explica a detalle la relacidn entre caracteristicas de la comunidad,
conceptos de diseno, intereses de los usuarios, dinamicas de vida e in-
terés por los proyectos con sentido social. Precisando en todo momento
que tanto profesores como estudiantes desarrollan conexiones creativas
y estrategias para activary usar los conocimientos previos con que cuen-
tan. Por tal motivo, es importante sefialar la necesidad de recurrira la
implementacién de ejercicios lidicos, lluvia de ideas, mesas redondas,
lecturas, videos, mapas conceptuales y mentales, asi como representa-
ciones de casos analogos ya que, con todo ello, la dindmica de trabajo
interno en el taller hace de cada una de las sesiones una experiencia

de integraciény participacion.
Palabras clave: interdisciplina, disefio, participacion

ABSTRACT

Professors at the Faculty of Habitat of the Autonomous University of San

Luis Potosi participated collaboratively in a course that provided them

with knowledge about the theoretical and didactical foundation of in-
terdisciplinary projects for the transformation of habitat. The objective

of this document is to show the life experience they had, so thatit can

be used by otherteachers dedicated to the teaching-learning process of
design. The course was given to teaching professionals from different

disciplines: architecture, graphicdesign, industrial design, construction,
construction management, conservation and restoration of movable

cultural goods, as well as urban and landscape design. The purpose of
the training space was to strengthen the capacity of educators to link

academic training with reaching vulnerable communities, in order to

make education a meaningful experience. Transforming an habitat

with design requires an understanding of its complexity, because what

is characteristicand fundamental of habitatis not necessarily the physi-
cal elements that conform it, but the relationships that are stablished

between them and the needs of the habitat as a system, which depend
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on several factors such as cultural, historical, geographical, political and
technological. With this kind of exercises, carried out at the Faculty of
Habitat, itisintended that by approachingindividuals a diagnosis of their
needs is established, as well as an integration of them into the design
process. Both teachers and students are required to be very analytical,
and to know how to propose, among other things, participatory design
strategies that involve collaborative work. Studying the concept of
interdisciplinarity, including its requirements and modalities, makes it
necessary to go deeper into the knowledge of the specific discipline, so
thatin turn itis possible to distinguish it from the concepts of transdis-
ciplinarity and multidisciplinarity. The sense of interdisciplinarity will
benefit the search for strategies to reach knowledge that will help to
interpret reality. Bringing teachers closer to theoretical elements, and to
discursive and teaching strategies, in turn helps students to strengthen
their ability to interpret and organize the information that supports a
research project. In addition, it challenges them to constantly search
for new ways to promote the learning of methodological processes that
make the interdisciplinary workshop a space for prognostic diagnosis. In
otherwords, a full explanation of the relationship between community
characteristics, design concepts, user interests, life dynamics and interest
in projects with a social meaning is provided. Finally, it is important to
highlight the need to implement playful exercises, brainstorming, round
tables, readings, videos, representations of similar cases, conceptual
and mental maps, since they convert the dynamic atmosphere of the

workshop into an experience of integration and participation.

Keyword: interdisciplinaty, design, participation
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ELACERCAMIENTO ACOMUNIDADES VULNERABLES

Una gran parte de las comunidades rurales y periurbanas de México se en-
cuentran en pobreza extrema, carecen no solo de bienestar econémico,
sino de bienestar social, rezago educativo, no tienen acceso a servicios

de salud, a seguridad social, a una adecuada alimentacién o sus vivien-
das carecen de los servicios basicos. El estado de San Luis Potosi no es

ajeno a la circunstancia por la que pasa el paisy que de alguna manera

se han intensificado debido a las condiciones de salud por el COVID-19.
Pese a esa realidad, existen programas de desarrollo social que han

hecho esfuerzos infructuosos a lo largo del tiempo al tratar de mejorar
lacalidad devida de este sector de la poblacién, a suvez organizaciones

civiles no gubernamentales (ONG), asi como colectivos, han trabajado

de manera colaborativa acercandose a las comunidades, obteniendo

buenos resultados pero poco impacto en sus esfuerzos, una de las razones

que se han encontrado porla que no han dado los resultados esperados

se debe a deficientes procesos de diagnosticoy gestion que dejan de lado

alacomunidad afectaday un actor que ha tenido poca presencia en los

vinculos con la comunidad es la Academia. La concepcion del tallerinter-
disciplinarenla Facultad del Habitat pretende generar este acercamiento,
ademas de que el aprendizaje al interior nosea algo diferente de lavida,
un espacio especial, sino que el planteamiento de uno de sus valores

o principios sea la unién de la teorfa con la practica, como sefiala Maya

(2014) es por ello que desde la eleccion de los temas se busca el acerca-
miento con lacomunidad, y en especial con las que son vulnerables pues

otro de sus ejes rectores es la responsabilidad social.
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Imagen 1. Elementos teéricos implicitos en el planteamiento metodolégico del

analisis de la realidad de una comunidad. Fuente: elaboracién propia.

Establecer una comunicacién entre dos o mas personas implica
un reconocimiento de los actores propiciando un encuentro
entre laidentidad y la alteridad. Una depende de la otra para
suconstruccion; laidentidad es laidentificacion del serindividual,
el reconocimiento del yo mismo, la alteridad es la capacidad
de reconocer al otro, de manifestar un interés genuino por otro
ser, en este intercambio se producen las relaciones humanas

(Fernandez, 2001).

Trabajar con la alteridad entonces, no sélo permitira generar proyectos
dedisefovinculados a necesidades sociales, ademas fortalecera laidenti-
dad de estos. Trabajar de manera colaborativa con la comunidad, implica
para los estudiantes no solo una transformacién ideolégica o de usos
y costumbres, ni de cambios en los procesos de disefo, requiere ademas
de fuertes procesos reflexivos desde la disciplinay hacia la interdisciplina,
asicomo devincular la experiencia formativa a partirde la alteridad y del

estudio de las diversas aristas de la comunidad (movilidad, ambiental,
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cultural, politica, econémica, creencias, resistencia al cambio, entorno,

etc.) para comprender su vulnerabilidad:

Un concepto con miltiples significados, aplicables a ambitos
muy diversos: desde la posibilidad de un humano de ser heri-
do hasta la posible intromisién en un sistema informatico. [...]
la vulnerabilidad es una caracteristica de lo humano que pare-
ce evidente desde una perspectiva antropoldgica, pero que la
tradicion cultural mas cercana a la defensa del individualismo,
laautonomiaylaindependencia, se haencargado de dejarenun
segundo plano o, incluso, de relegar por considerarla de rango
inferior. [...] lavulnerabilidad, en tanto que posibilidad del dafo,
es considerada la misma raiz de los comportamientos morales,
al menos de aquellos en que el énfasis se sita en la proteccién
y en el cuidado, mas que en la reclamacion de derechos (Feito,

2007,p 8).

El concepto de vulnerabilidad se modifica de igual manera que la socie-
dad que estd en constante cambioy transformacion, es por ello que para
su comprension se implica no sélo la consideracion del individuo, sino
la participacion de aspectos socioculturales, asi como las condiciones
del medio que pueden ir desde lo social hasta lo ambiental, es por ello
que para hacer referencia a grupos de personas que estan en condicio-
nes de ser mas susceptibles de ser dafiadas hablamos de comunidades

vulnerables.

Lavulnerabilidad se ha ido asociando no s6lo con las condiciones del in-
dividuo sino, cada vez mas, con las condiciones del medio (ambientales,
sociales o de otro tipo) en que su vida se desarrolla, dando lugar a la
necesidad de incorporar los aspectos socioculturales en la comprensién

de este concepto. Una comunidad es vulnerable como consecuencia
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de las condiciones del medio en que vive y del grado de susceptibilidad

aque esta expuesta a algtin dafio.

LAVULNERABILIDAD DESDE UNA LECTURA INTERDISCIPLINAR
Leer el mundo desde la interdisciplina, implica acercarse a la realidad
y generar conocimiento considerando el fenémeno desde mdltiples
miradas, dejando de lado lo disciplinar, como sefiala Constanza (2016).
Abordarlavulnerabilidad desde |a lectura interdisciplinary con un enfo-
que educativo enlaensefianza, implica fomentarel intercambio de ideas
entre losinvolucradosy de acuerdo a algunos autores, este tipo de forma
de trabajo permite respondery solucionar los fendmenos de manera
integral, ademas de la conjuncion de saberes disciplinares, tanto estu-
diantes como de profesores investigadores en los procesos de trabajo,
fomentando ademas una mejor comprension del mundo en el que viven
y facilitando la toma de decisiones por parte de los estudiantes de una
manera mas sencilla (Asencio, 2014; Guzfay, 2016). Ademas de unir
la participacion de la sociedad desde su origen, provocando con ello
que losindividuos como miembros de lacomunidad, encuentren en estas
formas de participar, una oportunidad para expresar sus inquietudes
e ideas acerca de los lugares donde viven y se desarrollan, y reafirmen
su rol como elemento indispensable en los procesos de crecimiento

y mejoramiento del paisaje social. (ver imagen 2)
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@ organizativo

habitabilidad

Imagen 2. Relacién de conceptos y aspectos a estudiar en una comunidad para
|levar a cabo un estudio interdisciplinar de la vulnerabilidad. Fuente: elabora-

cién propia.

Elabordaje de un proyecto de investigaciony disefio interdisciplinar debe
partirdel entendimiento claro del problemay de su necesidad, asi como
delanélisis de los diferentes aspectos que necesitan de los conocimientos
contenidos de forma disciplinar, estableciendo de manera clara estos
criterios disciplinares para abordar lainformacion. La relacién del marco
conceptualy lametodologia con los conocimientos empleados de forma
interdisciplinar es muy importante, pues desarrolla en los estudiantes
la capacidad cognitiva de alto orden, que se refleja en la capacidad de dis-
tinguir aportes cuyo origen proviene de distintos contextos (Ackerman,
1988). Ademas, aumenta el pensamiento critico, asi como el desarrollo
de lahumildad entre los integrantes del grupo al tiempo que empodera

y desmitifica expertos (Field, 1994) (ver imagen 3)
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Imagen 3. La integracién de elementos tedricos como ejes que favoreceny

dinamizan el sentido interdisciplinar. Fuente: elaboracién propia.

LATRANSFORMACION DELHABITAT DESDE UN SENTIDO SISTEMICO
La complejidad de situaciones que vive una comunidad son los elementos
que dan sentido a la relacién sistémica, es decir, una serie de aspectos
que tienen que ser resueltos desde lo constructivo, espacial, comuni-
cativo. La solucién de problemas fundamentales y complejos desde
la configuracion de los estudios del habitat, asi como la adquisicién
de nuevos conocimientos y de desarrollo de procesos metodolégicos
nuevos o renovados es producto de la relacién integraday colaborativa
entre disciplinas que, al trabajar de manera interdisciplinar en el taller

de disefio, desde este espacio las promueven.

El abordaje multidimensional de los fendmenos producto del marco
metodolégico de la interdisciplinaridad esta basado en la exploracion
sistematica de fusion de las teorias, instrumentosy formulas de relevancia
cientificarelacionadas a diferentes disciplinas, como senala Guznay (2016).
A partirdel marco metodolégico se establecen las estrategias de acerca-

miento con lacomunidad para la obtencién de datos, se plantea el disefio
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deinstrumentos para desarrollar de manera colaborativa un diagnéstico
de necesidades (se genera la argumentacién de la propuesta) a partir
de éste identificar colaborativamente fenémenos, demandas y necesi-
dades consentido de responsabilidad social y sentido ético, se plantean
las premisas (disefio), expresion y criterios especificos de intervencion
integral para un proyecto integral y sus posibles aplicacionesy lineas
de ejecucion. Se realiza un nuevo acercamiento con la comunidad (eva-

luaciény ajustes). (ver imagen 4)

/

Evaluacion
ajustes
compromisos

Busqueda Argumentacion Y
de datos de la propuesta DISENO

Imagen 4. Elementos metodoldgicos que favorecen el intercambio de ideas,
experienciasy saberes para la creacién de un proyecto de disefo. Fuente:

elaboracién propia.

Uno de los retos del trabajo es lograr la colaboracion de los miembros
de lacomunidad. Para ello se eché mano del disefio participativo, no solo
para que se estableciera un vinculo comunicativo sino, se estimulé
al reconocimiento de su propia historia, a laidentificacién de elementos
identitarios y a la deteccidn de intereses. Cabe sefialar que la combina-
cion de diferentes procesos hizo posible que la investigacion reconociera

etapas para el proyecto en donde los rangos de edad fueron clave.
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La asociacion voluntaria o accién colectiva posee un formidable
potencial transformador si se aprovecha adecuadamente. La ex-
periencia sugiere que la mayoria de los esfuerzos colaborativos
exitosos han estado fundados en procesos participativos y en
procedimientos democraticos. En tal sentido uno de los grandes
desafios consiste en la bisqueda permanente de metodologias
y herramientas que facilitan la accion y soluciones colectivas
mediante procesos participativos y trabajo en equipo. Es decir,
laaplicacion de alternativas metodoldgicas que se fundamentan
en la plena participacién de los actores de esos procesos y que
conlleve a una practica conscientey transformadora de la realidad

en la que estan inmersos (Geilfus, 2002, p. 2).

Incluir la colaboracién de la comunidad en la implementacion de estra-
tegias de desarrollo local que proponen los estudiantes en sus proyectos,
es fundamental para la sustentabilidad de estos, ademas de acercarlos
a larealidad, permite el empoderamiento de los sectores vulnerables,

asegurando asi su participacién como actores de su desarrollo.

Tanto profesores como estudiantes desarrollan conexiones creativas
y estrategias para activary usar los conocimientos previos con que
cuentan. Por tal motivo, es importante sefalar la necesidad de recurrir
conellosalaimplementacion de ejercicios lidicos, lluvia de ideas, mesas
redondas, lecturas, videos, mapas conceptuales y mentales, asi como
representaciones de casos andlogos ya que, con todo ello, la dinamica
de trabajo interno en el taller hace de cada una de las sesiones una ex-

periencia de integracion y participacion.

LA COLABORACION Y EL DIALOGO INTERDISCIPLINAR
Un aprendizaje por pares en donde los integrantes de un equipo no sélo
se ocupan de su propio trabajo y comportamiento sino también por el

de sucompaneroes lo que implica trabajar de forma colaborativa segiin
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Sollay Graterol (2013), participando en esta vinculacion, cada uno de
los integrantes considera su participacion como esencial en el logro
de objetivos a desarrollar al mismo ritmo de los demas integrantes
del equipo. Elintercambio de ideasy el trabajo colaborativo entre los es-
tudiantes, asi como entre los profesoresy entre estudiantesy profesores,
permite, facilitay fomenta, ademas del aprendizaje, la participacionyla
discusion interdisciplinar que favoreci6 el proceso de implementacion
del taller interdisciplinar en la Facultad, este aspecto evidencié la ne-
cesidad de preparar a los asesores que lo impartirian, para ello se llevd
acabo un curso desarrollado por profesoras encargadas de vigilar que los
contenidos de las materias que los estudiantes llevan hasta este nivel
se integren y complementen. En la actividad participaron tanto profe-
soresque dan clase enel tallercomo los que se encargan de dar la teoria,
yaque esimportante en esta estrategia la vinculacion entre lateoriay la

practica desde la génesis del proyecto.

Trabajaruntaller de disefio de forma interdisciplinar puede verse como
una estrategia en los procesos de ensefianzay aprendizaje, que implica
la interaccién de varias disciplinas para lograr la meta de un nuevo
conocimiento, entendida como el didlogo y la colaboracién de éstas,
como sefnala Van del Linde (2007). Es importante sefialar que no existe
simplemente la interdisciplinariedad como sefala Constanza (2016),
la interdisciplinariedad no puede ser pensada como la Ciencia de las
Ciencias, es decir, no es el objetivo final de toda investigacion, sino
el proceso que se lleva parallegaral objetivo deseado, es porello que en
funcién de cada proyecto a resolver es que se llevara a cabo esta forma
de trabajo, esto es, en funcion de la necesidad es que se determina la ne-

cesidad de tener determinados conocimientos y métodos disciplinares.

Eltallerinterdisciplinar fomenta el conocimiento de laintegralidad enel
ser. Por ello los profesores participantes tienen la claridad del binomio

racional y humanoy de que su funcién es la de ser un facilitador de los
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procesos de desarrollo de proyectos interdisciplinares de transformacién
del habitat. Para ello, analizan los contenidos del curso, los objetivos
y alcances, la forma de evaluar, asi como las posibilidades y limitantes

del curso.

En lastareas de aprendizaje, un estudiante que participa en ellas de manera
colaborativa puede presentarimportantes mejoras en sus desempefios
quesiactia porsisolo, ya que llegan a existirimportantes diferencias logra-
das gracias alaayuda de una persona mas competente como sefiala Diaz
Barriga (2010), ladiferencia entre los niveles de competencia del alumno
expresados por sudesempefio en solitario y asistido, se considera redu-
cible gracias a los aportes de la situacién formativa de la que se puede
aprovechar cuando se participa con cierto tipo de actividades. Es porello
que acercar a los profesores a los elementos tedricos y a las estrategias
discursivas y de ensefianza, de alguna manera propicia que, al impar-
tirlos a los estudiantes, estos fortalezcan su capacidad de interpretar
y organizar la informacién que sustenta un proyecto. Ademas, los reta
ala basqueda constante de nuevas formas de fomentar el aprendizaje
de procesos metodoldgicos que hacen del taller interdisciplinar un es-

pacio de diagndstico prondstico.

CONCLUSIONES

Es importante, entender la esencia tedrica de la interdisciplina para

no verlacomo el detonador de recursos metodoldgicos que buscan datos,
sin tener claro los parametros con los cuales habra que analizarlos. Ade-
mas, el ejercicio interdisciplinar favorece el reconocimiento de saberes

que dan sentido a la toma de decisiones de un trabajo colaborativo.
De esta manera, la creacion de proyectos desde la mirada interdisci-
plinar no busca dar respuesta a una necesidad, por el contrario, ayuda

aadentrarseenlarealidad de lacomunidad que se estudia bajo la mirada

sistémica e integradora. De esta manera, las propuestas tienen diversos

argumentos que dan fortaleza a la propuesta de disefo.
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Ademas de la generacidn de un pensamiento flexible y de la mejora
de los métodosy de las habilidades obtenidas por los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, la ensefianza que aplica lainterdisciplinariedad
facilita la reflexién y el entendimiento en ellos, incrementando habili-
dades que permiten acceder al conocimiento, integrando lo aprendido.
Asi mismo, “contribuye a afianzar valores en profesores y estudiantes,
tales como: flexibilidad, confianza, paciencia, intuicién, pensamiento
divergente, sensibilidad hacia los demasy a aprender a moverse en la

diversidad, entre otros” (Carvajal, 2016).

La apropiacion del pensamiento interdisciplinar dentro del ambito
formativo propicia que en su momento, el estudiante recupere la expe-
rienciaylaaplique en nuevos retos, de esa manera su participacionenel
campo laboral se sostendra por la habilidad de vincular conocimientos

y habilidades que el didlogo con otros.
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The design code and the programming code: Pedagogies
in pandemic times
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RESUMEN

En el marco del confinamiento al que nos ha obligado la pandemia

del COVID-19, este trabajo aborda una metodologia pedagdgica para

ensefiar fundamentos de programacion a estudiantes de Disefo via re-
mota. El objetivo es mostrar cémo, a partir de una comprensién conjunta

del disefioy la programacién en relacién con el contexto actual, es posible

llevara cabo no sélo unavinculacién tedrica sino también un acercamien-
to pedagdgico con resultados que logran conectar con las emociones

que experimentan los estudiantes al mismo tiempo que se les permite

dar cuenta de su propio proceso de aprendizaje. Siguiendo la metodo-

logia del curso, primero haremos un rastreo de los origenes de ambas
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disciplinas para mostrar que en su nacimiento tienen en comin haber
surgido a partir de la bisqueda de un cédigo, en el primer caso un c6-
digo semanticoy en el segundo un cédigo informatico. Para el primero
se retomaran los planteamientos del artista y te6rico Wassily Kandinsky.
Para el segundo, retomaremos el lenguaje y entorno de programacion
Processing. A partir de esta vinculacion, expondremos la metodologia
seguida durante 9 semanas, comenzando por un diario de emociones
y siguiendo una planificacion informatica. Mas adelante, se mostraran
algunos de los productos de este curso, llevado a cabo con 60 alumnos,
quienes desarrollaron un programa informatico cada uno y realizaron
una documentacion de su proceso. El resultado fue sorpresivo, ya que
se obtuvo una serie ejercicios que resuelven el reto propuesto para
el curso, pero ademas funcionan como material didactico del disefio para
los usuarios. En la conclusién haremos notar que la complementacion
del codigo informatico con el cédigo del disefo no sélo facilita el apren-
dizaje de ambos, sino que promueve en los alumnos un pensamiento

del disefio complejo, basado en una comprensién proyectual y sistematica.
Palabras clave: Kandinsky, informatica, Processing.

ABSTRACT

In the context of the confinement caused by the COVID-19 pandemic,
this paper addresses a pedagogical online methodology to teach pro-
gramming fundamentals to design students. The aim is to show how,
from ajoint understanding of design and programming in relation to

the current context, it is possible to carry out not only a theoretical link

but also a pedagogical approach with results that manage to connect

with the emotions that students experience while allowing them to

realize their own learning process. Following the methodology of the

course, we will first trace the origins of both disciplines to show that at

their birth they have in common to have emerged from the search for

a code, in the first case a semantic code and in the second a computer
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code. For the first one we will take up the approaches of the artist and
theorist Wassily Kandinsky. For the second, we will take up Processing
programming language and environment. From this relation, we will
expose the methodology followed during 9 weeks, starting with a diary
of emotions and following a computer planning. Later, we will show
some of the products of this course, carried out with 60 students, who
developed a computer program each one and made a documentation of
their process. The result was surprising, since a series of exercises were
obtained thatsolve the challenge proposed for the course, but also work
as didactic material of design for the users. In the conclusion we will note
thatthe complementation of the computer code with the design code not
only facilitates the learning of both, but promotes in students a complex

design thinking, based on a systematic and projective understanding.
Keywords: Kandinsky, computer science, Processing.

INTRODUCCION

Tanto el término “programacion” como el término “disefio” tienen un punto

en comun. Ambos pueden seridentificados como sinénimos de “planea-
cién” o “proyeccion”. No es casualidad tampoco que sea en la misma época,
el siglo XIX, en que comienzan adesarrollarse ambos. Se trata de la época

de la industrializacién, lo cual conlleva tanto la maquinizacién como

laautomatizacion del mundo. En este trabajo daremos cuenta de cémo

lacomprension conjunta de estas disciplinas, que viene desde |a historia

y que puede ser aplicada en un método de ensefanza, puede dar como

resultado no solamente el aprendizaje de dichas materias, sino motivar
aquienes aprenden a generar su propia propuesta didactica. Vale la pena

advertir que el método que aqui seguimos responde a las situaciones

de los estudiantes, precisamente prestando atencién en la formaen que

histéricamente toda creacién humana esta intimamente ligada con el

contexto en que emerge. Por esta razdn, antes de pasar a la exposicion

del método daremos una introduccion sobre las bases sobre las cuales
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fue construido. Posteriormente daremos cuenta de cémo fue aplicado
aun curso de programacién en lineay asincrénico con estudiantes de la

UAM-Cuajimalpa, obteniendo resultados 6ptimos.

Como lo ha planteado Luis Rodriguez Morales (1995), en El disefio antes
de la Bauhaus, fueron unaserie de debates en el siglo XIX, los que lleva-
ron alaconsolidacién del diseno como disciplina formaly con objetivos
racionales. Entre ellos, podriamos nombrar el desarrollo del Sistema
Americano de Produccién en nuestro continente, pero también a la
escuela de Artes y oficios en Inglaterra. De acuerdo con Will Gompertz
(2012), fue Hermann Muthesius a principios del siglo XX en Alemania
quiendiounimpulso alo que mas tarde se configuraria como la primera
escuela formal del disefio, la Bauhaus. Siguié una investigacion en In-
glaterra que le llevaba a |a figura de William Morris y la forma en que
respondieron ély sus afines a las exigencias de la industria, sin dejar
de lado la tradicién artesanal. Asi, se dio cuenta de que era esta forma
de pensar toda la sociedad como un disefio lo que llevé a un gran auge
en la produccién inglesa. Con esta idea, se le encargé al disehador Pe-
ter Behrens esta tarea de darle una estética a la produccién industrial
estatal de Alemania, haciéndose cargo en primer lugar de la Sociedad

Alemana de Electricidad.

Por otro lado, dentro del mundo del arte, el cubismo, como una de
las primeras vanguardias, estaba buscando formas de representacion
con muchainfluencia de otras culturas, invitindonos a mirar la realidad
de otras maneras. Los futuristas, por su parte, se preguntaban cual seria
laformade representaren el futuro. Asi, por un lado el cubismo propone
representar la realidad en todas sus dimensiones dentro del lienzo pic-
térico, descomponiendo los objetos en todos sus aspectos y elementos,
mas alla de un solo punto de fuga y una sola perspectiva. El cubismo
representaba el mismo objeto desde varias perspectivas al mismo tiempo;

mientras que el futurismo propone representar también el tiempo. Estas
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nuevas formas de representacion abrieron un campo de experimentacién
hacia otras formas mas radicales. Una de estas formas fue la propuesta
por Wassily Kandinsky. Este personaje se convertiriaen una de las figuras
masimportantes para el disefio. Es ademas el masimportante impulsor
de lo que se conoce como expresionismo abstracto. Kandinsky utilizaba
solamente figuras geométricas y colores no mezclados. Con esto sent6
las bases del disefio moderno. Fue un maestro e ideélogo de la Bauhaus,
la cual, a pesar de su corta duracién, dio todas las bases para lo que

hoy conocemos como disefio moderno.

Con la utilizacién de simplemente tres figuras, el tridngulo, el cuadrado
yelcirculo, Kandinsky desarroll6 gran parte de la teoria del disefio. Estas
son las tres figuras primarias a las cuales les asign6 un color. El triangulo,
por si mismo tendria que ser amarillo, el cuadrado rojo y el circulo azul
(Kandinsky, 1989). Kandinsky llegé a estas conclusiones por medio
de varios métodos. Llevé a cabo una serie de encuestas por ejemplo
entre losalumnos de la Bauhaus, recolectando todos estos datos (Lupton
y Miller, 1994 p. 50). De lo que se trataba era de componer un lenguaje
visual, un cédigo que sirviera no sélo en las imagenes, sino en los ob-
jetos industriales, en la arquitectura, pero también para los espacios
ylavida urbana. De la Bauhaus salieron muchos teédricosy disefiadores
que llevaron esto a diferentes niveles. Un ejemplo de ello seria el alfabeto
de Herbert Bayer. Trataron de dominarel lenguaje de las formas basicas
y lacomposicién de mensajes a partir de las formas primarias para antes

de pasar a otro tipo de composiciones.

Una vez que tenemos esta comprension basica podemos comprender
lo que se trataba de expresar en un codigo del disefo. Aunque el inten-
to de configuracion de un cédigo universal del disefio en la Bauhaus
podria resultar muy criticable, es rescatable |la forma en que en ese
momento histdrico procuraron expresar sentimientos, pensamien-

tos, generar ambientes, ideas, etc., a través del uso de colores basicos
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y formas geométricas. Lo que se propuso en ese entonces fue el disefio
como el pensamiento de toda una sociedad a partir de un cédigo basico.
Un cédigo del disefio como configuracién de un mundo. Enlo que sigue,
hablaremos sobre el c6digo informatico, haciendo un paralelismo para

su posible aplicacién conjunta.

La historia de la programacion comienza con Ada Lovelace, quien logra
desarrollarel primer lenguaje de programacion a partir de experimentos
previos para darinstrucciones precisas a telares. Programar, en el sentido
informatico significa, dar una serie de instrucciones estructuradasy orde-
nadas—a partirde algoritmos, los cuales son operaciones, procesos o las
reglas que debe seguir el programa— para que una maquina las ejecute.
Estos programas no pueden pensar por si mismos. Son los seres humanos
los que dotan a los programas de todas y cada una de las instrucciones
exactamente como se deben ejecutar. Esto se logra a partir de lenguajes
de programas o modos de comunicarse con las computadoras. Estos modos
son mucho mas sencillos que aquellos que usamos en la comunicacién
entre los seres humanos, pues se hace solamente usando sélo algunos

pocos elementos a partir de los cuales se conforma todo un lenguaje.

Para que se lograra desarrollar los lenguajes de programacion que co-
nocemos hoy, hubo todo un desarrollo previo. Se habla de al menos3 0
4 generaciones de lenguajes de programacion, desde aquellos que resul-
tabaninaccesibles para lalectura humana conformandose Ginicamente
porcerosy unos (primera generacion), hasta los que lo hacian mas accesible,
primero con instrucciones atdmicas (segunda generacion) y luego conins-
trucciones muy similares al lenguaje humano, integrando funciones como
+,-,% [, for, if, not, and, or, etc. (tercera generacién). Por (ltimo, una cuarta
generacién incluirialos lenguajes de 3ra. generacidn e integran paquetes
de herramientas para usarlos. Aqui esta Processing, que es el lenguaje

enel que nos vamos a concentrar en este trabajo.
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Processing es un lenguaje de programacién desarrollado desde el afio
2001. Fue desarrollado especialmente para disenadoresy artistas visuales.
Adiferencia de otros lenguajesy entornos de programacién, Processing
privilegialaimageny los resultados visuales (Breasy Fry, 2007). De esta
manera, mientras que en los lenguajes de programacion mas comunes
lo primero que se ensefa regularmente es el modo de realizar operaciones
matematicas o l6gicas, en Processing sus propios desarrolladores prefieren
iniciar con laformacion de figuras geométricasy el uso de colores. Lo que
le permite a Processing realizar esto es que incluye ya una libreria a partir
delacual se pueden generarimagenes, mientras que normalmente para
otros lenguajes las librerias que permitian trabajar con imagen tenian
que serimportadas. Del mismo modo, habia pocos entornos de progra-
macién que tuvieran bien desarrollada la parte visual. Por ello, Processing
halogrado posicionarse dentro del campo del disefoy las artes visuales

como el lenguaje ideal para este tipo de proyectos.

En Processing las primeras funciones responden a la generacién de un
punto, un tridangulo, un cuadrado o un circulo. A partir de estas primeras
funcionesy las de color, en el cédigo de colores luz, rojo, verde y azul,
es posible llegara componer practicamente cualquierimagen. Estoeslo
que hace que este lenguaje se preste perfectamente para ensefiarse junto
con el cddigo del disefio del que hemos hablado. En este caso se van
a generar programas visuales y, por lo tanto, vamos a utilizar el cddigo

del disefioy el cédigo informatico a la vez.

EnlaescueladelaBauhausel disefio llegd a laintegracion de un cédigo.
Recordemos que varios de los profesores de la Bauhaus eran marxis-
tas —entre ellos, Hannes Meyer, uno de sus directores—; y que las ideas
sociales de Marx tienen alcances en la educacién en muchos sentidos,
permitiendo evidenciar la importancia del papel de las condiciones
materiales en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Asi, rescatando

las ideas de Lev Viygotski (1979), quien seria quiza el primero que llevd
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ala psicologia de una formadirecta los planteamientos marxistas, al dar
cuenta de que todo aprendizaje y todo desarrollo del lenguaje y del
conocimiento esta intimamente ligado a un contexto social, podemos
ver que con la programacién nos enfrentamos a un tipo de lenguajey un
tipo de aprendizaje muy similar al del habla. Pero, de la misma forma
en que lo demostré Vygotski, éste no puede ser abordado en aislado.
Y pasa lo mismo con el disefio. Las formas geométricas basicas, las re-
peticiones de médulos o texturas, ritmos o contrastes, no sirven de nada
sino se sitdan en un problema de disefio. Jamas un disefador aprende
primero eso que son llamados los “fundamentos” del disefio y luego
vay los pone en practica con un problema. Si asf lo hiciera, su diseno
no solamente seria algo ya muchas veces visto, sino que seria aburrido,
no tanto por costumbrista sino por falto de espontaneidad. Hay algo
en el disefio que supone un salto respecto a esa posibilidad de aprender
un conocimientoy simplemente repetirlo a la hora de enfrentarse a un
problema profesional. Esto es lo que hace que aquellas propuestas de fi-
gurasy colores primarios adquieran sentido siempre en relacién con un
contexto determinado, incluso ayudandonos a comprender el entorno
de ideas en que esa misma intencién universalista tuvo lugar, sin tener

que desecharla porello.

Con base enloanterior, partimos de la comprensién de que no se puede
ensefar ninguna materia aislada de su contexto. En el momento presente,
ademas, bajo las circunstancias a que nos ha llevado la pandemia derivada
del COVID-19, se vuelve alin mas imperativo prestar atencion a la situa-
cién en que se encuentran los estudiantes que intentan acercarse tanto
alasdisciplinasaqui mencionadas, como a todas las otras. Por esta razén,
en este trabajo llevamos todos estos fundamentos hacia la ensefianza
de la programacién estructurada para disefiadores en el marco del se-
gundo trimestre de la licenciatura de Disefio de la Universidad Auténoma

Metropolitana, Unidad Cuajimalpa. A partir de la comprensién de los
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principios del disefo, los principios de la programacién estructuraday los
de psicologia del colory las formas, se les instruyé a los alumnos para
que ofrecieran soluciones con una salida enfocada directamente en el
uso de formas geométricas para la expresion formaly en relacién con la
comprension de uno de los momentos de la historia del arte cruciales

para la historia del disefo, a saber, las propuestas de Kandinsky.

Hoy, afo 2020, nos enfrentamos a un momento importante en la historia
de la humanidad. No sabemos cudles van a ser las consecuencias y los
cambios que podran ser graduales o radicales en cuanto a contactoy re-
lacionesinterpersonales. Al igual que en la escuela de la Bauhaus, donde
se unian saberes artisticos, técnicos e incluso espirituales, actualmente
nos toca pensar de qué maneras el disefio puede responder a nuestras
condiciones concretas, utilizando nuestros saberes. Retomando a Vy-
gotski, recordemos que si no hay necesidad vital no hay aprendizaje.
Con todo el contexto desplegado anteriormente, se les ensefi6 a los
alumnos una introduccién al cédigo el disefo y al cédigo informatico
al mismo tiempo. El objetivo, en este recuento de lo sucedido, es mostrar
como, a partir de una comprensién conjunta del disefo y la programa-
cién en relacién con el contexto actual, es posible llevar a cabo no sélo
una vinculacién teérica sino también un acercamiento pedagogico
con resultados que logran conectar con las emociones que experimentan
los estudiantes al mismo tiempo que se les permite dar cuenta de su
propio proceso de aprendizaje. Se trata de una aportacién en torno
a metodologias novedosas que responden al desasosiego de estos
tiempos y donde se vuelve necesario tanto regresar a los fundamentos
como generar nuevos planteamientos acerca de todas las disciplinas.
A partir de esta vinculacién en relacién con la comprension del codigo
ensentidoamplio, expondremos la metodologia seguida. Mas adelante,
se expondran algunos de los productos de la puesta en marcha de este

curso, llevado a cabo con 60 alumnos, los cuales no sélo desarrollaron
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un programa informatico cada uno, sino que también llevaron a cabo

una documentacion de todo su proceso.

METODO

Participantes: 80 alumnos inscritos en la materia de “Fundamentos
de programacion estructurada”. Estos alumnos pertenecian a tres gru-
pos diferentes inscritos al trimestre 20-P de la licenciatura de Disefio
de la UAM-Cuajimalpa. De estos alumnos inscritos, s6lo 60 entregaron
eltrabajo entiempoy forma. Es conveniente sefalar que en el trimestre
anterior, estos alumnos cursaron tres materias de tronco comin, como
parte de la Division de Ciencias de la Comunicacién y Disefio, junto
a alumnos de las licenciaturas de Ciencias y la Comunicacién, y Tecno-
logias y Sistemas de la Informacion; y solo una materia especializada
en el ambito del disefo, con el nombre de “Taller de Lenguajes para
el Diseno”. Ademas, vale la pena tomar en cuenta que, en el mismo
trimestre en que cursaron la materia que aqui nos aqueja, los alumnos
tomaron las materias de “Introduccién a la Historia del Arte Universal”,
“Taller de Representacion y Expresion por Medio del Dibujo y del Trazo
Geométrico”y “Laboratorio del Disefio Biy Tridimensional”. Estos apren-
dizajes que corrieron simultaneamente con el curso del que aqui damos

cuenta sirvieron también como complementos.

Criterios de participacion: Es necesario tomar en cuenta que la materia
fueimpartidaen el periodo que abarcé del lunes 11 de mayo al 11 dejulio,
de decir, casi desde al comienzo de la declaracién de la contingencia
sanitaria por las autoridades mexicanas. Por este motivo, el trimestre
se llevd a cabo de acuerdo con criterios de flexibilidad del Proyecto Emer-
gente de Ensefianza Remota (PEER), del Consejo Académico de la UAM,
en los cuales se establecié que en la evaluacion del curso los alumnos
no veran perjudicadas sus trayectorias académicas, de manera que las
calificaciones no aprobatorias obtenidas no pasaran a formar parte de su

historial académico. Esimportante mencionar esto no solamente porque
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refuerzalaidea que yasefialamosen laintroduccién de que los alumnos
se encontraban en una situacion tan atipica como desconcertante; tam-
bién nos habla de que los alumnos que decidieron inscribirse lo hicieron
tomando en cuenta que se trataba de una oportunidad experimental
que no les afectaria a su historial, pero a su vez también nos dice mu-
cho sobre el hecho de que quienes decidieron mantenerse en el curso
y terminarlo no hubo ningtn tipo de temor a sancién alguna. El criterio
de participacion, en ese sentido fue totalmente libre para los alumnos

que se encontraban cursando la carrera de Disefio en ese nivel.

Materiales: Para que los alumnos pudieran inscribirse en la materia,

se les pidieron los siguientes requisitos técnicos minimos:

a. Tener computadora en casa, pudiendo ser de escritorio o personal,
siemprey cuando fuera posible hacer uso de ella por lo menos 6 horas
alasemanadistribuidas en la forma que gusten.

b. Bajar el entorno de programacion Processing, en la pagina https://
processing.org. Para este requisito no importaba el sistema operativo
de la computadora.

c. Teneracceso a Internet en la computadora por lo menos 2 de las 6
horas semanales indicadas.

Todo el material necesario para este curso se dispuso en la pagina del pro-

fesor: https://mariomoralesph.wordpress.com

Procedimiento: A lo largo de 9 semanas, el profesor colocaba el material
necesario en diferentes entradas de blog, una por semana, para traba-
jarlo en este periodo de tiempo. El material podia consistir en videos,
bibliografiay enlaces correspondientes al tema. Los alumnos podian
consultar este material de manera asincronica, es deciren el diay hora-
rio que tuvieran ellos consideraran adecuado. A continuacién haremos

una descripcién breve de los contenidos de cada semana.

116



DIDACTICAEN ELDISENO | CAPITULO s

1. Primera semana: Se les pidi6 a los alumnos pensar como crear un pro-
grama en el que se pudieran traducir emociones en colores y formas
basicas a través de un programa de computadora. Para completar esta
tarea, se les pidi6 seguir los siguientes pasos: 1) Escribir un diario durante
4 dias en el cual expresaran las emociones que habian experimentado
durante la cuarentena. 2) Pensar como generarian un programa para
traducir eso que registraran en su diario en colores y formas, creando
relaciones entre las emociones y el lenguaje de disefno. Lo importante
de esta primera planeacion de los programas era incentivar la creatividad,

sinimportarain si su planeacion era correcta o incorrectamente formulada.

2.Segunda semana: En la segunda semanase pidié alos alumnos forma-
lizary sistematizar la idea de su programa, dandoles las herramientas
necesarias para que configuraran su planeacion en un diagrama de flujo
y lo que en programacioén se llama pseudocédigo. Todo esto, con base
enellibro Fundamentos de programacion, de Luis Joyanes Aguilar (2008),

facilitindoles este material.

3. Tercera semana: En esta semana se comenzo a utilizar el entorno de pro-
gramacion de Processing, empezando a bocetar directamente en cédigo
informatico. Siguiendo una progresién basada en los planteamientos
de Kandinsky, se comenzd con el punto, luego la lineay luego el plano
en sus formas basicas, asi como los colores basicos y sus significados,
explicando cada uno de estos elementos en relacion al diseno. Como
tarea para esta semanase les pidié a los alumnos generar por lo menos
tres composiciones con colores y formas basicas que expresaran alguna

emocion, con base en los fundamentos ya mencionados.

4.Cuarta semana: En esta semana los alumnos generaron ya una primera
version de su programa a través de elementos muy sencillos. Se les explicd
cémo colocartexto en la pantallay como lograr que el usuario interactte

con la computadora, dindole instrucciones para que lo haga a través
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del teclado, emulando un lenguaje de programacion de bajo nivel o de
segunda generacion. Del mismo modo, se les explicé el uso de variables

para generaranimaciones sencillas para aplicarse en sus composiciones.

5. Quinta semana: En esta semana se les ensefio a los alumnos las fun-
ciones de interaccidon con el mouse, de modo que a partir de esto puedan
generar botones en la pantalla. De esta forma, las interacciones que la
semana anterior habian sido programadas con el teclado, esta vez serian
conelmousey, porlo tanto, se hace mas complejo su disefio. Como guia
para estas funciones se us6 el libro Hola mundo con Processing (Abascal,

Lépezy Zepeda, 2015), publicado por la UAM-Cuajimalpa.

6. Sexta semana: En esta semana se les ensefd a los alumnos a integrar
imagenes externas, fuentes y sonidos a su programa, de tal forma
que pudieran complementar su programa con este tipo de elementos
buscando una forma final en cuanto a su presentacién para el usuario.

Con esto el programa de cada alumno quedé concluido.

7.Séptima semana: Enestasemanaselesdioalosalumnos las instrucciones
para poder pasar su programa de la version de Processing de escritorio
a ps.js, que es la versidn en linea del mismo entorno. En las semanas
anteriores se habia estado trabajando con la version de escritorio debido
aque, bajo el entendido de que no es posible contar con que los alumnos
tengan las condiciones tecnolégicas adecuadas para trabajar en linea

todo el tiempo, el desarrollo de su programa se hubiera visto afectado.

8. Octava semana: Se comenzd a trabajar en un pad colaborativo donde
cada alumno fue capaz de subir su programa a la vista de los demas.
Se implementaron algunos fundamentos de HTLM para poder insertar
su ventana del programa en una pagina de Internety también se les
dieron algunas bases de disefio editorial para que su documentacién

pudiera ser también mostrada en version PDF dentro de la pagina.
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9. Novena semana: Se realiz6 una revision de todo el procesoy se afinaron

detalles para la presentacién final.

RESULTADOS

El resultado fue sorpresivo, ya que se obtuvo una serie ejercicios ladicos
que resuelven de forma intuitiva este reto propuesto para el curso, pero
que ademas funcionan como material didactico del disefio para los usuarios.
Uno de los resultados fue una exposicion virtual que tuvo como salida
un pad colaborativo bajo el titulo “Procesando la emergencia”, donde
todosy cada uno de los estudiantes tenia la responsabilidad de insertar
su propio trabajo usando cédigo HTML. La exposicion partié de una
seleccion de 10 trabajos principales como entrada hacia los resultados
del curso, pero a partir de ello se invitaba al usuario a consultar todo
el material desarrollado por el resto de los alumnos. Esta exposicién
puede encontrarse en el siguiente enlace: https://pad.programando.li/s/

ProcesandoLaEmergencia

Parte importante del desarrollo de cada uno de los programas de los
alumnos, y por lo cual quiza podriamos explicar estos resultados, es que
ellos pudieron dar cuenta de su propio proceso a través de una do-
cumentacion que fueron llevando a lo largo de todo el curso, la cual
fue adjuntada en formato PDF a su entrega final de la materia, y que
también acompana a su presentacién en la exposicion virtual mencio-
nada. Este requerimiento les introdujo también de manerasucintaala
ediciony el disefio editorial en el sentido de que tuvieron que buscar cada
uno la manera de mostrar su trabajo a un espectador que desconociera

el procesoy el contexto desde el cual se realizo.

A continuacion mostraremos sélo dos ejemplos de los trabajos desarro-
[lados por los alumnos. Estos dos ejemplos muestran cémo los alumnos
lograron no solamente expresarse a través del disefio y desarrollar

un programa integrando composiciones propias, animaciones, loops,
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botones, elementos externos como pistas sonoras, etc., mas importante
aln resulta que aunque esto no estaba planteado directamente desde
los objetivos del curso, a través de sus programas lograron una didactica
del disefio. Mostraremos también algunas paginas de los documentos
en los cualeslos alumnos describen su propio proceso de trabajoy llevan
a cabo una reflexién sobre el mismo. Vale la pena decir que la seleccién
de estos dos ejemplos no es aleatoria sino arbitraria. Se trata de los
dos ejemplos que mejor demuestran la integracion del cédigo del disefio
yelcédigo de lainformatica, asi como un desarrollo completo que termina

sirviendo como material didactico del disefio.

El primer caso corresponde al de la alumna Leslie Ximena Cruz Valencia,
quien desarroll6 un programa con el nombre IMAT. Experiencia emo-
cional, elegido por ella misma siguiendo las iniciales de las emociones
Ira, Miedo, Alegriay Tristeza; asi como una descripcién de lo que ella
pretende lograr a través de su proyecto. En su programa identificé cada
una de estas emociones con un colory una figura geométrica distinta,
siguiendo los planteamientos de Kandinsky. Ademas agreg6 una ani-
macién con movimientos diferenciados entre cada emocion/figura/
colory misica acorde con cada uno de estos elementos. En una segunda
pantallade suexperiencia con cada elemento agregé la definicion de la
emociény finalmente, como una pantalla comin agreg6 una descripcion

basica de las figuras segn Kandinsky (imdgenes1.1y1.2).
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DIDACTICA EN EL DISENO

X

¢ 0

IM'T g

Experiencia Emocional

Pulsai

e ¢
Tk

Imagen 1.1. Capturas de pantalla de la interfaz del programa desarrollado por
la alumna Leslie Ximena Cruz Valencia (primera parte), 2020. Imagenes por

cortesiade laalumna.
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Kandinsky, un reconocido pintor creia que las form

Imagen 1.2. Capturas de pantalla de |a interfaz del programa desarrollado por
la alumna Leslie Ximena Cruz Valencia (segunda parte), 2020. Imagenes por

cortesiade laalumna.
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En sudocumentacion, Leslie Ximena dio cuenta de cada uno de sus pro-
cesos separados en apartados especificos para cada emocién. Del mismo
modo, dio cuenta de sus decisiones en torno a los movimientos adecuados
para cada animacién y la misica elegida. La documentacién completa
abarcé 52 paginas. A continuacién mostramos algunas de estas paginas
que la conforman, escogiendo solamente el diagrama de flujoy el proceso
de unade lasemociones, asaber, laalegria, identificada con el triangulo

y el color amarillo (imagen 2).

El segundo caso corresponde al programa desarrollado por el alumno
Gilberto Camacho Escobar, quien decidio realizar su proyecto como
una especie de recorrido audiovisual utilizando frases motivacionales,
composiciones propiasy obras de arte reconocidas en relacién con una
eleccion de colores a partir de una primera muestra. En su recorrido Gil-
berto da unaserie de opciones entre cuadros de colores en una primera
pantallay a partir de esta eleccion, se identifica ésta con una emocion
yvallevando al usuario por una serie de pantallas que terminan siempre
en una obra de arte reinterpretada por Gilberto en formas geométricas
yanimaciones sencillas que le dan una especie de “brillo” a lasimagenes,
haciendo que algunos elementos aparezcany desaparezcan, se muevan
o cambien de tamafo o color. Al mismo tiempo, Gilberto escogi6 pie-
zas musicales que acompanan a las diferentes elecciones del usuario
en relacién con la emocién identificada. A continuacién mostramos
sblo algunas de las pantallas que componian el recorrido de Gilberto

(imdgenes3.1y3.2).
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Imagen 2. Seleccion de paginas de la documentacion del proceso de la alumna
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Leslie Ximena Cruz Valencia, 2020. Imagenes por cortesia de la alumna.
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Es momento de hacerle frente a los senbimienbos que se
pudieron generar, productos de esas crcunsbancias e
se presenban en momentos inesperados...

' :
{Esbe es un pequefio recorrido audiovisual! jmagina y creal
B confinamiento, productio de la pandemia, nos mantuvo
con la incertidumbre de un fuburo inclertio.

Presiona el bobon verde si be éalbﬁ‘siwula.

Rojo, si be slenties amado/a.
Azul sl be sienbes brisbe.

Violeta sl sienbes angusbia.

La familia

Los amigos

Imagen 3.1. Capturas de pantalla de la interfaz del programa desarrollado por
el alumno Gilberto Camacho Escobar (primera parte), 2020. Imagenes por

cortesia del alumno.
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La vida suele ser un caos...

Imagen 3.2. Capturas de pantalla de la interfaz del programa desarrollado por
el alumno Gilberto Camacho Escobar (segunda parte), 2020. Imagenes por

cortesia del alumno.

En sudocumentacion Gilberto dio cuenta del proceso de disefio que le
[levé a una seleccién de pinturas que él estaba viendo en la materia
de Introduccién a la Historia del Arte Universal, puesto que encontrd
que estas materias le habian ayudado a sobrellevar el confinamiento
relacionado con la contingencia sanitaria. Por este motivo, decidié aso-
ciar el contenido de esta materia relativa a las emocionesy los colores
con aquella otra donde se vefan aplicados este tipo de conocimientos
en obras especificas. Gener6 asi un recorrido en el cual él comparte

su experiencia en el confinamiento al mismo tiempo que involucra
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al usuario en ella. A continuacion mostramos algunas de las 19 paginas

que abarcé sudocumentacion completa (imagen 4).
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Imagen 4. Seleccién de paginas de la documentacion del proceso del alumno

Gilberto Camacho Escobar, 2020. Imagenes por cortesia del alumno.
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Como puede verse en estos resultados los estudiantes desarrollaron
programas que no solamente integran el disefio y la programacion
de una manera conjunta. Las formasy los colores del cddigo del disefio
responden a cada una de las funciones de visualizacién mas sencillas
de Processing, como son el tridngulo, el cuadradoy el circulo, peronolo
hacen en ningin momento sin laintencion del disefio. En los programas,
ademas se asocia directamente el uso de estos cédigos con su contexto,
enel primer caso con las teorias de Kandinsky y en el segundo, mas arries-
gado, con otras obras de arte que el alumno decidié utilizar en relacién
con los conocimientos que estaba adquiriendo. Con esta conjuncion,
enlaquelosalumnosintegraron las composiciones que realizaron desde
las primeras semanasy fueron poco a poco desarrollando, animandolas
ybuscando la formaen que pudieran vincularas a partir de instrucciones
y botones adecuados para lainteraccion, no solamente demostraron re-
solver los requerimientos de la materia escolar que es exigia desarrollar
un programasencillo, sino que en el camino generaron un modo creativo
de ensefianzadel disefio en lo que respecta a sus vinculos con el estudio
de laimageny la historia del arte. Este resultado, como ya lo dijimos,
fue en realidad inesperado. Rebasé las expectativas, las cuales se remi-
tian Gnicamente a que los alumnos desarrollaran un programa donde
el codigo del disefo sirviera para traduciremociones del usuario a través
de un programainformatico. Sin embargo, tal parece que la forma misma
enque fueimpartido el curso a partirde las asociaciones histéricas de las

que dimos cuenta en la introduccién genero estos resultados.

CONCLUSIONES

Comenzamos este articulo dando cuenta de las vinculaciones histdricas
entre la programaciony el diseno. Vimos que, de hecho, ambas esferas
del saber podrian ser comprendidas no solamente de manera conjunta,
sino como parte de un mismo impulso relacionado con el desarrollo

industrial. El disefno, sin embargo, desde su nacimiento estuvo ligado
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condebates sociales que buscaban fortalecer el espiritu humano de una
forma que no fuera solamente racional o maquinica. Y atin con todo este
esfuerzo, finalmente la consolidacién de la disciplina la llevé a reconci-
liarse con laindustriay el pensamiento racionalista, de tal manera que,
con la escuela de la Bauhaus, el disefio buscé su propio cédigo. Era un
codigo visual que, no por sus pretensiones universalistas, dejé de lado
jamas su relacion con el mundo del arte. Al contrario, se nutri6 de ello
y en sentido inverso, también le hizo muchas aportaciones. Con este
breve recorrido dimos cuenta de un tipo particular de creatividad en el
disefo, la cual se engarza siempre e inevitablemente con el contexto

en que emerge.

Por su parte, el desarrollo de la informatica tuvo su propia velocidad
y particularidades. Dimos cuenta del esfuerzo realizado para que la co-
municacién entre el lenguaje de la computaciony el lenguaje humano
sedierade laformamas fluida posible, utilizando métodos de conversion
de uno a otro para hacer la programacion algo cada vez mas accesible.
Pero también sefialamos que no fue sino hasta el afo 2000 en que se de-
sarroll6 Processing como un lenguaje de programacion especificamente
dirigido hacia lasartes visuales. Contando entonces con esta herramien-
ta, decidimos abordar en un curso de Fundamentos de Programacion
Estructurada, el cédigo del disefio junto con el cédigo informatico bajo
una serie de premisas. En primer lugar, que las computadoras pueden
realizar operaciones complejas y tan grandes que serian imposibles
de procesar para un ser humano, pero requieren la capacidad de éste
para generar nuevas operaciones para las que no hansido programadas.
En segundo lugar, que tanto el cédigo de disefio como el cédigo infor-
matico han respondidoy siguen respondiendo a las necesidades de una
épocay de un contexto historico. Y en tercer lugar, que precisamente
por este (ltimo punto, no solamente valdria la pena ensefiarlos de forma

conjunta cuando se trata de una materia como la que nosaqueja en una
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licenciatura de disefio, sino, mas importante aln, no pueden ser apren-

didos de manera aislada respecto a nuestro contexto social.

Acercandonos a las propuestas tedricas del psicélogo Lev Vygotsky,
propusimos que en un momento como el nuestro, de contingencia
sanitaria global, valia la pena conectar el codigo del disefio y el codigo
de la informatica a través de las emociones vividas por los estudiantes
en el confinamiento. A través de un método que abarcé las 9 semanas
del trimestre 20-P de la licenciatura de Disefio y tomando en cuenta
las condiciones de los alumnos para participar en el curso, se les facili-
taron todos los materiales por medio de una pagina de Internet. Los re-
sultados mostraron que este método resulté idéneo para el momento
en que se encontraban los alumnos, pues no solamente se logré unificar
el codigo del disefoy el cddigo informatico, sino que estas conjunciones

funcionaron de una manera que rebasaron las expectativas.

En los productos finales de la materia, que consistian tanto en un programa
informatico sencillo como en la documentacién de su proceso de disefo,
demostraron que todosy cada uno de los elementos que fueron desarro-
[lando durante cada semana quedaron integrados de una manera global.
La planeaciony las reflexiones que se les pidieron a los alumnos desde
la primerasemana, junto con laintroduccién donde se ensefié la relacién
disefio-informatica, quedé de tal forma manifiesta en el desarrollo de sus
programas que al final el resultado de los alumnos no s6lo funcion6
como traductor de emociones, que era el objetivo principal, sino como
instrumento pedagdgico del disefio. Del mismo modo, algunos de los
elementos que componen la planeacién del cédigo informatico, tales como
el diagrama de flujo, adquirieron una estética acorde con un proyecto
dedisefiointegral. Es decir, en sudocumentacion no solamente cumplian
con las expectativas de mostrar su proceso, sino que esta muestra estaba

disefiada acorde con su propio programa, cada uno.
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Cada uno de los programas cumplié con las especificaciones minimas
de integrar botones, animaciones y elementos externos como mdsica
o algunaimagen. Pero mas alla de ello, todos lograron una integracién
de los elementos tanto al interior de sus programas como con la estética
de su documentacion. Se logré que cada uno desarrollara un concepto
que atravesaba todo su proyecto. Vale la pena destacar, sin embargo,
que estamos hablando aqui de los alumnos que entregaron un pro-
yecto final. Es verdad que hubo muchas deserciones, a saber, 30 de
80 alumnos. Sin embargo, como lo mencionamos en el método, ha-
bria que tomar en cuenta las condiciones en que los alumnos optaron
por tomar la materia sin que los resultados no aprobatorios afectaran
a su historial académico, ademas, por supuesto, de encontrarse, como
cualquiera de nosotros, en condiciones inéditas de desasosiego respecto

a la situacién sanitaria global.

Los resultados de lo que aqui hemos estado hablando se pueden constatar
en la exposicion virtual que fue programada por los mismos alumnos
através de un pad colaborativo en linea. Sin embargo, aqui mostramos
dos ejemplos, asaber, los dos que mejor demostraban los puntos que aqui
hemos defendido. Si bien no pueden ser generalizados estos resultados,
lo que intentamos demostrar es que en sumejor desarrollo, todos los pun-
tosenlos que esta basada esta investigacion puede dar como resultado
no solamente la comprension de los temas requeridos dentro de la curri-
culaacadémica, sino que los alumnos pueden ir mucho méas alla, hacia

una propuesta que incluso sirva como herramienta didactica del disefno.

Como pudo verse en los ejemplos mostrados, la comprension conjunta
del codigo del disefioy el codigo informatico desde su historia, el contexto
en que fueron desarrollados y sus intenciones, no sélo facilita el apren-
dizaje de ambos, sino que promueve en los alumnos un pensamiento
del disefio complejo, basado en una concepcién proyectual y sistematica.

Al mismo tiempo, propone un acercamiento a la programacion que va
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mas alla del cumplimiento de tareas o funciones y se hace posible co-
nectarlo con lasemocionesy lavidaen las condiciones contemporaneas.
Cadaalumnodesarrollé incluso un estilo estético para su programay la
documentacién del mismo. Aunque ambos ejemplos que mostramos
tuvieron una preparacion basada en los planteamientos de Kandinsky,
cada unolollevé porun camino diferente. Mientras que la primera alum-
na que mostramos decidié mantenerse apegada a la transmision de los
saberes de las teorias kandinskianas, realizando tal tarea de una manera
impecable, el segundo lo llevé hacia la expresion artistica que vinculé
con otra de sus materias que cursé en el mismo periodo de tiempo.
Lo que es cierto es que ambos no solamente se cumplieron los objetivos,
sino que fueron mas alla, dandole un sentido a su aprendizaje remoto
y su practica del disefio atin en tiempos de incertidumbre, algo que por

si mismo ya es valioso.
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CAPITULO 6

Desarrollo de la Catedra de Taller de
Diseno Estratégico haciala educa-
cion virtual - Retos y oportunidades

Development of the Course on Strategic Design Workshop
towards virtual education - Challenges and opportunities

Paola Banderas Quirola, Jaime Guzman Martinez
PUCE, Ecuador

RESUMEN

El confinamientoy cierre de universidades durante la emergencia sanitaria

en Ecuador empezé el 13 de marzo por la pandemia SARS-COV2 lo cual

obligé laimplementacion de clases remotas/virtuales sincrénicas para

atenderydar continuidad al programa académico planificado para el pe-
riodo 2020-01. La asignatura de Taller de Disefio Estratégico impartida

enlaseccion de formacion profesional y correspondiente a séptimo nivel

delas Carreras de Disefo en la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador
sellevaacabo conestudiantes de las carreras de disefio graficoy disefo

de productos a cargo de dos profesores especialistas en cada una de

las disciplinas. La particularidad de dicha asignatura es que se trabaja
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con MiPymesy en colaboracién con el Ministerio de Produccién, Co-
mercio Exterior, Inversiones y Pesca del Ecuador (MPCEIP), realizando
unatriangulacién entre academia, estadoy empresa privada, que apoya
paralelamente la formacién de los alumnos, promueve el desarrollo
del sector productivo del pais desde el Diseno y abre oportunidades

laborales a los estudiantes.

Durante el semestre trascurrido de febrero a junio, el taller se vinculé
atresempresas que pertenecen al sector de calzado, material didactico
y confeccion de peluches, mediante cuatro proyectos que relacionaron
la teoria a la practica, en primera instancia de forma presencial y luego
desde lavirtualidad, procurando que la asignatura involucre al discente
alarealidad del sector empresarial y productivo, donde experimenten
el descubrimiento de oportunidades para un cliente concreto. El decre-
to de confinamiento domiciliario ordenado por el gobierno nacional
para controlar los contagios conllevé cambios radicales en la manera
dedesarrollarlaasignatura. Requirié de adaptaciones curriculares sobre
la marcha para cumplir con el calendario programadoy obtener resultados
que aporten a las MiPymes participantes desde la nueva realidad a la
que se adaptaba el mercado. Aprovechando los recursos tecnoldgicos
dela PUCEse logré impartir clases remotas mediante entornos virtuales
de aprendizaje y tutoria continua, cambios que abrieron posibilidades

cadavez masrealesy necesarias de seradaptadas a la educacién virtual.

El presente articulo expone las estrategias abordadas frente a los retos
y desafios que se presentaron durante la cuarentena debido a la pandemia
y cdémo, el método utilizado en el taller facilité desarrollar el proyecto
de disefio durante el confinamiento. Se presentan herramientas y téc-
nicas que fueron de gran utilidad para alcanzar los objetivos planteados.
Los recursos que se explican son de facil integracion, adaptables, flexibles

y accesibles a la mayoria de las personasy a distintas catedras.
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Finalmente, se proponen diez claves para impartir la asignatura en mo-
dalidad virtual basada en la experiencia generada desde la metodologia
colaborativay el aprendizaje basado en proyectos sin soslayar las impli-
caciones del proceso de ensefanzay aprendizaje mediado por las TIC,
tomando en consideracién que la catedra posee componentes tedricos

y practicos.

Palabras clave: educacion, virtual, taller, disefo, grafico, producto, TIC,

pandemia, proyectos, empresa.

ABSTRACT

Social distancing and closure of universities during the health emergency

in Ecuador began on March 13 due to the SARS-COV2 pandemic, which

forced the implementation of synchronous remote / virtual classes to

attend and give continuity to the academic program planned for the

2020-01 period. The Strategic Design Workshop subject taughtin the

professionalizing section and corresponding to the seventh level of
Design Careers at the Pontificia Universidad Catélica del Ecuador is car-
ried out with students of graphic design and product design careers by

two professors specialized in each of these disciplines. The particularity

of this subject is that it works with MiPymes and in collaboration with

the Ministry of Production, Foreign Trade, Investments and Fisheries of
Ecuador (MPCEIP), carrying out a triangulation between academia, state

and private company, which simultaneously supports the training of
students, promotes the development of the country’s productive sector

from Design and opens job opportunities to students.

During the semester from February to June, the Strategic Design Work-
shop was linked to three companies that belong to the footwear, didactic
material and soft toys sector, through four projects that linked theory
to practice in the first instance in person and then virtually, ensuring

that the subject involves the learner in the reality of the business and
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productive sector where they experience the discovery of opportunities
for a specific client. The home confinement decree ordered by the na-
tional governmentto control contagion led to radical changes in the way
of teaching the subject. It required curricular adaptations on the fly to
comply with the programmed calendarand obtain results that contribute
to the participating MSMEs from the new reality to which the market
was adapting. Taking advantage of the technological resources of the
PUCE it was possible to teach remote classes through virtual learning
environments and continuous tutoring, changes that opened increas-

ingly real and necessary possibilities to be adapted to virtual education.

This article presents the strategies addressed in the face of the challenges
that arose during the quarantine due to the pandemic and how the
method used in the Strategic Design Workshop responded to this situ-
ation. Tools and techniques are shown that were very useful to achieve
the objectives set through what is available in isolation. Resources to
achieve its implementation are easily integrated, adaptable, flexible
and accessible to most people and different chairs. Finally, a strategy is
proposed to teach the subject in virtual mode based on the experience
generated from the collaborative methodology and project-based learn-
ing without ignoring the implications of the teaching-learning process
mediated by ICT, taking into consideration that the assignment has

theoretical and practical components.

Keywords: education, virtual, workshop, design, graphic, product, ICT,

pandemic, projects, company.

UNA EDUCACION BASADA EN LA PRACTICA

Alo largo de 25 afios de existencia de la carrera de disefo, la formacién
de futuros profesionales del disefo graficoy disefio de productos en las
carrerasde disefio en la PUCE esta basada en planes de estudio que son

continuamente renovados para atender las necesidades del medio
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donde ejerceran su profesion. Las buenas practicas de cada asignatura
son difundidas entre el cuerpo docente, procurando incorporarlas
dentro del aulay obteniendo resultados positivos en cada asignatura.
Este enfoque tiene un punto clave e importante en la instruccién de los

estudiantes porque los forma en la realidad que enfrentaran.

A partirde esta lineade accion, la catedra de Taller de Disefio Estratégico
de séptimo nivel de las carreras de disefio graficoy disefo de productos
tiene la particularidad de dictarse en conjunto con docentes de amplia
experiencia profesional en el campo, quienes comparten el aula para
generar un trabajo en equipo e interdisciplinario con todos los estudiantes

que cursan el taller.

Eltallerde Disefio se desarrolla bajo un método denominado IDEA-TAREA
(Alvarezy Guzman, 2020) que se compone de dos fases generalesy ocho
pasos. Bajo este método se han realizado proyectos de disefio integral para
empresas referidas por el Ministerio de Produccion, Comercios Exterior,
Industriasy Pesca (MPCEIP) mediante un acuerdo de colaboracién inte-
rinstitucional. Las empresas, en su mayoria microempresas, participan
en conjunto con analistas del Ministerio junto con los estudiantes para
promover el desarrollo del sector productivo del pais desde el Disefio

y articular la relacién estado-academia-empresa.

Durante este trabajo colaborativo se han desarrollado proyectos vin-
culados a mas de 60 emprendedores, microempresarios o artesanos
aquienes se transfiere los productos de la colaboracion con el intermedio
del MPCEIP, cuya modalidad de trabajo con las empresas ha abierto
oportunidades laborales a los estudiantes para dar continuidad e im-

plementar la propuesta en las empresas.

El mayor reto para los docentes del taller durante el confinamiento fue,
por un lado, alcanzar los objetivos de aprendizaje de la asignaturay por

otro, cumplir con el compromiso adquirido con las empresas participan-
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tes las cuales afrontaron dificultades relacionadas con las restricciones
de movilidad y cese de actividades productivas ocasionadas por un
toque de queda nacional instituido mediante un decreto presidencial.
Frente a estas circunstancias fue crucial repensar como dictary realizar
las actividades relacionadas con unidades y temas a impartirse de for-
ma emergente, remota, virtual y sincrénica; frente a esto la estructura
metodoldgica del taller (figura1) facilité en gran medida alcanzar las ex-

pectativas de los involucrados en el proceso de ensenanzay aprendizaje.

5 0.0

ACERCAMIENTO DIAGNOSTICO DEFINICION CONCEPTO
IDEA INICIAL SITUACIONAL ESTRATEGICA DE DISENO
Reunién docentes, equipo de i idades, Brief: R itos del usuario, i
disefio, microempresario, oportunidades, expectativas. Objetives, Ticticas, Recursos. materiales e inmateriales
o Entrevista, contactos. del usuario. Empresa - Valor Agregado. de las ticticas. Dotan de
a Mercado - Producto Inductor unidad formal.
o INICIO ——» PLANIFICACION P EJECUCION
s @
DESARROLLO EVALUACION VALIDACION COMUNICACION
TAREA PROPUESTA INICIAL Y TESTEO DEL PROYECTO
Ejecucién de ticticas. Etapa Seleccién I " Prototi Aplicacién de i los
creativa - aperativa, evaluacién docente - pares herramientas y técnicas grupos deinterés y
alternativas y variantes, téenicos MIPRO - de validacién con el transferencia del
Microempresario. Ajustes. usuario final proyecto.
EJECUCION ¥ CONTROL — CIERRE

Figura1. Alvarez A, Guzman, J. (2020). Fases de desarrollo del Método IDEA
(Investigacion, Desarrollo, Estrategia, Actividades) — TAREA (Trabajo, Accion,

Resultados, Estrategia, Aplicacion), relacionada con el ciclo de vida de un proyecto.

El método IDEA—TAREA, tiene 2 fases generales, la primero relacionado
con la planificacién del proyecto y consta de 3 pasos, iniciando por un
primer contacto de estudiantes, profesoresy empresarios para establecer
un plan de trabajo con el fin de realizar un analisis situacional de laem-
presa mediante la recoleccion de informacion basada en datos, hechos

y cifras a través de herramientas que facilitan:

El estudio a la empresa donde convergen diversas variables
de anélisis del fendmeno productivo empresarial; el mercado

como el espacio en el que se relacionan compradores (deman-
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da) y vendedores (oferta) a través del intercambio de bienes
oservicios;y por tltimo el producto concebido como un tangible
ointangible para el consumo o utilidad de las personas. (Alvarez

y Guzman, 2020, p. 239)

Posteriormente se definen objetivos, tacticas y actividades en el paso
denominado definicién estratégica. La segunda fase general se rela-
ciona con la ejecucién del proyecto que parte de formular un concepto
estratégico de disefio, el cual permite establecer los elementos de di-
sefio basicos que delinearan la propuestay permitiran que cada tactica
del sistema, al ser desarrollada individualmente por los miembros
del equipo, presenten coherencia, unidad morfoldgicay visual. Una vez
obtenidos los productos (tacticas) del proyecto pasan a la fase de evalua-
cién y validacién con diversos actores del proyecto, enfatizando en los
potenciales consumidores para conocer su percepciény aceptacionde la
propuesta. Por (ltimo, se preparan los artes finales, planos técnicos
y una presentacion para mostrar los resultados del ejercicio académico
atodos los involucrados del proyecto, concluyendo con la transferencia
de los resultados a las empresas receptoras del proyecto. Esta segunda
fase tuvo que ser reformulada mediante herramientas virtuales y de co-
laboracién en linea para cumplir con cada aspecto del métodoy concluir

con resultados similares a los anteriores talleres.

Los proyectos de disefio orientados a empresas dentro de la asignatura
del taller se ejecutan mediante un acuerdo de colaboracién entre la Pon-
tificia Universidad Catélica del Ecuador (PUCE) y el MPCEIP. Este acuerdo
vigente desde junio 2017 establece el intermedio del ministerio para
referirempresas registradas en sus bases de datos donde se encuentran
clasificadas en las areas agroindustrial, textil, quimico farmacéutico, ar-
tesanal, vegetal, metalmecanicoy software. El acuerdo tiene la finalidad
de desarrollar un proyecto de Disefio Estratégico orientado a una MiPymes

cuya duracién es de dieciséis semanas desde el contacto con laempresa
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participante. Los objetivos especificos de |la colaboracién consisten en: a)
Diagnosticar las necesidades del cliente, una oportunidad o un desafio
existente en el ambito del disefio, empleando técnicas de investigacion
y definiendo requisitos; b) Evaluar si las soluciones planteadas cumplen
con los requisitos y son viables, y; c) Proponer soluciones de disefio
que aporten como mejoras a la calidad de vida de los ciudadanos y al

desarrollo social, econémicoy productivo de las Pymes.

El equipo de trabajo que se conforma para desarrollar los proyectos de di-
seno se compone de estudiantes de las carreras de Disefio Grafico, Disefio
de Productosy el representante de laempresa. Dos docentes de séptimo
nively dos analistas del MPCEIP (figura 2) realizan la planificacién, tutoria
y acompafnamiento. Adicionalmente se cuenta con retroalimentacién
puntual de profesores de otras asignaturas del nivel, porlo cual se aplica
diferentes metodologias que permiten al estudiante adquirir destrezas
tanto en el ambito académico, proyectual, adquirir habilidades en las
relaciones humanas, asi como autonomia en su proceso de aprendizaje.
Entre ellas encontramos metodologias colaborativas, donde el equipo
interdisciplinarinteractia en todo el desarrollo del proyecto tomandose
en cuenta las perspectivas de los empresarios, consumidores y profesio-
nales de diversas areas. En este sentido Ribes Ginery Peralt (2014) hacen

un compendio interesante sobre los conceptos aplicados en la co- creacion:

En esta misma direccion, Prahalad y Rahamswamy (2004) con-
cluyeron que los consumidores activos, informados y capacitados
son los que co-crean valor de una manera incremental con la
empresa. Por otra parte, Payne et al. (2008) afirman que la co-
municacion entre la empresay el consumidor es vital para este
proceso y debe ser, tal como indican Gustafsson, Kristensson
y Witell (2012), frecuente, bidireccional y no necesariamente fisica
en todas las ocasiones, gracias a las oportunidades que ofrece In-

ternet. Estos mismos autores proponen crear ese didlogo a través
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de Internet como si se tratara del propio entorno de consumo

o prestacion del servicio. (p.109)

Adicionalmente, se aplica el aprendizaje basado en problemas ABP,

descrito por Diaz (2006):

Setrataante todo de un enfoque integrador basado en actividades
que fomentan la reflexion, el pensamiento complejo, la coopera-
ciénylatomade decisiones, que giran en torno al afrontamiento
de problemasauténticosy significativos, situados en el contexto
de la profesion en la que se esta formando al estudiante universi-
tario, teniendo en mente su futuro como profesionista competente

y comprometido.

Dichas metodologias, guian la aplicacién de la teoria en la practica que,
vinculado aempresas con contextos, problemasy usuarios reales, acercan
al estudiante al desenvolvimiento profesional permitiéndole adquirir

destrezas requeridas en los perfiles actuales.

Durante el periodo académico 2020-01 se invitaron a tres empresas se-
leccionadas a través de la matriz de evaluacién Pymes (Alvarezy Guzman,
2020, p. 242) y el proyecto Galapamigos de la empresa Peluches Heart.
Estas empresas fueron contactadas dos semanas antes del inicio de clases
de forma que los docentes puedan tener un acercamiento inicial con sus

representantesy explicar la participacion.
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Figura 2. Guzman, ). (2020). Reuniones de planificacién del taller de disefio con
funcionarios del Ministerio de Produccion, Comercio Exterior, Industriasy Pesca
semanas antes del inicio del periodo académico 2020-01. En la foto de izquierda

aderecha: Pablo Manzanares, Paola Banderas, Jaime Guzmany Adela Muenala.

Los compromisos de las partes se establecen mediante una carta de in-
vitacion a las empresas en la cual se determina que el equipo de disefio
conformado por estudiantes desarrollara una investigacion respetando
la confidencialidad de laempresa con el fin de establecer unasituacion
inicial y plantear un proyecto con resultados inicos, originales y exclusivos
en beneficio de la empresa. La realizacion del proyecto requiere la par-
ticipacion de la empresa en al menos nueve sesiones, de las cuales tres
corresponden al denominado acercamiento inicial y diagnéstico (figura
3),dos sesiones para la presentaciony aprobacién del brief del proyecto
y posterior construccion colaborativa del concepto estratégico de diseno,
tres sesiones en las etapas de disefioy desarrollo, por Gltimo, la asistencia

a una exposicion final del proyecto donde se realiza la transferencia.
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Figura 3. Banderas, P. (2020). El didlogo, reflexién y participacién de los actores

junto a los estudiantes promueven un aprendizaje vivencial, reflexivo y activo

sobre distintas herramientas de planificacion y diagnéstico.

Las empresas asistieron a una sesion presencial en el aula donde conocieron
alosestudiantes y mediante un ejercicio de integracion se establecieron
las expectativas, necesidades y oportunidades de las empresas (figura
4). Este espacio fue idoneo para lograr un acercamientoy empatia entre
los participantes, ademas facilité conocer de primera mano los productos
y especificidades de las empresas con el fin de sistematizar la informa-
cién que se utilizara posteriormente. Luego de esta sesion de arranque
serealizaron las reuniones posteriores para levantar informacion insitu,
sinembargo, sobrevino la pandemiay las consabidas medidasadoptadas
por el gobierno nacional que afectaron a la dinamica natural del taller.
En los siguientes apartados se explicaran las estrategias emergentes
que permitieron seguir de forma remota virtual con los pasos del método
y culminar con éxito el taller, dentro del tiempo previsto, enfatizando
en los medios de comunicacién y técnicas de ensefanza y aprendizaje

a través de los medios telematicos implementados por la universidad.
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Figura 4. Banderas, P. (2020). Las experiencias que reciben los estudiantes de
los empresarios potencian el espacio de aprendizaje dentro del aula. En la foto,
José Vasquez explica la necesidad de enfocar el desarrollo del proyecto en uno

de los cuadrantes del mapa de posicionamiento estratégico.

ENTRE LA EDUCACION PRESENCIAL, REMOTA Y VIRTUAL

La formacién académica entendida como la transmision de conocimien-
tos, permite desarrollar capacidades relacionadas a disciplinas especi-
ficas y puede utilizar varias modalidades para que su objetivo llegue
a alcanzarse. Por tradicion la modalidad presencial ha sido la manera
mas utilizada para la transferencia de saberes ya que la relacién directa
constituia el medio fundamental de comunicacién entre las personas.
Durante las tltimas décadas con la difusion de las TIC, el sistema edu-
cativo empieza aacoger lentamente ala modalidad virtual debido a sus
ventajas. Entre los principales factores de esta modalidad se encuentran
el costo reducido comparado a la modalidad presencial, la capacidad
de vincular a varios estudiantes amenorando el uso de recursos fisicos,
el acceso a la informacién, la vinculacién de personas, la flexibilidad

temporaly lainexistencia de limites geograficos conglomerando a mayor
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cantidad de usuarios, inclusive con plataformas que permiten superar

las barreras del idioma.

En este contexto, una herramienta fundamental es el entorno virtual
deaprendizaje EVA, un espacio virtual que se apoya en la tecnologia para
permitir el aprendizaje, siendo importante que constituya un entorno
holistico que cuente con ambitos socialesy lidicos para promover un am-
biente apto donde se apliquen metodologias adecuadas, planificacion
y organizacién y que no sea un repositorio de informacién. Ademas,
la plataforma requiere de un enfoque interdisciplinario que involucre
a los especialistas de las asignatura, disefiadores y administradores
del sistema para que este sea un recurso y no una limitante (Robles
y Rodriguez, 2013). Como lo definen (Areay Adell, 2009, como se cit6

enAreaetal., 2018):

Unentorno, espacio o aula virtual de formacion se refiere a un lugar
acotadoy reconocible en el ciberespacio que posee unaidentidad
y estructura definida con fines educativos. Es un entorno virtual
creado con la intencionalidad pedagégica de estimular, guiar

o supervisar un proceso de aprendizaje de modo formalizado.

En este mismo sentido encontramos tipologias de entornos virtuales

descritas por (Marqués, 2002, como se cit6é en Rincon, 2018):

Marqués (2002) los denomina “entornos virtuales completos”,
eidentifica trestipos:1) Entornos virtuales de apoyo a la ensefian-
za presencial que se imparte en un centro docente; 2) entornos
para impartir un curso o parte de un curso en linea en el marco
de una propuesta presencial; 3) entornos virtuales completos para

impartir cursos en linea (s/p).

En el 2020 con la pandemia de COVID-19 la educacién a nivel mundial

tuvo que adaptarse a la modalidad virtual, sufriendo un cambio dras-
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tico en sudindmica para lo cual los entornos virtuales de aprendizaje
constituyeron el nexo entre los participantes manteniendo el semestre
académico en curso. Con el fin de aclarar diferencias entre las modali-
dades de educacién se definen a continuacién la educacion presencial,

remotay virtual cada una con sus fortalezas y posibilidades.

La educacion presencial, como nos dice Martinez (2017): “ha constituido
labase de la transmision de conocimiento durante siglos, fundamental-
mente incorpora el hecho enriquecedor del contacto socializador, de la
expresion corporal de sensaciones, anhelos y emociones, imposibles
deemularadistancia”. Ademas, facilita el aprendizaje desde la practica
que esimportante para adquirir ciertas destrezas manuales relacionadas

a las carreras creativas.

Lavirtualidad enla educacién, también conocida como educacién virtual,
permite al estudiante mayor independencia, autoregulacién, autoanalisis
y autoevaluacion. Por su versatilidad, el participante maneja su ritmo
de aprendizaje y promueve la reflexion, la adquisicién y construccién
de conocimiento de forma sincrénica y asincrénica. Como afirman
Mufioz, Alvarez, Osorio y Cardona, (2006): “La educacién con medios
electrénicos (e-learning) es considerada una de las mas prometedoras

paraelevarel nivel educativoy la capacitacién de la poblacion mundial”.

La educacién remota como expone Balladares (2020): “(...) se acufia
a partir del término en inglés e-learning (electronic learning), que con-
templa un aprendizaje que se realiza a través de Internet con medios
electrénicos o recursos virtuales o digitales.” El docente desempena
el papel de facilitador que guia el proceso de ensefanza y aprendizaje
mediado por las TICy se encarga del acompanamiento permanente

al discente mediante videoconferencias y tutorizacion.

Durante la cuarentena todas las instituciones educativas tuvieron la gran

tarea de adaptarse a los medios disponibles para continuar con los pla-

147



nes de estudio. El confinamiento en los hogares obligé a implementar
recursos accesibles que permitan concluir el periodo académico de la
PUCE, cuyo desarrollo presencial fue de cuatro semanas. La necesidad
de mantener los proyectos en marcha aceleré la ejecucién de procesos
virtuales que la universidad veniaimplementando afios atras mediante
unentorno virtual de aprendizaje; a lavez obligd a los docentesy tutores
a familiarizarse con distintos recursos virtuales que habian sido subuti-

lizados y acortar la brecha tecnolégica.

El taller inicia con una modalidad presencial lo que facilité que todos
los participantes interactiien, se reconozcan en sus capacidades, afini-
dades y empaticen, formandose grupos de trabajo interdisciplinario.
Altenerun acercamiento alosempresarios a través una actividad grupal,
se conocieron mediante una entrevistainicial las fortalezas, debilidades
y necesidades de laempresa. La modalidad empleada a partir del distan-
ciamiento social es la modalidad remota que se apoya entre el espacio
de videoconferencias, tutorias académicas sincrénicasy el entorno virtual
de aprendizaje, con estos recursos se genera una sinergia de trabajo
colaborativo con todos los participantes tanto internos como externos
del proyecto. La conciencia de todos los involucrados frente a la emergencia
sanitaria sensibiliz6, comprometid y naturalmente formé un canal para
facilitara través de todos los medios posibles la comunicacién multidirec-

cional, aunado a esto el contacto previo entre empresarios y estudiantes.

La adaptacién curricular a la modalidad remota durante la pandemia

Frente a lasituacién de pandemia durante el periodo 2020-01, la asigna-
tura se acopla a la modalidad remota a través de la plataforma TEAMS
de Microsoft, recurso que facilitd la adaptacion curricular, ya que cada
estudiante posee una cuenta en Office 365 asignada por la universidad.
Este entorno de trabajo integrado y sincrénico entre las herramientas
de Office volcd a los participantes a usarlas de forma colaborativa a través

de la nube. Al respecto Zapata, (2005) afirma:
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Las plataformas incorporan entornos particulares que permiten
eltrabajo colaborativo entre los alumnos (o entre profesores). Estos
entornos posibilitan compartir informacién, elaborar, modificar,
adicionar [...] documentos conjuntos [...] mediante facilidades
de programacién que establecen actualizaciones simultaneas,
diferentesversiones[...] Estamodalidad de trabajo facilitay entrena
para la solucién de problemas, la toma de decisiones, el trabajo

en grupo, etc. (p.7)

Elusode herramientas en linea de Google fue aprovechado para realizar
las actividades que requerian participacién de estudiantes durante
las sesiones sincrénicas, especificamente en la definicién del concepto
estratégicodedisefio, donde losempresarios debian contribuir e interactuar.
Los formularios de Google presentaron mayor flexibilidad y capacidad
que su contraparte de Office ya que exponen varias caracteristicas para
obtenerinformacion cuantitativa y cualitativa durante la etapa de reco-
leccion de expectativas de los consumidores. Las presentaciones del brief
de disefoy comunicacién del proyecto, recurrieron a video conferencias
mediante las plataformas Zoom, Skype y TEAMS que permitieron la co-
municacién grupal, interacciones y participaciones de los involucrados

en el proyecto.

Paralelamente, el confinamiento generd espacios de tutorias de gran
flexibilidad, al punto de tener seguimiento de los proyectos y estudiantes
consesiones grupalesde1a 2 horas semanales, fuera del horario regular.
Pese a que fue un trabajo demandante para docentesy estudiantes, este
se compensé por la posibilidad de mantener comunicacion durante
las semanas de confinamiento que generd un acompafamiento per-

manente al discente.

Sin embargo, la mayor dificultad de estas adaptaciones curriculares

fue debida a la gran demanda a nivel mundial, nacional y local del ser-
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vicio de Internet, el cual frecuentemente presentaba intermitencias
y desconexiones inesperadas. Superada esta dificultad, se presentaron
problemas en los equipos informaticos de varios estudiantes, quienes,
acostumbrados a utilizar los equipos robustos de los laboratorios de |a
universidad, tuvieron que limitar el uso de cierto software especializado
para disefio debido a la configuracién basica de los equipos caseros.
Ante esta realidad, los profesores buscaron alternativas para superar
los obstaculos, entre estos, el apoyo a través de los equipos conformados
y rever la configuracién de las nubes personales de Office de los estu-
diantes con el fin de liberar espacio en disco duro, adquiriendo parale-
lamente competencias sobre el manejo de las TIC. Ademas, se motivé
la utilizacién de recursos disponibles en casa para el desarrollo de la
propuesta de disefo (figura 5) y compartir bocetosy modelos via celular.
La alternativa de compartir pantalla desde la aplicacion fue usada para
reuniones con losempresariosy estudiantes, crear de manera colaborativa,

revisaravances, solventarinquietudes e informar el estado del proyecto.

Figura s. Salguero, D. (2020). Generacién y evolucién de un libro pop up para la

coleccion Galapamigos de la empresa Peluches Heart.
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Figura 6. Banderas, P (2020). Etapa de validacion con prototipos y el usuario

final del producto.

Figura7.Banderas, P Guzman]. (2020). Sandalia con empeines intercambiables,
el proceso de ideacidn, bocetaje, modelado, prototipado y validacién se realizé

con medios virtualesy colaboracién de todos los actores.
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Un gran reto para el método fue enfrentar el paso de evaluacion y testeo,
donde serequiere trabajar con usuarios de los productos. Para ejecutarlo,
se conformé grupos con personasy familiares cercanos al grupo de trabajo.
Porejemplo, en el caso del proyecto Galapamigos debia verificarse con ni-
fios entre 4y10afosjuntoasus padres. Paraello se buscé usuarios conel
perfil dentro del grupo (figura 6), al identificarlos se envié el producto
y se realizod la actividad que se registr6 por videos de donde sugirieron

mejoras que se aplicaron en el prototipo final.

Para el paso de retroalimentacién a los productos, los docentes del nivel
se unieron a tutorias desde la especificidad de cada asignatura. Con la
informacion obteniday siguiendo con los pasos del método, se realiza-
ron las mejoras a los productos y se construyeron los modelos o proto-
tipos finales (figura 7), que en el caso de la empresa de calzado Ushuta
Ecuador, fueron realizados por los emprendedores con materiales
y técnicas propias. El Gltimo paso del método, comunicacién del pro-
yecto, que consiste en la socializacién y transferencia del proyecto se la
realiz6 por streaming a través de la pagina de Facebook de Taller de Di-
sefo Estratégico. Al realizar la presentacion de los proyectos se mostré
publicamente los resultados del taller, no limitado al espacio universi-

tario, siguiendo la sesidn en vivo hasta 90 personas simultaneamente.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE (RDA) A LAVISTA

El cumplimiento de los RdA se midi6 desde varias perspectivas.
El criterio de los estudiantes se visualiz6 a través de una encues-
ta en linea donde se pregunto6 acerca del conocimiento adquiri-

do en las etapas del Tallery el nivel alcanzado de los RdA (figura 8).
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Selecciona cuél fue tu nivel de aprendizaje en las siguientes etapas del Taller

= Muy bajo = Bzjo == Medio mm Alto = Muy alto

Dll||.l”

Fundamentosy  Definicién Generacion Desarrollo de  Evaluacién de Validacidén de  Comunicacion de
Diagnaslico Estratégica  de Conceplo  la Propuesta  la Propussta la Propuesta la Propuesta
de la Empresa

[S)

Figura 8. Unade las preguntas del formulario de autoevaluacion realizado enjunio

2020 buscaba determinarel nivel de aprendizaje en las distintas etapas del taller.

Los empresarios expresaron su interés en ejecutar los proyectos gene-
rados, la empresa Ushuta Ecuador implementd a partir de junio 2020
la marca, material promocional pararedes, disefo de calzadoy el empa-
que multifuncién, el representante del proyecto Galapamigos continué
su proyecto mediante una alianza con la PUCE con el fin de promover

el cuidado ambiental.

Adicionalmente, la Ingeniera Lucciola Muentes, Subsecretaria de MiPy-
mesy Artesanias de MPCEIP, dirigié unas palabrasen el cierre del evento
de transferencia reconociendo los aspectos positivos del trabajo conjunto

PUCE-MPCEIP, ratificando el acuerdo de colaboracién entre partes:

Felicito a laacademiay a los estudiantes de disefio de productos
y disefio grafico, estamos conformando una cadena productiva
con buenos resultados. Vivimos momentos dificiles, sin embargo,

lajuventud tiene mucho que dar a nuestro pais.

Finalizado el proyecto, se realiz6 un formulario de retroalimentacion,
en el cual los discentes tomaron el papel de evaluadores del proyecto
para motivar la reflexiény argumentacion. Fue un proceso que permitié
un cambio de rol importante para adquirir habilidades de observacion.
Al concluir las clases, los estudiantes recibieron un documento sobre

las expectativas de la catedra que llenaron el primer dia de clases y de
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esta manera realizaron una retrospeccion del proceso de ensefianza

y aprendizaje como ejercicio personal.

10 CLAVES DE LA CATEDRA HACIA LA MODALIDAD VIRTUAL

Al hablarde la educaciéon en modalidad virtual no podemos dejar de lado

laincidencia de la Tecnologia de la Informaciény Comunicacién (TIC), que,
porserun medio de bajo costo, accesibley con facilidad de intercambio

delainformacion, ha ganado un espacio importante en el enriquecimiento

del proceso de ensefanza y aprendizaje. A ello se suman importantes

caracteristicas como la adaptabilidad de entornos, flexibilidad de ho-
rarios y un medio sincrénico y/o asincrénico que encaja bastante bien

con latendencia mundial de la basqueda de eficienciaen el ambito de la

educacién. Como afirma Fainholc (2016, p.8):

Redefinir la riqueza y las facetas Utiles existentes en las organi-
zaciones sociales, en las instituciones educativas, y sobre todo,
en los entornos virtuales creadores, -con sus flujos informaciona-
les de Internet, las redes sociales, etc.- de una nueva plataforma
formativa de aprendizaje ubicuo, no puede desaprovecharse.
Otorgarle otro sentido, seria un puente socio politico tecnolé-
gico entre la tecnologiay la educacidn, y entre las necesidades
personales y colectivas de la sociedad de la informaciéon con las
demandas generales y especificas de satisfaccion y crecimiento

de la poblacion.

Si bien el entorno virtual procura algunas ventajas para el discente,
sedebe teneren consideracidn aspectos que promuevan la construccion
de conocimiento individual y colectivo desde la auto regulaciény el
compromiso de los actores, como factores fundamentales para que el
proceso de ensefanzay aprendizaje se lleve con éxito. La Comision Euro-

pea, 2014, (como se cité en Area, San Nicolasy Sanabria, 2018) exponen:
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Laintegracion de las tecnologias digitales y las pedagogias deberia
ser un elemento integral de las estrategias de las instituciones
educativas paralaensefanzay el aprendizaje. Los objetivos y metas
deben ser clarosy contar con estructuras de apoyo organizativas

paraimpulsar laimplementacion (p.182).

Es asi como la educacion virtual, se perfila como una de las mas viables
paratodos los niveles socioculturales y econémicos no solamente por la
situacion actual de emergencia sanitaria, sino también, porque aportaala
eficiencia dentro del estilo de vida actual que implica moverse grandes
distancias, inversion de tiempo, recursos, seguridad, entre otros. Como

exponen Area etal., (2018):

El informe destinado a la Comisién Europea elaborado por un grupo
de expertos sobre la calidad en educacién superior (Comisién Europea,

2014), recomienda que:

— Laintegracion de lastecnologias digitalesy las pedagogias deberia ser
unelementointegral de las estrategias de las instituciones educativas
para la ensefianzay el aprendizaje. Los objetivos y metas deben ser
claros y contar con estructuras de apoyo organizativas para impulsar
laimplementacion.

— Todoel personal docente eninstituciones de educacion superior debe
recibir capacitacion en tecnologias y pedagogias como parte de la
formacion inicial y el desarrollo profesional continuo.

— Los gobiernosy lasinstituciones de educacién superior deben trabajar
hacia el acceso abiertoy completo de recursos educativos. (p.181-182)

Desde esta perspectiva, se encuentra prioritario el aunar esfuerzos para
compartir las experiencias vividasy poder conformar claves que promuevan
las practicas docentes de calidad que apoyadas en las TICabran posibili-
dades masreales de inclusion en el ambito educativo hacia la virtualidad.

En este sentido (Pallofy Pratt, 2013, como se citd en Area et al., 2018):
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establecen unaserie de lecciones o conclusiones derivadas de mas
de una década de experiencias, donde sefialan que la educacién
en linea va a coexistir con la ensefianza presencial y que es muy
relevante una politica institucional de apoyo a la ensefanza virtual

en el contexto universitario. (p. 181)

Una tarea de gran envergadura, donde institucion, administrativos, do-
centes, estudiantesy sociedad en general, deben ser promotores. Porello,
desde |a tendencia global en educacién y con la experiencia recorrida
en la construccién de vias hacia la virtualidad, sin soslayar que en el de-
sarrollo de las asignaturas tedrico-practicas la creatividad, la conexién
conlarealidad, el aprender haciendoy el relacionarse interdisciplinaria-
mente con los participantes del proyecto, son de vital importancia para
un aprendizaje holistico; se plantean a manera de conclusién, diez puntos

a considerar para conllevar la educacion en la virtualidad.

1. El proceso de ensefanzay aprendizaje debe ser entendido como una

relacion horizontal

De respetoy construccion de conocimiento, siendo de vital importancia

considerar que las personas que participan tienen diferentes ideologias,
experiencias y costumbres. Asi las distintas perspectivas son una forta-
leza ya que promueven el debate dentro del aulay conforman en base

al didlogo y la reflexion, un conocimiento grupal donde se aprende

del procesoy se refuerza a través del resultado.

2. El plan de trabajo deber ser organizado y socializado

Construido porlos docentes que son el nexo, pero siempre abiertos a las
ideas promoviendo un trabajo en equipo que genere acuerdos relaciona-
dosaroles, responsabilidades, cronogramasy entregas. Es fundamental
crear una estructura que guie al estudiante a través de los temas a tratar,

que plantee la construccion de conocimiento tanto individual como cola-
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borativoy que permita unainteraccién sincrénicay asincrénica. En este

sentido Cardona (2008) citado en Angel (2012) dice:

Estos espacios educativos virtuales, cuando son adecuadamente
organizados, se constituyen en comunidades de participacion,
deliberaciény debate. La participacion de los actores educativos
en lavirtualidad mediante chats, correos electrdnicos, foros, etc.
va construyendo un tejido comunicativo que adquiere dimensio-
nessignificativasy cercanasalo que se denomina unaverdadera
participacion democratica; pues el espacio virtual no tiene esas
limitaciones ni de tiempo, ni de espacio que podemos encontrar

en la educacion presencial. (pp. 42-43)

La socializacion de esta planificacion, la retroalimentacion de cada
participante y su aceptacién son pasos fundamentales para generar
el compromiso necesario para suimplementacion. La planificacién opor-
tuna del taller senala el caminoy objetivos a alcanzar que se plasman
en el silabo, el cual se vuelve una herramienta dinamica para disefiar
y ejecutar el proyecto académico y no se queda como un instrumento

orequisito académico para el arranque de laasignatura (Guzman, 2016).

3. Elacompainamiento del tutor

Debe ser permanentey empatico, dando al alumno apoyo durante todo
su proceso educativo. Es imperante que el profesor esté en capacidad
de manejar lasemociones, promoviendo una actitud abiertay receptiva,
generando un ambiente apto para el trabajo colaborativo, participativo
y vinculante. La respuesta oportuna, la retroalimentacion precisay la

evaluacién formativa crean un ambiente apto para el intercambio de ideas.

4. La comunicacion fluida
Debe ser considerada en todos los ambitos que existe conexion entre
actores. En la virtualidad se llevan a través del contacto con el docente

y entre compaferos mediante videoconferenciasy la plataforma del EVA.
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5. Larelacion interpersonal

Esunadelas que masincide en el intercambio por permitir caracteristicas

de la educacién presencial como son la gestualidad, tono de voz, comu-
nicacion con respuesta inmediata, entre otras. Otro medio de contacto

sumamente importante es la comunicacion que resulta en el espacio

virtual de aprendizaje, en el cual interactian docentes—discentes, y entre

estudiantes. Aqui resulta propicio aplicar estrategias de aprendizaje

convergente y divergente. Por ejemplo, durante reuniones sincrénicas

mediante |a plataforma Zoom se divide |a clase en grupos reducidos y se

plantea un tema a debate donde los participantes intercambian ideas

fundamentando su postura (divergencia), que mas delante de manera

asincrénica plasmaran en una evidencia de aprendizaje (infografia,

mapa mental, entre otros) como resultado de ejercicio (convergencia).

6. El docente debe disenar un espacio integral

Que no solamente considere el aspecto académico, también es impor-
tante considerar el aspecto social y cultural para una instruccion holistica.
El espacio virtual es un medio que permite la vinculacion de actores que se
forma a través de una comunidad de aprendizaje en la cual, menciona

(Cardona, 2008, citado en Angel, 2012):

Enlavirtualidad desaparecen aquellosinhibidores de la comuni-
cacién que son tan comunesy nefastos en la educacion presencial,
tales como: timidez, prejuicios, temor a hacer el ridiculo. En los
ambientes educativos virtuales se estimula y potencia la parti-
cipaciény la comunicacién, elementos sin los cuales es incon-
cebible la existencia de procesos significativos de ensefanza

y aprendizaje. (p. 43)

7. Utilizar recursos innovadores
Es fundamental conocer e ir creando en el camino innovadoras formas

de ensefnanza, aplicar estrategias creativas y didacticas que atraigan
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la atencion del estudiante para promover su participacion, reflexion
einvolucramiento, enfocadas en las nuevas formas de aprender que van

surgiendo con los cambios generacionales.

8. Aplicar evaluaciones Diagndstica, Formativa, Sumativa y Autoeva-
luaciones

Que permitan una retroalimentacién durante todo el proceso educati-
vo. La evaluacién diagndstica empieza reconociendo en el estudiante

necesidadesy formas de aprender. La evaluacion formativa reconoce

el progreso del aprendizajey lo encausa si es necesario, y la evaluacion

sumativa permite verificar el grado en que se cumplen tanto el objetivo

de laasignatura como los resultados de aprendizaje planteados.

9. El estudiante debe tener la posibilidad de seleccionar actividades
segin su forma de aprender

Unade las estrategias masinteresantes es el procurar medios evaluativos
conloscuales los estudiantes se sientan comodos y respeten sumanera
deaplicarlos conocimientos aprendidos. Por su parte, Alcala (1995) refiere
que laeducaciéndel adulto “debe proporcionara los participantes los re-

cursos personales apropiados para trabajar, crear, innovary producir” (p. 5).

10. Aprendizaje ttil para resolver necesidades

Dandole certeza al estudiante de que lo aprendido sirve para aplicarlo
en su vida cotidiana. Por este motivo, las experiencias de aprendizaje
que involucran la realidad facilitan que el estudiante comprenday en-
frente los retos profesionales, conectando las vivencias con cada una de

las etapas del aprendizaje.

CONCLUSIONES

Los resultados positivos del taller de disefio en modalidad virtual se de-
bieronenbuena medida a laorganizaciény experiencia previa en moda-
lidad presencial. Al contar con material, actividadesy recursos utilizados

anteriormente, la adaptacién, seguimiento y control fue monitoreada
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yajustada conforme se avanzaba en el taller. Hay que considerarademas
que esta forma de trabajo remoto serd constante en futuras actividades

de los préximos profesionales del disefio.

El grupo reducido de estudiantes de esta primera experiencia remo-
ta, el contacto constante entre los docentes para apoyar cada una de
lasactividades planificadasy el seguimiento continuo mediante tutorias,
conllevé a cumplir con el horario establecido en las sesiones planificadas
y consolidarel método de ensenanza de la asignatura a través de medios
virtuales sincrénicos. Esta experiencia abre posibilidades de generar

un taller basado en B-learning con gran potencial educativo.

Entre los aspectos a destacar del método aplicado en la virtualidad
encontramos la participacién de actores, la aplicacion de conocimientos
en la realidad, la reflexidn grupal como constructor del conocimiento,

la colaboraciony compromiso entre estudiantes y docentes.

Revisar peridédicamente la situacién emocional que enfrenta cada estu-
diante en cuanto a salud personal y familiar, la capacidad de enfrentar
elaislamiento, la convivencia, entre otros factores, es fundamental para

obtener un desenvolvimiento acorde en el ambito académico.

La generacion de recursos digitales alojados en la nube (grabaciones
de video conferencias), permiten enfrentar las fallas de conectividad
durante sesiones virtuales sincrénicas, estos recursos estan disponibles
para consultay se vuelven un potencial para generar recursos académicos

a la par que deja registro para construiry reflexionar sobre lo actuado.

La educacién virtual (si bien no es accesible para todas las personas)
cuenta con mayores posibilidades de alcanzar la difusion del conoci-
miento tan anhelada para la educacién inclusiva que demanda la so-
ciedad actual con el crecimiento exponencial de la poblaciony la cada

vez mas marcada desigualdad de acceso a la capacitacion. El compartir
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experiencias y socializar los aciertos del ejercicio académico mediado
por las TIC, son fundamentales para ir construyendo una educacion

virtual de calidad que empodere a las personas.
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CAPITULO 7

Competencias digitales del docente
de diseno frente a la inminente
virtualidad

Digital skills for design teachers within an imminent
virtuality

Gabriela Berenice Hentschel Montoya,
Jorge Galindo Torres, José Luis Gonzalez Cabrero
Facultad del Habitat, Universidad Autonoma de San Luis Potos]

RESUMEN

En este trabajo se hara unarevision de los cambios que se han suscitado

enlaensefianza del disefio por medios digitales en la Facultad del Habitat

(FH) enlos meses de 2020. La Universidad Auténoma de San Luis Potosi

(UASLP) en sumodelo educativo (ME, 2015) contempla la formacién inte-
gral con una dimension que incorpora las Tecnologias de la Informacién

y la Comunicacion (TIC) con la intencion de que los estudiantes logren

estas habilidades para poder desempefiarse de manera adecuaday poder
competir eficientemente en el mercado laboral (p.38). En primer lugar,

se definen los medios digitales que se utilizan en lo disciplinary en la
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ensefanza del disefio grafico, disefio industrial y arquitectura. El disefio no
esajenoalatecnologia, haidodelamanodesuevoluciényactualmente
delallamada cultura digital, que es el escenario que enmarca el proceso
de ensefianza-aprendizajey en el que se llevan a cabo los procesos de
disefio como la proyeccion, producciény comercializacion. En segundo
lugar, se exponen los retos que estan enfrentando los docentes en la
ensefianza del disefio por medios digitales. En México, laincorporacion
de las TIC en la educacion superior se habia dado de manera gradual y
desigual, ya que, “el acceso a las nuevas tecnologias esta intimamente
asociado al ingreso econémico, al nivel educativo, al géneroy la etnia”
(Tedesco, 2014), lo que representa un desfase entre el constante avance
tecnolégico, las exigencias del mercado, la actualizacién docentey la
formacién de los estudiantes. Existen y han existido diferencias en cuanto
alaccesoarecursos, infraestructura o tecnologia en la educacién pablica
ylaeducacién privada, de ahi que, actualmente en muchos casos, laidea
de que la tecnologia acorta brechas en el terreno de la educacion sigue
siendo unaidea. Enuntercer punto, se aborda un analisis generacional de
los docentesy su respuesta ante los cambios suscitados en la educacion
con el confinamiento por la pandemia. Finalmente, se reconoce el perfil
docente que han permitido enfrentar estos cambios en el momento
que nos ha tocado vivir. El docente de disefio de la segunda década del
siglo XXI necesita competencias digitales para adecuarse a los cambios
de las nuevas exigencias educativas con el desarrollo de estrategias

innovadoras a distancia.
Palabras clave: Disefio, tecnologia, virtualidad, educacion.

ABSTRACT

This work aims to become an overview of the rapid and profound changes
within design education imparted in digital media on the Facultad del
Habitat (FH) on 2020. The Autonomous University of San Luis Potosi

(UASLP) inits Teaching Model, regards an integral formation, in which tit
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includes a wide array of Information and Communication Technologies
(ICT), with the main goal of making students proficientin these skills in
ordertoinsertthemselvesina globaljob market (MEP 2015). Starting by
defining the digital media used in the teaching of creative professions
such as graphicdesign, industrial design, and architecture. Designis no
stranger to technology, it has evolved along to what we know as digital
culture, that is the scenario were design processes such as projection,
production and sales occur. Design as a discipline and as a practice needs
to be technologically avant-garde and design education links itself to this
reality. Secondly, the challenges faced by professors teaching design on
digital media will be reviewed. In Mexico, Tech Info and Communication
on high education has had a slow and uneven pace of implementation
due to the fact that access to new technologies is deeply bounded to
economic, educational, genderand ethnic factors (Tedesco 2014), which
represents a wide gap between rapid technological innovation, market
demands, academic improvements and student formation. There are
different contexts on public and private education characterized by
different resources, infrastructure, and technology. Nowadays the idea
that technology can shorten the gap in education still it is just an idea.
Thirdly, an analysis will take place on the variety of age groups among
currentacademia members and their response to the challenges of the
covid pandemic. Finally, the acknowledgement of skills and attitudes
by teachers who faced those changes in education towards these times
of confinementand quarantine. The design educator of the XXl century
needs digital skills and competencies that not only will transform the
instruction to be fitted to the present, but also to face new educational
challenges with the development and implementation of innovative

schooling strategies.

Keywords: Design, Technology, Virtuality, Education.
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INTRODUCCION

Medios digitales en el disefio y en la educacion

Enlaensefianza del disefio existe una constante evolucién con las herra-
mientas digitales de apoyo para llevara cabo los procesos de proyeccion,
produccién y comercializacién, tal como menciona Entonado (2011) en

laintroduccién de su libro: “La digitalizacién y la automatizacién han

provocado una profunda revolucién, caracterizada especialmente por la

aparicion de dispositivos multimediay por una expansion espectacular
de las redes telematicas. Los sistemas expertosy la inteligencia artificial

aumentan vertiginosamente la interactividad” (p.90).

Nadie estd exento de esta situacién que tiene una respuesta generacional
diferente, tanto para docentes como para educandos. Castells identifica
tres revoluciones en México, la tercera de ellas en el mismosiglo XX, en
laque primé el desarrollo de la cienciay la tecnologia, pero al igual que
en otros ambitos, en la educacion, las nuevas tecnologias dependieron
y dependen como afirma Tedesco (2014): “de los modelos socialesy

pedagédgicos en los cuales se inserte su utilizacion.” (p. 4)

En una primera dimension de los medios digitales, ubicamos el manejo
del software y tecnologia especializada para el desarrollo o materializa-
cién del proyecto, es decir, para la parte disciplinar. Podemos hablar de
programas que permiten representar ideas de forma bidimensional o
tridimensional, como pueden ser Autocad, lllustrator o Photoshop; algunos
otros que reproducen elementos externos como el clima o la iluminacién,
otros mas pueden incluir movimiento, ubicacion geografica, entre los
que podemos mencionar Sketchup, Revit, Rhino, Maya, 3D Max y otros
tantos para edicién de video o desarrollo multimedia como: Director,
Final Cut Pro o Adobe Premiere. Estas herramientas crean un escenario
casireal sobre el cual desarrollarlasideas y es un apoyo importanteen la
visiondel resultado. Existe todavia un conflicto sobre el manejo de estas

herramientas durante el proceso creativoy particularmente en la Facultad
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del Habitat se cuida el habito por el dibujo y el desarrollo de las ideas
conceptuales por medio de bocetos y modelos manuales. Esto permite
cierta flexibilidad en el uso de diferentes programas de apoyo para el
disefio porque no se define unasola plataforma para todos. Es asi, que el
proceso no depende de un determinado software, sino de la metodologia
proyectual de cada licenciatura, el medio digital inicamente apoya a la
representacion de estas ideas y explora las afectaciones externas para

la evaluacién de la propuesta.

“Latecnologia ocupa un lugar central nosolo en el uso de nuevas metodo-
logias, sino también en la readaptacion del papel de los docentes en las
aulas” (Vifialsy Cuenca, 2016, p.112). En esta segunda dimensién podemos
ubicar el proceso de ensenanza-aprendizaje de dichos conocimientos,
habilidades o capacidades tecnoldgicas a través de otras herramientas
digitales y/o virtuales. Estos medios digitales tienen casi el mismo de-
sarrollo de formasy recursos para apoyo en la docencia; lo que implica
explorar plataformasy aplicaciones ajenas a lo disciplinar para generar
recursos de audio, video, espacios de colaboracion, revisién o evaluacién
de trabajos y un sinfin de nuevas formas que ayudan al docente a crear
diferentes experiencias de aprendizaje para el apoyo de las estrategias
didacticas en el cumplimiento de los programas académicos. El disefio
requiere estar a la vanguardia tecnolégicay la educacion del disefio no
esajenanisedesvincula de esta misma realidad, “porque efectivamente
vivimos en una nueva estructura social, la sociedad de las redes globa-
les, caracterizada por la aparicién de una nueva cultura, la cultura de la

autonomia” (Castells, 2013, p.135).

Todo forma parte de la cultura digital en la que nos vemos inmersos, el
dominio de ciertas habilidades tecnolégicas y el conocimiento de “es-
peciales fuentes de informacion especializadas” como canales de acceso
a lainformacién y software creados especificamente para el disefio. De

tal manera, que al no poder salir de casa encontramos castrado un canal
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para compartirinformacion, pero tenemos otro abierto que representa
una fuente de informacién especializada con recursos y herramientas

que son parte del conocimiento técnico de la profesién.

LOS RETOS DE LA ENSENANZA DEL DISENO POR MEDIOS DIGITALES
La accesibilidad a los medios digitales del disefio

Unode los principales retos que se enfrenta, sea como docentes o como
profesionistas, es la accesibilidad a los medios digitales de apoyo para
el disefio. Por una parte, esta el acceso a un equipo de cdmputo con los
componentes de hardware adecuados para los programas de diseno:
procesador, memoria, resolucién de pantallay tarjeta grafica, marca-
dos como algunos de los requisitos del sistema en los que el usuario
de estas plataformas debe tener conocimiento tanto en innovaciones
tecnoldgicas durante la adquisicién del equipoy cada vez que lo cambia
actualiza. Por otra parte, esta el acceso al software especializado, el pago

por las licencias y la constante evolucion de estos programas de disefio.

Elaccesoalos diferentes canales de informaciony comunicacién son muy
distintos para cada docente, por lo tanto, las escuelas han tenido una res-
puesta diferente ante esta situacion. En este momento, se tiene derecho
a trabajar desde casay ademas se tiene derecho a que se abastezca, a
quienimparte clase, de lo que se necesita para realizar su trabajo, es un
derecho laboral. Porel momento en la Facultad del Habitat enfrenta esta
situacion equipando la escuela con cdmaras, equipo de computo nuevoy
algunos médulos de trabajo para que seimpartan clases virtuales desde
la universidad. En cuanto a programas, se ampli6 el acceso a software en
términos educativos a través de Microsoft 365 de manera institucional,
pero nuevamente la accesibilidad se vio disminuida debido a que muchos
maestros no tenian activo su correo institucional, con el cual se tiene

derecho a descargar e instalar estas aplicaciones.
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En referencia a lo anterior, es conveniente subrayar la nocién de brecha
digitalentorno alas desigualdades presentes en el acceso a los medios

digitales paralaeducacién del disefio, ya que como afirma Dussel (2011):

Muchos expertos coinciden en sefalar que la brecha digital se esta
desplazando delacceso alos usos, y que la nueva frontera se esta
definiendo por la capacidad de los usuarios de realizar operacio-
nes complejas, moverse en distintas plataformasy aprovecharal
maximo las posibilidades que ofrece la cultura digital. La brecha
hoy se produce entre usos mas pobres y restringidos, y usos mas

ricos y relevantes (p.11).

Existen diferencias enaccesibilidad a recursos, infraestructura o tecnologia
en la educacion publicay la educacién privada, “el acceso a las nuevas
tecnologias esta intimamente asociado al ingreso econémico, al nivel
educativo, al géneroy laetnia” (Tedesco, 2014, p.5), lo que representa un
desfase entre el constante avance tecnoldgico, las exigencias del mer-
cado, la actualizacién docente y la formacién de los estudiantes. de ahi
que, actualmente en muchos casos, la idea de que la tecnologia acorta

brechas en el terreno de la educacion sigue siendo una idea.

Disposicion de espacios

Dentro de la Facultad tenemos la limitante de espacio en las aulas de
computo disponibles para impartir las materias de tecnologia, lo cual
influye en la capacidad de admisién de los programas de licenciatura. Las
aulasseencuentran bien equipadasy actualizadas en equipoy programas,
ademas del material de apoyo como proyector o conexiénalared. Ahora
conlasclasesenlinea, el Internet “nos proporciona la ubicuidad de una
comunicacién multimodal e interactiva en cualquier momento y libre
de limites espaciales” (Castells, 2013, p.132), pero también enfrentamos
la disposicién espacial muy particular de cada uno de los alumnos y

maestros que coinciden en un curso; hay quienes toman la clase en un

169



cibercaféy otros en zonas rurales sin una buena sefal de Internet, en una
computadora compartida con el resto de la familia o desde el celular;
cosa que no depende del nivel socioeconémico, ubicacién de lavivienda
o ni si quiera del paquete que se adquiere en los servicios de Internet.
Es un azar de circunstancias las que pueden impedir la comunicacién

sincrona del docente con sus alumnos.

Cambios en la interaccién social

Como ya se analiz6, son diferentes los accesos sociales a la comuni-
cacion, al equipo de cdmputo, al Internet o al software y esto también
nos da como resultado diferentes experiencias en el manejo de estas

plataformas digitales:

Esta presencia de aparatos portatiles y ubicuos que permiten
“estary no estar” en varios lugares a la vez, promueven en mucho
mayor medida que antes un borramiento de las fronteras de los
espacios fisicos y también de sus reglas y cédigos especificos

(Dussel, 2011, p.19).

La facilidad en el manejo de medios digitales depende en buena parte de
laedady también del bagaje adquirido con en el uso de tecnologias en
general. Esto representa un capital simbélico (Pierre Bordieu distingue esta
forma de capital como las propiedades intangibles de una persona que son
reconocidas porotras personasy que son transformables en otro tipo de
capital) que otorga ventajas a unos sobre otros, que ya en ladindmica de
laclaseadistancia, puede resultar que los alumnos llevan ventaja sobre
las habilidades digitales del maestro; lo cual irreparablemente cambia el
orden al que estamos acostumbrados en el sal6n de clase. “Estos nuevos
rolesse asientan en laidea de cambiarla transmision unidireccional del
conocimiento por el intercambio horizontal de informacion, abundante,
cadticoy desestructurado” (Vinalsy Cuenca, 2016, p.110). Lajerarquia se

marca a partir de una comunicacién eficiente en estos medios digitales:
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Las relaciones de poder, es decir, aquellas que constituyen el
fundamento de todas las sociedades, asi como los procesos que
cuestionan las relaciones de poder institucionalizadas se confi-
gurany se deciden cada vez mas a menudo en el terreno de la

comunicacién (Castells, 2013, p.143)

Muchas de las habilidades que habia formado el docente en su trayectoria,
ahora de un momento a otro ya no le sirven tanto en una videollamada.

Se replantea la interactividad y cobra importancia la identidad digital.

La actitud docente ante el cambio

Tal vez el reto mas grande es poder lograr una actitud dispuesta al cam-
bio por parte de los docentes, porque en el caso de los medios digitales,
implica la actualizaciéon permanente tanto en los programas de disefio

comoenelmanejodelas TIC. El ideal seria un maestro autodidacta que

ademads promueve esto en sus alumnos. Sin embargo, considerar este

ideal puede caerenla utopia, porque la realidad es que en muchos casos

no se tiene el tiempo necesario para intentar alcanzar las innovaciones

tecnolégicasy en otros simplemente se usa esta excusa por el desinterés

de mantenerse al tanto de estos avances.

Lo cierto es que no se necesita ser experto en todos los programas de
disefo para poder impartir estos cursos, sino saber crear una buena es-
trategia didactica que provoque a sus alumnos por un camino auténomo
basadoenlareflexiényen lacreatividad, mas que desarrollar una serie

de habilidades manuales, casi mecénicas para dominar un software.

Respuesta generacional al manejo digital

Entorno al planteamiento de Brunner (2003) respecto que la educacién
siempre ha estado en correlacion con la tecnologia y del significado de
tecnologia como conjunto de conocimientos propios de una técnica, se
puede afirmar que laincorporacién de las TICen la Universidad Auténo-

ma de San Luis Potosi ha estado presente desde su fundacién en el afio
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de 1923, con el antecedente que, previo a su institucionalizacién fue el
instituto Cientificoy Literario. Posteriormente en el periodo de los afos
70 comenzaron a darse mas reacciones y adopciones ante los cambios
tecnoldgicos mundiales. No obstante, la incorporacion de nuevas tec-
nologias de la informacién y comunicacién en el modelo educativo de
la UASLP se establecieron en el afio 2007 junto con las directrices para

la formulacién de los nuevos programas académicos.

La capacitacién docenteen TICen la UASLP seimplementa a partirde la
vision a 2023 que se formula en el Plan Institucional de Desarrollo 2013-

2023. El objetivo 1.6 habla del fortalecimiento de la oferta educativa:

Ampliary diversificar |a oferta educativa, preferentemente con
programas flexiblesimpartidos a través de modalidades semipre-
senciales, virtualesy a distancia paraincrementar las oportunidades
deaccesoalauniversidad, en particular de grupos en condiciones
dedesventajayalos que les es dificil incorporarse a modalidades

educativas presenciales (PIDE, 2014, p.213).

Estos cursos se promueven cada semestre por parte de Secretaria Aca-
démica, pero, a pesar de ser gratuitos, se tiene un registro muy bajo en

la participacion de los docentes de la Facultad del Habitat.

METODO

En este momento, la pandemia es unasituacion especial que ha obligado
atodos los docentes a utilizar los medios digitales. Al momento en que
la Facultad establece que todos vamos a trabajaren la plataforma Teams
de Microsoft, que todos debemos tener activo el correo institucional y
que todos debemos reportar las actividades de cierta forma, tenemos a
quienes estan a favor, neutrales o en contra. De forma general podemos
reconocer tres respuestas por parte de los docentes que tiene que ver
mucho con el factor generacional y otro tanto con la organizacién del

tiempo. En la estructura académica se hicieron encuestasy se registraron
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las plataformas mas utilizadas por los docentes durante tres semestres
continuos, por lo que se puede apreciar la disposicion para capacitarse.
Si la respuesta al inicio fue utilizar medios de comunicacién o platafor-
mas especializadas y hasta la elaboracién de material didactico desde
uninicio, se reconoce un docente que se adapté rapidamente al cambio
de modalidad. Sin embargo, la falta de respuesta de otros denota la

negacién o indiferencia.

RESULTADOS

El primer grupo formado por docentes que estan atentos, actualizados
alo que esté sucediendo con el software de disefio, imparten sus clases
conelapoyode TICy que en el momento en que se da el confinamiento,
pueden continuar sus clases a distancia. Han encontrado beneficios al
trabajar desde casa. En ellos detectamos cierta disposicién al cambio,

asi como flexibilidad en sus competencias docentes.

El segundo grupo lo forman los docentes que se negaron al cambioy
contindan asi. Ellos estan en contra de esa fuerza que impacta sobre su
quehacer cotidiano. Es muy claro detectar quienes forman este grupo,

puesto que lo declaran abiertamente.

El tercer grupo, en cambio, es mas dificil de detectar. Aquiencontramos a
quienes son neutralesy estan con la expectativa de un retorno presencial.
En este escenario, la forma de enfrentar lo que sucede tiene una puerta
de salida que es “a futuro”, vamos a regresar, no es necesario enfrentar,

pero no me opongo. Estan con los cambios y son neutrales.

Estas son tres fuerzas muy importantes que ademas se transmiten del

profesor al alumno.

La Estructura Académica de la Facultad, frente a estas tres actitudes,
puede tomar diferentes estrategias de organizacion y enfrentar la pan-

demia con estas estrategias en términos docentes. La Facultad necesita
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reconocer cuantos docentes tiene en cada grupoy de esto va a depender
la politicainstitucional. Se debe pulsar cuantos estan a favor o en contra

y porqué, de forma que los neutrales podrian moverse a estar a favor.

Lo mismo sucede con losalumnos, a pesar de pertenecer a una generacion
que podria juzgarse a favor del cambio, hay quienes buscan socializar
en personay extrafian la convivencia, que no quieren la dindmica social
de su casa o que no estan de acuerdo con el cambio de actividad en la

vida cotidiana.

La respuesta también es diferente en cada escuela o Facultad. No es lo
mismo lo que sucede en enfermeria que en ciencias quimicas, ademas
hay escuelas que en sus programas de estudio ya tenian contempladas
las actividades semipresenciales o a distancia. En la misma Facultad
del Habitat, nuestras carreras se enfrentan a retos distintos y esto se
marca mucho por las carreras que tienen materias practicas de talleres

y laboratorios como puede ser en la Licenciatura de Disefo Industrial.

DISCUSION

Los cambios en las competencias docentes

El manejo de medios digitales se ha vuelto imprescindible de una forma
apabullante, “los docentes, al igual que el alumnado, deben aprendera
ser competentes digitales, pero masimportante atin: deben resignificar
y adaptar su competencia docente a un mundo digitalizado” (Vifals y

Cuenca, 2016, p.113).

En 2017, el Marco Comin de Competencia Digital Docente (INTEF, 2017,

p.14) marca competencias agrupadas en 5 areas:

— Arean.Informacionyalfabetizaciéninformacional. Sobre la navegacion,
basqueda, evaluacion, filtrado y almacenamiento de informacion.
— Area 2. Comunicaciény colaboracién. Sobre la interaccién, compartir

contenidos, participacién, colaboraciény gestion de identidad digital.
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— Area3.Creacion de contenidos digitales. Sobre el desarrollo de conte-
nidos digitales, integraciony reelaboracién de los mismos. Derechos,
licenciasy programacion.

— Area 4. Seguridad. Proteccion de dispositivos, datos, identidad, salud
y el entorno.

— Areas. Resolucién de problemas. Problemas técnicos, identificacién

de necesidades, innovacion y uso creativo de la tecnologia.

Estas competencias digitales fueron planteadas como las habilidades
quese buscanen un docente en Espafia, pero que trascienden a cualquier
espacio educativo en el que podemos analizar como una investigacién a
futuro, cudles de estas competencias se estaban logrando consolidaren
los docentes, cuales se tuvieron que desarrollar de un diaa otroy cuales
es conveniente desarrollar como una prevision a futuroy ahora desde

otro punto de partida.

En este caso, analizaremos las seis competencias propuestas en el modelo
educativo de la UASLP, que considera esencialesy con las que compromete

sus estrategias de formacién y evaluacion docente (MEP, 2015, p.63):

1. Competencia para la reflexion, interpretacion y transforma-
cion del trabajo docente.

2. Competencia para la planeaciény disefio del trabajo docente.

3. Competencia para la conduccién del proceso de ensenan-
za-aprendizaje.

4. Competencia para la evaluacién del proceso de ensefian-
za-aprendizaje.

5. Competencia paralaincorporacién de la tecnologia al trabajo
docente.

6. Competencia para la colegiacion y fortalecimiento del com-

promiso institucional.
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Si revisamos las competencias del MEP que involucran de forma mas
cercana los medios digitales con el proceso de ensefanza aprendizaje,
tenemos las competencias de planeacién, conduccion, evaluacién e
incorporacién de la tecnologia. La primera y sexta competencias serfan
parte del propio proceso metacognitivo del docente, que apoyan en la

parte actitudinal de los cambios que enfrentamos.

La competencia de planeaciény disefio del trabajo docente se amplia por
completo para poderabarcarahoralas estrategias por medio del disefio
instruccional, con la elaboracién de recursos digitales en diferentes

plataformas. Afios atras, Florentino Entonado escribe sobre:

Un profesor con autonomia profesional, que utilice el conoci-
miento cientifico para comprender las caracteristicas de su aula,
de los gruposy de las personas que la componen, asi como para
disefary construiren cada momento, en funcién de los contextos
en los que se mueve, las estrategias didacticas mas adecuadas

(Entonado, 2001, p.236).

La planeacién de un curso semipresencial o a distancia, implica tal vez
la misma estructura de contenido, pero con nuevas experiencias para
los alumnos, que demandan toda la capacidad creativa del docente

para trasladar estos momentos de aprendizaje a plataformas virtuales.

La tercera competencia del MEP para la conduccion del proceso de ense-
fianza-aprendizaje, establece que el docente es capaz de “interactuaren
elaula gestionando el desarrollo progresivo de las competencias de los
alumnos, orientando y ajustando su intervencion al nivel de desempe-
fio de sus alumnos” (ME, 2015, p.65). El desarrollo de esta competencia
docente esté ligada a lainteracciény alacomunicacion. Elambiente de
aprendizaje actual no deja otra opcién que adaptarse a un medio virtual.
Las formas de motivar, de crear un clima de aprendizaje y de empatizar

conlosalumnosestablecen nuevas reglas, quiza moldeablesy flexibles
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pero en un marco de convivencia que promueva la toleranciay el respeto

para garantizar el bien comun, entendiendo que :

Los dilemas éticos a los que nos enfrentamos todos los dias sobre
quéy cdmo mostrar o ver en las nuevas plataformas; también
deberia ayudar a reflexionar acerca de las reglas no escritas, las
jerarquiasy los intereses que hay en el aparentemente neutral e

infinito espacio de la Red (Dussel, 2011, p.86).

Porsu parte, laexpresion oral y escrita debe ser una habilidad muy bien
desarrollada, ahora mas que nunca necesaria, puesto que, ademas, todo
puede quedar registrado. Otra habilidad docente debe ser puntualizary
estructurar el pensamiento, de forma que pueda explicary darse a enten-
derde formaclara frente a los estudiantes. Debe ser una habilidad sobre
lacual aplicaresfuerzosya que culturalmente estamos condicionados a
dar rodeos para llegar a un punto. Actualmente, en especial las capaci-
dades para transmitirideas de forma oral y escrita deben ser puntuales,
ordenadas, concretasy con lenguaje apropiado. Saber darinstrucciones,

ademas del lenguaje ortografico y gramatical bien entrenado.

La cuarta competencia sobre la evaluacién habla de dar seguimiento al
proceso de aprendizaje, incorporar su caracter formativoy diversificar las
formas de evaluar. El criterio sobre el proceso es mas importante que la
evaluacion del resultado. El reglamento se puede demostrar piblicamente
porque queda registradoy el proceso es transparente puesto que todo es
publico. No es un asunto de una relacién con una persona, sino de que
queden claros y se cumplan los parametros de evaluacion; el maestro
no otorga puntos, sino que el alumno los ganay se queda cada sesion
grabada como evidencia, asi el alumno sabe todo el tiempo si pasa o no
la materia. Lared hace pablica la distribucién de la informacién y todos
tienen acceso a este canal para verla. Esto también define la relacién

docente-alumno, porlo que la claridad de este vinculo empieza con todos
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los compromisos y acuerdos que tanto el estudiante como el docente
adoptan en su rol. Acuerdos que deberian permanecer en cualquier

modalidad de curso: presencial, semipresencial o no presencial.

La quinta competencia docente, envuelve ahora a todas las anteriores
queyase han tratado: El docente es capaz de aplicar “las tecnologias de
informacién y comunicacién como un recurso de apoyo al proceso de
ensefanza-aprendizaje y propicia su uso por parte de los estudiantes
para obtener, procesar e interpretar informaciéon” (MEP, 2015, p.66),
puesto que describe una serie de habilidades que vandirigidasala parte

operativa de las demas.

CONCLUSIONES
La nueva sociedad de informacién y de comunicacién solicita de
la educacién cualidades del tipo siguiente: creatividad, adapta-
bilidad o flexibilidad para hacer frente a situaciones dificilmente
previsiblesy alos retos modernos de un orden muy distinto al de

las competencias del pasado (Entonado, 2001, p.237).

Al final la realidad de la pandemia como situacién extraordinaria que
orillé alos docentes alavirtualidad fue un catalizador ante un escenario
que se empezaba a dibujar afios atras. Los nuevos planes de estudio,
la flexibilidad, la descentralizacion de los centros educativos y la gran
cantidad de estudiantes fordneos entre muchos otros factores presen-
tanalavirtualidad como una realidad inminente a la cual los maestros
universitarios deben estarya preparados. Para muchos “esto significaun
compromiso de renovacién del personal docente, al que continuamente,
no puede ser de otro modo, se le exige una fuerte capacidad de recon-
version” (Entonado, 2001, p.237). En términos de competencias digitales,
podemosidentificar cosas que los docentes deben saber hacery dominar
ensuquehacer cotidiano, para retomar confianza en el desarrollo de una

clase a distanciay no presencial.
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“Paraddjicamente, el uso de las tecnologias digitales puede alejara personas
quese encuentran en contigiiidad y acercara aquellas que se encuentran
amiles de kildmetros de distancia” (Lopezy Galindo, 2017), es asi como las
nuevas formas de ensefianza-aprendizaje por medios digitales, pueden
abriropciones para facilitarlavida, pero también crear muros o barreras,
ejemplo de ello, es el mismo nombre de los alumnos, que ahora en vez
de reconocerlos por su rostro o por sunombre, nos aparecen con un nick
name, un avatar o un nimero como A255631. Empatizar a distancia es
dificil, limita la expresion fisicay la interaccion con otro ser humano para
exponer o debatiralgintema, como se hariaen unambiente presencial,

por el momento se han perdidoy no se suple en lo digital.

También hay virtudes encontradas en estos medios, apertura para quien
tiene iniciativa y disposicién de perderse un poco en la red, el criterio
para identificar informacién importante, la autonomia suficiente para
mantenerse actualizado, la organizacién de recursos y la practica en el
manejo de tecnologias para el disefo. En este sentido, se puede relacionar
laidea que Castells (2009) presenta en su texto “La sociedad red, una
vision global” sobre la revolucion tecnoldgica en la que reconoce la cons-
tante retroalimentacidn; “Lo que caracteriza a la revolucion tecnoldgica
actual noesel caracter central del conocimientoy la informacién, sino la
aplicacion de ese conocimiento e informacion a aparatos de generacion
de conocimiento y procesamiento de la informacién/comunicacién, en
un circulo de retroalimentacién acumulativo entre la innovacién y sus
usos”. Esta retroalimentacion puede servir no solo a resolver el reto que
estamos viviendo, sino a retribuir con una nueva visién y sobre todo
con mas competencias digitales y habilidades docentes desarrolladas
para complementar |a practica en la ensefianza del disefio frente a la

inminente virtualidad.
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Retos parala formacion académica
del sigloXXT en los programas edu-
cativos de disefio de la Facultad de
Arquitecturay Diseno dela UAEM

Challenges for the academic training of the XXI century
in the educational programs of design of the Faculty of
Architecture and Design of the UAEM

Maria del Consuelo Espinosa Hernandez, Maria del Pilar Alejandra Mora
Cantellano, Celia Guadalupe Morales Gonzalez. Universidad Autonoma
del Estado de México. México

RESUMEN

El siglo XXI, enfrenta cambios sin precedentes en los procesos educa-
tivos. En los Gltimos afios el proceso de aprendizaje del disefio se ha

visto influenciado por el uso de las Tecnologias de Informacién y Comu-
nicacién (TIC), poniendo en evidencia el devenir del aspecto reflexivo

de la conceptualizacién de la disciplinay la posibilidad de dar atencién

adecuada a las necesidades de la sociedad actual. Como consecuencia
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se ha priorizado el uso y manejo de las herramientas tecnoldgicas y el
software, sobre los contenidos conceptuales, procedimentales y actitu-
dinales, situacion que al paso del tiempo logré desarticular los saberes
delos haceresy la propia definicion del ser, como profesional del disefo.
Desde laincorporacion de las TIC, se hace evidente el no retorno, por lo
que se tienen que formular estrategias didacticas que enfrenten los retos
actualesy la integracion de otras modalidades educativas orientadas
a la consolidacién del aprendizaje integral, donde la tendencia hacia
la virtualizacion requiere atencién inmediata. La UNESCO, propone
que la educacién promueva el pensamiento critico, la imaginacién
de escenarios prospectivos y toma de decisiones en forma colaborativa,
desarrollando competencias que posibiliten a los futuros profesionales
integrarse en contextos locales con un pensamiento global, usando
tecnologias, en un proceso reflexivo y critico. El Proyecto Tuning para
Latinoamérica describe competencias profesionales, desde una vision
integral que aborde problemas en forma critica. Especifica que desde
las competencias transversales profesionales; las instrumentales son las
capacidades, habilidadesy destrezas parala comunicacionyla gestionde la
informacidn, asi como, la capacidad de analisis y sintesis, la de creatividad
einvestigativa; las competencias interpersonales, son las que permiten
la cooperacidny la interaccion social como el trabajo en equipo, la va-
loraciény el respeto a la diversidad; las sistémicas son las que permiten
valorar lainteraccion de las partes con el todo, la capacidad de elaborar
proyectos, establecer compromisos éticos y de calidad y resolucién
de problemasen forma innovadora. Por lo que, los procesos de educacion
superior presentan un reto para las instituciones, que deben promover
la adquisicion de estas competencias en un proceso de aprendizaje hi-
brido. Asi como, disefiar un nuevo curriculo flexible y activo, adaptado
a las nuevas necesidades sociales que permita estrategias de trabajo
colaborativo que fomente la autorresponsabilidad y participaciénen la

formacion del proceso de aprendizaje. Por lo tanto, el modelo educativo
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hibrido presenta retos para generar una nueva formacién en linea, aten-
diendoala“sociedad de lainformacién”; que obliga a los sectores docente
y estudiantil a actualizarse en el trabajo auténomo e intelectual, en el
estudio independiente para generar el aprendizaje colaborativo con |a
aplicacién de estrategias rompiendo la barrera de espacio y distancia;
generando binomios de teoriay practica, asi como de accidény reflexion.
Los Programas Educativos (PE) de la Facultad de Arquitectura y Disefio
desde su fundamento educativo, se han visto en la necesidad de incor-
porar, herramientas para trabajar a través de las TIC, como una nueva
formade aprenderincorporando lavirtualizacion a dindmicas educativas
que no estaban contempladas en el modelo presencial, como un reto
importante para el logro de las competencias profesionales. El objetivo
de este trabajo es presentar un analisis comparativo desde una perspec-
tiva de la investigacion critica, sobre los enfoques educativos que han
conformado estos PEy las actuales propuestas de la educacién superior
que se plantean desde los postulados de la UNESCOy la Agenda 2030,
para obtener propuestas que posibiliten laincorporacion de estrategias
educativas en un nuevo modelo de aprendizaje hibrido que permita
el uso de las herramientas tecnoldgicas, pero que no se presente como

limitante al proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Ensefanza del disefio, modelo educativo hibrido, estra-

tegias didacticas.

ABSTRACT

The 21st century faces unprecedented changes in educational processes.
Nowadays, the design learning process has been influenced using Infor-
mation and Communication Technologies (ICT), highlighting the future

of the reflective aspect of the conceptualization of the discipline and the

possibility of giving adequate attention to the needs of today’s society.
Therefore, the use and management of technological tools and software

has been prioritized over the conceptual, procedural, and attitudinal
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contents, a situation that over the time has managed to dismantle the
knowledge of doing and the very definition of being, a professional design.
Since the incorporation of ICT, the no return is evident, so didactic strate-
gies must be formulated to face current challenges and the integration
of othereducational modalities aimed at consolidating comprehensive
learning, where the trend towards virtualization requires immediate
attention. UNESCO proposes that education promotes critical think-
ing, the imagination of prospective scenarios and decision-making in
a collaborative way, developing competencies that enable future pro-
fessionals to integrate into local contexts with a global thinking, using
technologies, in a reflective process and critical. The Tuning Project for
Latin America describes professional competencies, from an integral
vision that addresses problems in a critical way. It specifies that from
the professional transversal competences; the instrumental ones are
the capacities, abilities and skills for communication and information
management, as well as the capacity for analysis and synthesis, creativity
and research; interpersonal competences are those thatallow cooperation
and social interaction such as teamwork, appreciation and respect for
diversity; the systemic ones are those that allow to value the interaction
of the parts with the whole, the capacity to elaborate projects, establish
ethical and quality commitments and solve problems in an innovative
way. Therefore, higher education processes present a challenge for in-
stitutions, which must promote the acquisition of these competencies
ina hybrid learning process. As well as design a new flexible and active
curriculum, adapted to new social needs thatallows collaborative work
strategies that promote self-responsibility and participation in the for-
mation of the learning process. Therefore, the hybrid educational model
presents challenges to generate a new online training, attending to the
“information society”; that forces the teaching and student sectors to up-
date themselves in autonomous and intellectual work, in independent

study to generate collaborative learning with the application of strate-
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gies breaking the barrier of space and distance; generating binomials
of theory and practice, as well as action and reflection. The educational
programs of the Faculty of Architecture and Design from its educational
foundation, have seen the need to incorporate tools to work through ICT,
as a new way of learning incorporating virtualization into educational
dynamics that were not contemplated in the face-to-face model, as
an important challenge for the achievement of professional skills. The
objective of this work is to present a comparative analysis froma critical
research perspective, on the educational approaches that have shaped
these educational programs and the current proposals for higher educa-
tion thatarise from the postulates of UNESCO and the 2030 Agenda, to
obtain proposals thatenable the incorporation of educational strategies
inanew hybrid learning model that allows the use of technological tools

but is not presented as limiting of the learning process.
Keywords: Teaching of design, hybrid educational model, didacticstrategies.

INTRODUCCION

De acuerdo con los planes de accién establecidos en la Agenda 2030 para
el Desarrollo Sostenible, establecida por las Naciones Unidas, dentro
su Cuarto Objetivo, define el “Carantizar una educaciéninclusivay equi-
tativade calidady promover oportunidades de aprendizaje permanente
para todos” (Agenda 2030, 2017, pag. 2). Asimismo, en el nivel superior
sedebeasegurarelaccesoigualitario alaeducacion, proporcionandoles
las competencias profesionales que les den acceso a un empleo, trabajo
o emprendimiento, promoviendo el desarrollo sostenible a través de la
adquisicion de conocimientos tedricos y practicos, dentro de una cultura

de pazyequidad.

En el mismo tenor, de acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacioén, la Cienciay la Cultura (UNESCO, 2019) se describe

que laeducacién profesional es el vinculo entre la educaciény el mundo
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laboral, esta educacién debe plantear como propdsito dar respuesta a las
necesidades sociales de losjévenes para adquirirlas competencias nece-
sarias para un trabajo dignoy un espirituemprendedor. En el documento
denominado como Competencias para el Trabajoy la Vida, se identifica
que esta organizacion ha elaborado una recomendaciony una estrategia

para esta educacion para apoyar los esfuerzos de los Estados Miembros.

En la Declaracién de Incheon, que estad basada en los principios de la
Agenda 2030, se plantea un enfoque humanista de la educaciény el
desarrollo, basado en principios de los “derechos humanos y dignidad,
justiciasocial, paz, inclusiény proteccién, asi como de diversidad cultural,
lingliisticay étnicay de responsabilidad” (Foro Mundial sobre la educacién
2015, 2016, pag. 5) asimismo, plantea que la educacién debera insertarse
enel marco del desarrollo actual y adaptarse a los sectores laboralesy a

los avances tecnolégicos.

También define que los estudiantes deben adquiriralo largo de lavida,
las aptitudes y las competencias para el desarrollo de un pensamiento
criticoy habilidades para la colaboracion necesarias para viviry trabajar
en el cada vez mas complejo mundo. Uno de los elementos fundamen-
tales que se deben garantizar es que la educacion debe ser de calidad
para obtener aprendizajes pertinentes, equitativos y eficaces que los
estudiantes adquieran las competencias basicasy superiores, lo anterior
através de enfoques pertinentes de ensefianza-aprendizajey que cuen-
ten con el respaldo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(TIC), del mismo modo, la calidad de la educacién supone el desarrollo
de aptitudes, valores, actitudes y conocimientos para hacer frente a los
desafios locales e internacionales. (Foro Mundial sobre la educacién

2015, 2016)

Asimismo, el Proyecto Tuning de América Latina (2019) que tiene como

propésito establecer las competencias profesionales genéricasy especi-
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ficas, para permitir lavinculaciony homogenizacion de los aprendizajes
profesionales en Europay Latinoamérica, describe laimportanciade las
competencias transversales para la educacién superior, que Beneitone
(2007) identifica como Instrumentales, Interpersonales y Sistémicas,
asimismo establece un marco reflexivo-critico como producto de las
diversas referencias pedagdgicas y disciplinarias para compatibilizar
las Iineas de accidn de las universidades como un espacio de reflexion
que hasido establecido pory para éstas instituciones, que posibilita
ademas un amplio espacio de colaboracion latinoamericana bajo di-

versas situaciones.

Es relevante destacar que, este proyecto esta centrado en la bdsqueda
de referentes educativos comunes centrados en las competencias, tanto
genéricas como especificas por drea tematica o disciplinar. Los modelos
educativos basados en competencias, de acuerdo con Jiménez (2018)
tienen el propésito de elevar la pertinencia de los perfiles de egreso
con las condiciones del entorno profesional en cada sociedad y se visua-
lizan los aprendizajes como conductas observables a nivel conceptual,
procedimental y actitudinal que permitan a los egresados realizar ac-
ciones reflexivasy practicas tomando decisiones de tipo personal, social
y profesionales en forma integral con las areas cognoscitiva, afectiva

y psicomotora.

En este sentido, el actual Plan Nacional de Desarrollo define algunos
propésitos para la educacion proponiendo “garantizar una educacién,
inclusiva, equitativay de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
durante toda lavida para todos” (Camara de diputados, 2019). Para este
proposito el Programa Sectorial de Educacion 2020-2024 subraya que la
educaciéndebera reconocer las diversas necesidades de los estudiantes,
para formar “integralmente a ninas, nifios, adolescentes, jévenes y per-

sonas adultas con los conocimientos, habilidadesy destrezas necesarias...
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y contribuir al desarrollo sostenible de las comunidadesy del pais en su

conjunto” (SECOB, 2020, p.1).

El enfoque educativo de la Ley General de Educacion Superior en México
destaca la vinculacion de las instituciones de educacién superior con la
sociedady su participacion con los sectores productivos resultado de los
conocimientosy habilidades de los estudiantes provenientes de un plan
oprogramade estudios de las instituciones educativas. Lo anterior con el
propésito de contribuiral desarrollo de la sociedad, en los ambitos cultural,
cientifico, tecnolégico, humanistico, econdmicoy productivo, por medio
de laformacion de profesionales con capacidades creativas einnovadoras
ademas del emprendimiento que pongan estos conocimientos al servicio

de la sociedad (Diario Oficial de la Federacion, 2021).

Ademas, cabe destacar que en las inesperadas condiciones actuales
del sistema educativo nacional e internacional, tal como describe Cas-
tells (2020) es urgente adaptar el sistema universitario por el escenario
generado por la COVID 19, planteando que las universidades deben
adoptar un modelo de docencia hibrido y flexible que posibilite a los
docentesy estudiantes adaptarse en una forma organizada, definiendo
laimportancia de la digitalizaciény ajuste de las infraestructuras, ademas

delaclaridady trasparenciade los instrumentos y estrategias didacticas.

El objetivo de este trabajo es presentar un analisis comparativo desde
una perspectiva de la investigacion critica, sobre los enfoques educativos
que han conformado estos PEy las actuales propuestas de la educacion
superior que se plantean desde los postulados de la UNESCOYy el objetivo
4 delaAgenda 2030 para el desarrollo sostenible, ademas de proyectos
internacionales y postulados educativos nacionales. Lo anterior, para
obtener propuestas que posibiliten la incorporacién de estrategias

educativas en un nuevo modelo de aprendizaje hibrido que permita
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el uso de las herramientas tecnoldgicas, pero que no se presente como

limitante al proceso de aprendizaje.

En la Universidad Autbnoma del Estado de México (UAEM, 2005) se ins-
trumenta el Modelo Institucional de Innovacidn Curricular (MIIC), como
el documento normativo en donde se establecen las directrices para
laelaboraciénde los curriculos de las distintas licenciaturas profesionales,
surge de la necesidad de transformar la formacién profesional cuyo pro-
posito era asegurar una educacion superior pertinente, de calidady con
equidad atendiendo las dimensiones de pertinencia social y profesional,
mejorando la cobertura e incorporacién de esquemas para dinamizar

y flexibilizar el conocimiento, con éste se pretende:

Sentar las bases institucionales, para que en un marco estructural
sistémico, la formacion de profesionales que responday se ajuste
permanentemente a las demandas sociales y a los avances cien-
tificos, humanisticos y tecnolégicos; promueva una formacion
centrada en el aprendiz, asi como la articulacién equilibrada
del saber (conocimientos), saber hacer (procedimientos), saber
ser (valores) que propicien un pensamiento critico y desarrollen
la capacidad de solucionar problemas tanto en el contexto teérico
disciplinar como en el social (campo real de insercion de la profe-
sion), conunavisionintery transdisciplinaria. Lo anterior a través
de la posibilidad de incorporar planes flexibles, basados en un
sistema de créditos que faciliten tanto la decisién del alumno
sobre su propio proceso de formacién, como su movilidad entre
espacios académicos, sin detrimento de la identidad de cada

carrera profesional (UAEM, 2005, p. 22).

Los componentes principales del modelo educativo se presentan sobre
la base de una estructura sistémica para el nivel de estudios profesio-

nales que se conforma de tres niicleos de formacién profesional (basico,
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sustantivo e integral) con un enfoque basado en competencias. Los co-
nocimientos declarativos, procedimentales y actitudinales son la guia
queorienta el proceso de aprendizaje que aunado al ejercicio de los valores
personales, profesionales y sociales dan la posibilidad al estudiantado

de destacar en su proceso formativo (UAEM, 2005).

Otra caracteristica importante es el fortalecimiento del pensamiento
criticoy la solucion de problemas en todos los contextos, lo que coadyuva
amejorar los canales de comunicacién la toma de decisiones, liderazgo
y manejo de conflictos para enfrentar las adversidades en un mundo
complejo. Por otra parte, la formacién profesional se complementa
con el usoy manejo de herramientas informaticas y el dominio de un
segundo idioma, que permiten dar por sentado las bases de un modelo
educativo innovador, integrando a su estructura la articulacién de las
practicas escolares supervisadas, asicomo, el servicio social y las practicas

profesionales (UAEM, 2005).

El modelo educativo se orienta en su base curricular en un sistema
de créditos que da la posibilidad de otorgar el nivel de complejidad
a cada unidad de aprendizaje y determinar el lugar que ocupa en cada
nivel ya que se divide en créditos obligatorios y optativos. Para valorar
el nivel de aprovechamiento de los aprendizajes, se desarrollan activi-
dades encaminadas al cumplimiento de los objetivos curriculares para
ponderarlos niveles de avancey determinar lasdemandassocialesy las

necesidades educativas (UAEM, 2005).

Enla Universidad Auténoma del Estado de México, se instrumenta otro
modelo educativo para el sistema de aprendizaje a distancia, que es
administrado por la Direccion de Educacion en Servicios de Educacion
Continuay a Distancia (SEDUCA) y se denomina Modelo de Educacién
Continuaya Distancia (MEAD) y se fundamentaen los principios del didlogo

mediado entre institucion y estudiante. Se orienta sobre la base de un
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modelo centrado en el aprendizaje que favorece la accién individual
y colaborativa al considerar el aprendizaje situado en contextos reales,
endonde el aprovechamiento de las tecnologias de la informacion esta
disponible en cualquier tiempoy lugar para el desarrollo de comunidades
virtuales de aprendizaje. Permite al estudiantado desarrollar sus com-
petencias para lograr adaptarse facilmente a diferentes situaciones

y contextos (UAEM, 2015)

Este método de ensefanza se basa en el didlogo didactico mediado,
que responde a un modelo que integra cuatro corrientes pedagogicas:

“participativa, colaborativa, constructivistay conectivista” (UAEM, 2015 p. 9)

Los programas educativos de la Facultad de Arquitecturay Disefio (FAD),
delas Licenciaturas en Disefio Graficoy Disefio Industrial, se desarrollaron
con base al MIIC, con un enfoque flexible con el propédsito de contribuir
al progreso social, econémico y cultural del pais, desarrollando en los
alumnos aprendizajesy competencias para el ejercicio profesional de la
disciplina (UAEM, 2005).

En su fundamentacién pedagogica, se denomina a la innovacion cu-
rricular como la adquisicién y orientacion del conocimiento, a través
de nicleos de formacion, sistemas de créditos y competencias genéricas,
con un enfoque constructivista, generando profesionales competentes,
criticos, con una visiéon humanistica, cientifica y socialmente compro-
metidos, con el desarrollo del pais, con una capacidad reflexivay critica,
motivando la creatividad y lainnovacién, en los procesos de aprendizaje,
con una reflexion en el trabajo en equipo en contextos multiculturales.
(UAEM, 2004).

El constructivismo, en concordancia a Coll (1994) es “una practica social
que cumple con dos funciones: Primero promover el desarrollo personal
en los alumnos y el segundo facilitar el acceso a los saberes y formas

culturales de la sociedad a la que pertenecen” (p. 65).
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El alumno es responsable de su propio aprendizaje y reconstruye un co-
nocimiento preexistente en la sociedad, pero lo construye en el plano
personal desde el momento que se acerca en forma progresivay com-
prehensiva alo quesignificany representan los contenidos curriculares
como saberes culturales. El profesor debe de orientary guiaral alumno
para la formacién de competencias profesionales genéricas que se dan por
el manejo de conocimientos declarativos, procedimentalesy actitudina-
les (disciplinares), los valores personales, profesionales y sociales, para

la comunicaciény representaciéon (UAEM, 2004).

Se enfoca de manera organizada para el logro de los objetivos de la

disciplina en las cuales se mencionan las siguientes:

— Manejo de conocimientos declarativos, procedimentales y actitudi-
nales (disciplinares).

— Laasuncion de valores personales, profesionales y sociales.

— Pensamiento critico y solucion de problemas tanto en el contexto
tedrico disciplinar como en el social.

— Comunicaciény representacion

— Personalesy sociales, como identidad social, toma de decisiones,
trabajo en equipo, liderazgo y manejo de conflictos.

— Aprendizajey suauto-regulacién (UAEM, 2004, p. 67).

En el Reglamento de Estudios Profesionales (Universidad Auténoma
del Estado de México, 2007) se establece un sistema de créditos como
elinstrumento operativo, que regula el transito de los estudiantes a través
de cursos con una estructura flexible que incorpora unidades de apren-
dizaje optativas, la flexibilidad se conceptualiza como las diferentes
posibilidades de transitar durante la trayectoria académica y la posibi-

lidad de titulacion en modalidades diversas de evaluacion profesional.
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METODO

Este trabajo plantea resultados del analisis documental, como parte de una

investigacién educativa, de corte cualitativo con orientacion descriptiva,
que analizavariables del enfoque de educaciony del modelo de aprendi-
zaje, através de la comparacién de los programas educativos de disefio

industrial y disefio grafico de la UAEM, relacionandolos con las visiones

institucionales del MIICy el MEAD, describiendo las variables de |a ad-

quisicion de conocimientosy habilidades, asi como la pertinencia social.

Lo anterior a través de una tabla comparativa que posibilite desta-
car las similitudes y diferencias, en el enfoque educativo y el modelo
de aprendizaje como categorias determinantes de los planes de estudio
de disefio, evaluando la pertinencia con las condiciones actuales del sis-
tema educativo nacional einternacional para obtener de las tendencias
y propuestas internacionalesy nacionales, para la adquisicion del cono-
cimiento y habilidades que posibiliten |a incorporacién de estrategias
educativas en un modelo de aprendizaje que permita el uso de las
herramientas digitales, no sdlo como un complemento sino como parte
integrativa del proceso de aprendizaje, como un punto de partida para

los retos de la formacion de los profesionales del disefio en el siglo XXI.

RESULTADOS

En la siguiente tabla se describen brevemente las categorias del enfo-
que educativoy el modelo de aprendizaje de los programas educativos
de disefio de la UAEM; las variables del tipo de educacién planteada,
asi como las opciones presenciales o virtuales y el tipo de formacién;
lainsercion en la sociedad las competencias como enfoque para la ad-
quisicion de conocimientoy habilidadesy de la orientacién del proceso
de ensefianza-aprendizaje comparando con referentes de enfoques
educativos internacionales y nacionales planteados por instituciones

y expertos que actualmente son paradigma de la educacion actual:
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Enfoque
educativo

Agenda 2030 UNESCO
y Declaracién de
Incheon

Objetivo 4. Garantizar una educacién inclusiva y equitativa de calidad y
promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos.

Estd orientado en la concepcion humanista de la educacién sobre la base del
desarrollo, los derechos humanos, la dignidad la justicia social, la inclusién

la proteccién, la diversidad cultural, lingiiistica y étnica, y la responsabilidad y
larendicién de cuentas compartidas, como la base de una educacién inclusiva,
equitativa y de calidad y un aprendizaje a lo largo de la vida para todos y para
todas (Agenda 2030, 2017).

Proyecto Tuning para
Latinoameérica

Adquisicién de competencias para el trabajoy la vida elevar la pertinencia de
los perfiles de egreso con las condiciones del entorno profesional en cada
sociedad y se visualizan los aprendizajes como conductas observables a nivel
conceptual, procedimental y actitudinal como respuesta a las necesidades
sociales (Tuning América Latina 2011-2013 Innovacién Educativa y Social,
2019)

Ley General de
Educacién en México

Las instituciones de educacién superior se plantean como desarrolladoras de
procesos sistemdticos e integrales de planeacién y evaluacién de los procesos
y resultados de sus funciones sustantivas y de gestién y de operacién de los
prog académicos di la generacién y aplicacién de método
innovadores para la adquisicién de conocimientos y habilidades como
funcién sustantiva. Del mismo modo empleardn el avance las tecnologias de
la informacién para fortalecer los modelos pedagégicos y la innovacién
educativa promoviendo la integracién en sus planes y programas de estudio,
los contenidos necesarios para que las y los estudiantes adquieran los
conocimientos, técnicas y destrezas sobre tecnologia digital.

Se contempla que la educacion superior observe las opciones presenciales en
linea o virtual, abierta y a distancia en forma no limitativa, ademads de utilizar
el avance las tecnologias de la informacién, comunicacién, conocimiento y
aprendizaje digital, para fortalecer los modelos. Asimismo, promoveran la
integracion en sus planes y programas de estudio, para la adquisicién de los
conocimientosy habilidades sobre la tecnologia digital.

El enfoque educativo se plantea como un proceso de formacion del
pensamiento critico, desde la reflexién y el didlogo con una toma de
conciencia histérica y de los conocimientos y progreso cientifico y tecnolégico
tanto en la ciencia como en las humanidades para el mej i de la
sociedad en todos sus dmbitos. (Diario Oficial de la Federacién, 2021)

Manuel Castells

Aprendizaje para toda la vida.

Los seres humanos deben integrar el aprendizaje a la vida en todas las edades
y en todos los contextos y debe ser adquirido a través de diversas
modalidades, paraatenderatodas las idades educativascon lafi
de promover continuamente un aprendizaje a lo largo de la vida y bajo
cualquier circunstancia, todo ello con un enfoque holistico (Castells, 2018).

Mic
Modelo Institucional
de Innovacién
Curricular

Fundamentada en el marco estructural de la institucién, con el propésito
responder a las demandas sociales y a los avances cientificos, humanisticos y
tecnolégicos.

Destaca la formacién centrada en el estudiante y la articulacién de
conocimientos, procedimientos y valores que propicien un pensamiento
crftico.

Asicomo el desarrollo de la capacidad de solucionar problemas en el contexto
disciplinar y social (UAEM, 2005).

MEAD
Modelo de educaciéna
Distancia

Definida como un aprendizaje producido en el estudiante a través de una
interaccién con los componentes comunicativos de la educacién a distancia.
Estableciendo una relacién para el aprendizaje, mediante materiales
educativos en los medios de comunicacién digital (UAEM, 2015).

Planes de estudio,
Disefo Industrial y
Disefio Gréfico

Los planes de estudio de ambos disefios se basan en el constructivismo:

Se aprende mds y se disfruta del aprendizaje.

Se estd mas activamente involucrado en su proceso de aprendizaje.

Desde el punto de vista social en promover el desarrollo personal de los
alumnos y facilitar el acceso a los saberes la accién de disefiar a través del
pensamiento para la identificacion de los pracesos e identificar el problema
hasta solucionarlo (UAEM, 2004).
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Modelo de
Aprendizaje

Agenda 2030 Objetivo 4. 4.4 De zqufa 2030, aumentar considerablemente el nimero de
UNESCOy Declaracién | jévenes y adultos que tienen las competencias necesarias, en particular
de Incheon técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el

emprendimiento.
Modelo basado en competencias (Agenda 2030, 2017).

Proyecto Tuning para
Latinoamérica

Competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

Como resultado se propone un aprendizaje que incluye conocimientos,
comprensién y habilidades que el estudiante domine, comprenda y
demuestre al término del proceso relacionado con programas académicos
(Tuning América Latina 2011-2013 Innovacién Educativa y Social, 2019).

Ley General de
Educacién en México

Se propone que el estudiante sea el centro del proceso educativo,
proponiéndole un mejoramiento integral para el desarrollo de un
pensamiento critico fortaleciendo el nexo entre la universidad y la sociedad.
Donde este aprendizaje sea dirigido a fomentar laapropiacién de la identidad
y el respeto a la diversidad y la interculturalidad para la inclusion social.
Donde las idad I de las hur y la ciencia
dialoguen para el bienestar de la sociedad. Lo anterior desde el fomento de
los valores para la construccién de relaciones sociales econémicas y culturales
para la igualdad y el respeto a los derechos humanos, evitando la
discriminacién sobre tode la ejercida desde la diferencia de género.

Se destaca la formacién de habilidades para el desarrollo sustentable y el uso
responsable e las tecnologias de informacién para el mejoramiento de los
resultados  académicos, ademas del potenciar las habilidades
socioemoacionales para integrarse en la sociedad. Con el objetive de fomentar
este aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales estard basado en
estrategia transversales (Diario Oficial de la Federacidn, 2021).

bilidad, e

Manuel Castells

El modelo de aprendizaje se orienta bajo la premisa de "aprender a aprender”
alo largo de toda la vida, adaptarse a los cambios y a los nuevos desarrollos
tecnologicos.

Aprender para desarrollar todas las capacidades que permitan adquirir
nuevos conocimientos y utilizarlos en el proceso de creacién de proyectos
personales y profesionales. Producir conocimiento e innovar con libertad de
expresién y experimentacién en la sociedad de la informacién y el
conocimiento (Castells, 2018).

MIIC
Modelo Institucional
de Innovacién

Adquirir conocimientos que p a los estudi: comp la
complejidad del fenémeno de estudio y hacer uso de este para resolver
problemas.

Promoviendo los

Curricular Conocimientos declarativos
Procedimentales
Contextualesy
Estratégicos (UAEM, 2005).
MEAD Desarrollar las competencias y los conocimientos que permitan a los
Modelo de educaciéna | estudiantes comprender la complejidad del fenémeno de estudio y hacer uso
Distancia de este para resolver problemas sociales y disciplinares.

Promoviendo los
Conacimientos declarativos
Procedimentales
Contextualesy

Estratégicos (UAEM, 2015).

Planes de estudio,
Disefio Industrial y
Disefio Grafico

Para los disenios el modelo de aprendizaje se basa en dos tipos de
competencias, las genéricas y las especificas, entre las cuales se puedes
destacar las técnicas o especificas, simbélicas, el autoaprendizaje, con el fin
de promover la prictica efectiva del aprendizaje colaborativo a través de la

participacién, interaccién y la socializacién (UAEM, 2004).

Tabla1. Andlisis comparativo. Fuente: Elaboracion propia.

El analisis permitid observar correspondencias en el enfoque educativo
tanto de los modelos MIICy MEAD, como en su aplicacién en los progra-
mas educativos de Diseno de la UAEM; con los enfoques internacionales
planteaos por la UNESCOy la Agenda 2030 asi como la Declaracién

de Incheony las definiciones del Proyecto Tuning para América La-
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tina. Del mismo modo se expresan coincidencias con los postulados
del Plan Nacional de Desarrollo del Gobierno de México, expresados
en la Ley General de Educacion. Con relacién a la tesis desarrollada
por Manuel Castells, que propone esta educacion para toda laviday la
pertinencia con lasociedad y el contexto; existe también una concordan-
cia con la orientacién pedagdgica de los planes de estudio en funcién
de las directrices del MIIC, ademas de la pertinencia y |la formacion
del estudiante con base en la orientacion constructivista, destacando
las coincidencias respecto al enfoque por competencias profesionales
genéricas y especificas desde las propuestas internacionales, que se
conciben como la orientacién de la formacién de los estudiantes hacia
su desarrollo en contextos tanto culturales como sociales para atender
las necesidades y el desarrollo de la disciplinay la comunidad, que les

permite conformar su objeto de estudio.

También, se contempla la incorporacion de la tecnologia en enfoques
presenciales, virtuales y mixtos, ya que los organismos internacionales,
lo describen dentro de estas competencias digitales, en el MIICaunque
no se identifica su incorporacion en sentido estricto, lo que atrae la re-
flexion respecto a los modelos que orientan el fundamento pedagégico
de las licenciaturas de referencia, en donde es latente la preocupacién
por encontrar la relacién entre los procesos de aprendizaje con la tec-
nologia, tan es asi que la existencia del modelo MEAD que se pronuncia

en el uso de la modalidad a distancia.

DISCUSION

Las coincidencias dentro del modelo de aprendizaje tienen subaseenel

enfoque por competencias, centrado en el estudiante, incentivando

los aprendizajes conceptuales, procedimentalesy actitudinales, promo-
viendo lainclusion, laequidad, lacalidad y el desarrollo de habilidades

de pensamiento critico y reflexivo con una vision interdisciplinaria,
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enfocadaalaatencion de lasdemandas sociales con sentido humanista,

atendiendo a las politicas educativas actuales.

Este difiere debido a que suenfoque no esté orientado por las competen-
cias genéricas, sumodelo tiene bases epistemolégicas distintas en donde
seincluye el conectivismoy las herramientas comunicativo-tecnolégicas
paraaplicarse en los contextos educativos a distancia a través de sistemas
de administracién del aprendizaje como SEDUCA. Intervienen diversos
agentes en el proceso de ensefanza: los expertos en contenidos, los di-
sefiadores instruccionalesy los de contenidos visuales, porque se busca
privilegiarlainteracciény la comunicacién como generadora del apren-
dizaje, asumiendo el didlogo didactico mediado como sustento tedrico

para la formacion de los estudiantes.

Para identificar los retos a los que se enfrentaran los estudiantes de di-
sefo se deberan potencializar las coincidencias descritas, pero de mayor
importancia subsanarlas carencias o discrepancias del modelo educativo,
principalmente la diferencias en el proyecto educativo virtual y mixto,
tal como lo describe Castells como modelo hibrido, discrepancias que en
el enfoque educativo se deberan incorporar de manera explicita. Asi la
digitalizaciony la flexibilizacién deben incorporarse en el enfoque de la
UAEM, ademas de explicitar el constructivismo, tanto en los programas,
como en lainfraestructuray la direccion de la educacién con una vision
de formacion del pensamiento critico, desde la reflexion y el didlogo
con una toma de conciencia histérica de la ciencia de las humanidades

y el disefio para el mejoramiento de la sociedad en todos sus ambitos.

En cuanto al modelo de aprendizaje, si bien se describe en los programas
de diseno que el aprendizaje se lograra por medio de competencias
con un modelo flexible desde las propuestas del MIICy el MEAD, a la

fecha no ha instrumentado ni operado en estos programas, dejando
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de lado la propuesta de aprender a aprender y no se ha considerado

la competencia digital como base para el aprendizaje.

CONCLUSIONES

Enla Universidad Auténoma del Estado de México, aunque se han definido
dos modelos educativos en las modalidades presencial y a distancia; este
Gltimo contempla la digitalizacion, sin embargo, lainfraestructuraes ain
incipiente para atender la actual demanda educativa. Para hacer frente
aestasituacion se requiere formular una nueva propuesta con estrategias
que permitan incorporar la digitalizacién a los programas educativos
desde un enfoque educativo y el modelo de aprendizaje que permita
el logro de los objetivos y prospectivas actuales y que estén acordes

alos principiosy ejes rectores de los diferentes documentos consultados.

Lo anterior se ha podido constatara partir de la situacién de emergencia
derivada de la pandemia por COVID-19. Para hacer frente al aconte-
cimiento se tuvieron que implementar estrategias emergentes para
que fuera posible continuar con el proceso de ensenanza-aprendizaje
lo que puso en evidencia distintas problematicas como la falta de ca-
pacitacion docente respecto al uso de las tecnologias y plataformas
digitalesy los espacios de trabajo que se encuentran albergados en la
nube como ejemplo Microsoft Teams. Asi mismo, la implementacién
de estrategias de aprendizaje en la modalidad virtual y la falta de un
enfoque educativo que permitiera conducir el proceso de aprendizaje

con mejores resultados.

Se propone el disefio de un modelo hibrido como el principal reto para
los estudiantes de este siglo XXI, que incluya los distintos enfoques
educativos a partir de la orientacién de los modelos de aprendizaje
que contienen la perspectiva de los organismos internacionales, las es-

cuelas de pensamiento y las prospectivas educativas a nivel nacional
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e institucional; todo ello con la finalidad de colocar el proceso de ense-

fianza aprendizaje del diseno a lavanguardia de las exigencias del futuro.
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CAPITULO 9

Encumbrar la profesion del Disefio
Grafico. El disefio de un nuevo cu-
rriculum, para hacer frente a las
exigencias del mundo actual

Raise the profile of the Graphic Design profession. The
design of a new curriculum to meet the demands of
today’s world

Dra. enA. y Ed. Celia Guadalupe Morales Gonzalez,
Dra. en H.F.C. Maria de las Mercedes Portilla Luja

Universidad Auténoma del Estado de México. México

RESUMEN

Elaprendizaje del disefo grafico en la Facultad de Arquitecturay Disefio

de la Universidad Auténoma del Estado de México (UAEM) en el nivel

licenciatura, se ha orientado por las bases epistemoldgicas, pedagogicas

y normativas contenidas en el curriculum educativo, que desde el naci-
miento de la licenciatura en el afio 1987 hasta la época actual, ha sido

objetodediversas evaluacionesy acreditaciones por parte de los comités
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curriculares a nivel institucional y de organismos acreditadores como:
los comités Interinstitucionales para la Evaluacion de la Educacién Superior
(CIEES), el Consejo Mexicano para la Acreditacién de Programas de Disefo
(COMAPROD) y la Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones
de Educacién Superior ANUIES, que han emitido recomendaciones con la
finalidad de mejorarlos, en ellos se observa que se han incluido cambios
que tienen como principal intencién mejorar el perfil de egreso con la
finalidad de que los y las profesionales del disefio apliquen las com-
petencias profesionales que adquirieron durante el proceso formativo,
por ello el punto de partida de esta investigacion se sitlio en la revision
y analisis critico del perfil de egreso de cada propuesta curricular con la
finalidad de identificar los elementos que destacan la orientacién y el
enfoque profesional que define la razén de ser de lasy los disefnadores
graficos de la UAEM, para contrastarlos con la construccion imaginaria
que la sociedad ha configurado respecto a ponderar el oficio sobre
la profesion; por lo tanto se piensa que es necesario un cambio radical
del curriculum educativo con la prospectiva de incorporar los principios
del pensamiento complejo planteados por el filésofoy socidlogo francés
Edgar Morin, cuyo punto de referencia son los siete principios clave para
laeducacion del futuroya partirde ello, sentar las bases de una propuesta
educativa innovadora en donde se pugne por encumbrar la profesion

del disefio grafico.

Palabras clave: Innovacién curricular, Disefio Grafico, Pensamiento

Complejo.

ABSTRACT

The learning of graphicdesign at the Faculty of Architecture and Design
of the Autonomous University of the State of Mexico (UAEM) at the
undergraduate level, has been oriented by the epistemological, peda-
gogical and normative bases contained in the educational curriculum,

which from the birth of the bachelor’'s degree in1987 to the present time,
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has been the subject of various evaluations and accreditations by the
curriculum committees at the institutional level and accrediting bod-
ies such as: the Inter-Agency Committees for the Evaluation of Higher
Education (CIEES), the Mexican Council for the Accreditation of Design
Programs (COMAPROD) and the National Association of Universities
and Institutions of Higher Education ANUIES, which have issued recom-
mendations in order to improve them, noting that changes have been
included that have the main intention of improving the egress profile
in order for design professionals to apply the professional skills they
acquired during the the training process, therefore, the starting point of
this research was in the review and critical analysis of the egress profile
of each curriculum proposal in order to identify the elements that high-
light the orientation and professional approach that defines the raison
d’etion of the graphic designers of the UAEM, in order to contrast them
with the imaginary construction that society has configured with regard
to weighing the profession trade; it is therefore thought that a radical
change of the educational curriculum is necessary with the prospect of
incorporating the principles of complex thinking raised by the French
philosopher and sociologist Edgar Morin, whose reference point are
the seven key principles for the education of the future and from there,
lay the foundations for an innovative educational proposal where the

profession of graphic design is based.
Keywords. Curriculum Innovation, Graphic Design, Complex Thinking.

INTRODUCCION

El proceso de transformacién de la ensefianza del disefio, histéricamente

se ha visto influenciado por decisiones politicas a nivel nacional e inter-
nacional. En el contexto de |a historia de México, Palafox y Galvan, (1993)

refieren que se conoce la primera Escuela de Artes y Oficios fundada

en1843 por Lucas Alaman, con laintencién de que sirviera como eslabén

para el sustento ideolégico del naciente estado liberal, sin embargo,
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por las continuas transformaciones e inestabilidades que sufrié el pais,
en 1856, esta idea se fue transformando hasta que el presidente de la
RepUblica Mexicana en sustitucion, Ignacio Comonfort decreté formal-

mente su establecimiento.

Enlamismalinea, Wick (1993) menciona que a partir del establecimiento
de los ideales de la RepUblica Restaurada las ideas empezaron a mate-
rializarse, asunto que obligd a modificar el reglamento de la escuela
de artes y oficios en el afio 1872, fue entonces cuando se da el paso a la
conformaciénde los talleres de herreria, carpinteria, ebanisteria, canteria,
tipografia, fotografiay alfareria estableciéndose formalmente. Lainten-
cién principal consistia en apoyar a un sector de la poblacién que vivia
enlapobrezayderivadodeello, se llevaron a cabo cursos de capacitacion
principalmente relacionados con actividades para el desarrollo de habi-
lidades oficiosas; al paso del tiempo laideainicial crecid y se transformo
durante el periodo porfirista (1876-1911), por lo que a partirde ello surgen
varias ramificaciones dando origen a un nuevo fenémeno de cultura visual
que por mas de 76 afios aglutind diversas manifestaciones artisticasy de

procesos de produccién plastica.

Derivado de lo anterior, surge la demanda de profesionalizar los oficios
dando paso al surgimiento de proyectos educativos y académicos como
el taller de grafica popular,endonde los trabajos y producciones graficas
adquirieron valory a partir de esto, las actividades se enfocaron lenta-
mente marcando los principios atn incipientes de ladisciplina del disefio

mismos que se abordaran con mayor amplitud a través del texto.

Porotra parte, en losinicios del siglo XX las vanguardias artisticas estaban
envueltas en conflictos mundialesy particularmente el constructivismo
ruso cargado politica e ideol6gicamente de los efectos y consecuencias
de larevolucién, buscd la union de las artes, pintura, esculturay arquitec-

tura; al tiempo que en Alemania nacia la Bauhaus en el ano 1919 a partir
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de la fusién de la antigua Escuela de Artes y Oficios del Gran Ducado
y la academia de Bellas Artes de Weimar siendo su fundadory director
Walter Gropius. (Wick, 1993). El constructivismo se pone en evidencia
oficialmente en 1920y su principal intencion era separar el arte puro
del arte utilitario como instrumento para propdsitos sociales sentando
las bases del disefio grafico, mismas que aunadas a los principios pe-

dagdgicos de la Bauhaus siguen teniendo influencia en la época actual.

El principal objetivo de la Bauhaus tuvo su fundamento en el concepto
radical de re-imaginar el mundo material para reflejar la unidad de todas
las artes, contenido en el documento Proclamation of the Bauhaus (1919).
Fue entonces cuando Walter Gropius implementé un programa educa-
tivo que integraba los estudios artesanales con los estudios del arte y el
disefio para la produccién de objetos Gtiles que tendrian la finalidad
de adaptarse a los nuevos estilos de vida y al mismo tiempo revalorizar
la artesania; para lograrlo se inspiraron en el movimiento artistico Arts
and Crafts siendo el principal objetivo, combinar los aspectos utilitarios
de los objetos con el valor estético y de esta forma poder dar respuesta

alasnecesidades socialesy productivas que en el momento se requerian.

Sin embargo, el interés por elevar los oficios a un nivel de profesionali-
zacion desde el arte tuvo repercusiones econémicas en el intento de in-
cursionar en la construccion de imaginarios sociales respecto al disefio
y la produccién de nuevos artefactos en donde se tenian que considerar
aspectos psicolégicos, linglisticos y visuales, mismos que fueron tomados
en cuenta paraintegrar el fundamento pedagégicoy didactico del progra-
ma académico; posteriormente y a pesar de los esfuerzos, era evidente
que lainestabilidad del pais estaba causando afectaciones importantes

por lo que fue inminente el traslado de sede a Berlin en el ano 1933.

Posteriormente los fundamentos de los programas educativos y los

ideales de la Bauhaus fueron traidos a Estados Unidos en el afno 1937,
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en donde Laszl6 Moholy-Nagy fundé el Instituto de disefo de Chicago
que permitié de alguna forma consolidar una pedagogia que sigue per-
meando en el curriculo académico actual, principalmente en la mayoria

de las universidades publicas en México.

En el mismo orden de ideas, Salinas (2019) refiere que la ensefanza
del diseno se empezd a incorporar en las universidades en México en el
ano1962 cuando se abrié la Escuela de Disefio y Artesanias (EDA) a peti-
cién del Instituto Nacional de Bellas Artes (INBA), que da inicio con una
carrera técnica de disenador artesanal que integré pedagégicamente
un proceso formativo del disefio orientado sobre |la base de un concepto
integral, loque lallevé a transformarse en el afio de 1966 en disefno artistico
industrial; posteriormente para el afo 1967 se abrid la carrera de disefo
graficoy empaques con poca aceptaciény baja demanda; al mismo tiempo
que la Universidad Iberoamericana del sistema educativo privado, lanzaba
un plan de estudios a nivel licenciatura con una duracién de cinco afios,
y con las mismas intenciones en el afio 1973 se crearon las licenciaturas
en Disefo Graficoy de Comunicacion Graficaen laUNAM, dando la pauta

para la expansiény apertura de la licenciatura en todo el pais.

Porloanteriorya partirdel establecimiento de la licenciaturaendisefio
grafico en Méxicoy todas sus consecuencias, surge la necesidad de analizar
lasituacion actual de los curriculos académicos y de los modelos educa-
tivos que los orientan, con la finalidad de poder identificar los aciertos
y desaciertos para acercarse a la comprension mediante la reflexién
critica, sobre los motivos que han sido la causa por la que actualmente
lasociedad atin no reconoce nivaloraal profesional del disefioy conocer
al mismo tiempo porque se mantiene en el imaginario laidea del oficio

sobre la profesion.

Seglin datos obtenidos del portal Forbes (2014) se afirma que, en México

existen actualmente 332 universidades donde se imparte la licenciatura
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en disefo grafico que representa un ndmero significativo que aunado
alascifrasdel Instituto Mexicano para la Competitividad (IMCO) se men-
cionaque latasade desempleo paralos egresados de estas licenciaturas

es poco mayoral1% que el promedio de |as profesiones a nivel nacional.

Se parte de la premisa en donde se piensa o supone que en las distintas
versiones de reestructuracion curricular de la licenciatura en disefno
grafico de la UAEM, no es posible identificar esquemas innovadores
que contengan los elementos necesarios para atender las demandas
del mercado actual, carecen de una orientacién profesional en don-
de se incorpore el desarrollo de habilidades de pensamiento critico
con enfoque hacia la generacion de un conocimiento pertinente para
la construccion de una epistemologia que enriquezca la disciplina;
a priori se cuestiona que a mas de100 afos del surgimiento de la Bauhaus
se siguen conservando en los fundamentos curriculares los principios
académicos y pedagédgicos que le dieron origen, mismos que podrian
ser la causa por la que se le otorga mayor énfasis al ejercicio del disefio

como oficio que como profesion.

Porlo anterior, el objetivo de la investigacion consisti6 en analizar el per-
fil de egreso de las distintas versiones del curriculum académico, para
conocer la proyeccién profesional y prospectiva de cada uno, asi como,
su pertinencia respecto a las exigencias en el campo de la ciencia, la tecno-
logiaylasociedad que se requieren la época actual, para posteriormente
formular una propuesta innovadora e incorporar los elementos que se

requieren para encumbrar la profesién del disefo grafico.

METODO

El enfoque cualitativo desde el marco interpretativo constructivista de la
teoria critica fue la herramienta que ayudé desde el nivel exploratorio
para establecer los indicadores a partir del analisis de la informacion

obtenida de las distintas versiones del curriculum educativo, se re-
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conocié que las practicas de reestructuracion realizadas en periodos
de cinco afnos a partir del surgimiento de la licenciatura distan de estar
en posibilidad de generar un enfoque pedagégico de transformacion
social, por lo que se consideré como necesario reinventary actualizar
los procesos de ensefianza cuya perspectiva permitiera la reconfigura-
cién de la disciplinay del ambito profesional; todo ello con la finalidad
de comprender como hasido el proceso durante los Gltimos afiosy contar
con los elementos que contribuyan a mejorar su misién y visién y por
lo tanto otorgar al profesionista del disefo, los elementos necesarios
para enfrentar las incertidumbres y los retos del futuro en un mundo
complejo y ademads generar nuevos conocimientos que nutrany tras-
ciendan la epistemologia actual del disefioy formular estrategias a partir

de la reflexion critica del, desde y para el disefo.

RESULTADOS

El curriculum educativo se considerd como caso de estudio, ya que desde

sunacimiento ha sido motivo de cinco reestructuraciones en sus versiones

1987,1993, 2000, 2003, 2004 y 2015; mismas que permitieron mediante

la revision documental, estudiary analizar los cambios mas relevantes

y significativos y poder situar los aportes de cada una respecto a la

formulacion del perfil de egreso; se analizaron los fundamentos epis-
temolégicos y pedagdgicos de las distintas propuestas, se contrataron

con sus respectivos perfiles de egresoy se valord su pertinencia respecto

a las necesidades actuales y prospectivas futuras.

Después de hacer la primera revision a los curriculums en sus distintas
versiones, se pudo identificar que los contenidos educativos siguen liga-
dos al artey al dominio de las técnicas y procesos de produccién que se

orientan sobre los que fueron los principios pedagdgicos de la Bauhaus.

Posteriormente se hizo la revision de los perfiles de egreso y se obtuvo

la siguiente informacion en cada una de las versiones:
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Curriculum version (UAEM,1987) aqui se destaco que el disena-
dor deberia tener una formacién teérico-practica acorde a las
necesidades del pais en un marco de responsabilidad y ética,
asi mismo, se promueve una marcada tendencia artistica al integrar
enel plan de estudios asignaturas como: escultura, grabado, cine
club, produccién artesanal, escenografia, aerégrafo y el juguete
mexicano, sinembargo de forma independiente algunas de ellas
tenian un caracter de materias optativas, por lo que es claro

su sentido artistico.

Porlo tanto en este curriculum, se observé que existia una clara tendencia
hacia el dominio de los sistemas de reproduccién artesanales usados
en las artes plasticas, y es por lo tanto natural que derivado de ello
no se incluyeran asignaturas especificas que tuvieran un enfoque hacia
el desarrollo de habilidades del pensamientoy en la misma linea, se in-
tentaba perfilar su quehacer como ejercicio profesional compartiendo
un tronco comun con otras disciplinas que también se imparten en la
facultad, como es el caso de las Licenciaturas en Arquitectura y Disefio

Industrial respectivamente.

Curriculum version UAEM (1993) aqui se observé una clara inten-
cién de trabajar en consecuencia con la versién que le antecede
y que se caracteriz6 por el trabajo académico sobre |la base de un
tronco comun que establecié la directriz para reconocer las areas
académicas especificas de la licenciatura, se incorporé un prin-
cipio pedagdgico soportado en bases tedricas y metodolégicas
con algunos tintes orientados hacia la formacién profesional

con un sentido critico.

En esta versidn se destacé la falta de una propuesta metodolégica para
su instrumentacion, asi como, de los principios pedagégicos de un mo-

delo educativo especifico.
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Curriculum version UAEM (2000) se identificd una clara tendencia
hacia el cambio de paradigmas, ya que en éste se incluye en sus
fundamentos pedagdgicos laimportancia de la investigacion, la re-
lacioninterdisciplinar, los procesos para la gestiony la estrategia
a partir del planteamiento y solucién de problemas de creacién,
de comunicacién graficay generacion de conocimiento. Parale-
loaello, enla UAEM se trabajaba con el Modelo Institucional
de Innovacién Curricular (MIIC), que permitia trabajar con los
instrumentos de gestién para el desarrollo, implementacién
e instrumentacion de los principios didacticos y pedagégicos

en las asignaturas.

En esta version, se identificé una diferencia en donde se pudo notar
laintroduccion de las Tecnolégicas de Informacién y Comunicaciény la
automatizacién de los procesos a partir del uso del software para el disefio
y la produccion, por lo que se convirtié en la herramienta fundamental
parael proceso de aprendizaje, alejandose de estrategias orientadas a los
procesos de generacion de conocimientoy al desarrollo de habilidades
de reflexidn critica. Se destac6 también laincorporacién del (MIIC) como
el hecho que cambi6 la manera de organizar, planeary evaluar los ins-
trumentos de programacion pedagégica, por lo que el fundamento tuvo

que modificarse mediante una adenda que dio origen a la versién 2003.

Curriculum versién UAEM (2003) se caracterizd por la intencion
deintegrarlas habilidades técnicas con las comunicativasy la po-
sibilidad de formar profesionales del disefio que principalmente
lasaplicaranal trabajoyalamaquila, dejando en pausa las estra-
tegias de gestiony creacién que se encontraban contenidasenel
fundamento pedagdgico de la versidén anterior, asi como el impulso
a la investigacion que darfa la posibilidad de generar nuevos co-

nocimientos aplicando y desarrollando otras bases epistémicas.
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En estaversion es evidente la falta de informacion respecto a ladefinicién

de lalabor del profesional y de su campo de desarrollo.

Curriculum version UAEM (2004) se observaron ligeros cambios
respecto con la versién anterior debido a que se hace mencién
sobre la definicién de la labor del profesional que estaba ausente
enladelafio 2003, esta se presenta como un profesionista integral,
calificado, metédicoy creativo que soluciona problemas de comu-
nicacién visual, en un marco regulado por valores, en este sentido
se retoman los procesos de gestion y se anaden elementos para
elemprendimientoy la posibilidad de que los egresados realicen

acciones orientadas al autoempleo

Sin embargo, atin cuando se intenta definir al profesional del disefio,
existen vacios que limitan la posibilidad de lograr que el estudiantado
obtenga una formacion integral para desplazar sucampo de accién hacia
otras posibilidadesy generar conocimientos que les permitan enfrentar
lasadversidades, comprender la maneraen la que se muevey desarrolla

lasociedad actual e interactuary ser parte de ella.

Curriculum version UAEM (2015) se identificé que contiene ele-
mentos orientados hacia una licenciatura sobre imageny visuali-
dad, el objeto de estudio que la caracteriza estd integrado en tres
niveles, uno material y dos mas, formal terminativo y formal
motivo que aparentemente ayudan a comprendery generar dis-
cursos visuales mediante sistemas de comunicacion estratégicos

con enfoque en la experiencia del usuario.

En esta version final, se cuestiond el motivo que desplaza larazén de ser
deladisciplina, “el disefio”, y en suma el examen (EGEL-CENEVAL) (2016),
que ha contribuido a alejar a los estudiantes de los procesos metodol6-
gicosempleados en lainvestigacion para la generacién de conocimiento,

ya que en cada generacion hay un mayor indice de postulantes, segtin
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los datos de la agenda estadistica anual que puede ser consultada para

mayor referencia en el portal universitario. www.uaemex.mx

En conclusién:

1. Existen variantes en la definicién conceptual de la disciplina.

2. Los fundamentos epistemolégicos son replicados en todas las
versiones.

3. Los fundamentos pedagdgicos conservan la esencia de los que
dieron origen a la Bauhaus.

4. Los objetivos de aprendizaje se modifican en cada proceso de
reestructuracion.

5. No es posible identificar un modelo de gestion para posicionar
la disciplina en el ambito profesional.

6. El perfil de egreso cambia en cada version, la orientacién profe-
sional es distintay no fue posible establecer la relacion que existe

respecto al objetivo general.

DISCUSION

A partir del andlisis, se considerd que existen opciones para redefinir
el rumbo de la educacién en el nivel profesional para el aprendizaje
del diseno. Para ello, esta propuesta se fundamenté sobre las bases
del pensamiento complejo de Edgar Morin, cuya intencién principal
fue reorientar la educacién al desarrollo sostenible desde una visién que se
encuentra contenida en “Los Siete Saberes Necesarios de la Educacion
del Futuro”,y que fue presentada, editaday publicada porla UNESCO enel
afo 1999, que se considerd como la mejor opcidn para el disefio de un

curriculum innovador para la licenciatura en diseno grafico de la UAEM.

Eneste sentidose recurrid a lainterpretacion para comprender los princi-
pios del pensamiento complejo de Edgar Morin, desde el enfoque de Ciu-

rana (2007), de en donde se obtuvieron las siguientes recomendaciones:
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Enestaerade crisis generalizada, y de bifurcaciones, solo hay dos
salidas: la primera es una falsa salida, poner parches sobre los agu-
jeros que van surgiendo en un modo de pensary actuar cada
vez mas asfixiante por su uni dimensionalidad o la segunda,
entrar en lo que podemos denominar la era de la complejidad
ydelaincertidumbre: una era que exige repensarel legado de la
modernidad reilustrar lailustracion, sustituir la metafora del hom-
bre-linterna por una re teorizacién del hombre en torno a la idea
de hipercomplejidad (complejidad propiamente antropolégica)
una era en la que la incertidumbre nos va a acompafnar como
nos acompafa nuestra sombra al caminar, de ahi que sea también
una era creadora, una era en la que las estrategias primen sobre
los programas, una era en la que la accién social y politica tenga
sentidode lacomplejidady de laaleatoriedad, tengasentidode la
ecologia de laaccién. Una era en la que se nos impone un nuevo

pragmatismo. (p.16)

Asidesde el paradigma de la complejidad fue posible formular el objetivo
dela propuestay disefiar una perspectiva hologramatica para un modelo
curricularinnovador que incorporara los principios y esencia del aprendizaje
deldisefio al desarrollo sostenible, aplicindolos al campo de los saberes

académicos y distintos enfoques disciplinarios como la guia principal.

El pensamiento de la complejidad como lo afirma Ciurana (2007) “tiene
como uno de sus principales horizontes situarnos en un espacio mental
nuevo, en una nueva ecologia del espiritu que propone una racionalidad
abierta multidimensional evolutiva, una razén desracionalizada” (p.37)
y para ello al considerar una relacion paradigmatica se supone que se
deberan establecer las relaciones a partir de los principios epistemo-
|6gicos de la teoria de la complejidad que debera cenirse a la relacion
sujeto-objeto como elemento fundamental para la construccion de la

nueva realidad en la que se pretende colocar a la disciplina del disefio,
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que permitira abrir la posibilidad para reorientarla con una perspectiva
diferente desde este enfoquey estar en posibilidad de redefinir su objeto

de conocimiento.

La complejidad moriniana no es completud: es articulacién, co-
nocimiento multidimensional, ruptura conlalineaylaideadeun
conocimiento perfecto y total, intento de establecer un didlogo
con lo real lo menos mutilante posible, y en este sentido, efectiva-
mente, se trata de un pensamiento menos desmesuradoy hibrido

que el pensamiento simplificador, reductor. (2007, p.37)

Apartirdelos postulados anteriores se estableci6 de alguna manera un dia-
logo directo con Morin, por lo que se confirmé la necesidad de transformar
el sistemade ensefanza desde sus fundamentos curriculares, es asi que,
el filésofo francés propone hacer una reestructuracion en la educacién
paraeste nuevosigloy seglin sus palabras esa reorganizacion no se refiere
al acto de ensefar sino la lucha contra los defectos del sistema que son
cada vez mayores. Es decir, se siguen replicando en todos los redisefos
curriculares los mismos vicios que no han permitido cambiar la visién

del proceso de aprendizaje del disefo.

Por lo tanto, se incorporaron los principios del pensamiento complejo
como los fundamentos pedagdgicos para la propuesta, que consistié
enestablecerlarelacion de los principios epistemoldgicos de la disciplina
del disefio, con los siete principios clave para la educacién del futuro
de Morin, mediante un proceso cualitativoy cuasi explicativo. En primer
lugar, fue necesario ampliar la epistemologia del disefio desde la ge-
neracién de conocimiento de, eny desde el disefio y en segundo lugar
seincorporaron lasideas paraimplementar las estrategias que ayudaran
adefinirel perfil de egreso, con una prospectiva a futuro que se muestra

en lasiguiente tabla.
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Fundamentos pedagégicos

“Los Siete Saberes Necesarios de la Educacién del Futuro” (Morin, 1999)

Categoriasy principios clave

Indicadores

1.Reconocer las cegueras del
conocimiento: el errory la

ilusion

Los fundamentos pedagdgicos, no consideran las caracteristicas plurales del ser
humano.

Para afrontar los nuevos retos, requieren conocer los principios que dan origen a
los procesos de pensamiento del disefio ya que han permanecido ciegos porque
no se preocupan por hacer conocer lo que es conocer.

Educar la mirada, se hace desde laimagen, pero no focalizan lo que debe mirarse
y desde dénde. La interrogante serd jcémo construir la mirada? Se deben
proporcionar las herramientas para lograr construir y generar el propio
conocimiento.

Errores intelectuales y errores de la razdn, se centran en suponer que se tiene el
dominio absoluto del conocimiento de la disciplina.

Las cegueras paradigmaticas: los fundamentos de la Bauhaus que han permeado
por mas de 100 afios.

La Noologia, la endogamia en los comités curriculares, la imposibilidad de
permitir la entrada a nuevas formas de ver el disefio por la inseguridad y la
negacion como resistencia al cambio y a la incorporacién de otras escuelas de
pensamiento.

La incertidumbre del conocimiento, al no saber hacia donde dirigir los esfuerzos,
y estar alejados del conocimiento sobre las funciones mentales y culturales para

enfrentar las incertidumbres.

2. Los principios del

conocimiento permanente

Los conocimientos sobre la disciplina del disefio estan fragmentados, se debe
observar con detenimiento las caracteristicas del contexto y el comportamiento
de los actores que en ellos intervienen.

El enfoque del proceso de aprendizaje debe estar encaminado a dar respuesta a
las necesidades de un mundo globalizado.

La multidimensionalidad depende de la pertinencia del conocimiento para nutrir
la epistemologia del disefio.

La educacién en el disefio debe promover la inteligencia en todas las esferas del

ser humano con toda su complejidad.

3.Ensefar la condicion

Humana

El disefio debe ser el medio que, de cabida, a todas las formas de diversidad.

El campo social debe permitir incursionar en la diversidad de lenguas, culturas y
organizaciones sociales.

Las acciones educativas, deben estar encaminadas hacia el campo de la cultura
por lo que las creencias, las ideas, los valores y los mitos tienen que ser acogidos,

para permitir que a partir de la diversidad se logre la unidad.
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Evitar la fragmentacién de las disciplinas y participar desde ellas para la
formacion integral, reconociendo todas las formas de relacion entre los seres

humanas en el marco de respeto, compromiso, solidaridad y fraternidad.

4.Ensefar la identidad

planetaria

Laerade laconcienciaolanuevaeradel planeta, requiere que desde la educacion
se promueva la conciencia antropolégica que reconoce la unidad en la diversidad.
Deben introducirse en los procesos de pensamiento la conciencia ecoldgica, y la
responsabilidad civica terrenal, con responsabilidad y solidaridad para mantener

vivo el planeta.

5.Enfrentar las

incertidumbres

Prepararal estudiantado para poder incursionar en un mundo incierto.

Disefiar estrategias que les permitan navegar en océanos de incertidumbres, a
través de certezas que se construyan desde su propio conocimiento, que puedan
sean convincentes y apropiarse de ellas.

Alejarse de los conceptos deterministas que han marcado hasta ahora las teorias
del disefio y sus enfoques.

Plantear otras posibilidades a partir de las experiencias de los que han
incursionado en otras dreas, en donde es posible hacer la intervencion del disefio
y que antes hubieran sido impensable para correr riesgos.

Desestabilizar sus propios saberes y ponerlos en crisis para ordenar nuevamente

su conocimiento, pero ahora abierto a otras posibilidades.

6.Laensefianzadela

comprension

Dar cabida a las distintas posibilidades de comprension del otro, la tolerancia, el
respeto, el compromisoy la ayuda mutua, serén los factores determinantes para
mejorar las relaciones entre los seres humanos.

La evolucién de los seres humanos dependera de la relacion con el otro y su
comprensidn, sin conocimiento es dificil llegar a lograrlo, por lo que se hace
urgente salir del estado bérbaro de la incomprensién a la que se ha llegado hoy
endia.

Incluir la ética desde la comprensidn de los otros, asi como, lo menciona Morin,
“el bien pensar” y la introspeccién podran ser los elementos que equilibren las
relaciones, reconocer las debilidades serd una de las vias para generar y

enriquecer el conocimiento.

7.Etica del género humano

La educacién debe orientarse en un clima de democracia que permita el respeto
entrelosindividuosy lasociedad, formarse en la conciencia de que los sujetos son
individuos que forman parte de una sociedad que habitan el planeta tierray que
es el Ginico hogar que tienen.

Integrar el concepto del genero humano, para reconocer su misién como parte de
este y poder contribuir al cuidado individual emprendiendo acciones para vivir

correctamente.

Tabla 1. Fuente: Elaboracién propia (Morales y Portilla, 2020)
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CONCLUSIONES

Como se puede observar, introducir los principios del pensamiento com-
plejoal disefio de un nuevo curriculum académico, requirié de considerar
a todos los actores involucrados en el proceso de aprendizaje, primero
como seres humanos, para después llevarlos a través del proceso hacia
la comprension del ser, esto sirvié para reconocer las debilidades respecto
a lo que suponen conocery lo que les falta por aprender, para aceptar
al otroy poder apreciar las bondades que ofrece el planeta con el que se
tienen que aprender a relacionarsey en donde se tendra la oportunidad
de crecery construir un proyecto de vida, prepararse de la mejor forma
posible para enfrentar las incertidumbres y los nuevos desafios en el

mundo actual.

Aunado a ello, se hizo visible lo secundario y no menos importante;
aprender a aprender los principios de la disciplina acordes a las necesidades
actuales para generar nuevos conocimientos; aprender a hacer hasta lograr
la excelencia aplicando los conocimientos adquiridos desde distintos
enfoques disciplinarios que no estén fragmentados y que les permitan
integrarlos para desplazar el campo de posibilidades desde otros enfo-
quesy perspectivas; aprender a ser desde la disciplina con conocimiento
y principios éticos desde el aprendizaje de la comprension del otro para
orientar pensamientos positivos desde su propia complejidad, y prepararse
para hacer frentealasincertidumbres de la nueva eray finalmente estar
en posibilidad mediante sus acciones, de poder encumbrar su profesion;
aprender a convivir con los demas mediante actividades encaminadas
haciala comprension de la diversidad humanay la aceptacion de todas
sus formas, eliminar las creencias y los estereotipos respecto a las dife-
rencias que han deshumanizado los procesos de relacion entre los seres

humanos en un mundo complejo.

Finalmente se presentd una propuesta para disefiar un curriculum in-

novador que incluye los fundamentos del pensamiento complejo desde
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la relacion con los siete saberes necesarios de la educacién del futuro;
por lo que fue necesario alejarse de la relacién simbélica del pasado
que se tenia con el legado lacdnico de la Bauhaus, se revisaron los fun-
damentos pedagdgicos, se formularon nuevos objetivos educativos,
se incorporaron metodologias alternasy se plante6 disenar un perfil

de egreso para trazar nuevos horizontes educativos.

Todo lo anterior, encaminado hacia la resignificacién de la profesion,
porque el mundo hacambiadoy requiere de otro tipo de profesionistas
que sean reconocidos y aceptados por la sociedad, como poseedores
de conocimiento y habilidades especiales y particulares adquiridas
a partir de un proceso de aprendizaje de alto nivel, que les permita
a los profesionales ejercer el conocimiento y poner en practica sus ha-
bilidades creativas, incorporar las estrategias necesarias para construir
un pensamiento critico y reflexivo y estar preparados para enfrentar
las incertidumbres en un mundo complejo, encumbrar la profesion
incorporando un enfoque humanista; generary aplicar acciones para

contribuir al desarrollo sostenible del planeta.
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