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INTRODUCCION

El trabajo que se presenta a continuacién surge a partir de la concurrencia de tres focos
especificos, la participacion del autor en el Magister en Educacién, Mencién Informatica
Educativa, el ejercicio profesional del Disefo, y la practica docente del Disefo. La
coincidencia mencionada se traduce en la Tesis que se expone a continuacion y se juzga
importante introducirla en éstos términos para que el lector pueda situarla en su contexto
especifico. La perspectiva interdisciplinaria a través de la cual se aborda el tema no es un
detalle menor o casual, el desarrollo de la informatica tiene entre sus efectos mas
relevantes el generar un soporte tecnolégico y comunicacional comun a distintas areas del
conocimiento y de las actividades humanas a partir del cual pueden interactuar disciplinas

que histéricamente se mantuvieron desvinculadas.

De esta forma las herramientas que se utilizan para educar a un futuro disenador en parte
importante de su proceso creativo y de produccion son el area de estudio y de trabajo del
propio usuario. Un area que por lo demas esta evolucionando permanentemente, la
tecnologia informatica no deja de sorprendernos con una velocidad de cambio cada vez

mayor. Cambia la herramienta y su modo de uso.

Esta Tesis se plantea como la implementacion de una propuesta que da respuesta a la

situacién planteada desde la Educacion y el Disefio, para estudiantes de disefio.

El Disefio no es una ciencia, no produce conocimiento, el Disefio es una disciplina cuyo
objetivo consiste en comunicar en forma éptima conocimiento o informacion. La formacion
profesional original del autor involucra un proceso de creacion de Disefio genérico que
involucra etapas de deteccion de necesidad, antecedentes, propuesta conceptual,
propuesta formal y prototipo, que en determinado momento histérico se desprendieron de
su raiz conformada por el método cientifico. Coherente con el planteamiento inicial que
hace énfasis en el caracter interdisciplinario, metodolégicamente este trabajo se nutre de
ambas vertientes, en su concrecion también concita la participacion de una profesora de
matematicas que supervisa contenidos y un estudiante de disefio que se incorpora

desarrollando el tema para su proyecto de titulo.



Para fines de hacer legible la presente Tesis se ofrece la siguiente estructura: El Capitulo
1 Marco de Investigacion, ordena los conceptos fundamentales de la investigacion y que
trazan la direccién en que se desarrollara. El Capitulo 2 despliega el Marco Teérico donde
se desarrollan principalmente las relaciones entre Disefio, Pedagogia y Tecnologia, el
Capitulo 3, Fundamentos de la Investigacién se subdivide en Fundamentos teéricos y
Fundamentos empiricos, el primero hace referencia a la aplicacion de la geometria en el
disefio y en la didactica de las matematicas, el segundo recoge los antecedentes
entregados por la conformacién de un grupo focal a los estudiantes-usuarios del proyecto.
El Capitulo 4, Metodologia y software trata de la propuesta en que cristalizan los capitulos
anteriores, el Capitulo 5, Implementacion presenta la crénica de la experiencia de
aplicacion y su interpretacion, finalmente Conclusiones, Anexos, Bibliografia y un CD que

contiene un demo del Software propuesto.



CAPITULO 1
MARCO DE INVESTIGACION

1.1/ PROBLEMA

Dentro de la malla de asignaturas de la Carrera de Disefio se pueden encontrar distintas
formulaciones para la ensefianza de los principios geométricos asociados al mundo bi y
tridimensional. La importancia de este tema en disefio radica en la aplicacién a la sintaxis
visual en disefo grafico y composicion espacial en el disefio de productos, ambas
situaciones fundamentales en la resolucion de problemas de las respectivas areas. Sin
embargo los rendimientos tradicionalmente son bajos, los estudiantes no asumen los
contenidos como reales aportes a su preparacién profesional, y la catedra se imparte
desde las matematicas en completa desconexioén con el fin para el cual se educa, es decir

el disefo.

Para vincular esta divergencia tematica se establece un puente definido como las Tic’s en
su dimension educativa y como herramienta y lenguaje indispensable para los estudiantes

universitarios en general, y de disefio en particular.

Esta investigacién busca generar una herramienta y una forma de utilizarla para dar
respuesta al problema enunciado. Se anuncia pues, como una propuesta educativa
conformada por un software y un modo de aplicacién, testeada inicialmente en un grupo
reducido para ser aplicada mas tarde como intervencion en la asignatura de Geometria

plana y espacial de la carrera de disefio.

1.2/ OBJETIVOS

Generales

- Determinar aplicaciones tecnoldgicas que favorezcan el aprendizaje y desarrollo
de la Geometria Plana y espacial en estudiantes de disefio.

- Desarrollar una metodologia que permita integrar Geometria y Disefio desde la
docencia

- Reforzar la importancia de la teoria como fundamento de la practica



- Analizar modelos educativos para ensefiar los fundamentos del disefo

- Analizar las caracteristicas de las TIC’'s como herramientas pedagdgicas

Especificos
- Disenar un Software que facilite el aprendizaje de la geometria plana y espacial en

estudiantes de disefo.

- Determinar una metodologia de uso para este software que complemente

aprendizaje presencial y a distancia.

1.3/ PREGUNTAS
¢ Favorece la aplicacion de programas computacionales el aprendizaje de la Geometria

plana y espacial, en alumnos de disefio?

¢, Cuadles son los principales medios para recopilar informacion de los estudiantes de
disefio de primer afio?

¢,Como utilizan estos medios?

¢ Qué uso le dan a los medios tecnolégicos?

¢,Coémo se relaciona el trabajo creativo con las TIC’s?

¢ Como se relaciona Geometria y disefio?

1.4/ JUSTIFICACION

Conveniencia

La investigacion planteada conduce a un beneficio practico consistente en comprender
formas de validar la tecnologia como medio para entregar contenidos a través de la
observacién de realidades educativas relacionadas con Tic's, para ser aplicadas en

métodos y materiales didacticos en concreto.

Relevancia social

Los beneficiados seran profesores y docentes directamente, al poder contar con
informacion que arroja luces sobre el impacto que provocan las multiples variables
involucradas en las clases que utilizan TIC’s en su planificacion. A través de los

profesores seran beneficiados indirectos los estudiantes al mejorar los procesos de



ensefanza-aprendizaje a partir del procesamiento de la informacién recolectada y sus

conclusiones.

Implicancias practicas

Optimizacién del tiempo y los recursos invertidos en el proceso ensefanza/aprendizaje. Al
mismo tiempo, mejorar la calidad de la ensefianza, poniendo al servicio de la educacion
las potencialidades de los progresos tecnoldgicos para incrementar el aprendizaje de los

alumnos.

Valor tedrico

Los resultados de la presente investigacion serviran como antecedentes para determinar
principios orientadores desde lo general de la educacion hacia lo particular de una de sus
situaciones que se relaciona con la pedagogia en disefo. Debido a que este es un terreno
relativamente inexplorado desde el punto de vista tedrico, consecuencia del énfasis
practico de la disciplina del disefio, proveniente de una tradicién histérica que descansa
en el quehacer artesanal, el resultado de esta investigacion conlleva la posibilidad de
extrapolacién del método en sus aspectos generales a materias propias de la carrera de

Disefio, en las asignaturas de Taller y laboratorios.

Valor metodolégico

El posible valor metodologico de la presente investigacion descansa en la escasa labor
investigativa desarrollada en el campo de la docencia para el Disefio dentro de la
institucion en que se experimenta, es por esta razén que la informacion que se recopilara,
asi como los instrumentos que se disefien para ello, seran un aporte en el conocimiento
de un grupo humano que ademas esta en pleno proceso de formacion, por tratarse de una

carrera nueva, con sélo una promocion de egresados.



CAPITULO 2
MARCO TEORICO

2.1/ EL DISENO COMO ESCUELA

La situacion general observada ocurre en el ambito de la educacién superior, y dentro de
esta en la carrera de Disefo. En esta presentacion del tema general concurren realidades
de dos campos profesionales distintos, que necesariamente deben complementarse: la
educacion y el disefio. Esta relacion profesional tiene poca historia, puesto que el diseno
reconocido como tal sélo se remonta a principios del siglo XX cuando el desarrollo
industrial permite la reproduccién masiva de los objetos que pueblan el mundo artificial,
en ese entonces a pesar de que existe el disefio, éste no tiene relaciéon aun con la
educacién, pues su ensefianza no esta formalizada alrededor de una institucién, y su
aprendizaje se organiza mas bien en torno a la practica autodidacta de quienes enfrentan
el problema de proyectar en la industria los productos que seran replicados
mecanicamente, la actividad todavia mantiene una estrecha relacion con su antecesora, la

artesania.

No es sino hasta el afio 1920 que se funda la primera Escuela de Disefio y Arquitectura,
en la ciudad de Dessau en Alemania, llamada Bauhaus y cuyo principal idedlogo,
promotor y primer director es el arquitecto aleman Walter Gropius. La Bauhaus propone el
trabajo integrado de artesanos y artistas en el contexto de los nuevos medios de
produccién industrial sentando las bases del primer método que sistematizo la ensefianza
del disefio en la modalidad de Taller, todavia vigente a pesar del vuelco tecnoldgico que

estamos viviendo.

“..El objetivo de estas medidas era la mutua compenetracion de las
clases tedricas de Forma con la practica en los talleres. En octubre
de 1920, el Consejo decidié una segunda reforma: a cada taller le
corresponderia un maestro determinado para la clase de Forma, de
modo que cada aprendiz —que constantemente tenia que desarrollar
su propio disefio- tuviera siempre dos personas a quien acudir: un

maestro de forma y uno de artesania.



Con esto se concretaba el modelo educativo bipolar. Las clases
paralelas con un artista y un artesano brindaban al alumno una
ensefianza mas completa que la que habria obtenido con un solo
maestro; asi surgian disefios trabajados tanto desde el punto de vista
formal como artesano. “Era necesario trabajar bajo dos profesores
distintos, pues no habia artesanos con suficiente fantasia para
dominar los problemas artisticos, ni artistas con suficientes
conocimientos técnicos para dirigir un taller. Primero habia que
educar a una generacion que fuera capaz de unir ambas
caracteristicas” Escribia Gropius mas tarde”. DROSTE BAUHAUS
1998; 34

Desde sus origenes, entonces, la educacion para el disefio se orienta en el Taller y desde
la practica, por tratarse de una disciplina que proviene de una tradicién artesanal, que
transmite directamente de generacién en generacién una serie de conocimientos muy

emparentada a la ensenanza de un oficio.

Hoy, quien ensefa disefio es un disefador, no es un pedagogo, por lo tanto piensa y
actua pedagogicamente desde la intuicion y la experiencia directa observada, por sobre
una plataforma conceptual que pueda entregarle las ciencias de la educacion, y que en la

practica le sirvan como una herramienta efectiva para optimizar su labor.

Oftra caracteristica determinante de la situacién problematica que se pretende abordar,
consiste en la diversidad de criterios con que cada Escuela puede afrontar su orientacion

educativa.

Es asi como podemos encontrar Escuelas que orientan sus contenidos hacia lo gréfico,

hacia el equipamiento, hacia la investigacion, o hacia la tecnologia.

En el caso particular de la Escuela de Disefio, donde se propone realizar la investigacion,
el disefio que se imparte tiene una orientacién integral, esto se traduce como una
tendencia a complementar los distintos campos de accién del disefio evitando encasillarse
en una expresion especifica. Esta linea educativa se fundamenta en la ruptura de los
espacios clasicos del disefio de acuerdo a la tradicional divisién de la era industrial, en
ese contexto la industria textil, grafica y de objetos estaba claramente diferenciada, hoy en
dia la pantalla es la superficie comun de trabajo y la simulacién 3D facilita el trabajo

proyectual espacial al convertirlo en una expresion fisica bidimensional (pantalla). El
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trabajo del disefiador ya no esta subordinado a los medios de produccion y cobra mayor
importancia el desarrollo de un pensamiento creativo flexible con herramientas de trabajo

digital similares.

Otra caracteristica fundamental y relacionada con lo anterior estd definida en la
importancia que se le asigna a la herramienta digital incidiendo este punto en un perfil de
egresado con capacidades técnicas altas, en funcién de los requerimientos detectados en

el mercado para su colocacion y movilidad laboral.

Dentro del campo especifico de la institucion en que se trabajara, también es importante
hacer notar que estamos hablando de una carrera nueva, con pocos alumnos egresados y
donde los resultados de las estrategias planteadas como principios de la Escuela recién

estan dando sus frutos concretos.

Es asi que surge la necesidad de proponer un proyecto de investigaciéon que atienda a
estas particularidades y carencias producto de los puntos criticos antes enunciados, que
permita romper el ciclo mecanizado y automatico propio de un proceso en que la
manipulacién de tecnologia se transforma en el referente comun y por lo tanto en lo mas
importante de la experiencia educativa. Sin desconocer la importancia para el desempefo
profesional que implica el dominio de la herramienta tecnoldgica, pensamos que la accién
centrada exclusivamente en este parametro atenta contra una formacion verdaderamente
integral, en que los aspectos de desarrollo de la personalidad y del pensamiento son
fundamentales, en una etapa en la que el individuo desarrolla sus capacidades para
insertarse plenamente en su sociedad complementando su rol productivo con la

construccion de una vida armonica.

Para poder resolver este problema se propone una investigacion que se oriente a
profundizar en el conocimiento de los diversos actores que intervienen, es decir alumnos y
profesores del medio especifico y en sus reciprocas relaciones, en su forma de situarse
desde sus roles respectivos en un contexto donde la relacién con la tecnologia, con su
forma de vivir en sociedad, y con su forma de aprender y ensefiar disefio modelan y

determinan el éxito o fracaso del objetivo pedagdgico que los concita.
Se hace necesario contar con esta informacién y este conocimiento para poder plantear

una metodologia que resuelva problemas comunes para el fenémeno educativo que se

presenta en las distintas asignaturas y niveles de la carrera.
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En las siguientes lineas se expondra la forma en que dentro de una escuela de Disefio en

general se debe articular la metodologia del taller en particular.

2.2/ DISENO Y PEDAGOGIA

La ensefanza del diseno en los distintos centros de formacién superior presenta variadas
posturas y enfoques que se reflejan en el momento de implementar la practica educativa,
sin embargo prevalece en todas estas Opticas un rasgo esencial comun que no han
cambiado en el transcurso de los tiempos. Este elemento basico es la creatividad, la
capacidad de desarrollar un método que permita al individuo sintetizar saberes y
observaciones en el concierto de una respuesta a una necesidad determinada de su
medio. Este es el objetivo principal de quien ensefia disefio con respecto a sus
aprendices. Al establecerse la creatividad como un talento humano susceptible de
desarrollarse se encuentra en el centro de los procesos que conducen a un estudiante a

convertirse en un disefador profesional.

Bernd Loébach en “Disefio Industrial. Bases para la configuracion de los productos

industriales.” Editorial G. Gili. Barcelona, 1981, p. 137, observa:

“Junto con la capacidad intelectual, es decir, capacidad de
seleccionar informaciones y usarlas en diversas situaciones, se
precisan facultades creativas. Como en todas las personas creativas
(artistas, cientificos, etc.) la creatividad del disefiador industrial se
manifiesta en que, al basarse en sus conocimientos y experiencia, es
capaz de relacionar con un problema informaciones dadas,

estableciendo nuevas relaciones entre ellas”

En general la ensefianza media tradicional tiende a entregar herramientas de desarrollo
l6gico o racional y a uniformar a los estudiantes en relaciéon a una determinada cantidad
de conocimientos que deben aprender antes de ingresar a la universidad. En este
contexto la educacién artistica y por lo tanto la valoracién en la busqueda de la
individualidad creativa se mantiene en un segundo plano, es por esto que los estudiantes
de primer ano de disefo, generalmente entran en conflicto cuando se ven enfrentados a la
resolucion de problemas con un espacio que les deja gran margen de libertad por que no
saben utilizarla. El estudiante estd acostumbrado a que el profesor le diga lo que hay que

hacer, y cuando tiene que resolverlo por si mismo se ve enfrentado a su propia
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inseguridad, es por esto que en una primera etapa los aprendices buscan saber el gusto
del profesor para agradarle, antes de desarrollar sus propuestas con autonomia, o bien

replican lo que ven en el medio 0 en sus compaferos mas avanzados.

El tema de la creatividad como elemento esencial en la preparacion profesional del
disefo, y el problema que conlleva para el profesor en el cdmo ensefarla se resuelve en

el contexto de la metodologia del taller. Carmen Montellano T., lo define asi:

La asignatura denominada Taller de Diserio es aquella situacion docente
donde se ensefia a disefiar practicando el quehacer del disefo
propiamente tal. Conduce en forma directa a la formacion profesional. El
Taller de Disefio constituye el eje de las carreras de Disefio en la
totalidad de los paises donde se imparte la profesion. Su finalidad
primordial es ensenfar el proceso proyectual del Disefio. Para ello, hace
sintesis y aplicacion de conocimientos formales, teéricos y practicos, a
través de proyectos completos de disefio. El espacio-tiempo del espacio
del Taller es el nucleo vertebral generador del conocimiento en esta

profesion.

En esta dinamica del taller, asi como en la practica profesional del disefo, existe un
complemento permanente entre la teoria y la practica, evitando la dicotomia entre ambas.
La teoria y la practica no compiten ni se sobrepone una a la otra, ni siquiera deben
distinguirse durante el proceso de ensefianza aprendizaje, el logro de esta fusion es el
objetivo metodolégico del Taller. En palabras de Gui Bonsiepe. “El disefio de la periferia”.

Debates y experiencias”. Edit. G. Gili, Barcelona, 1985, p. 14:

Conviene recordar que una practica sin trasfondo teérico degenera
rapidamente en un placentero conformismo y agil oportunismo,
mientras que una teoria sin raices en la practica concreta no va mas
alla del mero ejercicio verbalista. El disefio es un invitacion al hacer

pensando y al pensar haciendo.

Pero una vez que se ha definido la dindmica del Taller como la mas adecuada, lo que se
ha probado a través de la historia y de las diversas Escuelas de Disefio del mundo, cobra
relevancia el definir en términos mas especificos que implica una clase de taller para el
disefio. Hemos revisado las caracteristicas mas generales de este método en cuanto a

desarrollo de creatividad, autonomia, relacién teoria y practica, corresponde a
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continuacion captar la esencia del Taller en el contexto expuesto para poder aplicarlo al

proyecto en desarrollo.

Segun Carmen Montellano, “ ...Ia didactica proyectual que se lleva a cabo en el taller de
disefio precisa de ocho caracteristicas educativas. Estas son validas para todos los
niveles de taller, para cualquier tema que se aborde, no importando cuales sean las
exigencias ni la envergadura del proyecto, y tampoco, las posturas educativas que asuma
el claustro académico. Las caracteristicas que se exponen son indispensables para
organizar la mente y la actitud del alumno, preparandolo para la actividad creativa
profesional. Todas ellas son simultaneas, afectan todo el quehacer didactico y su

aplicacion se irradia en el entorno humano.”

A continuacion comentaremos las caracteristicas mas atingentes en relacion a la realidad

educativa en que se experimenta.

1/ La ensenanza de Taller es integradora:

Se define en oposicion a la educacion fragmentadora, esta ultima desarrolla algunos
aspectos de la personalidad ignorando otros. La ensefianza integradora busca
complementar en una sola experiencia los aspectos emocionales, racionales, de
sensibilidad perceptual y de voluntad de accion, de manera que el individuo oriente todo
su potencial a la creacion. También busca integrar la teoria y la practica en funcion de la
busqueda de soluciones innovadoras. En este sentido la docencia debe ser creadora, el
profesor debe ser un guia para que el estudiante logre conceptuar y en una segunda
etapa formalizar estos conceptos, es decir hacerlos concretos a través de la palabra y

luego a través de imagenes, dibujos maquetas o productos virtuales.

2/ La ensefanza de taller es personalizada

La ensenanza del disefio no persigue la produccién de respuestas uniformes y menos se
orienta a una solucién unica, por el contrario, promueve la busqueda individual de
soluciones estimulando la diversidad en cuanto a los variados angulos a partir de los
cuales se puede abordar un problema. En este sentido es fundamental que el profesor
conozca y entregue un tiempo a cada estudiante que le permita orientar a cada individuo
en su particularidad. Esta particularidad exige del alumno una busqueda de originalidad, a
través del cultivo de un pensamiento independiente que gradualmente se vaya

constituyendo en una posicion autbnoma de cada estudiante con respecto a las
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alternativas de solucion que plantea un problema, esto implica diferenciarse de sus

companeros y de las propuestas tradicionales.

Esta instancia propone lo opuesto al estereotipo, conlleva el respeto por la individualidad y
promueve la libertad para que cada aprendiz construya su aprender. No hay una receta ni
un contenido esencial en la ensefianza del disefio, lo esencial es el proceso o como el
estudiante evoluciona a través de los afios integrando a su propia personalidad lo que el
medio le entrega en la forma de herramientas que éste aplicara en sus modelos, por eso
es tan importante la ensefianza personalizada, contrapuesta la ensefianza masiva que se
basa en la entrega de contenidos uniformes y en respuestas comunes de los estudiantes.
Asi mismo es relevante la actitud del profesor por cada uno de sus alumnos, no basta con
que un curso sea reducido para que la ensefianza sea personalizada, es fundamental la
actitud del profesor por cuanto debe fijarse en sus estudiantes como particularidades por

sobre al grupo.

Carmen Montellano lo expresa en estas palabras, “La carrera valora y fomenta la
autonomia de cada persona para pensar, actuar, decidir y crear. Es una docencia que
otorga libertad al alumno para que cada cual tome sus propias decisiones promoviendo la
autodeterminacion. Con la actuacién auténoma cada uno asume la responsabilidad de sus

acciones y las respectivas consecuencias de ellas.”

3/ La ensefianza de taller es experiencial

La unica forma de aprender a disefar es vivir un proceso de disefio, por ello es importante
que desde el inicio de la carrera el estudiante tenga la oportunidad de desarrollar
proyectos de complejidad progresiva, por cuanto mientras mas familiarizado se encuentre
con los diversos tipos de proyectos, mas herramientas tendra para enfrentar en el mundo

laboral distintos tipos de encargos.

La experiencia es el terreno fértil donde el estudiante confronta su trabajo conceptual y
tedrico con la practica que lo valida, visto asi esta muy relacionado con el punto anterior,
por cuanto a través del experimentar el estudiante no s6lo observa sus errores y aprende
de ellos sino que también se observa a si mismo y va consolidando una forma de ser
disefiador. La experiencia lo acerca al mundo de lo concreto, lo sitia como un creador que
materializa ideas que intervienen como elementos que interactian en la naturaleza

artificial.
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Otro elemento relacionado con lo experiencial en el método de ensefanza para el disefio
es la necesidad de que el aprendiz desarrolle el sentido de la observacion de su entorno,
las respuestas originales o creativas exigen mirar la realidad desde un punto de vista
nuevo, por lo tanto este punto de vista tiene un componente que no es “publico” en el
sentido que no se encuentra en los medios formales como por ejemplo bibliografias
relacionadas con los problemas a resolver, el disefio debe dar respuesta a necesidades
humanas, las cuales frecuentemente se suscitan en lo especifico de un grupo humano, el
disefador debe cultivar la habilidad de observar estos grupos humanos en su
particularidad y dar respuestas a partir de este conocimiento que muchas veces se hace
obvio sélo al ser descubierto. La experiencia directa provee al aprendiz de la oportunidad
de entrenar esta aptitud al buscar antecedentes directamente de la fuente del problema,

que en la mayor parte de los casos tiene un componente humano.

4/ La ensenanza de taller debe ser sintetizadora.

En el ambito del disefio la capacidad de sintesis es un elemento fundamental, no solo por
la necesidad de un proceso que parte desde la complejidad para llegar a la simplicidad, en
disefo la sintesis no se refiere sélo a una cuestion de orden cuantitativo, se refiere mas
bien a la capacidad de relacionar creativamente los distintos factores involucrados en la
respuesta a un problema, hablamos de factores materiales, forma, materiales, color,

textura, etc., como también de elementos conceptuales, significado, funcién, estilo, etc.

Aunque todos los puntos que se definen son importantes en el contexto de esta
investigacion este punto es central, por cuanto alude al problema fundamental detectado:
la desconexion de los contenidos de geometria con la experiencia del aprendizaje del
disefio, y de alli la necesidad de poner al alcance de los estudiantes una férmula
educativa que les permita efectivamente lograr la sintesis entre las herramientas que la
geometria propone y las situaciones problematicas que el disefio plantea a través de una

simbiosis creativa.

Tomas Maldonado (El disefio industrial reconsiderado. Definicion, historia y bibliografia.
Editorial Gustavo Gili. Barcelona, 1977, p. 13)

Proyectar la forma significa coordinar, integrar y articular todos los
factores que, de alguna manera u otra, participan del proceso
constitutivo de la forma de un producto. Y con ello, alude
precisamente tanto a los factores relativos al uso, fruicion y consumo

individual o social del producto (factores funcionales, simbdlicos o
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culturales), como a los que se refieren a su producciéon (factores
técnico-economicos, técnico-constructivos, técnico-sistematicos y

técnico-distributivos).

5/ La ensefanza de taller debe ser sistematizada

Asi como anteriormente se comentaba la importancia de que los estudiantes de disefio
experimenten distintos tipos de proyectos, la supervision de estos proyectos por parte del
profesor tiene igual importancia. El objetivo que la didactica proyectual persigue consiste
en que el alumno conozca y viva un proceso de disefio, por lo tanto la propuesta de las
experiencias educativas debe involucrar en su desarrollo un sistema o método de disefio
en cuanto a sus partes secuenciales. Esta secuencia se puede traducir a los pasos
fundamentales que permiten generalizarla: primero esta la deteccién y definicion de un
problema determinado, en segundo lugar se busca la informacion o se recopilan todos los
antecedentes que puedan significar un aporte a la solucién a proponer, en tercer lugar, la
sintesis o propuesta conceptual, la verbalizacién de la respuesta para finalmente traducir
esta propuesta conceptual a una propuesta formal, esta es la solucion final materializada

en una forma y fin o producto del desarrollo del proyecto.

6/ La ensenanza del Taller debe ser propiciadora

El rol del profesor en el contexto de una clase de taller consiste en dirigir el desarrollo de
un proyecto, estimular y guiar a los aprendices de acuerdo a ritmos y procesos de
aprendizaje individuales, se opone al esquema tradicional en torno al cual el profesor es
un conferencista autoritario, en este sentido la interaccion con el grupo curso es

fundamental.

El profesor puede exponer en forma general algunos conceptos introductorios en forma
verbal, pero lo central de la clase de taller consiste en los problemas de disefio propuestos
para ser resueltos en forma de proyectos. Es por eso que el profesor de taller habla poco,
mas bien propicia el dialogo reflexivo en su grupo de aprendices y pregunta, es el alumno
quien va construyendo su propio camino y encontrando los conceptos o ideas que lo
acercaran a una respuesta a sus preguntas, bajo esta modalidad el profesor no impone
caminos pre existentes sino que sefiala direcciones de orientacién para que sus alumnos

encuentren respuestas que no son sabidas de antemano.
Estas consideraciones pueden inscribirse en el verbo participacién, cuya definicion en el

contexto de la educacion de taller para el disefio entrega en los siguientes términos

Carmen Montellano:
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La docencia participativa es la mejor posibilidad didactica para
generar la apertura intelectual y el dialogo fecundo. Es una relacion
entre personas con la finalidad de una transformacion mutua. Implica
un proceso de crecimiento para ambos, profesores y alumnos. La
participacion creadora en el taller genera un proceso sinérgico,
potenciador y evolutivo de otros requisitos educacionales. Las ideas y
conceptos emanan desde los propios estudiantes en la manifestacion
libre y espontanea de la diversidad. Permite el desarrollo individual y
simultaneamente colectivo. Hace posible configurar préacticas
grupales, articular acciones de apoyo mutuo y también, llevar a cabo
algunas acciones solidarias conscientes. La sensibilidad, la
imaginacion, el talento intelectual y el desarrollo personal se extiende
al desarrollo grupal, aprovechandose al maximo la accion educativa

del docente.

2.3/ TECNOLOGIA Y DISENO

En primer lugar se presenta como insoslayable la simbiosis que en estos ultimos afios se
ha ido asentando entre la tecnologia y el trabajo proyectual del disefiador. Esta influencia
de la informatica que ha penetrado en los mas diversos campos de acciéon humana no ha
dejado de lado el disefio, generando por ejemplo software especificos que intervienen en
el proceso de ensefianza aprendizaje y en la posterior proyeccién laboral de los
estudiantes. No es un fendmeno menor el hecho de que los estudiantes aprendan por
ejemplo en el caso del disefio editorial con las mismas herramientas que responderan en
sus trabajos profesionales (ilustracién/llustrador o Free hand, fotografia/Photoshop,
diagramacion/InDesign), en contraste con tiempos anteriores en que se aprendia la teoria
de la impresién y no se trabajaba directamente con la imprenta hasta obtener una

colocacion laboral.

Pero este impacto es una consecuencia de un fenébmeno global que afecta desde el

comportamiento individual, hasta el comportamiento de conjuntos de naciones.

Intentaremos aislar el segmento de este fendmeno que afecta directamente al Disefio.
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La principal transformacion que experimentamos a escala global en nuestros tiempos se
traduce en la evolucién de una cultura material a otra cultura organizada en torno a las

tecnologias de la informacion.

Segun Castells, en estas tecnologias de la informaciéon se incluyen el “conjunto
convergente” de tecnologias de la microelectrénica, la informatica (maquinas y software) y

las telecomunicaciones (television y radio)

Pero esta profunda transformacion que se hace concreta en el uso de la informatica en el
aula y en la vida profesional, no es otra cosa que la aparicidon en escena de una nueva
herramienta que modifica y optimiza nuestros procesos. Es comun escuchar a muchos
disefadores decir en su discurso que el computador es so6lo una herramienta, situacion
no siempre confirmada en el ejercicio, puesto que muchas veces las limitaciones y/o
caracteristicas de la tecnologia como herramienta determina mas el resultado que el

proceso de creacion.

Segun Melvin Kranzberg y Carroll Purcell citados por Giddens en La sociedad red (1999);
la relacion histérica de las revoluciones tecnolégicas muestran que todas se caracterizan
por su capacidad de penetracion en todos los dominios de la actividad humana, no como
una fuente externa de impacto, sino como el pafo en que esta tejida esta actividad. En

otras palabras se orienta hacia el proceso, ademas de inducir a nuevos productos.

Por tal razén es importante no caer en el juicio simplista de ver la tecnologia s6lo como
una herramienta, porque en el uso de la herramienta, ya no solo en su resultado, esta el
impacto. Es por esta razén que uno de los ejes tematicos del proyecto que se presenta
hace énfasis en la informatica. Cuando Kranzberg y Purcell dicen “el pafio en que esta
tejida esta actividad” se refieren en lo concreto al ambito del presente estudio, a como
influye, por ejemplo el hecho de trabajar o estudiar en un laboratorio en la convivencia
cotidiana, en las relaciones intersubjetivas, y si vamos mas lejos, podremos ver como
influye no solo el estar en un laboratorio, sino en por ejemplo, como el material didactico

digital influye en la convivencia de sus diversos actores.

El intentar clarificar esta instancia no significa, por otra parte, excluir la funcién
instrumental de la tecnologia dado que también tiene caracteristicas propias que es
importante conocer y hacer conscientes para que la herramienta no se transforme en un

fin.
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La herramienta propia de la revolucién industrial s6lo permitia su uso, con mayor o menor
grado de experticia, el usuario utilizaba el medio mas apropiado para resolver sus
problemas cuya funcién estaba claramente predeterminada. El medio digital rompe esta
norma y el usuario ya no solo utiliza la herramienta sino que puede configurarla y hasta
recrearla.
“..asi los ordenadores, los sistemas de comunicacion y la
decodificacion y programacion genética son todos amplificadores y
prolongaciones de la mente humana. Lo que pensamos y como
pensamos queda expresado en bienes, servicios, produccion material
e intelectual, ya sea alimento, refugio, sistemas de transporte y
comunicacion, ordenadores, misiles, salud, educacién o imagenes. La
integracién creciente entre mentes y maquinas, incluida la maquina
del ADN, esta borrando lo que Bruce Mazlish denomina “la cuarta
discontinuidad” (la existente entre hombres y maquinas), alterando de
forma fundamental el modo en que nacemos, vivimos, aprendemos,

trabajamos, producimos o morimos.” (M. CASTELL,19: 59)

O disefamos, podria agregarse, en el contexto de la investigacion. En sintesis, un
principio orientador transversal a todo el proyecto en relacién a las decisiones por adoptar,
necesariamente debe ser la visibn de la tecnologia, no sélo como una herramienta
accidental sino con todas las implicancias de su uso, tanto en los comportamientos

sociales en lo colectivo, como en la evolucion del conocimiento y creacién en lo individual.

El proyecto a desarrollar implica entonces el utilizar la herramienta digital no sélo como un
medio que apoye el proceso de ensefianza a través del mismo modo que los estudiantes
lo utilizan en su desenvolvimiento cotidiano, sino aplicar en el método esta misma
herramienta en su potencialidad creativa, de esta manera el instrumento ademas de ser
utilizado como herramienta con un fin educativo ofrece la posibilidad para que el alumno

recree este instrumento y lo utilice creativamente para reformularlo.
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CAPITULO 3
FUNDAMENTOS DE LA INVESTIGACION

ANTECEDENTES TEORICOS

3.1/ DISENO Y GEOMETRIA

Antes de clarificar las relaciones entre estos dos mundos, es importante exponer algunos

alcances que definan el contexto bajo el cual hablaremos de disefio a continuacion.

¢ Qué es diseno?
Generalmente se entiende por disefio, como aquella disciplina que se encarga de
embellecer las cosas, o que esta restringido al aspecto puramente estético de la creacién,

sin embargo el disefo tiene una definicibn mucho mas amplia.

Basta con mirar alrededor para comprobar que el diseio no solo esta referido a los
adornos, cualquier mueble bien disefiado no solamente tiene un aspecto agradable,
también tiene que funcionar correctamente como estructura, debe ser cémodo, seguro,
optimizar materiales, forma y mecanismo en funcién de sus objetivos, debe ser duradero
factible de ser producido desde el punto de vista de la tecnologia y de los costos, tiene
que considerar el embalaje para ser despachado adecuadamente, y por supuesto cumplir
su objetivo de uso, ya sea para trabajar, comer, descansar o0 en general cualquier

actividad humana.

El disefio entonces, es un proceso de creacion que tiene un propdsito, a diferencia de la
creacion artistica no es la exteriorizacién de las ideas o sensaciones del autor como fin
ultimo sino que esta dirigido a satisfacer las necesidades de un consumidor generalmente

masivo.

“Un buen disefio es la mejor expresion visual de la esencia de “algo’,
ya sea esto un mensaje o un producto. Para hacerlo fiel y
eficazmente, el disefiador debe buscar la mejor forma posible para
que ese ‘algo” sea conformado, fabricado, distribuido, usado y
relacionado con su ambiente. Su creaciéon no debe ser sélo estética
sino también funcional, mientras refleja o guia el gusto de su época”.
(Wong 1995)
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El lenguaje bidimensional o plano

Una vez que definimos el diseAio como una disciplina practica, podemos decir que el
disefador es un profesional que debe enfrentarse a la resolucion de problemas practicos.
Estos problemas se resuelven bajo el dominio de un lenguaje visual que responda a

ciertas reglas objetivas. El lenguaje visual es la base de la creacion en disefio.

Dejando de lado el aspecto funcional del disefio, existen principios, reglas o conceptos, en
lo que se refiere a la organizacion visual, que pueden importar a un disefiador. Un
disefador tal vez pueda aun resolver problemas en forma intuitiva sin recurrir a este
soporte conceptual, pero la comprensiéon de estos fundamentos lo capacitara en forma

mas integral para responder a demandas de organizacion visual.

En programas de estudios de primer afno en toda escuela de arte disefio o arquitectura,
existe un curso que bajo diversos nombres se refiere a la gramatica de este lenguaje
visual. Todos ellos tienen como base conceptual la definicibn de los elementos

geomeétricos basicos:

A/Punto: un punto indica posicion. No tiene largo ni ancho. No ocupa una zona en el
espacio. Es el principio y fin de una linea, y es donde dos lineas se encuentran o se

cruzan.

B/ Linea: cuando un punto se mueve, su recorrido se transforma en una linea. La linea
tiene largo pero no ancho. Tiene posicidn y direccion. Esta limitada por puntos. Forma los

bordes de un plano.

C/ Plano. El recorrido de una linea en movimiento (en una direccion distinta a la suya
intrinseca) se convierte en un plano. Un plano tiene largo y ancho, pero no grosor. Tiene

posicion y direccion. Esta limitado por lineas. Define los limites extremos de un volumen.

D/ Volumen. El recorrido de un plano en movimiento (en una direccion distinta de la suya
intrinseca) se convierte en un volumen. Tiene una posicion en el espacio y esta limitado

por planos. En un disefio bi-dimensional, el volumen es ilusorio.
A partir de estos conceptos se desarrolla un infinita gama de ejercicios que van de lo

simple a lo complejo en los cuales tiene cabida las diversas dimensiones de la geometria

como puede observarse en los ejemplos que ilustran este texto, y que una vez adquirido
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como lenguaje visual por parte de los estudiantes tiene aplicacion en soluciones de disefo
de orden practico, y que se relaciona con el planteamiento de lineas de diagramacién
distribucion de elementos visuales en un plano, construccion de imagen corporativa,

envases, troquelados, etc.

El lenguaje tridimensional o espacial

En forma similar al anterior, el lenguaje tridimensional intenta establecer una armonia y un
orden visual, generando una percepcion visual dotada de un propdsito, excepto porque su
material es el mundo del espacio. Es mas complicado que el disefio bidimensional porque
deben considerarse simultaneamente varias perspectivas desde angulos distintos y por
que muchas de las complejas relaciones espaciales no pueden ser faciimente
visualizadas sobre el papel. Pero es menos complicado que el disefio bi dimensional
porque trata de formas y materiales tangibles en un espacio real, asi que todos los
problemas relativos a la representacion ilusoria de formas tridimensionales sobre un papel

(o cualquier otra superficie lisa) pueden ser evitados.

Entre el pensamiento bi-dimensional y el tri-dimensional hay una diferencia de actitud. Un
disefiador tridimensional debe ser capaz de visualizar en forma completa y rotarla
mentalmente en toda direccion, como si la tuviera en sus manos. No debe reducir su
imagen a una o dos perspectivas, sino que debe explorar prolijamente el papel de la
profundidad y el flujo del espacio, el espacio de la masa y la naturaleza de los diferentes
materiales. El desarrollo de esta capacidad para imaginar o visualizar mentalmente un
cuerpo u objeto antes de ser producido se facilita y hace mas efectivo cuando el aprendiz
posee dominio de las reglas que regulan la construccion de lo fisico, estos conceptos
estan muy ligados con lo que Carmen Montellano proponia como didactica proyectual al
interior del Taller. Este espacio de creacion para el disefio debe ser provisto de los
elementos basicos con que la geometria espacial explica la construccion y asimilacion
practica del mundo de las formas. Asi mismo las leyes estructurales son fundamentales e
imprescindibles en el momento de proyectar un objeto de mobiliario que debe soportar un
peso especifico y responder a las tensiones propias de su utilizacion por parte de un
usuario determinado, esto a su vez esta ligado con los materiales y sus procesos de
produccion. No pretendemos que la geometria se torne el fundamento sobre el que se
basa todo el proceso de creacién de disefio, pero si es importante clarificar su importancia
en el contexto de la transversalidad educativa, para que no se siga percibiendo vy
ensefiando como un apéndice desconectado del programa educativo que inevitablemente

sera consumido por el tiempo y por las materias llamadas de especialidad.

23



Este tipo de expresidn en su esencia estructural también utiliza fundamentos de la
geometria, asi como en el ambito de lo bidimensional se expusieron las definiciones
fundamentales en el ambito del espacial pueden remitirse también a las siguientes

definiciones amparadas en la geometria.

Las tres perspectivas basicas
Cualquier forma tridimensional puede ser insertada dentro de un cubo imaginario para
establecer las tres perspectivas.

Proyectando de tal forma hacia los planos superior, frontal y lateral del cubo imaginario.

Elementos constructivos
Los elementos constructivos tienen fuertes cualidades estructurales y son particularmente
importantes para la comprension de los solidos geométricos. Los elementos usados para

indicar los componentes del disefio tridimensional son vértice, arista y cara.

Forma y estructura

La forma es un término facilmente confundido con la figura. Una forma tridimensional
puede tener multiples figuras bi dimensionales cuando se la ve sobre una superficie lisa.
Esto supone que la figura es s6lo un aspecto de la forma. Cuando una forma es rotada en
el espacio, cada paso de la rotacion revela una forma ligeramente diferente, porque

aparece un nuevo aspecto ante nuestros ojos.

La forma es asi la apariencia visual total de un disefio, auque la figura sea su principal
factor de identificacion. Podemos asi mismo identificar la forma por el tamafo, el color y la
textura. En otras palabras, todos los elementos visuales son mencionados colectivamente

como forma.

La estructura gobierna la manera en que una forma es construida, o la manera en que se
unen una cantidad de formas. Es la organizacion espacial general, el esqueleto que esta
detras del entretejido de figura, color y textura. La apariencia externa de una forma puede
ser muy compleja, mientras su estructura es relativamente simple. A veces la estructura
interna de una forma puede no ser inmediatamente percibida. Una vez descubierta, la

forma quede ser mejor comprendida y apreciada.
Modulos

Las formas mas pequeias, que son repetidas, con variaciones o sin ellas, para producir

una forma mayor, se denominan médulos.
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Un moédulo puede estar compuesto de elementos mas pequenos, que se denominan sub

modulos.

Una cantidad mayor puede estar hecha de por dos o mas médulos en relacidon constante y

aparecer frecuentemente en un disefio. Se les llama super moédulos.

Repeticién o gradacion

Los mddulos pueden ser utilizados en repeticion exacta o en gradacion.

La repeticion supone que los médulos son idénticos en figura, tamafo, color y textura.

La figura es el elemento visual mas importante de los mddulos, y asi podemos tener
modulos repetidos en figura pero no en tamano. El color y la textura pueden variar si asi

se desea.

La gradacién significa transformacién o cambio, de una manera gradual y ordenada. Aqui
la disposicion de su secuencia es muy importante, porque de otra manera el orden de

gradacién no puede ser reconocido.

Podemos tener una gradacion de figura, en la que esta cambia ligeramente de un médulo

al siguiente, o gradacion de tamano, con las unidades repetidas o graduadas en su figura.

3.2/ DIDACTICA DE LAS MATEMATICAS

El objetivo que se propone este trabajo es promover el aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de disefio por que se ha detectado que la forma de ensehanza no
necesariamente tiene como consecuencia que el aprendizaje ocurra y los estudiantes

manifiestan un claro rechazo ante la materia.

Ensefiar no es una tarea facil, si asi fuera bastaria con aplicar una serie de reglas o
métodos predeterminados en la sala de clases. Existen y se ha escrito e investigado
ampliamente sobre las diversas tendencias en que la educaciéon ha sido abordada a
través de los tiempos y las geografias. Esta tesis no pretende intervenir en ese debate.
Esta perspectiva parte de la observacién de la realidad de un grupo determinado que

proyecta un problema que debe ser resuelto, en esa direccién se ha optado por recoger el
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bagaje acumulado con respecto a la educacion, en disefio y en particular sobre las

matematicas, para tomar lo que de ello pueda servir para lograr el propdsito inicial:

Las cuestiones educativas rara vez son tajantes. Un determinado
profesor puede mantener opiniones muy firmes sobre una cuestion
especifica de la educacion matematica pero, al mismo tiempo, ha de
aceptar que un colega de la misma escuela pueda apoyar teorias

muy diferentes e incluso completamente contrarias.

Una teoria deberia basarse en la observacion de la conducta de los
alumnos en las situaciones de aprendizaje. Asi pues, la teoria tendria
que permitirnos explicar lo que vemos en la escuela y también

adoptar una accién apropiada. (A. Orton 1992)

En el contexto de la cita anterior y revisando la teoria existente se han encontrado algunos
conceptos aplicables a la realidad observada, uno de ellos consiste en la implementacion
de unidades didacticas fragmentadas. Si bien es cierto por lo expuesto anteriormente en
relacion a la educacién para el disefio ésta se desenvuelve apropiadamente en un
ambiente de libertad creativa al alero de la metodologia de taller, que es el principio que
se pretende aplicar en la intervencion, es importante en la ensefanza de los conceptos
matematicos el contar con una estructura de entorno, que busca el equilibrio necesario
entre dos extremos representados por la secuencia aburrida y el aprendizaje

exclusivamente por descubrimiento.

La teoria también indica que la construccion del conocimiento es favorecida cuando esta
secuencia de aprendizaje parte desde lo concreto y simple, lo que implica la importancia

del trabajo inicial con objetos reales.

Estas ideas que se forman como la base del desarrollo posterior se configuran como una
suerte de cimiento o base a las cuales el estudiante podra acudir desde etapas mas

avanzadas para ampliar y reafirmar sus conocimientos.

Segun Orton este efecto de secuencia desde lo simple a lo complejo desde lo concreto a
lo abstracto significa un enfoque espiral que permite también que el empleo inicial de
objetos reales sea reemplazado por imagenes de objetos y, finalmente por un cuadrado o
un simbolo; en otras palabras deberia utilizarse la secuencia “inactiva-iconica-simbdlica”
de Bruner(1966).
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Las concepciones sobre el modo en que los nifios y los estudiantes
aprenden matematicas han alcanzado en realidad una etapa en las
que ciertas opiniones se han hecho notorias. Por ejemplo, ahora se
resalta el amplio uso de experiencias concretas y un
desplazamiento mas gradual hacia la abstraccién, el apoyo de
actividades practicas relevantes, el uso de aparatos o equipo, la
naturaleza insatisfactoria e ineficaz del aprendizaje memoristico, la
importancia de integrar el conocimiento de un modo significativo, el
valor del debate y la necesidad de atender a las necesidades
individuales. Respecto a las teorias del aprendizaje, se recomienda
por si mismo un enfoque ecléctico que pueda existir dentro de un
entorno que estimule la construccion del conocimiento y la
comprension de elementos cuidadosamente secuenciados de la

experiencia de aprendizaje. (A. Orton, 1992)

Los conceptos revisados anteriormente revelan una clara coherencia al contrastarlos con
el fendmeno de la ensefianza para el disefo alrededor del taller, y por lo mismo se hace
posible formalizarlos con gran facilidad dentro del plan propuesto para dar una respuesta
al problema enunciado inicialmente. La secuencia de lo concreto a lo abstracto se inicia
con experimentaciéon en origami como forma de hacer tangibles los conceptos basicos de
geometria tendiendo un puente al mismo tiempo con materialidad asociada al disefio y en
un grado de mayor complejidad resoluciéon de problemas relativos a la comunicacion
visual o a propuestas de objetos utilitarios, basados en los principios de construccién
geométrica que se encuentran en la técnica oriental. Esta secuencia contextualiza
ordenadamente la evolucion del aprendizaje en una direccion de lo simple a lo complejo,
pero debe considerar en sus actividades espacios suficientes para que el aprendiz, dentro
de este marco general, encuentre la oportunidad de experimentar de acuerdo a sus
propios intereses y potencialidades, descubriendo y construyendo su propio conocimiento.
En este sentido la clase de taller paralela a la clase expositiva permite su aplicaciéon
directa, sin desequilibrar la asignatura hacia un taller creativo, puesto que los contenidos
puros de geometria permanecen a cargo de un profesor de matematicas que trabajando
coordinadamente con un profesor de disefio potencia y favorece el objetivo central del
curso, proponiendo ejercicios dentro de la clase relacionados con el disefio y utilizando
criterio para jerarquizar aquellos elementos que contengan potencialidad en el campo del

disenfo.
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3.3/ SOPORTES OFF-LINE.

Nos detendremos a continuacion en la tipificacion de las diversas caracteristicas de los
modelos o plataformas digitales que no necesariamente dependen de Internet, por
considerarse apropiadas para el perfil de estudiante al que va dirigido el presente proyecto
en el sentido de carecer la mayoria de conexién Internet en sus hogares y no
complementarse este método de estudio plenamente con la experiencia del Taller antes

descrita

Los soportes off-line ofrecen distintas posibilidades de interaccion para el estudiante-

usuario:

- Definicién de preferencias generales por parte del usuario, tales como nivel de

dificultad, tiempo para contestar preguntas, etc.

- Personalizaciéon de la interfaz a través de intervenciones de distinto tipo sobre la

grafica, como personajes-guia, nombre, clave de acceso, etc.

- Definicion de rutas de navegacion en el contexto del hipertexto.

- Autoevaluacion a través de preguntas y respuestas y/o juegos.

La posibilidad de reproducciones de poco tiraje a bajo costo ofrece la ventaja de actualizar
o complementar modularmente un material basico de acuerdo también a las exigencias y

particularidades de cada grupo curso.

“Entre los soportes off-line son consideradas como educativas todas
aquellas aplicaciones cuya finalidad especifica sea la ensefianza y/o
aprendizaje en cualquier area de conocimiento, tanto teérico como

practico.

Este objetivo debe ser el que oriente la concepcion de la aplicacion,
de modo que en la fase de disefio del interactivo, la informacion
contenida se estructure de una manera sistematica enfocada al

proceso de aprendizaje”

28



De las numerosas aplicaciones en software educativo que existen en el mercado muchas
no se ajustan a las realidades diversas de nuestra educacion, primero por incompatibilidad
de contenidos con respecto a nuestros programas, y principalmente por no corresponder a
la realidad cultural de nuestro ambito; lenguaje, intereses en general, y orientacion

vocacional, en este caso el disefio, en particular.

Por esta razdén, resulta cada vez mas necesario elaborar aplicaciones educativas
ajustadas a las necesidades del aula, en cuanto a contenidos, idioma, modo de uso,

tiempo estimado de utilizacion, edades y caracteres a los que se dirige, etc.

Existen variadas aplicaciones interactivas en educacién que utilizan el soporte off-line, o
software educativos, cuando se escoge un tipo de software es importante tener claro
cuales son los objetivos que se persiguen con esta aplicacion debido a que la diversidad

de tipos de software depende de los fines educativos que estos tienen.

La siguiente clasificacion presentada por Jaime Sanchez en su libro Tecnologia invisible

aprendizaje visible da cuenta completa de este universo disponible:

Ejercitacion
Se refiere a programas que intentan reforzar hechos y conocimientos que han sido
analizados en una clase expositiva o de laboratorio. Su modalidad es pregunta y

respuesta.

Tutorial

Esencialmente presenta informacion, que se plasma en un dialogo entre el aprendiz y el
computador. Utiliza un ciclo de presentacién de informacion, respuesta a una o mas
preguntas, o solucion de un problema. Esto se realiza para que la informacién presentada
motive y estimule al alumno a comprometerse en alguna accion relacionada con la

informacion.

Simulacion

Son principalmente modelos de algunos eventos y procesos de la vida real, que proveen
al aprendiza de medio ambientes fluidos, creativos y manipulativos. Normalmente las
simulaciones son utilizadas para examinar sistemas que no pueden ser estudiados a
través de experimentacién natural, debido a que involucran grandes periodos, grandes

poblaciones, aparatos de alto costo o materiales con cierto riesgo en su manipulacion.
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Juego educativo
Es muy similar a las simulaciones, la diferencia radica en que incorpora un nuevo

componente: la accion de un competidor, el que puede ser real o virtual.

Material de referencia multimedial
Usualmente presentado como enciclopedias interactivas. La finalidad de estas
aplicaciones reside en proporcionar el material de referencia e incluyen tradicionalmente

estructura hipermedial con clips de video, sonido, imagenes, etc.

Edutainment o Eduentretencion

Es un tipo de software que integra elementos de educacion y entretenimiento, donde cada
uno de estos elementos juega un papel significativo y en igual proporcion. Estos
programas son interactivos por excelencia, utilizan colores brillantes, musica y efectos de
sonido para mantener a los aprendices interesados mientras trabajan con algun concepto

o idea.

Historias y cuentos

Son aplicaciones que presentan al aprendiz una historia multimedial, que se enriquece
con un valor educativo. La diferencia con los cuentos e historias tradicionales radica en
que tanto personajes como objetos de las escenas, pueden generar interactividad con el

aprendiz.

Editores
El objetivo de estos productos no es dar respuesta a preguntas del usuario, sino dar un
marco de trabajo donde el aprendiz pueda crear y experimentar libremente en un dominio

grafico o similar.

Hiperhistoria

Es un tipo de software donde a través de una metafora de navegacion espacial se
transfiere una narrativa interactiva. Su caracteristica principal reside en que combina
activamente un modelo de objetos reactivos en un marco de ambiente virtual navegable.

Tiene cierta semejanza con los juegos de aventuras.

3.4/ ATRIBUTOS DEL SOFTWARE

Un software educativo posee atributos genéricos, que definiremos a continuacion segun la

perspectiva de Jaime Sanchez, (Aprendizaje visible tecnologia invisible, 205), para luego
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determinar en forma especifica como se reflejan estas definiciones en el trabajo

propuesto.

A/ Constructividad
Es la posibilidad de construir nuevos escenarios a partir de la
combinacion de objetos en espacio y tiempo. El aprendiz hace cosas,
construye, tiene actividad. El desarrollo del software depende de las
acciones que el aprendiz haga y de las decisiones que tome. Este

concepto esta muy ligado al modelo constructivista de aprender.

En particular dentro del software en desarrollo este elemento propio del lenguaje digital
tiene especial cabida a la hora de ejercitar los conceptos estudiados, es necesario
presentar un cuerpo de contenidos como base tutorial que permita al estudiante acceder a
los contenidos directamente y sin distracciones. Esta base de contenidos a la cual podra
acceder en cualquier momento le brinda la capacidad de enfrentarse a problemas de
aplicacion en distintos niveles, que a su vez iran exigiendo de su parte mayores
posibilidades de construccién a partir de la herramienta digital. Sin embargo no esta
exclusivamente en el software esta posibilidad creativa, una de las mayores diferencias
entre las herramientas utilizadas ha todo nivel en la era industrial y las que comenzamos
conocer con el desarrollo de la tecnologia radica en que sobre estas ultimas podemos
trabajar su configuracion de manera que la herramienta se recrea a si misma. Si
consideramos que los usuarios-aprendices del software se preparan para disefar
profesionalmente estas mismas herramientas eventualmente, se ofrece en esta
experiencia, la posibilidad de que el propio aprendiz proponga herramientas para este fin
educativo. Es en este punto donde la constructividad rompe los limites del software y
complementandose con la metodologia permite al estudiante ser autor de su propio

escenario de aprendizaje.

B/ Navegabilidad
Es la posibilidad de explorar libre y flexiblemente (en contraposicion a
una linealidad y secuencialidad), los ambientes que componen el
mundo, dominio o estructura de informacion presentada en el

software
El arbol de navegacién del software funciona como una red, a partir de la cual el usuario

puede conectar desde cada punto con todos los demas, esta propiedad es fundamental

por cuanto incide en la posibilidad de que cada alumno aprenda a su propio ritmo vy
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eventualmente se devuelva a reforzar elementos necesarios de dominar por ejemplo para

la resolucion de problemas que se le presentan después del tutorial.

C/ Interactividad
Es la capacidad dinamica que refleja un sistema que:
- Provee retroalimentacion al usuario en tiempo real
- Adapta o modifica dinamicamente su comportamiento en
funcion de los eventos recibidos
- Entabla alguna modalidad conversacional con cierto grado

de detalle, complejidad y modalidad.

Los dos primeros puntos se recogen en la situacion que enfrenta el usuario a la hora de
resolver los problemas que el software le propone, tanto en el feed back emitido como
respuesta a la informacién que ingresa el estudiante, como en el poner a su disposicion
elementos que le permitan utilizar, ordenando o creando en pantalla con los elementos
del software. Sin embargo no requiere de un didlogo demasiado complejo debido a que el
software no se plantea como un elemento autosuficiente, sino que se complementa en su
uso con profesores de disefio, matematicas y con sus propios compaferos, en la
experiencia de la clase de taller. El proceso de ensefanza-aprendizaje no esta
condicionado al software como elemento exclusivo, como tampoco esta condicionado
exclusivamente a la clase presencial tedrica o practica. Se pretende que el proceso
funcione como un sistema, y como se determind a partir de la investigacion cualitativa el
fendmeno del taller que permite la interrelacion humana directa aun tiene gran valor para

los estudiantes como factor de interactividad.

D/ Contenido
Es la calidad, fiabilidad, organizacién y relevancia de la informacién
entregada en el software. Es un atributo ortogonal a la presentacion

y debe ser adaptado y organizado, dependiendo de la audiencia.

En este caso los contenidos estan asociados directamente a la primera unidad del
programa de estudios de la asignatura de geometria plana y espacial para la carrera de
disefio. Mas alld de lo especifico de esta observacion es importante sefialar un ventaja
comparativa determinante del software con respecto a los medios tradicionales utilizado
como texto de estudio e incluso con respecto a este mismo medio replicado masivamente.
La maleabilidad del medio en relacion a que eventualmente puede ser completado,

corregido y hasta replanteado de ser necesario debido a los bajos costos de reproduccién
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nos permite dirigirlo a un grupo usuario reducido, lo que a su vez nos permite elaborar los
contenidos tanto especificos como generales de acuerdo al patron de personalidad, edad
e intereses de quienes seran los usuario finalmente. Este detalle no es menor por cuanto
esta relacionado con el éxito en el aprendizaje. Si bien es cierto los contenidos de
Geometria son universales, la forma de presentarlos, la secuencia de aprendizaje, los
niveles de dificultad y de aplicacion de contenidos en ejercicios son infinitos en sus

variaciones.

E/ Interfaz
Es la supefficie de contacto entre el aprendiz y el computador. Es la
pantalla con la cual el aprendiz interactua, su estructura y
funcionalidad. Es el modo de capturar la accién y atencién del
aprendiz y de reflejar el estado y contenido del sistema. La interfaz
tiene fuerte impacto en la navegacion, construccion e interactividad

provista.

Este punto esta esencialmente relacionado con el punto anterior por cuanto el usuario
especifico al cual va dirigido el software incluye dentro de sus particularidades mas
importantes el hecho de que se trata de estudiantes de disefio. La calidad de estudiantes
de disefio de segundo ano les otorga la capacidad de enfrentar esta herramienta digital
con un ojo critico por cuanto esta dentro de su campo de estudio, por esa misma razén
esta familiarizandose con la sintaxis de la imagen, los usos tipograficos y la narrativa
multimedia. Tiene la ventaja comparativa como usuario de estar aprendiendo la estructura
de este nuevo medio, lo que evita un posible grado de frustracion en el uso, y al mismo
tiempo nos permite desplegar un amplio mundo iconografico que es parte importante del

acervo visual que el estudiante esta desarrollando.

3.5/ TECNOLOGIA Y EDUCACION

Las tecnologias digitales y de la comunicacién tienen influencia directa y en forma
progresiva en dos grandes campos de la educacion, por una parte incide en la educacion
formal (pre escolar, basica, media y superior) y también tiene influencia creciente sobre la

educacioén informal (empresas, instituciones y en la vida cotidiana).

En un primer momento se utilizaron principalmente soportes off-line y paulatinamente se
fueron incorporando soportes on-line para actualmente combinarse ambos. Las
posibilidades configuradas por la tecnologia de la informacién ha impactado vy

transformado profundamente los medios tradicionales de ensefianza y aprendizaje.
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Se pueden indicar distintos aspectos de este proceso que se han visto directamente
afectados: la forma en que el profesor entrega la informacién a los alumnos hoy incorpora
sonido, imagen en movimiento, ubicuidad y acceso a informacién global, este aspecto es
fundamental en la ensenanza del diseno, por cuanto los formatos multimediales amplian
el ambito de accidn de la grafica estatica y la globalizacion exige de un disefiador acceso

a la informacién visual de diversas culturas.

La interaccion profesor-alumno en muchos casos transforma al docente en un mediador
entre la tecnologia y el aprendiz, un mediador que debe conjugar, sin confundir la

particularidad de los conceptos de disefio con lo propio de la herramienta tecnolégica.

Aparecen nuevos materiales de estudio y consulta y nuevas formas de autoevaluacion

para el alumno. Todo esto incide en el proceso de aprendizaje.

Los factores esenciales que provocan este vuelco son los que se consideran propios de la
comunicacion digital: multimedialidad e interactividad, y aquéllos que son propios de

Internet; ubicuidad, inmediatez y actualizacion permanente de contenidos.

Por otra parte, la interactividad de estos medios permite personalizar el proceso de
aprendizaje: cada alumno aprende a su ritmo, consultar los contenidos de la materia en el
orden que mas le interese, navegar por ellos de forma individualizada y orientarse a

distintos objetivos finales.

ANTECEDENTES EMPIRICOS

3.6/ ESTUDIO CUALITATIVO

Todos los antecedentes tedricos presentados anteriormente responden a la problematica
planteada en esencia en el presente proyecto y la informacion recopilada sirve de
fundamento para las decisiones metodolégicas que se implementaran en torno a una
clase de geometria en el contexto sefialado. Sin embargo esta transferencia tiene un
caracter demasiado genérico y el proyecto en cuestién se enfoca en un ambito bastante
especifico; la Escuela de disefio de una Universidad privada en particular. Sin perder la
perspectiva de considerar un espectro mas amplio de aplicacion del pretendido aporte,
tampoco puede perderse la oportunidad de explorar mas a fondo el caracter del grupo
especifico de la presente aplicacion con las herramientas de investigacién cualitativa que

el Magister provee para hacer mas eficaz tanto la metodologia como el software por dos
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motivos fundamentalmente. El primero tiene relacion con el caracter intrinseco del medio
digital que como tecnologia de reproduccién permite econdmicamente replicar un nimero
reducido de prototipos a la medida de un grupo de usuarios no masivo. El segundo motivo
estd relacionado con la recomendacién ampliamente aceptada, que sugieren los
conceptos de usabilidad en el sentido de centrar el disefio del software en el usuario y no

en la vision del especialista distorsionada por su propio ejercicio y experticia.

A partir de esta observacion se decide profundizar en los comportamientos y percepciones
del eventual usuario con respecto a la tecnologia a través de su discurso, en los préximos

parrafos se presentan los resultados de dicha investigacion.

Para reconocer parrafos y frases seleccionadas dentro del contexto del grupo focal a partir
del que el siguiente analisis se funda se sugiere consultar el Anexo 3 en el que se

encuentra la transcripcion completa de dichos grupos focales.

Significado de la tecnologia como medio de aprendizaje para los alumnos de diseino

en una universidad privada

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Antes de presentar el analisis de discurso es conveniente destacar algunas relaciones que
se establecen con distintas corrientes de modelos de estudio de las ciencias humanas,

que serviran como base tedérica para la posterior interpretacion de los focales.

En primer lugar haré mencion de la notable coherencia encontrada en el interaccionismo
simbolico desarrollado por Goffman con relaciéon a la situacion estudiada. Esta relacion se
expresa en los siguientes términos, los interaccionistas simbdlicos plantean entre otras
cosas que la preocupacion central no reside en el modo en que las personas crean
mentalmente los significados y los simbolos, sino en el modo en que los aprenden durante
la interaccion en general y la socializacién en particular. En el ambito de la educacion del
disefio a través de la tecnologia se plantea una interesante cuestion: tradicionalmente el
método de aprendizaje del disefio se desarrolla a partir de la modalidad de taller, que
conlleva esencialmente un trabajo colectivo presencial, realmente se crean los
significados mentales a partir de la interaccion. Cuando el giro de nuestro tiempo nos lleva
de la modalidad de taller al fendmeno del laboratorio en la educacion para el diseino, esta
interaccion humana se pierde, porque el trabajo a partir del computador implica una

desconexion de la comunicacion humana directa. Es uno de los focos a partir de los
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cuales se interpretaron los grupos focales, el intentar develar como los alumnos de estas
nuevas generaciones de transicion estan viviendo el impacto de un aprendizaje a través
del cual no necesariamente deben verse las caras e interactuar directamente, pero que se

mantiene como un proceso colectivo.

Segun Mead la capacidad de verse desde el punto de vista de la comunidad es esencial
tanto para la emergencia del self como para la de las actividades grupales organizadas,
este sentido de pertenencia, de sentir el otro generalizado, es un proceso muy importante
en carreras como disefio, que aun no estdan muy socializadas y que no tienen un perfil
claramente reconocido en el medio, el trabajo de los estudiantes como grupo es por eso
muy importante y su reaccion como grupo, como cuerpo en la ejecucion de los grupos
focales entrega una informacién que tiene que ver con la importancia para ellos de ir

adoptando una voz colectiva que apunte al desarrollo de las actitudes antes descritas.

Es por ello también que el primer afio se mostré en general mas complaciente que los de
segundo, que producto de una seguridad mayor adquirida por la experiencia de un afo

cursado, podian permitirse criticar sin temor a destruir o autodestruirse.

Otra teoria del interaccionismo simbdélico que sirve como guia para interpretar los focales
es la que desarrolla Goffman, cuando hace un paralelo con la dramaturgia como forma de
relaciones humanas. Esta teoria es muy adecuada al caso por cuanto plantea que en la
interaccion humana se reproduce el efecto audiencia-actor con todas sus particularidades.
La principal de estas particularidades consiste en el acuerdo tacito de roles entre los
participantes de la audiencia y los participantes del escenario. Esta misma situacion se
vive en la sala de clases o el laboratorio computacional o el taller en relacién al grupo
conformado por alumnos (audiencia) y profesor (actor). Segun Goffman los actores suelen
mistificar su actuacién para establecer una distancia social entre ellos y la audiencia
infundiendo asi respeto en la audiencia, evitando asi que la audiencia los cuestione. La
audiencia por su parte recoge esta actitud manteniendo esa distancia que salvaguarda la
credibilidad del actor. Este fendmeno se da mucho en la realidad educativa del disefio, el
profesor tiende a presentarse como maestro frente a sus discipulos en el taller y en el
laboratorio es poseedor de la “magia” que da acceso a las maravillas del computador. Los
grupos focales buscaran el espacio para que la “audiencia” pueda salirse de su papel y
entregar una version libre de los aspectos dramaturgicos que les impiden actuar de
acuerdo a sus verdaderos pensamientos en clases y que también impiden a través de la

observacion directa comprender algunos comportamientos.
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Las teorias fenomenoldgicas desarrolladas por Schutz, también tienen cabida como base
de andlisis, especialmente en lo que respecta a las relaciones tendidas entre profesor-
alumno en el proceso educativo, a Schutz no le interesaba la interaccion fisica de las
personas, sino el modo en que se comprenden reciprocamente sus conciencias, la
manera en que se relacionan intersubjetivamente unas con otras. Esta relacion de mutua
comprension es importante en el fendmeno de aprendizaje del disefio por cuanto el
alumno debe conocer un tipo de profesor muy distinto al tipo que conocié en su etapa
escolar, agravandose el hecho al momento ademas de ser este profesor un intermediario
con la tecnologia, tecnologia que abre las puertas de un mundo nuevo e inexplorado, la
relacion de confianza y seguridad con respecto a la objetividad en los sistemas de
evaluacion son fundamentales para el correcto aprendizaje de estos alumnos. Por otra
parte las tipificaciones y las recetas son herramientas de uso comun entre estos alumnos
para comprender este nuevo mundo de la educacién para el disefio. Aprende recetas para
responder a distintas situaciones planteadas por distintos profesores segun el escenario
en que se plantean, por ejemplo, con respecto a una situacion de aprendizaje tedrica
versus otra practica. Las tipificaciones tienen que ver con el concepto que se hace el
estudiante de su profesor de acuerdo a la experiencia profesional que este puede

demostrar en la sala.

El mundo de la vida es el mundo de la escuela de diseio, un mundo intersubjetivo que
existe antes de la incorporacion de los alumnos, ellos lo asumen asi y lo diferencian de
otros mundos en los que actuan. Su esfuerzo por comprender esta nueva estructura y
explicarla a través del discurso les permite vivirla y transformarla, asi como a los que
tenemos cierta capacidad de provocar cambios contar con valiosa informacion para

orientar estos cambios evitando la arbitrariedad.

CATEGORIAS: Primera aproximacion

Valor de la tecnologia

Impacto de la tecnologia

Rol del profesor en el ambito tecnolégico

A partir de la lectura de la trascripcion de focales, se subrayaron algunas frases
emblematicas por su relacion con el marco tedrico predeterminado, y por la reiteracion e

importancia verbal otorgada por los participantes.
Es asi como se configuraron tres grandes tematicas: valor de la tecnologia, impacto de la

tecnologia y rol del profesor en el ambito tecnoldgico. Estos temas se presentan en el

Esquema 1; en la columna de la izquierda se enuncian, y la columna derecha
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complementa con los conceptos particulares que se desprenden y sus respectivas frases
emblematicas.

Esquema 1

Importancia

"se abren mas puertas en el campo laboral"
Valor asignado a la tecnologia | Lo ludico/acceso amable/entretenciéon
"jugaba mucho, era como una persona

mas en la casa"

Individualismo

"me siento como en una burbuja, desconectado.
El miedo a la tecnologia

"...y uno siempre tiene miedo

Impacto en el wuso de|Eltiempo: calidad / Lentitud
tecnologia "hay que saber manejar el tiempo”
Rapidez en la vida cotidiana

"se van acortando los tiempos”
Incertidumbre

"yo no sé que va a pasar con nosotros,
vamos que tener que aprender por

nuestra cuenta”

Demanda de una relaciéon de confianza
"que el profesor sepa llevar a ese alumno”
"tiene un trato parecido a nosotros”

Caracter subjetivo de la ensehanza

"¢ el gusto del profe vale 3 puntos?

Correcta ensefanza de los programas

Rol del profesor/ensefianza "que se ensefie a usar bien”

Profesor que no se hace responsable
"entonces nos dejan a la deriva”
Competencias coherentes

"yo no creo que es malo el profe, pero

como que se va a otras areas, que no conoce
Método tutorial vs autoaprendizaje

"se aprende rapido, pero no se aprende bien-"

"claro, el método se lo crea uno"
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CATEGORIAS primer nivel de analisis
En el préximo nivel de analisis se organizan los conceptos vertidos anteriormente sobre
dos ejes tematicos: tecnologia y rol del profesor, que a su vez se subdividen; el primero en

caracteristicas y herramientas, y el segundo en factores subjetivos y objetivos.

Esquema 2

1/ Definicion de tecnologla

25 necesaria
es5 entretenida

promueve el individuaismao

) causa miedo
Caracteristicas asignadas cayusa inceridumbre

e| factor temporal es relevante

la idea es previa a la tecnologla

Como herramienta de aprendizaje Y2/0r neutro de la herramienta
fa tegria demarcada de |a practica

fa teoria incongruente con la practica

2/ Rol del profesor

establecer relacion de confianza

Lo subjetive caracter subjetivo de ta evaluacion
profesor responsable de su grupo

cormacta ensefianga de los programas
Lo objetivo competencias coherentes con el discurso
método tutorial ve autoaprendizaje

En el proximo paso se establece una relacion organica entre todos los componentes
descubiertos, este cuadro permite visualizar el universo simbdlico representado a través
de las conversaciones sostenidas con los estudiantes, y entrega un panorama general

que permitira adentrarse en las situaciones especificas sin perder el ambito contextual.
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# Ei factor tecnolégico.

I

L aprendizaje

Esquema 3

factar PMM 85 necesana Hes entretenida

Caracteristicas

1/ Tecnologla

factor negafi

herramienta
e de aprendizaje

.

—

-,

imolucra factores
que deben ser I
considerados por af II
profesor cormo parfe
del proceso /
ensefianza
o
S L

factor heuro
factor temporal
propicia ef CAUSE genera todo es mas répide per
individualismo miedo | incertidumbre || hay menas tiempo
€ reguiers = ]

idea previa H es neutra | conrespecto 8 Ia creafivida

teoria |E[ﬂ préactica |

con respecto a los confenidgs
| demarcadas | —
/Las caracteristicas™,
los alumnos esperan / asignadas por los

—

- { estudiantes ala
relacidn de confianza | tecnologia, estan

i Lo subjetivo

2/ Rol del profesar

|\ relacionadas conlo
evaluacion clara | . fue esperan del

C

“\ F e50r Como

profesor respon sable | actores Sl-lii!liwtg /

&
S e

T

/—( ensefianza de los programas |

- .

Lo objetivo

/" Lapercepcion de \,‘
competencias coherentes | ;

como herramienta

/ los estudiantes
tutorial EN ’.

de aprendizaje esta

métode definide
relacionada con lo

que esperan del
.. profesor como
jactnr objetivo

sobre la tecnologia

T

SEGUNDO NIVEL DE ANALISIS (Cddigos de base y calificacion)

Al sintetizar los conceptos aislados anteriormente como cdédigos de base se pueden

obtener los codigos de calificacion que se desprenden de éstos.

1/ La tecnologia es

Deberia ser

Necesaria
Aburrida Entretenida
Individualista Colaborativa

Causa de miedo

Dar confianza

Causa de incertidumbre

Dar seguridad

Demandante de tiempo

Dar tiempo libre

Privilegia el medio

Privilegia el fin

Tensiona teoria practica

Armoniza teoria/practica
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1/ El profesor es Deberia ser

Distante Cercano

Subijetivo al evaluar Objetivo al evaluar
Deficiente en su dominio Experto en su dominio
Indiferente al grupo Comprometido con el grupo
Sin método definido Con método definido

DEFINICION DE CODIGO DE BASE

1/ Concepto de significado

“yo creo que si hay algo que se pierde en el laboratorio, que se da en el taller, en el taller
al momento de corregir hay mas cercania con los compafieros, hay mas, te dicen, no,
mira, podis cambiar esto, o era mejor esto otro, en computacion no, el trabajo es mas
individual, es mas personal, no esta esa instancia en que se corrige y todos te pueden
aportar algo, es lo unico que pienso que se pierde en el laboratorio”.

A partir de este texto se configura el Esquema 4.

Esquema 4

taller
(sin computador)

-+ ++

(.. (...en el taller al momento
de corregir hay mas
cercania con los
compafrieros..)

colaborativo
Individual
(...me siento como (...incluso en el laboratorio
en una burbuja..) ocupamos una sola fila

y los que quedamos lejos
nos comunicamos por messenger..)

laboratorio
(con computador)
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Los estudiantes asignan un valor positivo a las instancias de aprendizaje que promueven
las relaciones humanas directas, es asi como otorgan un mayor valor como experiencia
de aprendizaje al trabajo colaborativo que se origina a partir del trabajo en salas de taller
donde no hay computadores (++). En el laboratorio esta instancia de comunicacién se
dificulta, y aunque comprenden la importancia de la herramienta informatica, rechazan el
trabajo individualista buscando nuevas formas de comunicacion (+-). Cuando esta forma
distinta de comunicacion (chat, mail, messenger) no funciona, se configura la situacién de
estar compartiendo un espacio fisico pero en aislamiento total, situacién en general
rechazada por los estudiantes como experiencia de convivir (--). No consideran dentro de
su universo simbdlico la instancia del trabajo individualista en el taller, porque por su

dinamica implica necesariamente el relacionarse en forma fisica directa (-+).

2/ Concepto Tecnologia y rol del profesor

“yo creo que igual, tiene que ver con la confianza entre profesor-alumno, nosotros somos
alumnos de primer afo, en primer afio entramos sin conocernos, con quien estamos, y
uno siempre tiene miedo, ese miedo a preguntar, entonces cuando existe una confianza
asi, uno no tiene miedo a preguntar dos, tres, cuatro veces, y siempre el profe va a estar
dispuesto a contestar, eso es importante”.

Esquema 5

Profesor
(relaciéon cercana)

-+ ++

(....) (...y esa misma confianza que
' se va generando, hace que
en el momento de la clase uno
tenga una duda, hace
que el profesor se levante,
vaya al computador..)

Alumno
(seguridad)

Alumno
(miedo)

+-

(...de todas maneras
siempre estamos con el miedo
porque el computador
es ajeno, no me vaya a mandar
alguna embarrada..)

(...Lucero sabe de video,
¥ yo confio si Lucero viene
y me dice, sabis, tenis un cinco
en tu trabajo, porque tu video
es malo. Lucero me dijo,
Lucero sabe...)

Profesor
(Relacion distante)
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Al interpretar este cuadro, se puede percibir la relacién directa que existe entre el clima de
confianza (confianza afectiva) que pueda establecerse entre alumno/profesor y la
ausencia de miedo del primero con respecto a los usos tecnolégicos (++). Sin embargo,
cuando la relacién fundada en la confianza afectiva no se da, puede darse otro tipo de
confianza de indole mas bien profesional, que también brinda seguridad al estudiante, por
que cree en la palabra del profesor (+-). De acuerdo a las situaciones anteriores el miedo
puede aumentar o disminuir, pero siempre se encuentra latente, porque es inherente al
estudiante que no esta habituado a tecnologia de punta, relacionarse con estos equipos
en forma cotidiana, si el profesor que hace de guia en este mundo nuevo no entrega
confianza afectiva o profesional, el estudiante puede ser invalidado por el miedo(--). No
hay testimonio de estudiantes que manteniendo buena relacién con el profesor enfrenten
con miedo la tecnologia, pero por la informaciéon recogida en el sentido de este miedo
latente (“siempre estamos con miedo...”) siempre esta presente, se puede deducir que en
algunas excepciones, no sera dominado por el estudiante, ni siquiera a partir de una

buena relacién de confianza con el profesor.(-+)

3.7/ CONCLUSIONES DEL GRUPO FOCAL

A través del trabajo desarrollado estoy intentando responder la pregunta ¢ Qué significado
tiene la tecnologia como medio de aprendizaje para los alumnos de disefio en una

universidad privada?

Segun el prisma propuesto en el marco tedrico, y luego a partir de la informacién
recabada en los grupos focales, aparece claramente que la experiencia educativa de los
alumnos que entran a estudiar disefio, es basicamente una experiencia de aprendizaje
colectivo. Antes de la era electronica esta ultima declaracidn seria obvia, porque el
método de taller es intrinsecamente colectivo. Sin embargo la pregunta inicial apunta al
giro hacia lo digital que esta experimentando este proceso educativo. Los estudiantes
resienten la pérdida de una comunicacién directa, manifestando nostalgia por la relaciéon
humana en el laboratorio computacional. Como reaccion recurren a los medios que les
provee la tecnologia para mantenerse comunicados, ya no verbalmente sino a través de la
pantalla, esta situacion da cuenta de la importancia de la intersubjetividad en el
aprendizaje. Entrar a estudiar disefio implica un proceso de socializaciéon, mas aun por
tratarse de una carrera que no esta bien posicionada como perfil profesional, esta tarea de
socializacién solo puede llevarse a cabo en la interaccion grupal, es necesario aprender y

crear codigos de comportamiento.
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Como forma de dar respuesta a este primer comportamiento que plantea la pregunta
inicial se propone privilegiar el desarrollo e implementacion de métodos de trabajo
colaborativo al interior del taller a partir de herramientas digitales, para facilitar a los
estudiantes la construccién de este saber colectivo que implica la ensefianza-aprendizaje

del diseno.

Se descubrié también la importancia del rol del profesor en este proceso. Para que el
estudiante de diseno pueda sentirse generalizado en el otro, necesita un referente en el
cual proyectarse. Este referente que es el profesor tiene ademas el papel de ser quien
introduce al estudiante en el lenguaje tecnoldgico. El escenario se hace evidente, segun la
teoria de Goffman, cuando el auditorio conformado por los estudiantes tiene que ser
cautivado por el actor que es el profesor, si esta magia escénica no funciona, se corre el

riesgo de imposibilitar al estudiante el aprendizaje del lenguaje digital.

El estudiante requiere confianza afectiva y/o profesional del profesor para vencer el miedo
natural que se presenta en el primer momento de acceder a una tecnologia desconocida,
por lo tanto el perfil de personalidad y de competencias del profesor que actua en este
escenario introductorio, debe responder a criterios de buenas relaciones humanas vy

experiencia en la transmisién de conceptos basicos del lenguaje digital.

El significado que los estudiantes de diseno atribuyen a la tecnologia como herramienta
de aprendizaje, esta directamente relacionado con el rol atribuido al profesor. Esta
relacion se manifiesta en dos niveles. En primer lugar las caracteristicas o valor simbdlico
atribuido a una herramienta neutra como, miedo, incertidumbre, entretenimiento,
importancia, etc., esta ligado a la relacion humana que establezcan con el profesor. En
segundo lugar la herramienta de aprendizaje y posterior desarrollo laboral que representa
el computador, tanto en el estimulo de la creatividad como del conocimiento de contenidos
y técnicas, también esta relacionada directamente con las competencias metodoldgicas,

vocacionales y profesionales del profesor de disefo.

Finalmente, se quiere hacer notar que las dimensiones que se intuyen como fenémeno de
comportamiento humano detras del presente estudio, requieren necesariamente de una
siguiente etapa debido a la complejidad de los conceptos involucrados, que ademas se
encuentran en permanente cambio. No obstante algunas lineas generales descubiertas a
partir de la interpretacion de los grupos focales, permiten generar intervenciones
puntuales para dar respuesta a las necesidades y dificultades que se presentan en la

relacion estudiante profesor a través de la tecnologia en la educacion para el diseno. En lo
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que concierne a las metodologias se recogera la importancia de los trabajos colaborativos
como forma de transitar de un tipo de trabajo de relaciones personales directas a un tipo
de trabajo que requiere habilidades de comunicacién remota, sin pagar el alto costo de

danar el tejido social del grupo curso.
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CAPITULO 4
METODOLOGIA Y SOFTWARE

4.1/ PROPUESTA FORMAL

A partir de los antecedentes recogidos como marco teorico se propone una solucién que

responda al problema planteado desde sus diversos angulos.

El primer punto que se considera es la metodologia de la ensefianza del disefio que con el
devenir de los afios evolucioné desde la experiencia pura del Taller a una simbiosis
Laboratorio-Taller no resuelta que provoca una tensién en la entrega de la teoria y su

contraparte practica.

El proyecto propone entonces, la implementacion de un método mixto que integra el
método tradicional del taller con el emergente laboratorio, para lograr esta fusién se acude
a la revisién de los métodos clasicos que estan relacionados en esencia con la didactica
proyectual, pero contextualizandolos al medio digital. Esta propuesta se traduce en una
fusion Taller-laboratorio. El taller se resuelve implementando una secuencia de
aprendizaje de los conceptos de la geometria aplicados a la resolucion de problemas de
disefo. El laboratorio se resuelve disefiando un Software educativo complementario al

taller que tendra las siguientes particularidades:

4.2/ CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE:

Doble posibilidad de uso: material didactico de apoyo para el profesor, y medio de

autoaprendizaje, tutorial y de ejercicios para el alumno.

Los elementos anteriormente sefalados hacen énfasis en la forma de ensehanza
aprendizaje y por eso las respuestas se traducen a una forma o método para ensefar y
aprender. Pero subsiste el problema del contenido, el profesor de matematicas podria aun
percibirse como un especialista ajeno al mundo del disefio. Para acercar mas aun estos
dos mundos, se propone desarrollar una metafora visual que contenga elementos gréficos
asociados al mundo icénico familiar del joven estudiante. Las caracteristicas graficas y
funcionales del software fueron recogidas de grupos focales previos efectuados con los
usuarios, quienes manifestaron una clara preferencia por el mundo de la animacion,
graffiti y juegos de video, con una estructura fantastica y que proponen desafios al

usuario.
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Bajo esta misma perspectiva se propone acudir a objetos de disefio para la ejemplificacion
y ejercicios de manera que el aprendizaje ocurra asociado a imagenes conocidas Yy
aplicada a la resolucién de problemas de percepcién recurrentes en el aprendizaje del

diseno.

Finalmente, la investigacién dio cuenta de una forma de aprender por parte de los

estudiantes de disefio que se aplica en su estructura evolutiva al software.

Posterior a su funcion tutorial, el software contendra una serie de ejercicios para que el
alumno ponga a prueba lo aprendido y lo aplique. Esta serie de ejercicios que

acompafara cada unidad obedece al siguiente sentido:

Ejercicios de asociaciéon: son de orden mas bien relacionados con un nivel de aprendizaje
situado en la memoria y en la capacidad del alumno de retener y reconocer los conceptos

geomeétrico basicos.

Ejercicios de aplicacién: en un segundo nivel, se ofrece al estudiante la posibilidad de
resolver problemas con grado de dificultad creciente para cuya resolucién deba aplicar los

contenidos aprendidos en el nivel basico

Ejercicios de creacion: la etapa mas compleja permitira al estudiante construir, aplicando

su pensamiento creativo y cerrando de esta manera el ciclo.

Mapa de navegacion de la primera etapa propuesta
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4.3/ PRINCIPALES PANTALLAS DEL SOFTWARE

G€ODIS

Se propone el nombre Geodis que fusiona los dos conceptos que estructuran el software

en lo conceptual; geometria + disefo.
El fonema se apoya en el logotipo que presenta la légica geométrica implicita en la

conformacion de la tipografia y simultaneamente hace alusién al proceso proyectual de

disefio representando a través de las lineas grises la etapa de boceto.

GEODIS

90 4

Luego de la animacién, el usuario debe escoger y personalizar el personaje que le servira
de guia durante la navegacion, e ingresar su nombre para registrarse de manera que se

establezca un dialogo que lo involucre activamente.
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Una vez que el usuario entra, una introduccién animada presenta el area de trabajo que
se desprende de una metafora visual que plantea el acceso al conocimiento de la

geometria a partir de la manipulacién de un “guante de poder”.

EODIS

Goomoekrio
Plana

Ricardo

Los contenidos comienzan a presentarse desde lo general hacia lo particular, las dos
grandes unidades se representan a través de iconos que resaltan y se titulan al

seleccionarlos a través del movimiento del mouse.
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Se despliega el tutorial a través del cual el usuario podra navegar para conocer los
contenidos de forma independiente o como material de apoyo para el profesor en aula. La
geometria como expresion visual se aplica a la solucién de diseno aplicada a la superficie

de trabajo. La ilustracion presenta la unidad plana y la unidad espacial.

Una vez conocida la etapa tutorial, el usuario estara en condiciones de ingresar a la
secuencia de ejercicios que comienza con la etapa de asociacion, cada una con niveles de

dificultad creciente.

& mal o creada un cafdn

dettuciive alimeriodo con

I energio de una extafo
oca.
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Siguiendo las instrucciones el usuario debera resolver los problemas que se presentan para

poder avanzar a las siguientes etapas.

(/,

Proparoto poto tu mision,

Proparote poto tu mision
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4.4/ CARACTERISTICAS DEL METODO DE TALLER

Para la intervencién se propone una secuencia de cuatro clases de dos horas
pedagogicas cada una donde se abordara la primera unidad del programa con un grupo
de diez alumnos que deberan tomar la asignatura el préximo semestre, esta experiencia
piloto permitird monitorear en un espacio controlado el transcurso de la metodologia y del

software. Las sesiones se estructuran de la siguiente forma:

SESION 1

Metodologia: clase tradicional dictada por profesora de matematicas

Contenido: primera unidad del programa de la asignatura: Elementos basicos de
Geometria Plana

Material de apoyo: Software GEODIS

Estructura de la clase

Bienvenida a los alumnos participantes

Presentacion de los profesores, programa y calendario de actividades
Clase tedrica

Entrega de GEODIS a los alumnos

SESION 2
Metodologia: clase de Taller dictada por profesor de diseno
Actividades: aplicacién de contenidos a la resolucion de un problema de disefio no

aplicado

Estructura de la clase

Nociones de Origami

Experimentacion a partir de la transformacién de un objeto plano en un objeto espacial
Secuencia de pliegues, disefio de informacion para comunicar efectivamente a través de
imagenes

Interpretacién geométrica del mapa de pliegues del Origami desplegado

SESION 3
Metodologia: clase de Taller dictada por profesor de disefo

Actividades: aplicacién de contenidos a la resolucion de un problema de disefio analogo
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Estructura de la clase

Experimentacion y reconocimiento de las caracteristicas estructurales del carton a partir
de los pliegues de figuras geométricas

Aplicacion de los resultados al disefio de un objeto funcional a partir de pliegues y encajes
Plano técnico

Construccion de maqueta a escala

Clase tedrica: Nociones de narrativa multimedia y usabilidad
Clase de taller: Disefio y produccion de ejercicio interactivo para la ensefianza de los
conceptos aprendidos: Etapa 1; mapa de navegacion. Etapa 2; produccion de maqueta

virtual

SESION 4
Metodologia: clase de Taller dictada por profesor de disefo

Actividades: aplicacién de contenidos a la resolucion de un problema de disefo digital

Estructura de la clase

Evaluacién

Entrega de proyecto multimedia
Encuesta de valoracion de GEODIS

Conclusiones y cierre

53



CAPITULO 5
IMPLEMENTACION

Registro de Sesiones

Primera sesion

Viernes 1 de Julio

15:00 a 16:30 hrs./ Sala de Taller
Asistentes:

Profesor de disefio, Disefiador Grafico
Profesora de matematicas

8 Alumnos de disefo, segundo afo

Observaciones
Los estudiantes pertenecen a tercer semestre de la carrera y durante el cuarto semestre
les correspondera cursar la asignatura, ellos se han ofrecido voluntariamente para

participar en el taller como forma de reforzar su base en geometria.

Esta primera clase se programé anticipadamente, por lo cual no se pudo prever una
entrega de proyecto que tuvieron en el horario anterior que les exigié a la mayoria trabajar
en el computador durante la noche. Producto de esta situacion presentan un estado fisico
y de concentracion que no es el 6ptimo, sin embargo esta situacién no afecta su

motivacion para participar en el taller.

El taller se introduce brevemente, explicando la modalidad de trabajo, calendario y
evaluacion. En esta primera clase tedrica la profesora se encargara de entregar los
contenidos correspondientes a las dos primeras clases del programa que incluyen
elementos basicos de geometria plana, triangulos y cuadrilateros, sin detenerse en
detalles, al finalizar la clase los estudiantes se quedaran con un ejemplar del software a
partir del cual podran profundizar en el tema que sera aplicado durante la proxima sesién

en un trabajo practico.
La sala es oscurecida para una mejor percepcion de la imagen proyectada. El software se

encuentra grabado en un disco que se instala en un note book, que a su vez esta

conectado a un Data show que amplia la imagen en un telon.
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La recepcién de los alumnos a la presentacion proyectada es positiva e inmediatamente
hacen comentarios especializados con respecto a la gréfica en general, y al color y la

tipografia en particular.

La profesora se siente comoda manejando el software, que se le habia entregado con
algunos dias de anticipacion para que se familiarizara con éste, e incluso habia alcanzado

a usarlo con otros cursos.

Los estudiantes se concentran en los contenidos rapidamente y luego de un tiempo
comienzan a participar haciendo preguntas primero, estableciendo dialogo con la
profesora primero y luego entre ellos. Los estudiantes miran fijamente el telén, la
profesora alterna la mirada entre el telon y los estudiantes. En determinado momento la
profesora tiene dificultades para accionar algunos botones del software para encontrar un
contenido ya revisado y son los propios estudiantes quienes le indican el modo correcto.
La interfase del software tiene elementos familiares para ellos, y se sienten gratificados

por la posibilidad de entregar alguna forma de conocimiento ellos a su profesora.

La clase estaba programada para ensefar los fundamentos de la geometria plana,
triangulos y cuadrilateros, pero dada la facilidad, inesperada para la profesora, con que
entregd los contenidos, en parte por la estructura del software, pero principalmente por
que la imagen mas precisa y rapida que un dibujo en la pizarra se complementd
coordinadamente con su discurso le hizo posible extenderse hacia los principios de

geometria espacial que figuraba como presentacion para la préxima unidad.

Finalmente en la pizarra, sélo queddé un dibujo que en determinado momento la profesora
debid trazar para explicar un tipo de figura que no se encontraba en el software. Junto a
esta carencia también se pudo evidenciar un par de imprecisiones en los contenidos que

deben ser corregidas.

Los estudiantes se retiraron conformes con la clase y con el material, ninguno se retiré
antes de finalizar y manifestaron mucho interés por obtener una copia del software y
curiosidad por conocer los ejercicios de autoaprendizaje contenidos en la version que se

les entregara.
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Segunda sesién

Martes 5 de Julio

15:00 a 17:00 hrs./ Sala de Taller
Asistentes:

Profesor de disefio, Disefiador Grafico
2 estudiantes tesistas de disefio

6 Alumnos de disefo, segundo afio

Observaciones
Dos alumnos desertaron de la experiencia, por incompatibilidad de responsabilidades con

respecto a sus materias regulares que se encuentran en etapa de rendicion de examenes.

La primera parte de la clase se desarrolla como un taller de origami en el cual se entregan
los principios basicos de esta técnica y se ensefa a fabricar dos figuras de mediana
complejidad, uno de los alumnos conoce otra figura poco comun y le ensefia al resto a
confeccionarla. Producto del factor ludico que incorpora el origami el ambiente se relaja
rapidamente, y los estudiantes no dejan de comunicarse mientras trabajan con una
caracter esencialmente festivo. Dos alumnos llegan tarde cuando el resto esta bastante
avanzado en el desarrollo de los modelos, son rapidamente acogidos por sus companeros
y el mas avanzado les transmite la informacién, mientras el profesor continda con la

experiencia.

La segunda parte de la clase plantea el problema de desplegar las figuras armadas en
papel y desarrollar una interpretacion geométrica del mapa de pliegues que aparece en el
papel. Como forma de apoyo de contenidos se ha dispuesto de un proyector conectado a

un computador a través del cual se puede consultar el software.

En un primer momento los participantes vuelcan lo aprendido en la clase anterior y lo
revisado en el software, pero una vez que completan esta etapa, acuden a consultar el
software dispuesto para ese efecto en uso colectivo. Como son pocos alumnos uno toma
el mouse y va haciendo un recorrido por la materia mientras que contrasta (él y el resto)
con el encargo que se ha entregado. Todos van descubriendo distintos elementos
aplicables a la resolucion del problema, por lo cual lo que comienza como un trabajo
individual se transforma en un trabajo colaborativo que incluye el juego de tomar el mouse

parta aduenarse de la presentacion.
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El profesor asume un segundo plano, una vez organizada la actividad, los alumnos se
hacen independientes de su guia, absorbidos por el proyecto planteado y la facilidad de
acceso de informacion brindada por el software, esporadicamente se acercan para hacer
alguna consulta especifica, pero basicamente el profesor se margina de una experiencia

de aprendizaje que transcurre en forma auténoma.

Para el cierre se hacen comentarios sobre los estados de avance de cada trabajo, y se
entrega GEODIS a cada uno de los participantes, para que completen el trabajo en sus

casas.

Tercera sesion

Viernes 8 de Julio

15:00 a 17:00 hrs./ Sala de Taller
Asistentes:

Profesor de disefio

2 estudiantes tesistas de disefo
6 Alumnos de disefio

2 alumnos tesistas accidentales de arquitectura

Observaciones

Los alumnos no alcanzaron a terminar debidamente el trabajo planteado en la sesion
anterior (Interpretacion geométrica de los pliegues de un origami) producto de la alta
exigencia a la que estan sometidos al final del semestre. Se acuerda entregar todos los

trabajos desarrollados en la ultima sesidén para hacer una evaluacion completa.

La primera parte de esta tercera sesion es practica, se hace un recuento de lo avanzado
hasta el momento en los siguientes términos: La primera clase tuvo como objetivo
presentar el software y entregar los conocimientos teéricos a cargo de una profesora de
matematicas, la segunda clase sitia estos conocimientos en la practica a través de un
proyecto de disefio no aplicado (origami) con un fundamento geométrico, en este contexto

la presente clase tiene por objetivo plantear un proyecto de disefo aplicado.
Se les solicita a los participantes que formen duplas de trabajo, para mantener el espiritu

colaborativo, y se les reparte un pliego de cartéon piedra a cada pareja, anteriormente se

les habia solicitado materiales para construir geométricamente y cortar. Se les plantea el
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problema de disefiar un piso a escala que resuelva problemas de estructura y estéticos

recurriendo exclusivamente a cortes y pliegues con el pliego de cartén que se les entrego.

Los estudiantes inmediatamente aplican los procesos proyectuales aprendidos en la
carrera y comienzan a desarrollar su proyecto a partir de bocetos para evolucionar la idea,

esta vez trabajan concentradamente en la resolucion de sus respectivos problemas.

En este momento ocurre algo inesperado en la experiencia, entran por error a la sala dos
alumnos tesistas de arquitectura y el profesor los invita a probar el software que se
encuentra instalado. Les explica su interés por conocer la capacidad autoexplicativa de
GEODIS, y les entrega el mouse sin mayores comentarios. Los estudiantes navegan sin
mayores contratiempos por el tutorial, pero pasan por alto algunos elementos interactivos
que no son evidentes. Luego tienen problemas para encontrar el acceso a los ejercicios y
entender su logica, esto ultimo pasa de ser un problema a plantearse como un desafio y
no se retiran hasta que descubren y resuelven cada uno de los problemas presentados en
el software, estan visiblemente impresionados por la calidad grafica y los elemento
interactivos propuestos en el software considerando que se trata de una experiencia
académica. Los alumnos de disefio se distraen momentaneamente de su tarea para
observar desde el disefio como se podria mejorar el software a partir de la experiencia
observada. Este accidente en la experiencia fue de gran valor debido a que se pudo
registrar informacion de la reaccién de usuarios desconectados del tema, que al ser

incorporadas como correcciones van a facilitar un uso mas generalizado del prototipo.

Termina el tiempo asignado a la experiencia del peso en cartdon, en la ultima etapa y
después de perfilarse las propuestas de cada dupla, se produjo un intercambio
espontaneo de opiniones entre los participantes. Finalmente una dupla quedé conforme
con su resultados y los demas quedaron con la tarea de darse mas tiempo para traer

resuelto el problema en la sesién de evaluacion final junto con el ejercicio de origami.

La segunda parte de esta sesidn consiste en una clase tedrica en la que se entregan
algunos conceptos basicos de usabilidad y narrativa multimedia, para introducir el encargo
con que culmina la experiencia en la préxima sesion y que consiste en trasladar los
conceptos de geometria, esta vez a la resolucion de un problema de disefio digital. Se
propone el ejercicio de plantear en plataforma libre (digital o analoga) una serie de
ejercicios de geometria como material didactico digital, es decir aplicar el concepto de la
tecnologia que se recrea a si misma. Se plantea el problema y se responden las dudas de

los estudiantes.
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Cuarta sesion

Viernes 15 de Julio

15:00 a 17:00 hrs./ Sala de Taller
Asistentes:

Profesor de disefno

6 Alumnos de diseino

Observaciones

Los alumnos entregan sus trabajos finales, cerrandose el circulo por cuanto elaboran
propuestas para ejercicios interactivos susceptibles de producirse digitalmente, completan
las encuestas valorando positivamente el software y se muestran satisfechos con la
metodologia y su aplicacion en el curso que tomaran el préximo semestre. El tiempo de
aplicacion asi como el contexto y exigencia académica de estos estudiantes que estaban
sometidos a la evaluacion semestral impidié realizar una medicion objetiva de los
conocimientos en forma de aprendizaje, tarea que queda pendiente para la
implementacién durante el segundo semestre 2005. Cabe mencionar que la metodologia
viene aplicAndose desde hace dos afios incrementandose los rendimientos de los
alumnos en relacion al método tradicional, el sentido de esta propuesta apunta mas bien a
incentivar y motivar a los alumnos y reforzar el sentido y aplicaciéon de la geometria para el

diseno, objetivo que se puede percibir como logrado a través de los ejercicios elaborados.
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CAPITULO 6
CONCLUSIONES

Desde la perspectiva que otorga el camino recorrido desde el inicio de este Magister, se
pueden obtener conclusiones en distintos niveles, situandose las mas generales en el
proceso integral que comienza en el primer semestre de estudios y culmina con este
trabajo que a su vez propone otro inicio, y las especificas en torno a los distintos aspectos
puntuales involucrados en la investigacion en relacion al software, metodologia, y
educacion para el disefio, que conformaron los ejes a partir de los cuales se desarrollo el

proyecto.

Conclusiones generales

Como parte de las conclusiones no puedo dejar de referirme al proceso educativo vivido
en este programa de Magister, por cuanto es dificil desvincularlo del proyecto en si, no
sb6lo porque el problema y su solucién se aborda desde las distintas perspectivas
ofrecidas durante las asignaturas cursadas, sino porque el producto final que propone
esta tesis, informa de un éarea especifica y el tema de la informatica educativa es un

contexto mucho mas amplio y cuya importancia recién comenzamos a asumir.

La reflexién, la mirada critica, la permanente observacion sobre nuestro medio y nuestra
conducta en el mismo, conduce inevitablemente al descubrimiento. En estos
descubrimientos se gestan las conclusiones que quedan como ganancia al final de este
proceso. Al principio se percibe la informatica educativa como un tema vigente e
importante por la potencialidad que se le atribuye en su caracter de expresiéon de
vanguardia tecnolégica en educacién, sin embargo en el transcurso de su estudio, se
comienza a evaluar el peso de sus aspectos sociales como impacto en el desarrollo de los
educandos de distintos mundos y edades y nuestra responsabilidad para con ellos. Otro
punto importante esta contenido en el aprendizaje o entrenamiento en el uso de una
herramienta que esta en permanente y cada vez mas acelerado cambio, una herramienta
dinamica que se recrea a si misma. La pregunta jcomo utilizar mejor la informatica como
herramienta de educacién?, no puede responderse de una sola vez y definitivamente, por
cuanto esta en su esencia la mutacion, y debe por tanto también estar en nuestra esencia
como educadores la busqueda de aplicaciones actualizadas y contextualizadas de esta
tecnologia. Para lograr estas respuestas no podemos limitarnos a los usos tecnoldgicos
exclusivamente, por cuanto es el usuario, el ser humano finalmente en quien deben estar
centrados los estudios de aplicacion de estos nuevos medios. Finalmente en esta mirada

global se puede concluir a partir de estas primeras observaciones la importancia de una
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actitud investigadora que involucre no solo los aspectos tecnolégicos sino los
comportamientos sociales para lograr un acercamiento comprensivo a los distintos tipos
de usuario en su particularidad. La tendencia globalizadora actual entra en conflicto con el
desarrollo de los rasgos particulares de los distintos grupos humanos. Dentro del tema
tratado en el presente trabajo este conflicto se evidencia en la carencia de softwares
educativos producidos en nuestro pais respetando los rasgos de nuestra idiosincrasia,
para lograr esto no basta el dominio de la herramienta digital, sino su aplicacion apropiada
al medio intervenido, ventaja también provista por las Tic’s, debido a las posibilidades de
reproduccién a bajo costo, pero responder a este desafio implica un trabajo de
investigacion que nos permita comprender nuestros comportamientos y habitos como
sociedad, desde lo general hasta lo particular, para crear con la seguridad de que

estamos utilizando la herramienta s6lo como un medio y no como un fin.

Conclusiones especificas

Del software

Esta investigacion parte de una pregunta que plantea cual es el aporte de un software en
la educacion de la geometria para el disefio. Para poder responder esta pregunta,
I6gicamente debiamos contar con un programa de las caracteristicas requeridas para
ponerlo a prueba, comienza entonces una recoleccién de antecedentes de tipo tedrico y
empirico que nos permita crear un prototipo adecuado a las necesidades enunciadas y a
los rasgos del grupo estudiado. Esta etapa, tempranamente descubre la importancia de
un correcto disefio para el material didactico, y mas que sus cualidades eventualmente
descubiertas en su aplicacion, la forma en que éste se incorpora al proceso educativo, lo
que a su vez hace énfasis en la metodologia complementaria en la aplicacion de este

software.

A partir de estos descubrimientos toma creciente importancia la necesidad de intervenir en
el medio observado a través de una propuesta, en la cual se pone a prueba tanto la
metodologia como el software y al mismo tiempo sus resultados sirven de materia prima

para las proximas etapas de desarrollo.

Se determina como factores importantes a considerar en una propuesta de software
educativo, el conocimiento de las variables de comportamiento del grupo humano
destinatario, las potencialidades provistas por la plataforma tecnolégica en relacion a las

aplicaciones y resultados esperados, la visién del especialista en relacién a los contenidos
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a desarrollarse y finalmente la estructura pedagdgica dentro de la cual se aplicara el

software ya sea en sus versiones presencial, semi-presencial o de autoaprendizaje.

El desarrollo del software implica esencialmente un trabajo interdisciplinario y el
entendimiento entre profesionales o actores que tradicionalmente han desempenado roles
desconectados o con bajo rango de cooperacion. En este contexto el disefiador de un
software educativo debe comportarse como un director de orquesta, desarrollando una
permeabilidad que le permita dialogar desde la perspectiva tecnoldgica, sociologica,
comunicacional y pedagogica en los campos técnicos, asi como lograr un acercamiento
comprensivo hacia el usuario, quien debe ser el centro del esfuerzo creativo, y quien sera

en definitiva el que validara el aporte del trabajo desarrollado.

De la metodologia

La metodologia propuesta a partir de la investigacion presentd una notable coherencia
con el principio interdisciplinario planteado anteriormente, asi como las Tic’s plantean la
necesidad de un trabajo concurrente, la educacién en el ambito estudiado se perfila como
un reflejo de este fenomeno laboral al interior del aula, asi la geometria se potencia como
herramienta de desarrollo para los futuros disefiadores, en la medida que su aprendizaje
se resuelve en un entorno académico surgido desde las bases histéricas del disefio,
retratado durante la presente tesis como los conceptos de Taller y Bauhaus. Los
estudiantes reconocen los patrones educativos del disefio y valoran el aprendizaje de
materias tradicionalmente alejadas del disefo, cuando éstas se enmarcan en estos
patrones. Esta observacidn probada y validada a través de la propuesta se hace
claramente visible en dos instancias; primero cuando los alumnos desarrollan ejercicios de
aplicacién y en segundo lugar cuando reconocen los factores técnicos y de disefio que

inciden en el éxito del software como objeto didactico.

La modalidad de Taller provee el ambiente adecuado para que esta simbiosis se
produzca, el trabajo colaborativo y coordinado entre alumnos de disefo, profesores de
disefio y profesores de matematicas en este caso, desemboca en terreno fértil para el

aprendizaje creativo.

Es preciso eliminar la dicotomia que enfrenta medios tradicionales representados
por el taller contra medios vanguardistas representados por el laboratorio, los
medios deben tratarse como tales, el caracter tradicional o vanguardista no lo

entregan los medios sino la utilizacién que el educador hace de ellos.
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Educacion y disefio

Parece haber consenso en que la educacién se encuentra en la base de los proyectos de
desarrollo de los paises. En el area especifica del disefio que es el dominio de esta tesis
cabe preguntarse luego de realizada esta investigacion si los disefiadores estan
preparados para ensefiar. La respuesta es compleja puesto que un buen disefiador no
necesariamente implica un buen profesor. Actualmente la tecnologia se encuentra
sobrevalorada como herramienta lo que tiene como consecuencia que los manejadores de
programas y conocimiento digital se sobrepongan en la valoracion académica a la vision
humanista del disefio, éste panorama lo dibujan los diversos actores que intervienen sin
excluir a los propios estudiantes, que muchas veces buscan recetas para aprender trucos
de sus profesores, mas que fundamentos que ayuden a comprender el fendmeno
tecnoldgico con una visién integral. Es un deber entonces de la academia con respecto al
disefio el devolver su caracter social a un disefio que se desprende de una inmemorial
rama artesanal que a su vez surge como expresion y respuesta a las necesidades de las
distintas culturas, es necesario recuperar ese rol perdido entre el marketing y la
parafernalia tecnolégica. Un disefiador que se dedica a la ensefianza debe ser mas que
un transmisor de tecnologia , debe ser un motivador que transmita conocimientos mas
alla de la resolucion de problemas superficiales, debe apuntar a la comprension de su
medio y de su tiempo para entregar una respuesta coherente y que realmente se
configure como un aporte, validandose asi la persona como profesional. Inevitablemente
esta postura puede estar tefiida de cierto subjetivismo, pero a partir de esta la experiencia
vivida en el curso del Magister creo que es necesario tener una posicion de reflexién con
respecto a la ensefianza del disefio en su contexto para desarrollarse como disefiador y

también como educador.

Experiencia de testeo

Una vez terminado el demo del software y determinada su modalidad de aplicacién
reflejada en la propuesta de una metodologia, fue puesta en practica con un grupo piloto
de alumnos voluntarios que proximamente cursaran la asignatura en que se utilizara el

producto de esta tesis.

Esta experiencia, como se esperaba comprobd la importancia de inscribir al usuario como
parte del proceso, es asi que a partir de entrevistas previas se concluyeron los aspectos
visuales y de interactividad mas adecuados para el grupo objetivo, claramente
acostumbrado al lenguaje digital aprendido a través de juegos digitales interactivos. Pero
esta recoleccion de antecedentes previos no basté para anticipar todos los problemas. Al

poner en practica la experiencia piloto, nos encontramos con una serie de

63



comportamientos erréneos que deberan ser incorporados en la proxima etapa como
correcciones. Si bien es cierto la interfase obtuvo amplia acogida por parte de los
usuarios, aspectos mas particulares, sobre todo aquellos relacionados con la usabilidad
son susceptibles de optimizacion. Uno de los criterios que determinaron las normas de
navegacion fue que los usuarios tendrian un cierto grado de comprensién del medio digital
por tratarse de jovenes que ademas estudian diseno, por lo tanto esta plataforma es el
idioma visual que estan aprendiendo, pero este criterio prejuzgd con demasiada amplitud
las capacidades deductivas de los estudiantes, dando por hecho comportamientos que en
la realidad no ocurrieron en la manipulacion del software, sobre todo en la parte de
ejercicios, no ocurre lo mismo con el tutorial con respecto al uso que le dio la profesora
quien no tuvo contratiempos en el manejo del software como herramienta didactica,

limitdndose a entregar sugerencias sélo con respecto al contenido.

Proyecciones

La propuesta de GEODIS y su metodologia comparecen en esta tesis como una primera
aproximacion en forma de lineamientos fundamentales para la configuracion de un
software educativo. La propuesta como tal contiene el germen potencial del trabajo
completo al conformarse como una estructura o andamiaje sobre el cual es posible
desarrollar disefo y contenidos de la asignatura para el grupo especifico observado. Asi
mismo propone una metodologia de trabajo para desarrollar otros prototipos de software
educativo orientados a otras especialidades o areas del campo de la educacion,
considerando experiencias de aplicacion masiva en el campo de la ensefanza basica o

media, a partir del modelo de investigacion aplicado.
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CAPITULO 7
APENDICE

ANEXO 1
PAUTA EVALUACION SOFTWARE EDUCATIVO

Formato Profesor
Estimado(a) profesor(a):
La presente pauta tiene como propdsito evaluar la calidad de GEODIS, su respuesta sera

una valiosa ayuda.

Gracias por su colaboracion.

1/ Antecedentes del(a) profesor(a)

Nombre:

Titulo:

Cursos o niveles con los que trabaja:

Fecha de evaluacion del software:
Experiencia en el uso de software educativo:
Si No

¢, Cual?

2/ Conteste las siguientes preguntas

Si en alguna pregunta se ve representado por mas de una opcién, marque todas las que

representan su opinién.

2. De acuerdo a su experiencia profesional ¢ considera usted que el uso de este

software permitiria enriquecer el logro de los contenidos curriculares?

Si No

¢ Por qué?

3. Especifique para que nivel considera apropiado usar este software

a. Preescolar
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b. Basico
c. Medio

d. Superior

¢ Para qué tipo de contenidos considera apropiado el uso de este software?

Lenguaje

Ciencias
Artes
Matematicas
Idiomas
Otros

-~ 0 Qo0 T W

¢ Por qué?
Sefiale que destrezas y habilidades se desarrollan a través del uso de este
software.

a. Cognitivas ¢ cudles?

b. Afectivas ¢cuales?

c. Motoras 4 cuales?

Mencione dos aplicaciones educativas que usted daria a este software

A su juicio este software:

a. Presenta conocimientos
b. Ayuda a construir conocimientos

c. Ambas

Al usar este software en su clase ¢ qué papel considera que deberia desempefiar

el profesor?
a. Instructor

b. Orientador

c. Facilitador
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d. No es necesaria su intervencioén

9. ¢ Considera actualizados los temas que trata el software?
Si No

¢ Por qué?
10. Cree que al utilizar este software el alumno(a) lo considera:
a. Facil de utilizar
b. Con un nivel de complejidad normal
c. Dificil de utilizar
11. ¢ Requiere de experiencia computacional el uso de este software?
Si No
¢ Por qué?
12. { Generan las imagenes de pantalla del software un ambiente célido y agradable
para el usuario?
Si No

¢ Por qué?

13. Sefale cual o cuales de las siguientes caracteristicas:

l. Clara

Il. Precisa
[l Concreta
V. Pertinente
V. Correcta

VI. Atractiva
Representa a cada uno de los medios utilizados en el software:
a. texto
Sonido

Imagen

a o o

Voz
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13.¢,Qué aspectos le agradan de este software?

14.;Qué aspectos no le agradan de este software?

15. ¢ Qué agregaria a este software para enriquecer su finalidad educativa?

16. ¢ Posee el software una guia metodoldgica que oriente al profesor en su uso?
Si No

17. En caso de que su respuesta sea afirmativa, ¢ considera enriquecedora y pertinente
esta guia?
Si No

¢ Por qué?

18. Al utilizar este software, ¢ siente que fue usted quien decididé qué acciones realizar?
Si No

¢ Por qué?

19. Se entiende por interactividad la relacién que se establece entre el usuario y el
software, permitiendo al usuario establecer dialogos, manejar situaciones,
retroalimentarse y mantener el control del software. ¢ Cree usted que este software es
interactivo?

Si No

¢ Por qué?
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20. ¢ Es posible adaptar los contenidos del software a sus requerimientos pedagégicos?
Si No

¢, Por qué?

21. Considera que este software es motivador para los alumnos después de haberlo

usado varias veces?

Si No
¢ Por qué?
Si No

22. ;Le recomendaria este software a otro profesor?
Si No

¢ Por qué?

23. ;Ha trabajado este software con sus alumnos?
Si No

24. Si lo ha aplicado ¢ Cémo definiria los resultados?

a. Muy buenos

b. Buenos

c. Regulares

d. Malos

e. No se visualizan resultados

Comente su experiencia:
25. s Seguiria usando este software con sus alumnos? o ¢ lo usaria en caso de no haberlo

hecho?

Si No

¢ Por qué?

26. Después de haber desarrollado esta pauta y considerando sus respuestas, en una

escala de 1 a7 4 Qué nota le colocaria a este software?

3. ¢ Tiene algun otro comentario, opinion, o juicio en relacion con el software y su

experiencia al utilizarlo?
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ANEXO 2
PAUTA EVALUACION SOFTWARE EDUCATIVO

Formato Aprendiz

La presente pauta tiene por objetivo evaluar la utilidad de un software en el apoyo al

desarrollo de tus actividades de aprendizaje

Nombre del evaluador
Edad

Me gusta el software

El software es entretenido

El software es desafiante

El software me hace estar activo

Volveria a ver este software

Recomendaria este software a otros jovenes
Aprendi con este software

El software tiene distintos niveles de dificultad
Me senti controlando las situaciones del software
El software es interactivo

El software es facil de usar

El software es motivador

E software se adapta a mi ritmo

El software me permitié hacer y construir cosas
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ANEXO 3

TRANSCRIPCION GRUPOS FOCALES

Las siguientes transcripciones representan un valioso material de antecedentes sobre
comportamiento y caracteristicas del grupo especifico de estudiantes sobre el que se
realiza la intervencion, se exponen en todas su extension para mayor comprensiéon de la

solucién propuesta y del analisis del discurso expuesto en el punto 3.6 de esta Tesis.
TRANSCRIPCION 1
Mayo 15, 2005

10 alumnos, Escuela de Disefio, tercer semestre

Coméntenme su percepcién de la geometria como asignatura

La geometria es compuesta de dos palabras geo y metria, que es medidas de la tierra, a
mi igual me cuesta y la encuentro fome porque entra matematicas y yo creo que a nadie

le gusta la matematica

Pero yo encuentro que si metiéramos geometria dentro del disefio igual nos serviria a
todos nosotros, porque se me ocurre la idea de crear cosas en 3D, supongamos un
objeto..algo, yo lo relaciono mas a eso la geometria al disefio.

Yo creo que no es tan asi porque los softwares ya vienen con los calculos hechos ya
entonces uno hace algo y aparece el mono en 3D al tiro, entonces no necesitai la
geometria pa cranearte como lo hago para conseguir este volumen...entonces no lo
encuentro tan necesario para el disefio.

¢ Y ven alguna diferencia entre matematicas y geometria o es lo mismo?

No, no es lo mismo

La diferencia es que uno usa la forma y le da el calculo en matematicas, en cambio la

matematica esa puro nimero

Ya es mas entretenido estar con cuadrados, es mas facil
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Igual entra en la matematicas, tu decis que es mas entretenido porque estai trabajando
con forma y numero, o sea no todo el tiempo vai a tener forma veis un cuadrado o un
triangulo pero veis una forma y tenis que medirla, por eso es mas entretenido trabajar con

forma y con nimeros no solamente con niumeros

.Y a ustedes les ensefiaron geometria en el colegio, tuvieron geometria en el

colegio?

Esas clases eran fomes.

Es que todas las clases en el colegio son fomes

Es que es el célculo

Igual encuentro que es mas entretenido que hacer puros ejercicios, por eso es mas

didactica la geometria y...igual es mas facil entenderlo

Yo encuentro que si un profesor hace matematicas super entretenido, igual se entiende.

Yo encuentro que la matematica tiene un problema, y es que nosotros como estamos
ligados a otro lado opuesto nos cerramos mucho de mente, y uno se cierra de acuerdo a
lo que piensa o0 en un momento uno al estudiar matematicas o al entender lo que esta
haciendo y no hacerlo mecanicamente no lo encuentra fome, o sea pa mi, yo hice
matematicas y hice cursos avanzados de matematicas y me gustaron, no lo encontré

fome

ZY por que tu lo encontraste fome Mario?

O sea en comparacion con la matematica la geometria igual yo la encuentro mas didactica
porque uno esta aplicando los términos matematicos, las cifras a la parte grafica, a los
triangulos etc, pero la matematicas no porque todo es férmula, o sea esa es una de las

diferencias igual trabajar espacialmente igual es mas entretenido

¢ Y como se relacionan con lo digital o con la tecnologia?

72



Yo creo que el tema de lo digital se ha vuelto una necesidad para todos, o sea tener cable
pa mi, y es una tontera, pero si no hay cable me aburro, o MSN o Internet, estoy todo el
dia dependiente de eso, es que crecimos con eso.

Es como un vicio

Igual no se nos hace tan dificil usarlo o sea no sé puh es super facil usar el equipo el

computador, dvd, que se yo, celular, es super facil

(A que le asignan mas importancia en su vida cotidiana de estos elementos, 10 mas

necesario, lo mas dificil de remplazar.?

Lo indispensable pa mi es Internet

Si, yo pienso que mas el computador por que sin eso perderiamos hartas cosas que son
la carrera de nosotros, por que yo sé que yo puedo vivir sin cable, pa mi no es necesario
el cable, pero el computador es muy necesario

¢Y el computador sin Internet?

Igual

Igual, porque teniendo un programa igual podis hacer el trabajo que te pidieron, y no

necesariamente porque tenis Internet vai a poder hacerlo

Internet es importante a veces cuando necesitai bajar alguna informacién

&Y para qué mas usan internet?

Yo cero que gran parte de los jovenes lo usan para comunicarse, y bajar musica. Por
parte de mi papa mas lo usa en lo que es maderas, cosas asi, lo usa pa eso. Mi hermano
lo usa pa mas cosas de electrénica, después mi mama que se mete mucho en el
horéscopo y eso, va en..como un publico objetivo, y yo igual lo uso en lo que es buscar

informacién o imagenes.

¢ Y ustedes usan la tecnologia como juego?
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Si

Desde el Atari

¢, Como ustedes diferencian un juego bueno de uno malo o uno antiguo de uno nuevo?
Por la gréfica

Los juegos de ahora son mas reales son 3D, ahora la pantalla tiene mayor definicién las
cosas se ven mas reales.

Ahora los juegos tienen una historia, tienen una trama que te envuelve, llega una mision y
termina esa y viene otra, siempre uno se va metiendo mas y como que entusiasma.

Ademas los juegos son sacados de peliculas, y mas encima podis jugar en red.

¢ Pero que es lo que mas valoran ustedes en los juegos?

La grafica, los detalles, la rapidez.

Y que tengan una trama que no juguis por jugar

Pero pa mi eso es como lo primordial, mas que la grafica o que sea muy veloz pa mi es el

contenido, un enfoque que me divierta y que me saque de lo que estaba haciendo

¢ Y cuando el juego logra eso?

Cuando te envuelve en el juego y te hace pertenecer al juego, o sea que te hace a i

personaje

Otra cosa que me gusta de los juegos es que yo diga ya yo quiero que mi auto sea asi

que tenga las ruedas asi....que me dé la posibilidad de personalizar

Otra cosa es que los juegos antiguos tenian posibilidades para elegir entre varias cual es
la que mas te parecia pero nunca te caracterizaban cien por ciento, mi hermano que juega
harto le pone lentes a los monos o lo despeina y siempre lo esta cambiando y pa él es

importante que el mono se vea como a él le gusta que se vea.
La otra vez fui a la casa de un amigo y estaba jugando a un juego como de parque de

diversién, pero el dirigia todo eso, los personajes, los vendedores, todo, ponia sus

montafas rusas a la pinta de él.
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O sea ahora ya no hay juegos que son de autos ni de aviones ni...hay una gama de

juegos para todo publico, hay una variedad muy grande ahora.

Claro pero igual hay juegos que estan dirigidos a ciertas personas. Igual yo no jugaria uno
de vampiros porque no me llama la atencién, pero hay personas que les gusta el cuento
de la sangre..y todo eso.

A mi me gustan esos juegos en que tu tienes una mirada, como si tu estivierai en el

juego...

Es que en esos juegos tu soy alguien puh...

Pero es que ademas estan esos otros en que tu estas como entre un humano y un dios
porque tu controloai la evolucion determinai la existencia de las personas, si tu queris

formar una guerra, formai una guerra.

Yo encuentro que los de estrategia, pa mi son los que mas me gustan, porque son los que
me dejan mas horas metido en el computador, puedo pasar toda una tarde o toda una
noche jugando sin parar, porque te mueven la mente te hacen pensar tenis que inventar
una estrategia, también tenis una historia en que vai pasando etapas, descubriendo cosas
pasando obstaculos, es entero es completo el juego de estrategia, te picai mas encima no

podis pasar una etapa, tenis que cranearte.

Ahora hay juegos en que uno es hasta un asesino, hay que ir a matar al jefe de

una banda tanto y hay como cien guardias o asesinos en serie...

¢Y que piensan de la forma en que se ensena en la Escuela? Que visioén tienen de la

formacion que se les esta dando aca.?

Yo creo que uno de los pro que tiene esta universidad y esta carrera en si es que , al
entrar no te dan la obligacién de tener que elegir, porque ya elegir una carrera es
complicado, pero en esta carrera el disefio es como general entonces tenis los dos
primeros anos como para poder arrepentirte...yo tenia ese dilema a mi me gustaba disefio
pero hasta ultima hora no sabia si disefio gréafico disefio industrial, y ademas va también
otro problema que cuando estai en el colegio te dicen ya con suerte, te llevan a ferias
como pa cachar las mallas las carreras que te gustan y que ademas te digan grafico es
asi, asi y asi industrial es asi, asi y asi, entonces yo cero que esa es una facilidad que

tiene esta U que no te exige nada al momento de entrar por que lado te vai a ir. Segundo
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yo encuentro que no se...a mi me gusta la U al principio yo me iba a salir pero por un tema
de que dije que la confianza que hay entre los profes o entre los profes y alumnos es
como super...es cercana la relacion que hay, y en otras universidades yo lo he visto y no

es asi.

Todos vieron como un ventaja el hecho de que se ofreciera un disefo integral?

Es que yo creo que todo nos va a servir por que cuando salgamos afuera si alguien nos
ofrece trabajo para hacer no sé muebles, no le voy a decir no es que yo soy grafico, o al
reves.

Ahora igual yo no sé si estoy equivocada pero la mayoria tiene una tendencia a hacer

cosas mas graficas

Aparte que permite a uno tomar la decision y ver en que esta el campo laboral igual

Yo creo que le falta una cosa de salir hacia fuera y ver en que trabajan los disefiadores

por que aqui estamos muy encerrados.

También falta pasto, hay mucho cemento, estamos muy encerrados.

Me gustaria saber su diagnostico de cémo ven ustedes la Escuela

Yo la escuela la veo completa, completa, si tengo que caminar al frente al lado no importa,
yo no empecé a pensar dos afios antes que iba a hacer después de cuarto, yo me meti a
esta U porque mi papa es proveedor de aca, por eso ho me meti a otra por que yo vine
un dia y al tiro me matriculé, y si elegi disefio porque mi papa me obligdé a que tenia que
estudiar ese afio, y yo le dije ya voy a estudiar voy a ver que tal es vine disefio me
hicieron dibujar, disefo. Y el primer afilo me fue pero...como que me gusté mucho disefio,
me gusto lo que hice los trabajos todo, y ahora igual me sigue gustando, y la carrera igual
al principio, segundo ya me costé un poco al principio...como que no tenia ganas, y le dije
al Nano, te acordai? Ya me voy a salir, pero después me di cuenta que todo no es tan

facil, que la carrera me estaba dando todo lo que necesito para ser disefiador.
La comparacién con otras carreras, o sea con otras escuelas de disefio de otras

universidades , yo creo que esta esta pero, excelente, los profesores buenos, lo Unico que

le falta que se da en otras por ejemplo la catdlica es la mistica, o0 sea no sé si mistica pero
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que pase algo, de repente no pasa nada, las clases normales nunca pasa algo no sé puh

un susto un fantasma, todo cuadrado

Pero recién somos la primera generacion y ya le hemos ganado a gente de la Chile de la

Catolica.

Yo creo que lo que hace falta ahora que me acuerdo por lo que tu decis es por ejemplo en
el Duoc hay una cuestién que se llama el festival de la rueda, donde se hacen

exposiciones de disefio y audiovisuales.

Es que lo que hace falta es que todos pongamos una parte.

TRANSCRIPCION 2

Noviembre 10, 2005

15 alumnos, Escuela de Disefio, cuarto semestre

Entrevistador: ;como se relacionan con la tecnologia en la vida cotidiana?

Alumna 1: Yo creo que de un tiempo a esta parte se nos a hecho fundamental en nuestra
vida cotidiana, o sea yo ahora no me imagino entregar, por ejemplo un trabajo hecho a
mano, el otro dia yo conversaba con mi hermana y decia, antes en el colegio uno
entregaba a mano los trabajos, eso por un lado. Por ejemplo, otra parte, en la cocina, ya

todo se usa eléctrico, hervidor eléctrico, microondas...

Alumno 1: a mi me pasa, que yo uso la tecnologia con toda la cuestién de la cocina y la
vida diaria, yo no ocupo la memoria, tengo la agenda, siento que todo este reemplazo va
haciendo que todo sea igual, yo no sé, comer arroz en microondas y comer puré en
microondas es igual, incluso como que se va perdiendo el sabor de las cosas, y ademas
es malo, no es lo mismo que ir a una casa donde la viejita pel6 las papas de verdad, no
como ese deshidratado asqueroso, se siente que todo es igual, la tv ahora es igual, el
refrigerador es del mismo color, antes eran gigantes, y celestes, de fierro y era super
reconocible al lado de lo que era una tele, habia distintos espacios, ahora todo es gris y

cuadrado.
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Alumno 2: en mi caso la tecnologia en mi casa no la usamos tanto, la usamos mas como

medio recreativo, pero no es lo esencial en mi casa.

Alumna 2: yo creo que es como una necesidad social ya, o sea debido a que tenemos
poco tiempo también, ahora no voy a hacer un paquete de fideos, calentando el agua y

todo eso si tengo un microondas y esta en tres minutos.

Alumno 1: eso pasa también, se van acortando los tiempos, antes me podia demorar una
hora, y ahora me demoro diez minutos, pero ese tiempo que ganas se gana para dormir,
yo mismo, si hago algo mas rapido, lo hago pa ir a echarme, no lo hago para otra cosa,
trato, de mis horas utiles de trabajo, las reduzco, las cosas que hacia en diez horas ahora

las hago en dos pero las otras ocho duermo. Cada vez mas tiempo durmiendo.

Alumno 2: yo tengo una resistencia por cambiar los medios tradicionales, cuando no hay

tiempo bien, pero...

Alumno 3: es una cuestion de tradicion también, en mi casa pasa lo mismo, hervimos el
agua en la tetera y tostamos el pan en tostador a gas, se hace la comida el dia anterior,

no se nos hace imprescindible tener horno microondas.

Alumna 3: en mi caso es super importante, en la casa, se nos echo a perder el
microondas, y no podiamos cocinar, quedamos en una laguna...y que hacemos. De
repente también se nos echo a perder el hervidor, y cémo hiervo el agua, fue super dificil
porque no teniamos tetera...entonces que hacemos, en una olla, pero se demora mucho y
con un hervidor se demora tres minutos, los fideos estan en cinco. Me demoraba mucho y
estaba como una hora cocinando, me sentia super mal porque perdia como tiempo, y
ademas cuando me falta el computador, entonces como lo hago, escribirlo, una lata
escribirlo a mano, porque siento que mi letra es tan fea y el computador reemplaza todo, y

eso es lo que me ayuda a dar presencia porque esta como limpio y queda perfecto.
Entrevistador: ;qué valor le asignan a la computacién como herramienta de disefio?
Alumno 4: en ese caso como que el computador ha sido invasivo para todos nosotros, yo
por eso trato de limitarlo un poco, yo trato cuando hay que hacer boceteo de propuestas,

hacer el dibujo yo mismo, y cuando me equivoco o quiero rehacer algo intento hacer como

con el computador control z, impulsivamente pienso, control z, entonces me he dado
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cuenta que en ese caso he estado tratando de salirme de todo ese entorno, pero para mi

el computador es solamente un medio para representar ideas.

Alumna 4: En mi caso para mi el computador, de ahi nace todo porque yo no soy buena
para el dibujo, entonces va naciendo en el mismo computador la idea, el computador es

una herramienta fundamental para disefar, yo pesco un papel y un lapiz y es bien...

Alumno 5: hay muchas cosas que el computador no las hace, yo puedo tomar el mouse
pero me sale mas facil escribirlo a mano o sea el tener primero una idea y luego llevarla al

papel es super util

Alumno 1: si pero yo conozco mucha gente que plantea lo que plantea Alumno 5, los
mismos profes, los profes tienen esa tontera, es decir yo puedo pensar mejor en el papel
que en el computador, si el papel tampoco piensa, el lapiz es lo mismo que el mouse, el
papel es lo mismo que la pantalla entonces hay una cuestién de que es el papel el que da
las ideas, esta todo este asunto de la vieja escuela, pasa en las peliculas pasa en todo, el
cine de antes, era bueno todo lo de antes, era bueno por un asunto de conservacién de la
sociedad, el papel tampoco piensa, el libro no es mas bueno, puede decir la misma
mierda que la pelicula, cuando le dan una condicion de nobleza a los formatos, que no
tiene por donde, los profes hacen mucho eso le dan la nobleza al formato, no, es que
nosotros haciamos 300 croquis, puta, te cagaste la muneca que lata, entonces ese asunto

de darle nobleza a los formatos lo encuentro una tontera.

Alumno 2: en mi caso el computador pasa a ser un elemento de oficio, nada mas, todas
mis ideas estan creadas en mi cuaderno rojo, en todo caso el usar el papel me da la
posibilidad de escribir donde yo esté, donde yo quiera, en el bafio, en el metro, en la

micro, en esas partes no puedo utilizar el computador

Alumno 1: porque no tenis la plata

Alumno 2: ni tampoco la habilidad, en cambio el papel te permite escribir donde querai,

es mucho mas rapido de desarrollar

Alumno 3: aparte que a mi el afio pasado se me ech¢ a perder dos veces el computador,
y digamos estuve medio afo paralizado, tuve que buscar como ingeniarmelas para no
ocupar el computador, de ahi uno recurre a otros medios, y también nacen muchas ideas

a veces, todas las presentaciones estan muy condicionadas a tener un computador, y
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muchas veces uno se olvida de las formas de trabajo de afios anteriores, que también uno

necesita rescatar, digamos uno aprende a valorar ciertas cosas.

Alumno 1: pero a ninguna imprenta podis llegar con originales a mano, te los van a tirar

por la cabeza, por que ni siquiera tienen las maquinas pa hacerlo

Alumno 3: pero estamos en la universidad

Alumno 1: pero tu estudiai pa vivir, no pa la escuela, o sea eso pienso también de la
escuela, se ensefa mucho a vivir pa la escuela, pero del disefo real, por ejemplo en el
ramo de Profesor 1, yo conozco un montdn de gente que trabaja en hartas agencias
haciendo web, y no conozco a nadie que haga un mapa de navegacion como lo hacemos,
no conozco a nadie que se siente diez dias a hacer una arquitectura de la informacion, por
que trabajan y viven de eso, y lo mas probable es que nosotros cuando salgamos
tampoco hagamos eso, por que yo no tengo un mes para hacer una arquitectura de la
informacién, por qué, por que en dos dias me van a pagar 150 lucas, entonces no puedo
usar un mes para ganar 150 lucas necesito ganar 150 lucas cada dos dias, entonces aqui
se plantea un asunto de lentitud, de trabajo...y en el mundo real es el libro pa manana, y si
no esta..no trabajai no mas, hay diez mas que quieren trabajar, yo he trabajado en
agencia y veo cuando a mi me piden trabajos de verdad, que son super distintos a los de
escuela, yo para la escuela me demoro media hora el dia antes en la noche, en casi todos
los trabajos, porque son mucho mas faciles y dan un montén mas de tiempo que lo que es
la realidad, todo es de un rato pa otro, el diario es de un rato pa otro, pa media hora

mas...se acabod

Alumna 1: si pero es que el estudiar implica un proceso, y es un proceso de aprendizaje

que implica ir mas lento, pasar todos los pasos no saltarselos, entonces nadie estudiaria

Alumno 2 :como tu planteaste, el como llevar los originales, el computador es un medio

de oficio no mas

Alumno 1: si pero hay como toda una hueva romantica...pero de verdad...en todo
aspecto, tampoco existen tipos que estén..o sea tu mismo hermano no esta compitiendo
por la filarménica, ahi estéd hueveando con el computador igual, no necesita veinticinco
pelagatos que le estén tocando un instrumento cada uno, no hay recursos tampoco para
hecerlo como antes, o sea es mas lindo un libro cocido a mano, pero si tengo que hacer

tres mil libros, no puedo contratar 3 mil viejas que me cosan uno cada uno por que es muy
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caro, el hot mell me va a costar 30 pesos por libro, coserlo a mano me va a costar cinco

lucas.

Entrevistador: ;pero en ese contexto aprueban la linea tecnoldgica de la escuela?

Alumno 1: encuentro, lo que veo desde mi parte es que no es chicha ni limona, ni el

laboratorio es muy laboratorio ni la teoria es muy teoria.

Entrevistador: ;Porqué el laboratorio no es muy laboratorio?

Alumno 1: por que tampoco se hacen problemas reales, por que el laboratorio cuando es
trabajo de ilustraciones, dibujen a mano traiganlo y calquenlo, tampoco hay un trabajo de
dibujo computacional ahi, es copiar, es calcar, lo mismo la tipografia, cuando se habla de
tipografia tampoco se aprende tipografia como se deberia aprender tipografia, o sea lo
que yo estoy viendo es que estamos en un medio en el cual no somos ni tecnolégicos ni
tedricos, estamos al medio de las dos, creyendo que somos tedricos y creyendo que
somos tecnoldgicos, un poco lo veo por el ramo, orientarlo para uno de los dos lados,
cuando hablemos de teoria hablemos de teoria en serio y cuando hablemos de tecnologia

hablemos de tecnologia en serio

Alumno 4: lo que me pasa con los laboratorios, es parecido a lo que esta hablando
Alumno 1 que es la abstraccion de los contenidos, en cuanto a que uno cuando va a un
laboratorio espera salir sabiendo a utilizar programas, los medios que se nos estan
presentando, muchas veces se nos dan encargos y se nos evaluan otras cosas, sobre o
que uno debiera estar sabiendo, o no se ensefia, o0 se tiende a no sé...en primer afio nos
tiraron a free hand, fue como denle hay tutoriales, bajen...entonces fue una de las cosas

que en lo personal a mi me molesté harto

Alumna 3: ese es un problema que hay en los laboratorios, por ejemplo este afio nos
tiraron flash y dreamwever, entonces, yo por lo menos no terminé de aprender uno y ya
me pusieron el otro, entonces yo ahora estoy con un caos tremendo por que igual son un
poco diferentes, igual yo los encuentro diferentes entonces, no sé, no sé usar bien

dreamwever y todavia estoy tratando de aprender flash pero por mi cuenta.
Alumno 6: lo que yo queria decir con respecto a esto es que la gente empieza a crear

malos habitos de sentarse frente al computador y esperar que las cosas salgan solas

también, o lo mismo porque hay un montdn de factores mas que esta bien que se
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evaluen, pero yo encuentro que seria mejor que se ensefe, por ejemplo que se ensefie a
usar frenhand que se ensefie a usar bien. Que entreguen las herramientas concretas
porque eso a la vez amplia los margenes de las cosas , hay cosas que nosotros todavia
no tenemos idea de frenhand de flash de nada y que los profesores si las saben, y esas
mismas herramientas nos sirven pa cosas que de repente tenemos en la mente, y que

nadie sabe como hacerlas.

Entrevistador: ;ustedes piensan que se debe estudiar computacion a partir de una

receta, 0 mas bien se trata de que cada uno descubra su método de aprendizaje?

Alumno 4: es que tampoco se ensefia un método de autoaprendizaje, lo que se suele
hacer es tirar el encargo y que cada uno se rasque las pulgas como pueda, eso es lo que
se tiende a hacer entonces, claro el método se lo crea uno, pero el método sigue siendo
limitado, las limitantes que da un poco el investigar solo, son que haya un apoyo, eeh
digamos los cursos son de re poca gente, yo creo que podria existir ese apoyo, pa no sé,
ampliar un poco el margen de las cosas que estamos sabiendo, de las cosas que estamos
aprendiendo, la mayoria de los trabajos los hacemos asi, pero...yo creo que sabiendo mas

podriamos hacer mas.

Alumno 6: Yo creo, y voy a apuntar un poco a lo que decia Alumno 1, que quiero dividir lo
que es tedrico de lo que es practico, a mi me gustaria que el laboratorio fuera solamente
practico, y no me metieran tedrico, por que a mi teoria, a mi me gusta pensarlo un poco, y
darle vueltas al asunto, no tengo tiempo para estar en cuatro ramos pensando dos veces
los asuntos, entonces en todos los ramos nos estan pidiendo teoria y practica, y entonces
a mi me gustaria enfocarme en los ramos que por ejemplo son tedricos, solamente en
teoria, y me analizaran el teérico y me fortalecieran el tedrico y no estarme explicando en
la parte practica, no estarme preocupando de pequefieces, para mi el tedrico es mucho

mas amplio que el practico.

Alumno 1: por ejemplo a mi me pasa una cuestion super divertida y que...lo que pasa
cuando hay una especie de no tener idea uno a lo que va, yo tuve que entregar una foto,
la foto estaba bien enfocada, la foto estaba bien de color, estaba encuadrada, pero la
gueva no le gustd, entonces yo me saqué un cuatro, el gusto de una persona vale tres
puntos?, paremos la tontera, a mi me esta ensefando técnica, no me esta ensefando

gusto, porque si es por gusto, a cada uno le gustan distintas cosas.

Entrevistador: ;eso tiene que ver con la evaluaciéon?
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Alumno 1: si, y tiene que ver con la teoria y la practica también, o sea a mi me dicen,
para que esa radio salga bien, tenis que enfocarla desde arriba, y desde el lado para que
las sombras salgan bien, yo hago eso mismo y después me dicen, no, es que teniai que
tener una radio roja, pero yo puse bien la camara...eso pasa...en todos los ramos, miren
ustedes, para diagramar en In design, cuando nos ensefiaron van a tener que hacer
tipografias y trabajar en puntos, o sea sin haber tenido unaa base mas de lo que es
diagramacion y de los que es tipografia, estos son los puntos...y pasa por ejemplo yo no
sé tanto de diagramacién por ejemplo pero si sé de web, entonces la gente dice no me
ensefian dream wever pero dreamwever es un hueva de htim, ni siquiera saben que estan
diciendo, cachai? Dicen, sabemos dreamwever, dreamwever es un codificador de htim, se
puede hacer en el block de notas, entonces el problema es ése, que pasa, se esta

haciendo o mucha practica muy lejos de la teoria, o mucha teoria muy lejos de la practica

Alumno 4: sabis que pasa con eso, es un problema de contenidos, muchas veces, no sé
puh, un profe dice algo y nosotros damos por hecho en cuanto a la teoria, y en la practica,

no se puh, el otro dice otra cosa.

Alumno 5: se contradicen

Alumno 4: entonces se contradicen, hay choques de técnica y uno que va a hacer, negar

al profe...si el profe es el profe puh.

Alumno 5: se trata de como tu asimilas, si yo tengo un programa que es el que me
ensefiaron a usar, que pasa si hay otro programa que es mejor y en el mercado se esta

ocupando...

Alumno 2: |a ventaja de apelar al autoaprendizaje del alumno es que se aprende mucho
mas rapido pero no se aprende bien, podria ser como una parte del proceso, por ejemplo
en el primer semestre explorar los programas, luego se ensefara detalladamente cada

opcioén.

Alumno 1: entiende, el programa da lo mismo, si el disefio es uno solo, o sea la
tipografia, ha sido la misma en 500 afios, y las medidas tipograficas y la forma de trabajar
la tipografia es la misma, si la hago en In design, la hago en Power point, si quiero, es

exactamente lo mismo, en algunas puede ser mas facil, son herramientas.
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Si a mi me dicen, yo te voy a enseiar a leer, entonces me dicen estos son los adjetivos y
nunca me ensenaron las vocales, dificilmente yo voy a aprender a leer, entonces lo que
me pasa es que me dicen, ya, ustedes van a aprender In design, y no me dicen van a
aprender a diagramar, me dicen vas a aprender la tipografia, no, yo voy a aprender a
interlinear en in design, y no me dicen van a aprender a Diagramar, vamos a aprender de
ilustracion, no, vamos a aprender a hacer pelotitas en Free hand que es distinto, entonces
lo que planteaba yo, que el ramo esta al medio, es que no es lo suficientemente practico
pa que cuando tengamos que hacer pelotitas todos hagamos pelotitas, ni es lo
suficientemente tedrico pa yo saber de ilustracion y asi saber cuando hay que hacer una
pelotita 0 no, entonces ahi es donde esta el problema, lo ideal seria que los ramos se
duplicaran, un ramo que sea absolutamente teérico y un ramo que sea absolutamente
practico, asi por lo menos dividir la hora, y decir, bueno, en este ramo les voy a ensefiar
de que estamos hablando, y después, cuando ya entiendan de que estamos hablando,
vamos al dreamwever pa que vean las gracias que tiene dreamwever, pa codificar htlm
que es tan facil, o las gracias que tiene in design pa diagramar, por qué diagramo en este

y no diagramo en power point.

Alumna 4: yo encuentro que nos tratan de meter demasiado conocimiento, como al
mismo tiempo, por que este afo nos han pasado ilustrator, flash, dreamwever, indesign,
nos han ensefiado como muchas cosas, pero nada a la vez, entonces como que nos
dejan a la deriva, y nos dejan asi, y después nos dicen pero ustedes deberian saber, pero
como sabemos si no nos han dicho nada claro, el profe es como que no hay nada muy

claro...

Entrevistador:;pero tu preferirias pararte mas tiempo en un programa?

Alumna 4: no es eso, los objetivos estan como mal enfocados, como que nos ensefian

una cosa pero...

Alumno 6: el problema es de nivel mayor, yo veo que se pusieron de acuerdo en algunos
ramos para hablar el mismo idioma, pero qué resulto: yo hago algo y tu vas a la pary
vamos como haciendo lo mismo pero lo que resultd es que tenemos ramos duplicados,

hacemos dos veces lo mismo en ramos distintos...

Alumno 4: Profesor 1 nos dijo, ya, hagan una web, y nos revisa una pagina web, que pa

Profesor 1 la misma puede estar mala.
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Alumno 3: paso justamente con Rastrojos, por ejemplo con la Profesora 1 haciamos la
campana en duplas, grupos, haciamos propuestas de campana, y le parecian bien
algunas, en algunas habia que hacer arreglos, después le preguntabamos a Profesor 1y
era otra forma de ver las cosas, le presentabamos la misma forma y decia no, no, deja
esto, esto esta mal, después nuevamente con Profesora 1. Le decia me recomendo esto y
ella, no, es que toma en cuenta mi opinién, por que sé bien a qué va orientado, él

solamente ve la parte técnica.

Entrevistador: ;qué les parece en este escenario, si hubiera un taller con computador en

la sala?

Alumno 1: es que justamente estamos planteando que se separen las cosas, 0 sea de
repente preferiria tener una salita con mesas, con un tipo que me hable tres horas de
tipografia que tener en la sala un mac, una vez al mes por ejemplo como seminarios,
como lo que hizo Profesora 1, cuando nos trajo a la tipa del guién, que no era muy buena
tampoco, pero se agradece, o sea no fue una gran clase magistral, pero ese tipo de cosas
apoyan mas, o traer un tipo que sea bueno diagramando, y que explique que la reticula
tiene formas, por que es mejor y no que es mas chori, porque en este minuto se disena
asi, encuentro mas chori el verde por que esta de moda, o yo hago cuadraditos por que
estan de moda, lo mas triste es que los mismos profes de repente ni siquiera cachan que
se copia, 0 sea a nosotros nos paso, entregaron un trabajo robado de la web, tuvo un
siete, y todos nos sacamos la cresta, todos puros cuatro y el que se saco un siete fue un
huevon que sacé pantallazas de un juego. Y un juego, o sea un juego que se demoraron
2000 chinos dos afios en hacerlo, pucha, hablemos en serio, o sea algo que se
demoraron dos afios en hacerlo, dos mil chinos trabajaron ahi todos los dias, y sacar
pantallazos es facil, ah? Y expertos todos, entonces después sacan pantallazas y tu

cagaste.

Alumno 3: ese tema es delicado, cautelar un plagio con la cantidad de informacion que

circula hoy dia, es dificil

Alumno 1: pero es cuestion de mirar, si el tipo lo Unico que ha hecho es una pelotita que
salta en Free hand, y al otro dia me trae un mundo en 3D en que se puede caminar, yo
digo ah, eso no lo hiciste tu, ayer me traias puras pelotitas, que pasé aca? De repente
igual falta que los profesores...los profes son malitos, no son ni buenos ni malos, entonces
se quieren dar de malos pero cuando se dan cuenta que los estan enganando no hacen

nada, entonces el que hace las cuestiones de verdad, de repente a mi me ha dado mucha
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lata sacarme la cresta haciendo un trabajo para que después traigan una cuestion que es
igual al interfaz de miles de paginas, que todos sabemos que esta mintiendo, pero el tipo

igual pasa.

Alumno 6: yo no creo que es malo el profe, pero como que se va a otras areas, areas que

él no conoce.

Alumna 4: de repente es comodidad también

Alumno 1: claro, pero tu te dai cuenta, o sea, es como el afio pasado cuando tu veiai que
todos lo dias presentaban una pelota con ojos en 3D y de un dia para otro aparecen con
autos renderizados, es una tontera puh, tu cachai que eso es mentira, y autos bien
hechos, modelos super buenos, y segun lo que yo tenia entendido bajaron los autos y los
texturizaban, pero la textura ni siquiera la hicieron ellos, pero igual, ve lo que hay abajo, ve
las copas que hay colgadas, esas copas que estan puestas abajo, el tipo si a las dos
semanas llega con un auto, yo sé que no lo hizo, yo sé que ese metal que esta haciendo
en el auto no es de él, y lo expongo igual.

Y eso es lo otro de repente, pasa también, los ramos donde tratan de hacer las cosas
para que parezcan mas graves, nosotros vamos a hacer una campafa para no se qué
tontera y bla bla bla, y después llego y es una pelota roja, y yo de repente digo si yo estoi
mal, que no estoy viendo lo mismo que estoy diciendo, esto, aqui hay un concepto, hay
bla bla bla y llego y hay una foto de Valparaiso en blanco y negro. A mi me pasa también
hay una cuestion de credibilidad de algunos profes, es que eso no se valora o sea algo
que notoriamente veo malo tiene un seis y algo que por ultimo se ve bien, pero no me

gusto, tiene un tres.

Entrevistador: ;como sienten ustedes que se evalua, ustedes saben como los evaluan,

el por qué de una nota en condiciones objetivas?

Alumno 6: yo creo que de todos los profes que tenemos, la Unica que da los porcentajes
de los item que va a corregir es Profesora 1, y dice , bueno, no sé, grafica va a valer 15%
los otros profes nunca...tu me entregaste el CD? Después te aparece la nota y mas

encima no tenis correccion, no podis hablar con el profe y de repente...

Alumna 4: también tiene que ver con el sistema de la U que es como tan...el profe tiene

que tener la nota tal dia y si no la tiene se rellena con unos entonces también yo creo que
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de repente es por comodidad. Hay ramos que entregan un trabajo y después te ponen

una nota, tu decis yo me saqué un seis, ya, filo, ti no te interesai en saber por qué.

Alumno 6: a mi me pasa con Profesora 1 que me da mucha mucha rabia a veces, que
puta, pone la pauta de evaluacion y dice, ya, vamos a evaluar la grafica y vale tanto, pero
de donde lo saca, de que, son criterios de ella por que al final, no sé puh, dice no, pero si
esta todo en las guias y al final termino aprendiendo las guias y sin conocimientos mas
profundizados, cuando trajo a la mina del guién, perfecto, ahora uno puede saber hablar
de guion y debatir cosas que traté de hacer o esbozar de algo y decir...esta era mi
propuesta en cuanto a esto, en cuanto a lo que usted ensefid, pero si leimos guias, al final
da lo mismo que mande las guias, por que no sabemos que es lo que corrige porque los
contenidos no estan claros, no, al final sabemos de titulos, mas que eso no sé puh,
arquitectura de informacion ni idea tenemos, tenemos titulos, tenemos este gallo hace

esto...

Alumno 3: no pero igual hay una cosa que rescato en ella, que es cuando hacemos un
trabajo, después ella nos dice en qué fallamos, por ejemplo si exponemos el trabajo y
después ella dice, no, fallaste en esto, esto, esto, por eso el puntaje, nos dice por lo

menos en que fallamos.

Pero por ejemplo a mi me pasaba con Profesor 1 el semestre pasado, que ya, terminé el
semestre y de repente veo un 2 en mis notas, y de dénde salié esa nota, también de
repente cuando entrego trabajos, el CD desaparecid, y desaparecioé la nota, y nunca mas,

nunca nos dice en qué fallamos...que aspectos podemos mejorar.

Alumna 4: es que a nadie le importa, lo que pasa es que cuando se pierden CD o se
pierden notas, a nadie le importa, se perdid, no importa, y el esfuerzo...no sé hay gente
que le cuesta mas que a otra, pero igual al hacer un trabajo implica esfuerzo, y se pierden
las cosas y a nadie le importa, y las notas, uno no sabe de qué es la nota y uno tiene que

estar adivinando.

Alumno 6: yo creo que aqui lo que estd mal es el sistema de correccién, lo que me
imagino es que podria haber una correccidén mas personalizada, sobre todo en ramos
como laboratorio, por que bueno, por que con la Profesora 1 lo hacemos bien y vamos
corrigiendo paso por paso, etapa por etapa y yo creo que la correccion es una de las
etapas mas importantes, donde uno aterriza los conceptos, o sea tu te das cuenta, ah,

claro, aqui lo hice mal, por qué no, era asi porque tal cosa la hice mal, que no era asi,
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entonces yo aqui lo veo porque esta mal, por qué no lo entendi, porqué lo apliqué mal y
YO Creo que eso es super importante, o sea podria haber una correccién alumno/profesor
que el profe vaya pasando puesto por puesto, es mas largo, mas trabajo para el profesor,
pero a nadie nos consta que el profesor abre todos los CD en su casa, los revisa, y si no

le abre el trabajo, ahhhh, un uno, ése es el problema.

Alumno 1: Igual hay un asunto, por lo menos a mi me pasa, que viendo las pautas que
deciamos antes, que son grafica, oficio, todo eso, llegan, me dicen, ya, le vamos a dar a
esto un 30%; y eso nos paso en rastrojos y me dio mucha rabia, que nos hincharon con
las laminas, que estan todas malas, que yo no puedo exponer esto porque las laminas
son asquerosas y después vienen los mismos profes y traen la lamina y traen un chorizo
de texto con el fondo blanco, y ellos fueron los que carepalo nos decian es que su grafica
es mala, entonces yo después, que le creo, qué me esta evaluando, si yo hago , Io mismo
que hiciste tu, a mi me dicen oye, no comai pan todos los dias por que te hace mal, y yo lo

veo comiendo pan todos los dias.

Alumno 6: Mi lamina yo me acuerdo que la profe Profesora 2, me paré y me dijo, esta

muy buena su lamina, pero mi lamina tenia un cinco.

Alumno 1: no, pero lo que yo digo, es mas alla de eso, los tipos que decian, es que yo no
puedo montar esto, con estas laminas asquerosas, y la lamina que ellos traen eran unas
hojas blancas con texto al centro, entonces yo digo, hay algo ahi, o sea también hay una
cuestion de credibilidad, de credibilidad de por medio, o sea, si alguien me va a evaluar
por gusto, primero que me muestre buena grafica, o si no que me diga claramente una
pauta, en una pauta que eso se divide en composicion, y es composicion de tal manera,
cuanto vale composicién realmente, que el tipo sea capaz de demostrarme, tu

composicion es mala por esto, por esto y por esto, y yo acepto el cuatro, y feliz

Alumno 4: pero es que falta eso que con los contenidos se sepa de que estamos
hablando, o sea si nos dicen, es que la grafica es mala, y la cuestién...por qué esta mala,

expliquenme por qué esta mala.

Alumna 3: es que el problema en rastrojos es que la profesora nos dijo hagan un afiche y
€s0, y no nos dijo cdmo se componia un afiche, qué, cuales son los métodos a los cuales

ella se referia de que estaban malas las laminas, por qué poniamos asi el color, las letras,
el titulo, pero no nos dijo nunca, que era componer una lamina y yo por lo menos tuve que

ingeniarmelas, buscar por Internet y todo eso, para por lo menos entregar un trabajo que
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yo pensaba que estaba bueno, pero a la vez parece que estaban todos malos y....por que

no ensefiaron nunca composicion de una lamina.

Alumno 3: lo que pasa es que cuando no explican los errores en que uno cayo, después
uno asume que digamos ahhh....a lo mejor me equivoqué en tal cosa, y se supone que es
otra, y asi repetimos el mismo error y asi, asi no, hagan de nuevo esta entrega, nos pasé
con Profesora 1, de repente, repetimos dos veces la lamina entera, y es por que no nos
dijeron en tal instante que tal error, qué habia que corregir, 0 asumimos erréneamente o
mal, que no sé, que ese trabajo esta bien, que ese no esta bien, que nos pusieron mala

nota por que nos tienen mala.

Alumno 1: a mi lo que me pasa es que la otra vez conversaba con Alejandro(risas, no hay
ningun Alejandro), cambiemos los nombres pa la grabacion, conversamos, quién va a ser
capaz en tres semanas, cuando salgamos del ramo de Profesor 2, decir, estoy en
condiciones de hacer edicion de imagen y sonido, o sea si hay uno, yo lo aplaudo y creo
que todo es verdad, o sea que salga uno del ramo de Profesora 1 y Profesor 1, uno, los
dos de la mano, y digan yo ahora estoy en condiciones de hacer una web, ni siquiera una
espectacular, ni siquiera hacer nike football, si no que quiero hacer la de la sefiora
Juanita, la de la ferreteria, cuantos de aqui van a salir diciendo, yo puedo hacer esto,
cuantos van a salir de aqui diciendo, tradiganme una camara, yo edito y voy a hacer
edicién de imagen, y es mas, yo edito y voy a hacer edicion de sonido también, quien es
capaz de levantar la mano y decir yo aprendi, cuantos, incluso del afio pasado son
capaces de salir del ramo de Profesor 3 y decir, yo aprendi percepcién (alguien dice yo)
no aprendiste percepcion puh guedn, si no sabis componer (risas), entonces también
pasa, que suena super bien decir, es que yo tuve fotografia en dos semestres, pero
somos como una especie de mentholatum, somos como una aspirina, servimos para todo,
pero de todo un poquito, pero si nos duele algo de verdad, de verdad, no servimos pa na.,
entonces de verdad, quien esta con la seguridad de decir yo voy a salir de esto, por que

se supone que nunca mas vamos a ver web de aqui pa delante.

Alumno 4: es que somos prueba y error, o sea de todos los errores aprendemos, por que
no ven el contenido y la teoria primero para poder hacer un trabajo bien, aprendemos de

los errores.
Alumno 1: y no es una cuestién de tiempo, por que el taller de animacién, del tipo de

Clarita, con Profesor 4 y con el cubano, duré cuatro semanas y aprendimos mas de

animacion que en un afo con Profesor 1 Flash, entonces...
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Entrevistador: y como esta la asistencia en ese curso?

Alumno 1: es que los que estamos aqui , somos los que venimos a todo, hacemos de

extras, y pasamos disfrazados (risas), como en una pelicula pobre.

Alumna 4: los del otro curso, no aparece nadie

Alumno 4: porque el afio pasado tuvieron mala base, no cuestiono que la profe era mala,
pero yo encuentro que les exigia poco, el afio pasado la profe Profesora 2 exigia oficio...o
sea todo era asi, entonces rescatamos mucho de ese afno, y nos diferenciamos de la otra
seccion, el aflo pasado nosotros veiamos las entregas de la otra seccion, incluso nos
avergonzaba que ellos siendo compafieros de la misma promocién, entregaran cosas de
nivel mas bajo que nosotros, en ese ramo teniamos practica y teniamos teoria y
funcionaba bien, pero ahora tenemos narrativa y web, que los dos son un poquito de todo,

en una parte nos caemos y en la otra nos volvemos a caer.

Alumno 5: aca nosotros tenemos a Profesora 1 y tenemos a Profesor 1 o Hernandez que
los dos dicen no, es que yo sé mas que tu y no, mi opinion vale mas que la de Profesor 1
y entonces no, es que mi opinion vale mas que la de Profesora 1, se creen super héroes
de la web, y tenemos que...yo presento a Profesora 1 y llego a Hernandez y dice no, si
esto tiene este problema, cuando llego de nuevo a Profesora 1, no, sacale eso, lo mismo
que me habia dicho Profesor 1 o Profesor 5, entonces dénde hay un punto medio, donde

los dos profes se encuentran a tomarse un café, bueno yo hago esto, yo hago esto otro.

Alumno 1: a mi me pasa que de repente llego a clases en que yo noto, y tiene que ver
también con motivacion de los alumnos, y yo noto que lo que el profesor esta diciendo no
lo sabe bien, o sea yo sé cuando a mi me estan pasando, y no es culpa de ellos, cuando
alguien me esta pasando Flash, o sea el Flash 7 salié hace un afio, no va a aprender
action script en un afo, por ultimo no es ingeniero, y no tiene la base de programacion,
imposible que aprenda cuando la arquitectura de la informacion es una disciplina que
tiene cinco anos en todo el mundo, y yo se que los mismos libros que él me esta
ensefiando arquitectura, son los mismos libros que estoy leyendo yo, lleva las mismas
paginas y hemos leido lo mismo, sé que lo que me esta diciendo no es cierto, que podria
ser todo una gran mentira, esa sensacién que da en muchos ramos, los ramos de
laboratorio, no, es que cuando me dicen, no es que para hacer los botones en flash se

hace asi, yo noto que...puede haber una forma mejor, algo me estan enganando aqui, o
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sea no hay una cuestion, no sé puh, como el maestro de karate, si yo veo al tipo que
rompe 50 arboles, yo digo, yo a este le creo, ta bien que me haga pegarle al arbol, pero si

el tipo no es capaza de romper ni uno, no le creo que me haga pegarle al arbol.

Entrevistador: pero tu reconociste como un buen trabajo el que se hizo en el taller de

animacioén, por qué fue una buena experiencia?

Alumno 1: bueno, por que en lo de Clarita, el cubano, él trabaja en esto, como productor,
y él sabe, él sabe de lo que esta hablando, es un tipo al que yo le puedo preguntar de
posproduccion y €l sabe, o0 sea ho me va a decir, pa posproducir trabajamos con los
programitas de regalo que bajamos, nos dicen, estos programas son de pos produccion y
los usan en las posproductoras, da ejemplos, yo hice el comercial de Ripley y
necesitamos una grua y no habia de donde sacar una, y ocupé este programa, y lo ocupé
asi, entonces el tipo sabia. El tipo de Clarita esta todo el dia animando, el tipo sabe de
animacién, no cuenta una historia, estd vendiendo una serie a un canal y la serie se esta
viendo, y tiene audiencia. Que era un poco los que nos pasaba con Profesora 2, y por que
tenia credibilidad, los libros que hacia eran libros que se vendian, y si yo digo el que esta
haciendo esto esta de verdad viviendo el disefio, no me esta engrupiendo, pero yo, y no
es que le tenga bronca a Profesor 6 (risas) pero realmente nunca le he visto un impreso a
Profesor 6, no, no, cuando el afio pasado discutimos y yo le dije, aqui hay que comprar
mas papel, dijo no por que en la imprenta no se compra papel lo Unico que denoté es que
nunca a impreso en su vida, entonces después como cresta viene a ensefiar impresion, si
nunca ha impreso, y eso es lo que pasaba el dia sabado, pasaba que Nufez trabaja
haciendo 3D todos los dias, el tipo de Clarita trabaja animando todos los dias, el cubano
posproduce todos los dias.

Entonces estaba bien claro el rol de cada uno, entonces el tio cubano hablaba solamente
de los programas, el de Clarita solamente de animacion y empezd con una introduccion y
después era como un apoyo, ah, y puedes hacer esto, oh, y por que no jugai con esto

otro, entonces era como bien claro el rol de cada uno.

Alumno 3: si uno queria preguntar sobre aspectos técnicos recurria a ese profesor, si

queria de aspectos de ideas de gestién de uno recurria a otro profesor y asi...
Alumno 4: a lo mejor nos faltdé cosas especificas, traer un tipo que nos hable de

tipografia, que nos hable solamente de esto otro que todos tengan sus roles, que tengan

como todos un conjunto de roles, la mayoria de las veces que he aprendido son las
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charlas de los tipos que nos han traido que son expertos en, y dan sus charlas de lo que

saben ellos.

Entrevistador: ;entonces ustedes plantean que los profesores tienen escasa profundidad

de conocimientos?

Alumno 4: no na que ver

Alumno 1: por la forma en que lo plantean, yo no puedo negar, o sea yo seria super
carepalo si dijera que Profesor 1 es mal ilustrador por que Profesor 1 es super buen
ilustrador y en ilustracién es super bueno, pero que se dedique a ensefiar ilustracion, no
flah, si él es ilustrador. Profesor 6 a lo mejor es super bueno haciendo pagnas web, no me
gustan sus paginas pero le he visto paginas, a lo mejor es super bueno haciendo paginas,
a lo mejor es super bueno asesorando en pre prensa, que ensefie pre prensa, pero que
no me venga a ensenar sonido si no es sonidista, o sea, pastelero a tus pasteles, Profesor
2 sabe de video, y yo confio si Profesor 2 viene y me dice, sabis tenis un cinco en tu
trabajo por que tu video es malo. Profesor 2 me dijo, Profesor 2 sabe, pero si viene

Profesor 6 y me dice un cinco, yo le digo, oye, y por qué, de qué estamos hablando.

Alumno 4: y lo peor es que se prioriza la hora del otro profesor y con Profesor 2 tenemos

una hora, en una hora no alcanzamos a hacer nada.

Alumno 3: lo del taller de animacion pasé algo parecido que con Profesora 2 y Profesor 7,
que trabajaban los dos juntos y también por separado, Profesor 7 venia a las clases, en
animacion estaba el técnico y el tipo que sabe de animacién y trabajaban juntos se
escuchaban las clases, uno sabia lo que estaba haciendo el otro, lo mismo pasaba con
Profesor 7 y Profesora 2 el afio pasado, que el viernes se juntaban los dos, aunque
tuviéramos clases individuales con uno, siempre se sabia de lo que estaban hablando,

estaban yendo para el mismo lado, nunca se contradecian.

Alumna 4: pero es que como Profesor 1 esta en la Santo Tomas, entonces no tiene

tiempo, no existe la instancia aqui en este caso.

Alumno 1: pero es que no se trata de venir, por ultimo que se manden mail pa estar en
armonia. Cuando Profesor 2 dice una cuestién, lo que pasé en la foto, le presentamos la
foto pa corregirla a Profesor 2 y dijo esta super buena la foto, y las notas después las

pone Profesor 6, entonces me corrige uno, me dice que estan buenas, después viene el
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otro y me pone un cuatro, no tiene sentido, por ultimo, si lo vamos a hacer asi, que ponga
la nota el mismo que me corrige, pero cuando es con rap, y los dos estan cantando al
mismo tiempo, yo no les entiendo, y pasa, y en Profesora 1 con Profesor 1 también pasa,
los dos estan cantando al mismo tiempo, y tampoco se les entiende, tenemos muchos
ramos que son rap y no hay uno que mande, o sea el afio pasado esta la Profesora 2 y
Profesor 7 y notoriamente Profesora 2 era la que llevaba el ramo, entonces Profesor 7
venia de ayudante, pero en este caso entre Profesor 6 y Profesor 2 quien es el
ayudante...los dos tan cocinando la misma sopa, son los dos jefes, no hay ningun indio,
entre Profesora 1 y Profesor 1 también, a quien le creen mas, por ejemplo ahora que es la
misma entrega pa los dos, a quien le creo, si uno me esta corrigiendo una cosa y otro

otra.

Entrevistador ;tienen algun comentario final, o algo que juzguen importante que no se

haya dicho?

Alumna 1: yo lo que pienso que veo en la escuela es la falta de ayudantias, pero de
ayudantias reales, que haya una persona que esta ocupando una silla en la sala, horas de
ayudantia, o sea horas que uno vaya y plantee las dudas y se le solucionan, no que vaya
y que si la profe esta ocupada te pueda corregir la otra persona, que es lo que pasaba con
Profesor 3, que es lo que pasa con Profesora 1, también pasaba con la Profesora 2, y eso
es lo que yo he visto en todas las universidades y en todas las universidades las carreras

tienen ayudantias, y que no sea un dia sabado, porque nadie va a venir.

Alumno 1: pero igual una cosa que yo me fijo ahora, si bien podemos estar quejandonos
de un monton de cuestiones, la Escuela ha tenido resultados, tan mal tampoco estamos,
después de este focus group, van a echar cagando a todos (risas), no, nosotros
seriamente vemos que la escuela ha tenido resultados, y cuando hemos tenido que
trabajar en imprentas, la otra vez fuimos a una imprenta con Alumno 5 y los prensistas
nos decian, ustedes saben de preprensa, nosotros, como resultado no sé, quizas
queremos mas, pero no estamos tan mal como suena tampoco, yo quiero que consideren
eso pa esta cuestion también, o sea, nosotros vemos la Escuela y se gané un montén de
premios este ano, La Escuela, nosotros como alumnos hemos hecho pegas por fuera,
varios hemos podido rendir en un montén de cuestiones, mal no estamos, pero podriamos
estar mucho mejor, o sea el disefio es malo en todas partes, nosotros a lo mejor somos
tuertos, pero queremos tener dos ojos alguna vez.

Otra cosa, que quiero decir es que los profes empiecen a cachar que nosotros también

tenemos vida, a mi me da mucha lata cuando Profesora 1 dice es que tienen que traerme
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todo esto pal lunes, porque yo me quedaba todo el fin de semana trabajando, de verdad
no me importa si ella se quedaba todo el fin de semana trabajando, yo no vivo pal disefo,
ni muero por el disefo, entonces pa mi es una cuestion que yo estudio y necesito tener

una vida.

Entrevistador ;sienten que les exigen mas de lo razonable?

Varios: no

Alumno 1: no, nos exigen mal, o sea yo preferiria que me exigieran calidad a que me

exigieran cantidad.

Alumno 3: y lo otro, una exigencia proporcional, por ejemplo clase a clase de repente no

hay nada que entregar y de repente para la otra clase se acumula toda la entrega

Alumno 1: o sea si nos piden cantidad no nos pidan calidad.

TRANSCRIPCION 3

Noviembre, 10 2005

10 alumnos, Escuela de Disefio, segundo semestre

Entrevistador: ;Cémo se relacionan con la tecnologia?

Alumna 1: yo me vi obligada a aprender computacion, por que en el colegio no me
hicieron en la ensefianza media computacién. Yo encuentro que es necesario aprender

porque se abren mas puertas en el campo laboral.

Alumna 2: Antes yo igual que Alumna 1, la ensefianza media, aprendi en la ensefianza
media computacién, los programas basicos, web, Excel y power point cosas asi, pero no
era una cosa que me gustara tampoco el computador, no era muy amiga del computador,
claro ahora que entro en la U se van aprendiendo cosas nuevas, mas novedosas, se va
haciendo mas que un gusto una necesidad, también el computador, y el mismo hecho, lo
mas cercano que tenia era el computador y con el avance aparecio la camara digital, las
otras camaras quedaron atras, y ya todo esta orientado a lo que es la tecnologia, ya no

gqueda nada de lo manual, pero era bien minima mi cercania a la tecnologia. Al no tener
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acceso a cosas nuevas se va haciendo mas lejana la idea de tenerlas cerca, pero por el
mismo hecho de que al principio las cosas son mas caras, pero al ir pasando el tiempo...la
misma posibilidad que se da aca de irse consiguiendo cosas, esta siendo mas amplia la

tecnologia ahora.

Alumno 1: Yo por lo menos hasta cuarto medio no sabia lo que es un computador, por
que en el colegio tenia ramos de computacion, pero no nos pasaban na. No cachaba una,
hasta que a mi mama le empezéd a ir mejor en la pega, entonces me regalaron un
computador, pero no sabia manejar el mouse, no sabia...Entonces me regalaron unos
cursos de computacion basica, word, Excel y power point, entonces ahi empecé a cachar
mas o menos la movida de lo que es un computador, pa que servia, la primera vez que lo
usé era pa jugar, no sabia pa que servian los programas, lo Unico que hacia era abrir y
cerrar, pensaba que iba a echar a perder el computador, entonces mas que nada aprendi
a jugar primero y después a interesarme en los programas, ya después que sabia los
cursos basicos empecé a interiorizarme, ya sabia lo que es Internet, y una vez que entré

en la U ya fue un cambio rotundo.

Alumna 1: yo como el Nico sabia muy poco de computacion, no vimos nada en los tres
primeros anos de ensefianza media, en cuarto medio recién comencé a meterme en el
tema de la computacion, por que nos hicieron unos cursos en el Inacap, me llevaban a
clases del Inacap que esta en Coldn y en Puente Alto, dos veces a la semana, entonces
ahi, como que tomé una cercania mas con el computador y encuentro que fue super util,
siempre me llamo la atencion pero como no tenia los medios, no sabia mucho, sino que
miraba no mas, y también teniendo el computador en la casa mas que nada jugando,
empece a saber lo que era, todo parte de cdmo se interese uno en el tema, o sea yo
aprendi a usar primero Flash, que power point, yo llegué aca sin saber usar power point
porque alla me lo ensefiaron y por que me interesaba, o sea la herramienta basica
siempre fue el word, tipico que en la escuela te hacian hacer un trabajo y el computador te
corregia todo, era como mas facil, por eso me llamo la atencion, y ahora lo que mas me
gusta es trabajar en el computador mas que cualquier otra herramienta. El computador lo
mas importante que tiene ultimamente es el Internet con la llegada de Internet todos se
acercaron al computador, hasta las personas que no tienen, ahora llegaron los cybery el
computador se esta volviendo cada vez mas importante para la gente, no sélo para
estudiar o trabajar sino como medio de comunicacion y entretencion. Antes de cualquier
otra cosa yo jugaba en el computador, jugaba mucho era como una persona mas en la
casa, que una herramienta de trabajo, y tiene muchas funciones, depende de cada uno la

funcion que le quiere dar.
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Alumno 2: Yo de primero a cuarto no tuve computador, pero igual me interesaba, cuando
yo sali de cuarto era el boom de los computadores, y me meti a estudiar informatica, yo
no tenia un computador cuando entré a estudiar, era, yo llegué alld y me empezaron a
ensefiar de todo, en Inacap, asi que me abrio la vista de todo lo que podia hacer con un
computador, y como funcionaba, hasta por dentro, digamos vi las dos caras, como por
fuera y por dentro del computador. Asi que fue, igual lo del software es entretenido, pero
lo del hardware fue como...no lo conocia bien, y no me interesaba tanto, y aparte
como...Internet, yo nunca he tenido Internet en mi casa, vivo lejos, y siempre me ha
gustado Internet, hacer paginas web, cosas asi, pero yo no tengo los medios para hacerlo,

pero me gustaria agrandarme mas en ese ambito.

Alumno 3: Es que ahora un computador sin Internet no es un computador, no sirve de
nada, yo en mi casa tengo computador y no tengo internet entonces igual me quedo
cruzada de brazos de repente, aunque tenga el computador, porque las mismas imagenes
que uno tiene que sacar de internet la facilitan para trabajar un monton.

Y yo me acuerdo que con los primeros computadores en la casa yo lo Unico que hacia era

jugar en el Paint, era lo mejor que tenia el computador.

Alumno 1: O hacer las diapos en Power Point y después uno apretaba y cambiaban, era
mas que nada para jugar. Pero asi uno aprende mas que segun una pauta, averiguando
por cuenta propia, apretando botones. Pero la mejor manera de conocer un programa es
metiéndose en el programa e intruseandolo, asi uno aprende mucho mas que si le dicen
ya, aqui, alla es como muy mecanico aprender asi, uno se limita a hacer solamente lo que

le dicen, como el dicho echando a perder se aprende.

Alumna 1: Yo no estoy muy de acuerdo con eso, por que al ser guiado, el proceso igual
es mas...vai conociendo las cosas que podis hacer, y después como tenia una base podia
empezar a intrusear lo demas. Las dos partes son buenas igual, uno no tiene por que ser

tan esquematizado.
Entrevistador: ;y como ven el trabajo de clases en laboratorio?
Alumna 2: yo creo que, me acuerdo al principio todos estdbamos entregando trabajos en

word y poniendo la imagen y no sabiamos de resolucién o pixeles,. Y ahora con todo lo

que hemos aprendido practicamente estamos llevando los trabajos en Free hand o de
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imagenes de Photo shop entonces uno siempre va adaptando lo que aprende, mientras

que a uno le den la oportunidad de aplicar lo que ha aprendido uno lo va a usar.

Alumna 1: yo creo que si hay algo que se pierde en el laboratorio, que se da en el taller,
en el taller al momento de corregir hay mas cercania con los comparieros, hay mas, te
dicen, no mira podis cambiar esto, o era mejor esto otro, en computacién no, el trabajo es
mas individual es mas personal, no esta esa instancia en que se corrige y todos te pueden

aportar algo, es lo unico que pienso que se pierde en el laboratorio.

Alumno 1: Todos apoyan una idea, y lo aprovechamos todos, en cambio en el laboratorio
trabajamos para nosotros mismos, el computador es para que esté una persona

trabajando

Alumna 2: Pero cuando yo hago trabajos, no es que yo no hable con nadie, yo pido

opiniones, conversamos.

Alumno 3: nosotros hemos trabajado en grupo con un solo computador, hemos hecho
presentaciones con un solo computador, igual es dificil, porque es una sola la persona
que esta ahi, es una la persona que sabe lo que esta haciendo, en cambio las otras
personas lo mas que pueden legar es a dar ideas, y en cambio en una comunicacion por

mail seria mucho mas complicado por que la otra persona no veria lo que estai haciendo.

Alumna 2: Pero nosotras nos mandamos el trabajo por mail y nos damos la opinién por
msh o se lo cambia la misma persona y se lo vuelve a reenviar. Incluso en el laboratorio
ocupamos una sola fila y los que quedamos lejos nos comunicamos por msn y nos

mandamos las fotos que nos faltan.

Entrevistador: ;cual piensan que debe ser el rol del profe en laboratorio?

Alumna 1: yo creo que igual, tiene que ver con la confianza entre profesor/alumno,
nosotros somos alumnos de primer afio, en primer afio entramos sin conocernos, con
quien estamos, y uno siempre tiene miedo , ese miedo a preguntar, entonces cuando
existe una confianza asi uno no tiene miedo a preguntar dos, tres, cuatro veces, y siempre

el profe va a estar dispuesto a contestar, eso es importante.

Alumno 1: de todas maneras, siempre estamos con el miedo, por que el computador es

ajeno, no me vaya a mandar alguna embarrada, entonces...
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Alumna 2: ademas uno en computacién, no llegan todos nivelados, siempre hay algunos
que saben mas, otros que saben menos entonces es dificil nivelarlos a todos, primero hay
que partir nivelandolos a todos y después entrar en materia mas técnica, por que si no
siempre van a ir algunos quedandose mas atras, entonces, eso es lo importante que el

profesor sepa llevar a ese alumno que a veces tiene menos conocimientos que otro.

Alumna 1: de todas maneras el profe de computacién es mas bacan porque no es
profesor/alumno sino que es mas amigo, uno le conversa y le puede contar los rollos que
uno tiene y todo, y esa misma confianza que se va generando hace u en el momento de la
clase uno tenga una duda hace que el profesor se levante, vaya al computador y diga
pero a ver que hiciste, a ver cuéntame, y uno igual toma apunte de lo que dice y es tan
relajada la clase que tampoco se hace una cosa...dan ganas de venir a la clase, y
aprender cosas nuevas y uno dice, pero profe, ya, que vamos a hacer hoy dia, si no nos
gusta lo que estamos haciendo también se lo hemos dicho al profe, claro que el nos da
sus motivos de porque lo estamos haciendo y claro a veces tiene razén, como a veces

encontramos que no, y la confianza esta para decirle también.

Alumno 3: El nunca nos deja con lo que hicimos en clases, el nos dice ya, hicimos esto y
con esto se pueden hacer mil cosas mas, para que ustedes se metan y empiecen a
averiguar por ustedes mismos, yo...practicamente, el nos da las herramientas y nos
ensena lo primordial, y después nos dice ustedes ahora tienen que seguir buscando

caminos en el programa, aprendan mas.

Alumna 1: o hay momentos en que no le hemos encontrado solucién a algo y todos
estamos trabajando en lo mismo y el que lo hace primero, le explica a los demas, es super
fluida la relacién, por eso mismo la buena onda que hay en la clase, nos lleva a aprender
también, la motivacion que el nos da es buena, ustedes tienen que ver por ustedes

también, el futuro, que no nos quedemos con lo que el nos da.
Alumna 1: Ademas él es asi porque sabe que nosotros cumplimos también y asi también
a veces se enoja. Ademas él no es soélo un técnico sabe de color, de disefio, es mas

humano.

Alumno 1: Por ejemplo hay profes que llegan, dan la tarea y se van, el llega y te explica, y

te explica, y te explica, hasta que entendia la materia..
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Alumno 2: yo tenia un ramo que era programacion, que llegaba el profe y escribia los
problemas en la pizarra y habia que hacerlo y se iba, , ahi lo dejaba, después volvia
¢,como van?, y nada mas, uno tenia que averiguar como se hacia, digamos, daba si, los
pasos que teniamos que hacer, eran codigos y uno tenia que sacar las formulas y todo
eso solos, y eso era muy complicado porque se iba y uno de repente tenia una pregunta y
no estaba, tenia que buscar un compariero que sabia mas y asi uno tenia que

buscarselas para aprender.

Alumna 2: ademas que a uno en el colegio le decian que los profes en la U explican una

vez y nada mas

Alumna 1: también es importante que a pesar de que sea muy buena onda, nunca deje

de ser profe.

Alumna 2: Claro él supo dar la pauta para que...como €l es tan joven y tiene un trato

parecido a nosotros, uno como que se le podia subir por el chorro.

Alumno 3: la otra vez igual estaba enojado con nosotros porque igual hemos estado

medio flojos este semestre, hay varios que no han entregado trabajos.

Entrevistador: y como ven la tecnologia como apoyo al trabajo de disefio

Alumno 3: Uno tiene que saber dibujar, si yo no se nada sin computador en el
computador no lo voy a saber llevar bien, o sea uno tiene que tener la idea de antes para

que el computador sea una buena herramienta para llevar la idea a cabo.

Alumna 2: Yo a la tecnologia le daria un segundo lugar, primero antes de ocuparla
tenemos que tener la idea de lo que queremos hacer, claro que no facilita mucho el
trabajo porque claro porque a veces para el mismo libro que hicimos, la idea estaba, pero
de ahi que se hacia, al tener las camaras digitales nos facilitaba para sacar las fotografias
y pasarlas al computador, arreglarlas en el computador y tener un buen resultado final y

asi para todos los demas ramos que a veces son necesaria la tecnologia igual.

Si uno va a ver un cliente y el cliente le dice quiero ver esto, uno no va a estar con el
computador preparado, uno siempre baja la idea primero a un papel, eh..., es esto, mas o
menos asi, y ahi uno después lo perfecciona en el computador, pero la iea es antes,

nosotros dibujamos y después escaneamos.
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Alumna 1: yo personalmente el computador es una herramienta y entre el computador y
el papel yo me quedo con el lapiz y el papel, me gusta mas, pero de que el computador es
necesario, por que es una herramienta es mas importante, o sea yo creo que hay que
juntar las dos cosas, como dijo la Mora, la idea tiene que estar antes en un papel o en la
mente, y despueés llevarla al computador, porque el computador esta ahi no mas, uno es
el que lo maneja, el que lo hace funcionar como corresponde, y si uno no tiene las ideas
claras antes de meterse al computador, el computador tampoco va a hacer nada por arte

de magia.

Alumna 2: la gente no sabe lo que es hacer algo en el computador, piensan que aparece
magicamente, y el trabajo es largo, la gente ve el resultado final no mas, pero no ven todo
lo que uno ha tenido que hacer antes para llegar a eso, porque claro, los trabajos no los
hacemos en diez minutos ni una hora, igual lleva mas tiempo para lograr algo nuevo,
entonces todo, empieza por ahi, por la idea, por llevarlo al computador por pasarse horas

en un computador, haciendo algo para obtener algo bueno.

Alumna 1: cuando la idea esta lista en el papel, ahi uno recién puede empezar a pensar

como pasarla al computador.

Alumna 2: es mas facil pensar a través del papel que directo en el computador.

Alumna 1: como hay mas cosas en el computador uno también se distrae, en cambio en

el papel uno esta enfocado a eso no mas.

Alumno 3: en el papel uno puede tener la idea pero el mismo hecho de que en el
computador hayan mas herramientas sirve para modificar la idea y mejorarla a la vez,

porque claro con el lapiz hay una linea, algo rapido.

Alumno 1: yo pienso que también tiene que ver el instinto, porque a veces el computador

da nuevas ideas manipulando las imagenes.

Alumno 3: a veces yo pienso dibujando y mientras dibujo estoy pensando en como lo voy
a hacer en el computador, o sea hay cosas en el computador que yo no puedo hacer con
el lapiz, pero cuando yo estoy pensando una idea, ya estoy pensando en la herramienta

que voy a ocupar en el computador, igual es algo que funciona junto.
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Entrevistador:;y como se proyectan en el trabajo?

Alumno 3: yo llegando a tercero o cuarto a mi lo que me gustaria hacer es animacion,

aunque me gusta eso...yo pienso estar metido en el computador.

Alumna 2: a mi me paso algo, cuando yo llegué me dijeron que el computador es
importante, y a mi se me hacia tan aburrido el computador, incluso pensé en si iba a
estudiar en esta U y ahora cambié mi idea, y si lo veo como una buena posibilidad de

tomar a bien y no como una carga.

A mi tampoco me gustaban los computadores, me cargaban los computadores como yo
estudiaba contabilidad veia Excel y me cargaba, pero ahora, por los programas que
hemos visto hasta ahora, es entretenido, se hace menos tedioso el trabajo en el
computador, pero yo no voy tanto por el lado de la animacion, me gusta la papeleria,

trabajar con Photo shop en cosas graficas.

Alumna 1: pero igual vai a tener que pasar por el manejo de un software e igual vai a usar
free hand y photo shoop, aunque tu tema sea hacer muebles, igual vai a hacer un afiche o

una web

Alumno 1: ademas hoy en dia todo es computacion, igual hay que saber, aunque seai

veterinario hay que saber.

Entrevistador: ;cuales son las actividades que mas les han gustado en relacién a la

computacion?

Alumna 2: el ultimo ejercicio fue el que mas me gusto, el del libro, pero fue divertido,
porque habia que aplicar mucha creatividad habia que leer un cuento y contarlo de nuevo
pero con puras imagenes, y todo esto basado en lo que habiamos aprendido en photo

shop, entonces era super entretenido.

Alumna 1: A mi me gusté aplicar todo lo que era aplicar efectos en photo shop, pero lo
que no me gusté fue que lo encontré un poco repetitivo, pero el tema era entretenido,
cémo llevar el temor a la imagen, el trabajo se llamaba ver el miedo, y al saber cémo

oscurecer o distorsionar la imagen, cosas asi ayudaba a cumplir los objetivos del trabajo.
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Después empastamos nosotros mismos el trabajo, porque el profe nos ensefid como

hacerlo, lo hicimos todo nosotros mismos, los materiales, para que no saliera tan caro.

Entrevistador: ;y qué problemas han tenido en el manejo de la tecnologia?

Alumna 1: el mismo hecho que algunos no tengamos internet en la casa nos hace
trabajar aca y el trabajar aca es complicado porque los mac no siempre estan dispuestos
ahora para nosotros, y que tengamos que trabajar en los Pc con programas anteriores a
los que estamos viendo ahora que los discos no tengan suficiente capacidad para guardar
las imagenes que cuando tengamos que guardar no se pueda guardar y quede todo el

trabajo en nada.

Hay que borrar todo lo que se tiene en el disco para poder guardar una hoja en el

computador.

Alumno 1: Ademas que cuando guardamos en los Pc al abrirlo se desconfigura todo, ni
los computadores de la casa tienen la misma capacidad de un mac y el trabajo igual es

mas lento.. Por ejemplo el trabajo anterior no lo pude entregar por eso.

A veces el mismo hecho de que no cambiamos las imagenes de CMYK a RGB que
distorsiona el color, aqui igual hay problemas para imprimir, y cuando uno logra imprimir,
igual sale malo y no se puede repetir, uno ve una cosa en la pantalla y después al imprimir

sale oftra.

El manejo del tiempo también es importante, yo dejé todo hecho y cuando llegué a mi
casa a imprimir se me acabd la tinta y mas encima no tenia plata, y era demasiado tarde

para ir a un café a imprimirlo, no tenia tiempo, hay que saber manejar el tiempo.

Alumna 2: O por ejemplo llegar con una presentacion en Power point y la ponen y no
funciona, o quedé mal grabada, hay que revisarla en varios computadores. O estai
terminando tu trabajo a ultima hora y no cabe en el CD. O se corta la luz.. O se cierra el

programa de repente. Manzana s cada tres minutos.
Alumna 1: Uno aparte que te vai como entusiasmando porque encontrai otra cosa nueva,

y aver que pasa, y a ver Como voy a empezar, pero a la vez eso trae otra consecuencia

nueva, que tal vez no, voy a tener que eliminar esto y empezai con eso, o sea el trabajo
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en el computador nunca se da totalmente por terminado, porque al querer hacer mas van

surgiendo mas pruebas a veces.

Yo pienso a veces, no, si esto igual esta facil, igual no me voy a demorar tanto, y uno
termina tarde, igual pasa una hora, dos horas y dan las cuatro de la mafana o el

computador se pone lento.

Entrevistador: ; Qué piensan de tener computadores en el taller?

Alumna 1: A mi no me gustaria, el taller es como la casa, porque uno puede relajarse y
es un ambiente mas familiar el computador es como que uno se aisla. Ademas en el taller

gquemamos, cortamos, saltan cosas, se pueden dafiar los equipos.

Alumno 2: Es mas el ambiente que se da en el taller porque uno llega a ver a la otra

persona de frente, en el computador esta metido en la pantalla, ve al otro de espalda.

Alumna 2: Ademas es tentador tener un computador pa ti todo el dia, con internet puede

que la persona se desconecte totalmente de la clase, es complicado.

Alumno 2: A mi me ha pasado que en el computador me siento como en una burbuja,

desconectado, no veo ni escucho nada.

Entrevistador: ;quieren agregar algo que les parezca importante y que no se haya

mencionado antes de terminar?

Alumno 3: Siempre se ha dicho que el disefio va evolucionando que siempre cada afno
salen cosas nuevas, nosotros nunca pensamos que llegariamos a manipular esto en una
sala de clases, y que pasa cuando vayamos creciendo y vayamos pasando niveles,
vamos a ir conociendo nuevos programas, pero a la vez va, y sale otro entonces yo no sé
que va a pasar con nosotros vamos a tener que aprender por nuestra cuenta...tengo ese

temor.
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