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Experiencias
docentes:
reflexion e
innovacion

Dentro de las metas que se ha propuesto la Universidad
del Desarrollo, la formacion de profesionales de excelen-
Cia, junto a la promocion de una mirada de innovacion
docente para la transformacion de los procesos de en-
senanzay aprendizaje, se erigen como fundamentales.

Sabemos que el profesorado es el principal construc-
tor de nuestro Proyecto Educativo, pues es en la sala
de clases, en la interaccion con los estudiantesy en los
procesos de reflexion sobre el quehacer docente, donde
se juega el logro de dichos objetivos. Para esto, se han
disenado e implementado diversas instancias de apoyo
institucional dirigidas a los docentes y a las unidades
académicas, para favorecer la mejora continua de los
procesos de ensenanza-aprendizaje.

En este contexto, el Centro de Desarrollo de la Docen-
cia, dependiente de la Vicerrectoria de Pregrado, tiene
como mision promover una docencia de calidad en todas
las facultades de la UDD -a través de la implementacion
de los lineamientos pedagogicos definidos en el Proyecto
Educativo-, favoreciendo el disefio e implementacion
de innovaciones metodologicas y de experiencias de
aprendizaje significativas. Sin embargo, este esfuerzo
nunca es suficiente, por lo que se requiere de la ini-
ciativa y el liderazgo de los equipos de cada facultad
para incentivar este tipo de trabajo vy, asi, sistematizar
y difundir buenas practicas docentes focalizadas y
contextualizadas en cada disciplina.

Este material es un ejemplo concreto del esfuerzo
realizado por la Facultad de Diseno UDD, para rescatar la
experiencia de varios docentes, quienes han transitado
por un proceso de reflexion acerca de su practica y han
disenado -o redisenado- las actividades de sus asigna-
turas, de forma tal que les permitan lograr aprendizajes
mas significativos en sus alumnos.

Esperamos que estas experiencias, a su vez, sean un
gatillante de ideas para otros docentes y los inspiren
para buscar el mejoramiento continuo de su quehacer
pedagogico.

ANA MARIA BORRERO
Directora Centro de Desarrollo
de la Docencia.

En la educacion superior, las universidades no solo somos
responsables de la formacion de los estudiantes, sino
que también de entregarles herramientas a los acadé-
micos para que puedan transferir de forma efectiva y
solida el conocimiento y, por supuesto, de inspirarles.

Como Facultad de Diseno, el desafio es grande. Nuestra
disciplina rompe con el codigo de ensenanza-aprendizaje
tradicional, en el que el alumno esta sentado en silencio
frente al pizarron. Por lo tanto, debemos ser creativosy
estar en permanente renovacion, motivando la curiosidad
de jovenes cada vez mas inquietos intelectualmente,
con un mayor contacto con el mundo global.

En respuesta a ello y como parte de nuestro Plan de
Desarrollo 2013-2018, elaboramos el Modelo Educativo
de la Carrera de Diseno 2016, en conjunto con la Guia
de Estrategias de Ensenanza-Aprendizaje. Ambas publi-
caciones buscan garantizar la excelencia en formacion,
convirtiéndose en mecanismos de apoyo. Con el objetivo
de asegurar el impacto de estos materiales para asistir
a los docentes en su labor de planificacion y desarro-
llo de las clases, los ejemplares fueron distribuidos a
la totalidad de nuestros profesores, ademas de estar
disponibles para su descarga digital.

Hoy queremos compartir con el resto de la comunidad
universitaria los frutos que han rendido todos estos
esfuerzos. En esta publicacion, se recogen algunas de
las valiosas experiencias que nuestros docentes han
desarrollado con el apoyo de la universidad y sus di-
rectivos, pero sobre todo con su entrega, entusiasmo
y profesionalismo. En estas iniciativas se reflejan los
propositos, objetivos y sellos de Disefo UDD: la inno-
vacion, el aseguramiento de la calidad en la formacion
y el continuo desarrollo del aprendizaje en escenarios
reales de aplicacion. Estamos seguros de que gracias
a estos esfuerzos que efectuamos como equipo, los
disenadores UDD son profesionales con habilidades
analiticas y reflexivas, capaces de enfrentar las metas
mas inalcanzables.

ALEJANDRA AMENABAR
Decano Facultad de Diseno

El valor
de ensenar
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INTRODUCCION

“Los mejores profesores
asumen que el aprendizaje
tiene poco sentido si no

es capaz de producir una
influencia duradera e
importante en la manera
en que la gente piensa,
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actua y siente”.

Kein Bain (2007).

En 2016, la Facultad de Diseno de la
Universidad del Desarrollo presento su
Modelo Educativo junto con la Guia de
Estrategias de Ensenanza Aprendizaje
y Evaluacion. Esta Gltima publicacion
fue creada como una herramienta de
trabajo para sus profesores, para lo
que algunas de las estrategias han sido
adaptadas especificamente para la en-
senanza de la disciplina, pudiendo com-
plementarse con otras metodologias de
diseno que ayuden a los estudiantes a
adquirir las competencias descritas en
el perfil de egreso.

En el contexto universitario, el pro-
ceso de ensenanza-aprendizaje es un
dialogo constante entre profesores y
estudiantes, durante el cual ambas
partes deben participar activamente.
Por tanto, disponerse a la tarea de
ensenar, implica comprender y creer
firmemente en que los estudiantes son
capaces de aprender.

Esa confianza recae directamente en
quienes son profesores. Para que un
alumno logre asimilar los conocimien-
tos frente al constante bombardeo de
informacion al que estan sometidos en
la era digital, es necesario transmitirles
que se les valora por lo que son, reco-
nociendo sus capacidades individuales
y su capacidad de logro. La motivacion
que se les entrega para que asuman
el control de su educacion y se com-
prometan, pone foco en los objetivos
y resultados de aprendizaje, por sobre
el rendimiento. De este modo, una vez
titulados seran capaces de enfrentar
grandes desafios, sintiendo que tienen
plena capacidad para abordarlos.

Pero no basta con la actitud de los
académicos. Evidentemente, esta es una
relacion que se construye gracias a las
experiencias y al conocimiento de los
intereses, fortalezas y debilidades de
los alumnos por parte de los profesores.
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Estar pendiente de manera abierta y desprejui-
ciada de aquellos contenidos o metodologias
que les resulta mas dificil comprender, asi como
tener un dominio pleno del conocimiento que se
quiere ensenar, permite que un docente adapte
laforma en que lo comunica, sin dejar de alen-
tar a los estudiantes a desafiarse a si mismo.

Las estrategias y orientaciones recomendadas
por Disefio UDD son una guia para promover
aprendizajes auténticos, considerando la na-
turaleza de la disciplina, las competencias del
Perfil de Egreso, los contenidos curriculares
de la malla y las caracteristicas de alumnos
y docentes. Aunque se han definido 14 estra-
tegias de ensenanza, estas no son las (nicas
que se pueden usar, ni es necesario usarlas
todas. Unas se relacionan con las actividades
propias del ejercicio profesional del diseno y
otras, con las habilidades académicas propias
del grado académico de licenciado. Estas son:
clase expositiva; esquemas y organizadores
graficos; uso de imagenes y analisis formal;
discusion guiada; salidas a terreno; estudio de
casos; ejercicio practico; bitacora; portafolio;
presentacion oral y/o de proyectos; ensayo;
informe escrito; aprendizaje basado en inves-
tigacion; y aprendizaje basado en problemas /
proyectos / desafios.

En esta publicacion Diseno UDD: 26 experien-
cias docentes en 1000 palabras se presentan 19
adaptaciones de algunas de las estrategias de
ensefanza-aprendizaje sugeridas. Cuatro de las
restantes presentan “Plataformas de apoyo a la
docencia”, a través del uso de tecnologia, con el
objetivo de facilitar el trabajo de los profesores.
Por otro lado, también se incluyen “Experiencias
docentes transversales” alineadas con los cinco
sellos estratégicos de nuestra facultad (excelen-
cia en formacion en Diseno; investigacion para
el desarrollo y transferencia del conocimiento;
vinculacion con organizaciones publicas y pri-
vadas; conexion con el mundo; y fomento de la
disciplina para el desarrollo del pais), contenidos
en el Plan de Desarrollo 2013-2018.

1

Cada uno de los docentes que participan de
estas experiencias cuenta con el apoyo de la
facultad y de la Universidad del Desarrollo para
impartir los conocimientos de la manera que sea
mas efectiva y determinante en la formacion de
nuestros futuros profesionales. La creatividad y
la pasion son caracteristicas propias del que-
hacer que impartimos y que se reflejan en las
reflexiones y analisis profundos que nuestros
profesores han realizado para mejorar su labor.
Por ello, fueron muchos los que manifestaron su
intencion de dejarlas plasmadas en este libro,
que puede servir de ejemplo para todos los que
inician —o ya se encuentran-en el apasionante
camino de la docencia universitaria.

REFERENCIAS

Bain, K. (2007). Lo que hacen los mejores profesores
universitarios. Barcelona: Universitat de
Valencia.

Bravo, U. y Reyes, D. (2016). Guia de estrategias de
ensenanza-aprendizaje y evaluacion. Santiago:
Facultad de Diseno Universidad del Desarrollo.
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ESTRATEGIAS DOCENTES DE DISENO UDD

1. Esquemas 'y
organizadores graficos

Los esquemas y organizadores graficos

son representaciones visuales que ilustran
conceptos o contenidos, con una logica
deductiva, facilitando procesos de sintesis

y sistematizacion de informacion para su
posterior analisis y comprension. Pueden ser
usados en distintas etapas de la asignatura,
de la clase o de un proyecto.

2. Salida a terreno

Las salidas a terreno son visitas a lugares
especificos que tienen como objetivo
fundamental que los alumnos entren en
contacto directo con una determinada
realidad, posibilitando la aplicacion de los
contenidos del curso y la comprobacion
empirica de materias tratadas en el aula.
Les permiten conocer, observar y analizar
diferentes entornos del sector productivo,
empresarial, cultural, espacios publicos, entre
otros.

Son actividades pedagodgicas, planificadas
y estructuradas, por lo que es importante
explicitar oportunamente sus objetivos
pedagogicos, para que los alumnos puedan
vincular facilmente los contenidos del curso
con la experiencia de la visita.

La salida y su itinerario deben ser
preparados con antelacion, tanto en sus
aspectos logisticos, como en las actividades
que se espera que los alumnos realicen.

3. Estudio de casos

En la formacion de un disenador, los casos
de estudio suelen ser proyectos relevantes,
exitosos o innovadores, donde el foco

esta en identificar métodos, recursos y/o
estrategias que puedan ser transferibles a

otras situaciones. Para el logro de lo anterior,
es necesario tener informacion acerca del
problema o contexto en el que se realizd el
proyecto, como se desarrollo y cuales fueron
los resultados. De este modo, el alumno
podra valorar y comprender el proceso de
toma de decisiones.

En el ciclo de Bachillerato, el estudio lo
debe realizar el profesor, proponiendo un
modelo de analisis que el alumno aprendera
a replicar, para que en Licenciatura pueda
aplicarlo en diferentes contextos.

En Habilitacion Profesional, debe ser
capaz de proponer el modelo de analisis mas
adecuado, de acuerdo a la naturaleza de su
proyecto y a la etapa que esté ejecutando.

4. Ejercicio practico
o de ejecucion

Los ejercicios practicos o de ejecucion

son una de las estrategias mas usadas en

la ensenanza del diseno y consiste en la
realizacion de una tarea aplicada, de baja

o mediana complejidad, que responde

a un objetivo de ensenanza especifico,
permitiendo entrenar diversas destrezas,
transferir conocimiento teodrico, tecnologico
0 metodologico a una situacion concreta

y experimentar con formas, materiales y
procesos. A diferencia del aprendizaje basado
en proyectos, el alumno demuestra dominio
de un contenido procedimental especifico y
controla un nimero reducido de variables.

A partir del objetivo de ensenanza, el
profesor define un encargo, especificando
objetivos, tareas y plazos de entrega. Ademas,
define el tipo de soporte, el formato de
trabajo, la modalidad de presentaciony
diversos requerimientos técnicos, materiales
y/o productivos.

Los ejercicios practicos o de ejecucion
tienen una duracion reducida: variando entre
unay tres clases.

14
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5. Presentacion oral y/o
de proyecto

El estudiante expone oralmente
informacion sobre un tema relevante que
ha estudiado con anterioridad siguiendo
una estructura logica. Es una estrategia
utilizada en la ensenanza del diseno para
exponer resultados de un proceso de
investigacion o bien para presentar avances
o resultados finales obtenidos durante

el desarrollo de ejercicios practicos o
proyectos, constituyéndose a su vez en un
procedimiento de evaluacion.

Dada la naturaleza del diseno, las
presentaciones orales requieren la utilizacion
de material visual de apoyo que permita
ilustrar o sintetizar los contenidos expuestos.
Con el uso de este material no sélo se capta
y mantiene la atencion de la audiencia, sino
que ademas se entregan de forma mas clara
los mensajes.

6. Aprendizaje basado
en investigacion

Es una estrategia de ensenanza-aprendizaje
que busca responder preguntas o resolver
problemas de orden tedrico o practico
que implican un vacio o necesidad de
conocimiento. Para ello es necesario utilizar
diferentes técnicas para recopilar, organizar
y procesar informacion, analizarla y evaluarla
criticamente en funcion de responder las
preguntas de investigacion. Implica visualizar
posibles aplicaciones y/o impactos de la
investigacion y comunicar sus resultados.
Para ello es fundamentar el dominio del
lenguaje escrito académico y léxico técnico
disciplinar.

Es importante que los estudiantes se
enfrenten desde primer ano a investigar,
partiendo por ejercicios o proyectos de baja

15

complejidad, en tematicas que redinan tanto
contenidos curriculares como sus propios
intereses y motivaciones. Es fundamental
despertar el interés de los alumnos por el
problema que se va a abordar.

7. Aprendizaje basado
en problemas / proyectos /
desafios

El Aprendizaje basado en Problemas (ABP),
Aprendizaje por Proyectos (APP) y Aprendizaje
basado en Desafios, son estrategias de
aprendizaje activo, con un fuerte componente
experiencial y alto grado de vinculacion a la
realidad, que comparten elementos comunes
entre si.

Las dos Ultimas estrategias estan
estrechamente vinculadas con el proceso
proyectual, por lo que son usadas de manera
frecuente en los talleres de diseno, donde la
transferencia de contenidos a experiencias
aplicadas es relevante.



DOCENTE
Catalina Cortés

1.
Metodologia AX4 'y
Mapa Biaxial para
analisis de contextos
y usuarios

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Esquemas y Laboratorio Valoracion y
organizadores de Ideas aplicacion de
graficos herramientas
metodologicas;
conceptualizacion;
capacidad
para detectar
oportunidades
de diseno;
investigacion.

RESUMEN

Esta experiencia surge de la motivacion de transferir algunos de los conocimientos
adquiridos en el Master of Science in Design, realizado por la docente en la Arizona
State University, entre 2010 y 2013.

Con el objetivo de entregar herramientas para la observacion y analisis riguroso
de contextos y usuarios, se implementé el uso de la metodologia AX4 (actores, at-
mosfera, actividades, artefactos), en el curso Laboratorio de Ideas. Gracias a su uso,
los alumnos comprendieron que los desafios tienen requerimientos especificos,
que existen distintos usuarios, y que las soluciones son resultado de un proceso
reflexivo, creativo y sistematico.

CATALINA CORTES

La asignatura “Laboratorio de Ideas” es pre-
rrequisito del Taller de Titulacion. Asi, es una
instancia preparatoria para que los estudiantes
lleguen al taller de Titulo manejando metodolo-
gias de investigacion y analisis concretas para
la observacion rigurosa del entorno, la detec-
cion de necesidades y /o desafios de disefo,
y la generacion de insights. Todo lo anterior,
para idear soluciones de disefo innovadoras
y adecuadas a su contexto.

El curso es semestral y tiene dos modulos
semanales de clases presenciales. En prome-
dio el curso tiene 20 alumnos. La cantidad de
alumnos (no muy numerosa) y el disponer
de dos modulos de clase, permite combinar
la presentacion de contenidos en formato de

presentacion por parte del docente y a su vez
aplicarlos en ejercicios practicos durante la
clase en forma individual, grupal y colaborativa.
Esto permite que los estudiantes practiquen
el uso de las metodologias y resuelvan dudas
durante la sesion.

La decision de sistematizar el proceso de
observacion, utilizando la metodologia AX4,
surge de la constatacion de dos hechos. En
primer lugar, algunos estudiantes investiga-
ban contextos y usuarios en forma superficial
0 muy teorica, principalmente usando datos
encontrados en internet para justificar sus
decisiones. Y, en segundo, otros recolectaban
datos interesantes a través de la observacion,
pero sin una planificacion previa acerca de como
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Infografia realizada por
la alumna Catalina Pérez.

REFERENCIAS

Robson, C,, McCartan, K. (2016). Real world research.
4th ed. West Sussex: John Wiley & Sons.

Kolko, J. (2011). Exposing the magic of design. A
practicioner’s guide to the methods & theory of
synthesis. New York: Oxford University Press Inc.
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La experiencia se lleva a
cabo durante tres clases

y ya se ha implementado

en dos secciones del curso
Laboratorio de Ideas por tres

hacerlo o sin contar con herramientas metodo-
logicas. Esto los dejaba en una dificil situacion
para avanzar en su proceso de diseno, porque
se encontraban con pocos datos, inconexos,
irrelevantes o abrumados por el exceso de ellos.

La oportunidad detectada insto a los docentes
del curso a disenar un proceso de recoleccion
y analisis de datos sistematizado, basado en la
metodologia AX4, para aplicar en la asignatura.
La metodologia consiste en dividir el proceso de
observacion en cuatro ambitos: actores, atmos-
fera, actividades, artefactos. Como material de
registro se usa una pauta de observacion con
los cuadrantes separados, para que el alumno
distinga los ambitos. Esto le permite enfren-
tarse al proceso de observacion en forma mas
concentrada (al estar parcelada) y, por ende,
obtener mayor detalle en cada aspecto. Con
los datos recolectados se procede a profundi-
zar en la observacion anadiendo el recurso de
categorizar artefactos y realizar un mapa biaxial
con tipologias de usuarios.

Este sistema de observacion e identificacion
de usuarios es incremental en cuanto a cantidad
de informacion que los alumnos van recopilando,
y facilita comprender detalles del correcto uso
de la metodologia en forma progresiva. Ademas,
el caracter colectivo de la instancia, con mucho
trabajo en clases, responde dudas que van

19

anos consecutivos.

surgiendo en el camino. Es una experiencia de
aprendizaje colaborativo, en que se genera un
dialogo constante entre los estudiantes, sus
companeros y el docente.

La experiencia se lleva a cabo durante tres
clases y ya se ha implementado en dos sec-
ciones del curso Laboratorio de Ideas por tres
anos consecutivos. Los estudiantes han podido
realizar procesos de observacion de usuarios
y contextos en forma planificada y usando las
herramientas de la metodologia AX4 y mapa
biaxial sistematicamente. Han demostrado in-
terés en descubrir, por medio de la reflexion y
analisis critico, el trasfondo de los fendomenos
observados. Ademas, las dificultades identifi-
cadas al diagnosticar el problema, disminuyen
durante el semestre.

Un paso importante para potenciar esta
experiencia en el futuro seria sistematizarla
en un formato que pueda ser accesible a otros
docentes. Ademas, incorporar practicas docentes
de INDEX Design to Improve Life que complemen-
tan y enriquecen el proceso de aprendizaje de
los alumnos. Una posibilidad interesante seria
contar con una plataforma de registro comdn en
la que los alumnos pudiesen ver el trabajo de
sus companeros, compartir datos y darse retroa-
limentacion durante el proceso de observacion.



DOCENTE
Clarisa Menteguiaga

2.
Croquera abierta:
pienso, luego diseno

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Esquemas y Taller v Pensamiento
organizadores Taller Integrado estrategico; juicio
graficos Taller de Titulo critico.

RESUMEN

Elalumno debe aproximarse a su profesionalizacion en los dltimos talleres de la
carrera. En ellos, se incentiva, entre otros, el pensamiento critico.

El excesivo uso de la tecnologia muchas veces dificulta este proceso. Por ello, volver
a la escritura manual posibilita reflexionar en la toma de decisiones y llevar esto
a una escala mayor, sociabilizando la investigacion y la informacion. “Croquera
abierta” es una metodologia espontanea en la que los estudiantes plasman sus
investigaciones en papeles de gran tamafio (100 x 70 cm), escribiendo de pufio
y letra la informacion seleccionada del gran universo disponible, jerarquizando,
comprendiendo los vacios de la investigacion y digiriendo la informacion a través
de esquemas, graficos e infografias.

CLARISA MENTEGUIAGA

Las asignaturas de taller del Gltimo ano de la
carrera, asi como el Taller de Titulo, son instan-
cias en que el alumno debe aproximarse a su
profesionalizacion y autonomia. La innovaciony
creatividad son fundamentales para el desarrollo
de propuestas proyectuales, las cuales deben
tener, sine qua non, bases en la investigacion, el
analisis y la reflexion profunda.

Se espera que un profesional universitario
ponga en juego, en cada fase del trabajo, un
pensamiento critico y active conocimientos
transversales, que no necesariamente son exclu-
sivos de su practica. Es aqui donde se detectan
marcadas falencias en los estudiantes, que se
relacionan con la falta de lectura y de reflexion,
que repercuten en el hacer disciplinario.

En este sentido, es de suma importancia hacer
consciente en los alumnos el proceso de toma

de decisiones. En nuestro quehacer profesional,
ciertas etapas de los procesos de investigacion
y creacion se desarrollan en forma automatica,
por lo que transmitir ese conocimiento se hace
dificil, a menos que lo deconstruyamos.

Los estudiantes llevan en contados casos una
croquera de trabajo, la que ademas es dificil de
compartir en las correcciones grupales, por su
pequeno tamano. Es necesario hacer evidente
ese proceso, tener acceso a él en todo momento,
registrando cada paso y teniendo la posibilidad
de visualizar simultaneamente todas las etapas
de la investigacion, poder recuperar informacion
con facilidad y volver a hitos anteriores en caso
de que la investigacion se haya desviado o no
sea fructifera en un camino determinado.

Un trabajo de escritura manual, llevado a cabo
en papeles de gran tamano, que se van sumando
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y superponiendo, permite registrar, corregir, opinar, reclasificar, esquematizar y
jerarquizar informacion que puede, con facilidad, ser recuperada y reorientada.
El error es deseable para el aprendizaje y puede visualizarse de mejor forma en
lo concreto. El tamano del registro posibilita socializarlo, facilitando la evaluacion
grupal, la opinidn, la autoevaluacion.

El proceso tiene etapas de desarrollo que se van concatenando, para hacer
consciente la toma de decisiones:

1. Seplantea un tema de busqueda sobre el cual cada alumno indagara libre-
mente bajo el requisito de volver a clase con resultados de investigacion
concretos, plasmados en un papel de 100 x 70 cm escrito a mano, evitando
asi el copy-paste sin reflexion, incentivando la toma de decisiones acerca
de la informacion que se presenta.

2. Elalumno presenta en clase su investigacion y entre docentes y alumnos se
analiza el material: presencia de codigos de color para diferenciar tipos de
informacion, jerarquias, contrastes, etc. Se hace hincapié en la necesidad
de visibilizar esta informacion a través de graficos, esquemas, infografias
y se encarga una profundizacion con estos parametros.

3. En la siguiente presentacion, se percibe con claridad que los alumnos
empiezan a comprender y discriminar los valores de cada tipo de infor-
macion. La organizacion en el papel comienza a generar un orden mental
en el estudiante, que puede visualizar las carencias de su investigacion.

4. Enunatercera presentacion, la claridad es mayor: no siempre esta decidido
el camino a seguir, pero si la informacion disponible, su jerarquia y valor.
Los alumnos comienzan a implicarse en los proyectos de sus companeros,
los cuales comprenden mejor al ser visualizados. Los docentes intervienen
escribiendo, rayando, conectando informacion en esta “Croquera abierta”,
que se transforma en una herramienta de trabajo permanente.

5. En adelante, el proceso continla evolucionando hasta que el estudiante
logra recoger las principales conclusiones de la investigacion y comienza
a desarrollar la ideacion de su proyecto, con bases solidas y claras.

Nos acercamos asi mas satisfactoriamente al pensamiento estratégico con el que
se espera que el estudiante pueda proyectar, contextualizary planificar su trabajo
de investigacion académico, anticipando posibles dificultades y oportunidades
de mejora en forma reflexiva.
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Ejemplo del trabajo de escritura manual de la alumna Francisca Sandoval.
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DOCENTES
Hernan Diaz - Angela Cid

3.
Inmersion
profunda

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Salida a terreno Taller de Eficiencia;

Ambientes V innovacion;
persuasion; diseno
centrado en el
usuario; gestion
de proyectos de
diseno; pensamiento
estrategico.

RESUMEN

La experiencia de inmersion profunda consiste en visitar y convivir por un tiempo
limitado en un contexto diferente al cual se conoce y vive habitualmente. Ya se
han realizado en Valparaiso y Coliumo, por dos a tres dias, recorriendo el lugar,
tomando fotografias, estudiando el entorno, entrevistando a sus habitantes. El
alumno obtiene una vision mas real, completa y empatica con los habitantes, que
finalmente permiten descubrir necesidades latentes para abordar como proyecto.
De esta manera, se trabaja desde un rol activo en el entorno y comunidad, em-
poderandose de su disciplina y de la capacidad para generar cambios positivos.

HERNAN DIAZ - ANGELA CID

Definido el lugar y los factores

de estudio, se planifica el

proyecto en tres etapas generales:
prediagnaostico, proceso de
inmersion profunda y desarrollo
del proyecto, el cual puede
considerar nuevas visitas al lugar.
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HERNAN DIAZ - ANGELA CID

Ambientes y Objetos V es el Gltimo taller disci-
plinar de la carrera, luego del cual viene Taller
Integrado y Taller de Titulo. Este taller, en Con-
cepcion, cuenta con no mas de ocho estudiantes,
con seis modulos de clases semanales, siendo
el curso de Ciclo Licenciatura con mas horas de
clases directas junto con Taller Integrado. Este
contexto genera condiciones propicias para
un trabajo docente-alumno comprometido y
horizontal.

Si bien no hay una tematica predefinida, el
taller por definicion aborda las intervenciones
espaciales que limitan con la arquitectura por su
escala, generando proyectos de alta complejidad.
Debido a que es el Gltimo taller disciplinar, se
espera que el alumno adquiera las competencias
definitivas para enfrentar de manera profesional
sus proximos desafios académicos. Sin embar-
go, en la practica los alumnos llegan con un
cierto grado de inmadurez profesional, donde
se percibe la oportunidad de mejorar en los
siguientes factores: autonomia en el proceso de
toma de decisiones del proyecto; mirada critica
y vision global acompanada de cultura general;
y, por Gltimo, potenciar la conexion entre el rol
profesional y la persona.

La planificacion de la experiencia comienza
con la definicion por parte de los docentes del
lugar a intervenir, cuya eleccion puede responder

a factores de diversa indole como desarrollo
local, problematicas sociales, relacion con el
medio ambiente, patrimonio material, entre
otros, los cuales tienen en comin ser factores
atingentes a la realidad actual.

Definido el lugary los factores de estudio, se
planifica el proyecto en tres etapas generales:
prediagnostico, proceso de inmersion profunda
y desarrollo del proyecto, el cual puede consi-
derar nuevas visitas al lugar.

Durante la primera etapa, los alumnos de-
ben levantar informacion desde las fuentes
disponibles para tener una vision global del
contexto de estudio, en términos de cifras y
antecedentes concretos, que incluyen aspectos
histéricos, demograficos, geograficos, politicos y
economicos, a fin de detectar preliminarmente
las areas de mayores necesidades a intervenir.

La segunda etapa, que corresponde puntual-
mente a la inmersidn profunda, comienza con
la planificacion de las actividades a realizar en
terreno de acuerdo al prediagnostico de areas
de intervencion vy, luego, se realiza la gestion
del viaje. Ambas tareas se realizan bajo moda-
lidad de cotrabajo entre docentes y alumnos,
e incluyen tareas especificas como bisqueda
de alojamiento, cotizacion de pasajes, generar
contactos en el lugar y lista de cosas necesarias
de llevar.
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El viaje no es largo, con un maximo de tres
diasy dos noches, comenzando por un recorrido
libre por el lugary una primera reunion disten-
dida para compartir las primeras sensaciones.
El segundo dia suele ser el mas fuerte, en base
al recorrido planificado y los objetivos acorda-
dos previamente, donde se busca recopilar la
mayor cantidad de informacion posible, a través
de fotos, videos, dibujos, esquemas y diversas
entrevistas a los habitantes. El tercer dia se
destina a cubrir temas o lugares pendientes o
empezar a generar los primeros diagnosticos
de manera comdn en el grupo. Durante todo
el viaje, el docente aborda un rol de guia y
apoyo, permitiendo el trabajo autonomo de los
alumnos, incluyendo la toma de decisiones y
los posibles cambios al programa de acuerdo
a los hallazgos generados.

La tercera etapa de desarrollo del proyecto,
considera el diagnostico validado de las pro-
blematicas a abordar, la definicion conceptual
de la propuesta y el desarrollo formal de las
propuestas, bajo la metodologia proyectual
habitual.

La experiencia se puede calificar de especial-
mente “entretenida y motivadora”, generando de
inmediato dos cambios positivos en los alumnos:
el dominio comin del tema y el sentido de
trabajo en equipo que incluye a los docentes.

27

Principalmente la experiencia da lugar a
proyectos con un alto grado de compromiso
con el contexto, con una sélida vision personal
de cada alumno y con un dominio claro de las
necesidades detectadas.

Los alumnos han manifestado que es una
experiencia marcadora, que les ha permitido
fomentar su vocacion y sentido de pertenen-
cia, como asi también verse a si mismos como
profesionales que integran no solo capacidades
intelectuales, sino también valores, perspectivas
de vida y competencias blandas, mejorando
de esta manera la vision que tienen de ellos
mismos. Es importante destacar que en estos
proyectos el resultado final no siempre es lo
mas representativo, ya que el valor obtenido
se encuentra en el proceso, en el camino,
fomentando un desarrollo mas integral de los
futuros profesionales.

REFERENCIAS
IDEO (2018). The Design Thinking Bootcamp Bootleg.
Institute of Design at Stanford University



DOCENTE
Gabriela Pradenas

4.
Resignificar
el acto de leer

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Estudio de casos Semiotica de Vision analitica;
la visualidad juicio critico.

RESUMEN

Se implemento la mision de convertir los contenidos teoricos de Semidtica de la
Visualidad en experiencia, con la finalidad de facilitar la integracion de la biblio-
grafia del curso.

Cada unidad de contenido esta entrelazada con las otras, por medio de la utiliza-
cion de una misma imagen, Leccion de Anatomia, de Rembrandt, como punto de
partiday recurso de continuidad. En cada clase, esta obra se resignifica al conectar
con los contenidos de la sesion y, luego, se procede a discutir de manera guiada,
con nuevas imagenes.

El objetivo de esta metodologia es fortalecer la consistencia de los contenidos,
mediante la practica sistematica y unificada de discutir en torno a casos visuales,
para luego relacionarlos con la bibliografia obligatoria, resignificando de esta
manera el acto de leer.

Semiotica de la Visualidad estimula al alumno a
descubrir el significado que se esconde detras
de los objetos, mensajes y entorno visual que
lo rodea. Se dicta de manera semestral, un
modulo una vez por semana, donde concurren
aproximadamente 30 alumnos.

A pesar de durar solamente una horay
media, es una asignatura que se puede tornar
agotadora si se sustenta Gnicamente en textos.
De ahi la importancia de activar el pensamiento
critico de los estudiantes y complementar las
estrategias de aprendizaje, utilizando elementos
(visuales) que les generen asombro, construyan
discusiones y abran la posibilidad de introdu-
cirse en nuevas lecturas.

La motivacion detras de la implementacion
de la experiencia de resignificar la lectura se

origina desde la reflexion de que los estudian-
tes, en muchos casos, aprenden en el colegio
a adquirir conocimientos que resultan ser pa-
sajerosy que no son capaces de relacionar en
la practica, y al habito de memorizar textos en
lugar de hacerlos propios mediante la reflexion
y el analisis.

La bibliografia que sustenta los contenidos
que el estudiante debe manejar en su paso por
Semiotica de la Visualidad, en general, recae
en textos densos y de un léxico complejo de
manejar e integrar. Es por esto que acusa una
especial oportunidad de verse enriquecida y
valorada al generar un canal de comunicacion
visual que clase a clase comparece lo signi-
ficativo de la materia. En dicho contexto, se
generan presentaciones curadas visualmente,




ESTRATEGIAS DOCENTES DE DISENO UDD

Se motiva a los alumnos

a adoptar y utilizar
durante las clases el lexico
formal de la asignatura
que va aumentando en su
complejidad a medida que
avanza el semestre.

concatenadas y dosificadas, procurando que
sean asimiladas efectivamente y en profundidad
por el estudiante.

Se espera que estas presentaciones permitan
al estudiante vincularse de una manera mas
profunda con estas mismas lecturas que son
obligatorias.

Para potenciar el vinculo entre las distintas
unidades de contenidos, se disefan presenta-
ciones concatenadas mediante la utilizacion
de un recurso visual. En este caso, se eligio
Leccion de Anatomia, de Rembrandt. Esta obra
hace de hilo conductor al inicio de cada clase y
se discute desde distintas perspectivas, segin
la direccion de los contenidos.

A continuacion, y en el transcurso de cada
presentacion, se exponen los contenidos mas
relevantes de las lecturas del semestre, y se
les asocia a nuevas imagenes referenciales que
logren actualizar, enriquecery promover puntos
de interés y discusion entre los estudiantes. El
objetivo es que comprendan, mediante expe-

riencias practicas, la teoria, del mismo modo en
que posteriormente lo haran al realizar todos
los ejercicios para cada unidad de contenido.
Cada una de las imagenes que complementan
las lecturas en la clase se pone en contexto y
se explica; luego, el curso de manera colectiva
va reconstituyendo una posible historia, mas
alla de lo que ven en una primera instancia. En
esta fase, la capacidad de argumentar y hacer
consciente la informacion visual, son parte del
aprendizaje. El acto de participacion colectiva
da mayor seguridad a los estudiantesy les per-
mite realizar con mayor autonomia el ejercicio
practico fuera de la sala. Los mejores ejercicios
son expuestos en la clase siguiente. También
sirven de plataforma para nuevas opiniones de
los alumnosy para repaso de la materia desde
esos ejemplos.

Se motiva a los alumnos a adoptar vy utilizar
durante las clases el léxico formal de la asig-
natura, que va aumentando en su complejidad
a medida que avanza el semestre y, finalmente,
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GABRIELA PRADENAS

se espera que sean capaces de relacionar el
[éxico con lo visual.

Por otra parte, y para cada trabajo en terreno
(generalmente), el alumno debe hacer sentido a
la teoria mediante la practica, es decir, reconocer
los elementos mas relevantes de la materia en
un entorno cotidiano, la publicidad y diseno
que los rodea, argumentando sus decisiones.

La experiencia descrita complementa el
proceso de aprendizaje y resignificacion en los
estudiantes, ya que se ha constatado en los
certamenesy en el examen que los estudiantes
en reiteradas oportunidades hacen alusion a
las experiencias realizadas en sus trabajos para
argumentar o complementar la informacion que
se les pide analizar. El estudiante se apropia
de la experiencia y los contenidos con los que
ella se vincula.

Los ejercicios fueron desarrollados para
adquirir las competencias de esta asignatura
que son Vision Analitica y Juicio Critico. Por lo
tanto, los resultados de ejercicios practicos que

31

hicieron los alumnos en terreno, analizando su
entorno mas cercanoy aplicando la materia del
curso, no fueron evaluados por el resultado de
diseno, sino por la capacidad argumentativa y
analitica que debieron desarrollar para llegar
a esos resultados.

Tomaré prestado de Cristian Warnken su frase
“La belleza de pensar”, porque creo que este es
el motor que debe dar vida a Semidtica de la
Visualidad. Mas alla de las competencias que
deben adquirir los alumnos, el alma de toda
creacion es apasionarse y asombrarse con la
idea de pensary de crear. Los alumnos comen-
zaron a comprender que esta fase preliminar a
todo proyecto de diseno, que no esta exenta de
vision analitica y juicio critico, es una estrategia
y gran inversion en tiempo destinado, para luego
tomar el control sobre lo que se va a plantear
en aspectos formales. Ese acto de pensar que
es (nico se puso en valor en esta asignatura.



DOCENTE
Osvaldo Zorzano

5.
Encargos basados
en la construccion
de conocimiento
compartido

y colaborativo

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Estudio de casos Tecnologia Grafica Eficiencia;
observacion
analitica;
conocimiento y uso
de materiales.

RESUMEN

Para lograr integrar los conocimientos relacionados a las unidades de contenidos, en
Tecnologia Grafica se ha implementado una estrategia de construccion colaborativa
del conocimiento, fomentando el intercambio de informacion y la colaboracion
entre pares, empoderandolos y preparandolos para su desempeno profesional y
el trabajo en equipo.

Al ser participes en la elaboracion de los contenidos, se ha percibido una mayor
integracion de los conocimientos sobre los sistemas de impresion, los insumos
disponibles y los procesos productivos involucrados.

OSVALDO ZORZANO

Tecnologia Grafica se imparte durante
el séptimo semestre en la mencion de
Diseno Grafico. Es un curso semestral
de dos modulos semanales, en que
cada seccion cuenta con 25 estudiantes
aproximadamente.

El contenido se centra principal-
mente en los sistemas de impresion
disponibles para produccion industrial,
los insumos con que estos sistemas
operan y en los procesos productivos
relacionados a proyectos graficos.

A lo largo de la carrera, y producto
de los requisitos de cada curso, los
alumnos acuden a los servicios de
distintos proveedores, y llegan a cono-
cer diversas instituciones y empresas
vinculadas a la disciplina. Sin embargo,
la relacion con ellos suele ser difusay
asistematica, porque el estudiante actla
desde la perspectiva de un cliente en
vez de actuar desde el rol del disena-
dor, restandoles validez y eficacia en
los resultados.

En funcion de las carencias obser-
vadas en el relacionamiento desde el
estudiante hacia los participantes de
la industria grafica, y considerando la
necesidad de desarrollar y evaluar la
autonomia, se implementa una meto-
dologia de participacion colaborativa
entre los estudiantes para desarrollo
del conocimiento y la adquisicion del
lenguaje técnico profesional.

Se realizan dos encargos durante el
semestre y un examen final. Para am-
bos encargos se asignan temas al azar
relacionados al diseno grafico, desde la
perspectiva de empresas proveedoras
de servicios e instituciones vinculadas
a la disciplina. Los estudiantes deben
llevar a cabo un trabajo de investigacion
de campoy entregar un documento que
evidencie, bajo criterios predefinidos, la
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experiencia y conocimientos adquiridos.

Cada encargo se inicia con la ins-
cripcion de duplas y asignacion de
temas. Se les explica a los estudiantes
la finalidad de la modalidad de trabajo,
los resultados esperados y, sobre todo,
elvalor practico que adquiere una base
de datos compartidos con informacion
acabada de entre 50 y 75 empresas e
instituciones con sus respectivos perfi-
les. Dentro de la misma sesion, se abre
unainstancia para preguntasy una vez
finalizada no se aceptan mas consultas
respecto del tema durante la extension
del encargo, invitando a los alumnos a
buscar y analizar distintas fuentes de
informacion y facilitando el desarrollo
de la autonomia.

El examen, también se realiza en
duplas, y consiste en la deconstruccion
de un impreso de alta complejidad,
que busca poner en practica los co-
nocimientos adquiridos a lo largo del
semestre en base a la ingenieria inversa.
Ademas, las duplas deben definir qué
proveedores son los mas adecuados en
funcidn de los perfiles realizados a lo
largo del semestre. Al ser un examen
colaborativo donde no existe “la copia”,
se da la posibilidad de evidenciar y
evaluar la toma de decisiones ya que
muchas veces los conocimientos co-
munes se contraponeny finalmente la
responsabilidad es compartida entre
los integrantes de cada dupla.

La metodologia de trabajo y eva-
luaciones implementadas en el curso
permiten potenciar directamente el
desarrollo de dos de las tres compe-
tencias que forman parte del programa,
autonomia y eficiencia, influyendo
directamente en la actitud con la que
el estudiante debe desenvolverse y
los procedimientos que debe manejar.
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Al ser una investigacion de campo donde lo visto en la sala se contrasta con
lo que se encuentra en el medio, su posicion cambia de “observador/cliente/
alumno” a “profesional responsable”. A su vez, al centrar el foco en la base de
datos colaborativa y no en “hacer la tarea”, su preocupacion va mas alla de la
nota, lo que ademas refuerza el sentido de reciprocidad (yo aporto un temay
recibo una veintena). Finalmente, esta participacion colaborativa de todas las
duplas debe tener como “linea editorial” o lenguaje comln el conocimiento y
el lenguaje técnico instalado por la asignatura.

Cuando los estudiantes aplican de manera temprana lo que aprenden, se dan
cuenta de que los conocimientos adquiridos los validan frente a proveedores y
sienten que son tratados como disenadores profesionales. Con esto ocurren dos
fendomenos: comprenden los beneficios practicos del conocimiento adquirido; y los
estudiantes con mayor grado de madurez cambian el foco de su atencion desde
la nota al aprendizaje, pues comprenden de qué les sirve manejar y aplicar los
contenidos “tedricos” del curso. Y esto es algo relevante en este ejercicio, pues
existe un aprendizaje que es independiente de si el encargo resulta exitoso (como
suele ser casi en todos los casos) o no. Ese aprendizaje va mas alla del temay
la informacion obtenida; es un aprendizaje desde lo actitudinal y lo disciplinar.
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Cuando los estudiantes
aplican de manera
temprana lo que aprenden,
se dan cuenta de que los
conocimientos adquiridos los
validan frente a proveedores
y Sienten que son tratados
como disenadores
profesionales.
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DOCENTE
Carolina Améstica

6.

Aprendizaje
experiencial mediante
instalacion luminica
interactiva

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Ejercicio practico Iluminacion | Observacion
analitica;
conocimiento y uso
de materiales.

RESUMEN

Se planteo el desafio de intervenir la cotidianeidad de un espacio dentro del
Campus Ainavillo, en Concepcion, mediante la instalacion de proyectos luminicos
conceptuales en que el espectador se transformara en protagonista. El objetivo
principal de la realizacion de esta experiencia fue la puesta en practica del as-
pecto teorico de la asignatura, para que los alumnos exploraran los desafios de
la planificacion, desarrollo e instalacion de una experiencia luminica. Ademas, se
buscaba que los estudiantes observaran como la iluminacion interviene el espacio
e influencia la actitud y el comportamiento humano.

CAROLINA AMESTICA

El curso lluminacién | introduce a los estudiantes a la disciplina, mediante una
aproximacion que estimula su sensibilidad a la observacion de los efectos de la
luz en los espacios. La asignatura entrega conocimientos técnicos, fundamen-
tos tedricos y criterios de diseno, que permiten comprender como funciona la
iluminacion artificial y sus aplicaciones en proyectos de arquitectura, y en el
diseno de ambientes y objetos.

Es un curso de caracter teérico-practico que abarca dos modulos semanales
y en su (ltima version se impartio a seis alumnos.

Como examen final, con la necesidad de exponer a los estudiantes a un pro-
yecto a escala real en que sean capaces de integrar y demostrar el conocimiento
que han adquirido a lo largo del semestre, se les propone vivir la experiencia
de montaje de una instalacion luminica.

Con ello, se busca exponer a los alumnos a la situacion de un proyecto a
escala real y con impacto real, haciendo un puente entre la teoria y la practica
para abordar los contenidos propios de la asignatura. Es indispensables que el
estudiante egrese de este curso no solamente demostrando su capacidad creativa
y su conocimiento teorico, sino que, ademas, con las capacidades y herramientas
necesarias para materializar de manera autonoma un proyecto de iluminacion.

Desde el 2012 hasta el presente, la implementacion del examen de Ilumina-
cion | ha pasado por varias modificaciones y mejoras. En un principio se hacia
en espacios publicos, pero habia inconvenientes que escapaban de los objetivos
de la asignatura, como el manejo de permisos municipales. Luego se utilizaron
diversos espacios dentro de la Universidad que también evidenciaron algunas
limitaciones. La version mas reciente se realizd en el Espacio |, donde cada ins-
talacién luminica abarco una mayor superficie. Ademas, se lograba la interaccion
y contemplacion simultanea de todas las experiencias.

La tematica del Gltimo examen consistio en “crear una experiencia que modi-
fique lo cotidiano e invite al espectador a interactuar con la luz”. Se dispusieron
una serie de limitantes, como la sustentabilidad, mediante la utilizacion de
recursos reciclados, y la limitacion de espacio, dejando abierta la posibilidad
de intervenir solamente el Espacio | del campus Ainavillo.

A los respectivos grupos de estudiantes se les entregd como objetivo comin
sacar al espacio y las personas de su contexto, rompiendo sus rutinas, produ-
ciendo sorpresay cambiando sus ritmos.

El proyecto comenzd con un proceso de busqueda y exploracion que se ex-
tendid por varias sesiones. Los estudiantes exploraron las propiedades fisicas
de la luz, experimentando y apropiandose durante varias clases de distintas
materialidades para controlar la iluminacion y darle direccion en el contexto de
sus propios objetivos, siempre trabajando en escala 1:1. La modalidad de trabajoy
la dinamica que se generd en las clases fue motivante para los alumnos, quienes
en términos generales demostraron interés de manera frecuente y constante
proponiendo ideas e iteraciones y utilizando diversas tecnologias y materiales.
Finalmente, los estudiantes definieron y abordaron tres propuestas:
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Se busca exponer a los
alumnos a la situacion de
un proyecto a escala real

y con impacto concreto,
haciendo un puente entre
la teoria y la practica para
abordar los contenidos
propios de la asignatura.

Cielo de luz: inspirado en recrear el invierno con un juego de luces,
colores, contrastes y formas, generando un cielo que cobija, pero que
a su vez envuelve.

Escultura de luz: generar una escultura de luz que otorgue una sensa-
cion de movimiento ascendente y fluido, a la vez que dotarla de volu-
men vy tridimensionalidad propia de una escultura. Se buscé entregar
al usuario una experiencia dinamica por medio del recorrido interior
y exterior del prototipo, iluminando modulos de manera aleatoria.

Mural de luz: se proponey construye un mural de luz que, a través de
la superposicion de planos, crea distintas profundidades, generando
movimiento y, por medio de la reflexion, un juego de luz y sombra.

Trabajar con prototipos a escala real logra evidenciar problemas propios
de unainstalacion de diseno que escapa de lo que se puede percibiren la
teoria o el papel. Con este formato de experiencias, mejora el aprendizaje
de los estudiantes, puesto que el mundo laboral involucra el conocimiento
practicoy aplicado, y la rapida solucion a problematicas que se presentan.
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DOCENTE
Javier Del Rio

7.

Experimentar
responsablemente
con la ciencia

ambiental

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Ejercicio practico Acondicionamiento Vision analitica;
Ambiental juicio critico;
trabajo en equipo;
observacion y
creatividad.

RESUMEN

Nuestro habitat ha sido de tal manera manipulado y danado que nuestra propia
existencia esta en riesgo. Es por ello que su estudio es importante en todas las
disciplinas. En el ambito del disefo esto tiene gran relevancia, ya que todo lo que
se crea va a afectar o a contribuir para un ambiente sustentable: todo debe de
idearse responsablemente.

Por ello, es relevante motivar a los actuales estudiantes a sacarle partido al pro-
blema ambiental en el mundo del diseno. La experiencia docente empleada busca
hacer de lo cientifico algo atractivo para disenar.

JAVIER DEL RiO

Este curso constituye una aproximacion abierta
y reflexiva a la tematica de la sustentabilidad
desde una perspectiva global, considerando
la influencia del diseno en la construccion de
nuestro entorno futuro.

Se dicta de manera semestral, en séptimo
semestre de la carrera, en dos modulos una
vez por semana, donde concurren aproxima-
damente 25 alumnos. Ademas del profesor, se
cuenta con un ayudante titulado en la misma
UDD, quien lleva un registro de las mediciones
con los instrumentos.

Los actuales estudiantes son muy visuales
y requieren todo con mas rapidez y muy rela-
cionado con el quehacer creativo. Por ello, el
docente modifico el paradigma de ensenanza
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convencional (estar al frente y pasar materia). En
este curso, practicamente todo esta permitido,
siempre y cuando se pueda medir. Como profesor
debo de estar en alerta constantemente, pues
no siempre se sabe lo que sigue, todo esta en
la dinamica de la relacion con los alumnos.

La implementacion de la docencia se inicia
mostrando la realidad actual en cuanto al
ambiente humano, los danos y las oportuni-
dades que se abren. Lo pesimista se traspasa
a oportunidades creativas positivas.

Las tareas que se realizan son cinco, en equi-
pos de dos alumnos (para fomentar discusiones
internas, establecer un diagnostico y elaborar
propuestas consensuadas), mas una entrega
final individual. En sintesis, ellas son:
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1. Tarea introductoria: se compara las viviendas
en donde los dos alumnos viven en cuanto a
iluminacion, temperatura, ventilacion y ruidos.
Como medio se emplean presentaciones en
Power-Point, nada se imprime, asi como tam-
poco se entregan informes escritos. La mejor
calificacion la logra el equipo que elabora el
mejor diagnostico.

2. Tarea cubo acistico: la idea es como reducir
el ruido de un reloj despertador en un cubo de
40x40x40cm. Los alumnos eligen los materiales y
estrategias para lograrlo. Se mide exteriormente
con un sonometro o decibelimetro. El que logra
menos decibeles tiene la mejor calificacion.

3. Tareaviento: se pide a los alumnos proteger
del viento alguna instalacion menor (paradero
bus, quiosco, mirador). Se emplea una modali-
dad muy simple de visualizacion, que consiste
en emplear un ventilador y algin polvo que
permite ver el viento y asi fotografiar. Lo que
interesa es aprender como el viento se controla,
aumenta, mitiga o difunde. El diseno que mejor
desvie el viento y no acumule polvo obtiene la
mejor calificacion.

4, Tarea cubo luz natural: los alumnos deben,
mediante graficos solares, tomar dos fechas del
anoy lograr que en cada una de ellas se produz-
ca un color o figura distinta en el interior de esta
caja de 40x40x40cm. Aqui lo que se estudia es
el efecto del angulo solar, el color, la reflexion,
la difusion. Se lo comprueba al exterior con luz

solar directa. La mejor calificacion la logra la
propuesta mas innovadoray con un minimo de
nivel de lux (se mide con un luxdmetro).

5. Cubo temperatura: se elabora un cubo de
40x40x40cms con materialidad a elegir. La pro-
puesta que mas alta temperatura logra, después
de una hora de exposicion al sol en un punto
determinado, obtiene la mejor evaluacion. Lo
que interesa comprender son los efectos inver-
nadero, inercia térmica, aislaciones térmicas, el
color superficial, los sellos. Se realiza al exterior
en dia soleado y se la mide con termometro
infrarrojo superficial.

6. Tarea final: equivale al examen del curso. Los
alumnos deben presentar en Power-Point todo
lo que se abordo en cuanto a luz, temperatura,
ventilacion y ruidos en la propuesta del taller
de diseno respectivo que cada alumno esta
cursando en paralelo. De esta manera, toda la
materia tratada se aplica a una propuesta de
diseno con programay lugar especifico. En este,
se evalla lo logrado y como se recogieron estos
temas ambientales en el diseno.

Esta modalidad de experimentar, ensenar con
el descubrir, el no tener todo tan organizado la
materia, permite mas flexibilidad y mejorar la
relacion docente con los estudiantes. El alum-
no del siglo XXI es disperso y rapido, no tiene
interés por lo convencional, aprende mucho
con el probar y descubrir por él mismo, mas
que por recetas dadas.
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1

Modelos realizados

en diferentes anos:

movimiento del aire
y disefio.

2y3.
Captacion de
temperatura y
disefo.

4y5.
Manejo de la luz.

JAVIER DEL RiO
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DOCENTE
Sylvia Dimmer

8.
El juego como
herramienta
pedagogica en el
aprendizaje de la
Historia del Diseno

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Ejercicio practico Historia del Diseno Vision global; vision
analitica; juicio
critico.

RESUMEN

La experiencia implementada consistio en complementar las clases tedricas en
formato lectivo, con ejercicios y actividades mas ludicas y ligadas al proceso de
disenar. Ello, con el objetivo de motivar a los estudiantes, despertando de forma
novedosa el interés por el contenido del curso, facilitarles el proceso de interiori-
zar y recordar los nuevos conocimientos adquiridos, e incentivarlos a relacionar lo
aprendido con el ambiente que los rodea.

SYLVIA DUMMER

Curso teorico, que se dicta a través de clases
lectivas complementadas con discusion guiada.
Las evaluaciones suelen ser pruebas escritas o
ensayos. Se trata de un curso de primer semestre
de primer ano, que se dicta en dos modulos sema-
nales (por lo general, seguidos), con 30 alumnos.

Las experiencias se implementaron para es-
timular a los estudiantes a generar habilidades
e interés en el ambito tedrico.

Se detecto la oportunidad de ensenar a los
alumnos los contenidos teodricos del programa
que han sido explicados en la clase, pero a partir
de las habilidades plasticas y creativas que ellos
mismos consideran manejar mejor. De este modo,

se aborda la ensenanza sobre un tema deter-
minado, simultaneamente, a través de distintos
mecanismos de aprendizaje (desde clases lectivas
con contenido tedrico y lecturas, hasta juegos,
ejercicios plasticosy salidas a terreno), cada uno
de los cuales apelan a habilidades cognitivas
diferentes que se terminan complementando
entre si. Ademas, mediante estas innovaciones
se rompe con los esquemas tradicionales, lo que
logra sorprender a los estudiantes y motiva su
interés y participacion.

A'lo largo de los dos semestres en que se ha
impartido este curso, se han incorporado diversas
experiencias:
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SYLVIA DUMMER

Se complemento el contenido tedrico de
los cursos con caricaturas, canciones y
videos que aluden a los diferentes temas
desde una perspectiva un poco mas lddica.

Se encargod a los estudiantes disenar
mandalas representativas de cada una de
las vanguardias artisticas o movimientos
de diseno estudiados en clases (Arts&-
Crafts, Art Nouveau, Art Deco, Futurismo,
Constructivismo Ruso, The Stijl, Dadais-
mo), las cuales tenian luego que colorear
adecuadamente.

Se encargd un trabajo grupal, consistente
en disenary armar un juego de mesa en el
que se iban midiendo los conocimientos
de cada jugador acerca de los movimientos
del Disefio estudiados en clases (Arts&-
Crafts, Art Nouveau, Art Deco, Vanguardias,
Movimiento Moderno). Durante un modulo
de clases, cada grupo jugd con su propio
juego, y el ganador de cada grupo obtuvo
tres décimas extras en la nota del siguiente
certamen.

Se realizb un juego-concurso durante la
clase, tipo concurso televisivo de conoci-
miento, donde se iban exhibiendo image-
nes de obras de las distintas vanguardias
artisticas de principios de siglo XX, y los
estudiantes, en grupo, debian deducir a
qué vanguardia correspondia cada cualy
especificar a través de un par de palabras
claves cuales caracteristicas formales o
conceptuales de la obra la definian como
perteneciente a dicha vanguardia.

Se invito a los estudiantes a componer
su propio “poema dadaista”, recortando
palabras de un diario y ordenandolas al
azar, segln las instrucciones dadas por
Tristan Tzara, en 1916.
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Exploradores urbanos del Diseno: se
encargb a los estudiantes salir en grupo
a recorrer Santiago e identificar un edi-
ficio caracteristico de cada uno de los
movimientos del Diseno vistos en clases.
A partir de cada ejemplo elegido, debian
elaborar laminas con fotografias, croquis
a mano alzada, imagenes de detalles y
analisis visual.

Como trabajo individual al final del curso,
se pidio a los estudiantes elaborar una
linea del tiempo en una lamina horizontal
de papel, donde dispusieran visualmente
todos los ejemplos y movimientos vistos a
lo largo del semestre, relacionandolos con
los hitos historicos que les eran contem-
poraneosy también con los movimientos
artisticos con los cuales se vinculaban.

El principal resultado de todas estas expe-
riencias fue una mayor motivacion por parte
de los estudiantes, quienes en su mayoria lle-
gaban a clases contando las cosas que habian
aprendido. En segundo lugar, se pudo apreciar
un mayor nivel de identificacion y recordacion
acerca de los estilos y movimientos vistos gra-
cias a la repeticion de imagenes y ejemplos, y
al relacionarlos con el propio contexto en el
que viven.



DOCENTE
Mauricio Guerrero

9.
Modelado digital
como herramienta
experiencial para la
comprension de la
abstraccion espacial

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Ejercicio practico Dibujo Tecnico Representacion
y visualizacion;
jerarquizacion de
la informacion;
eficiencia.

RESUMEN

La incorporacion de la tecnologia en la asignatura de Dibujo Técnico facilita y
complementa la comprension por parte de los estudiantes de los sistemas de re-
presentaciones espaciales tipicos y sus resultados grafico-técnicos. La utilizacion
de este tipo de herramientas digitales mediante la exposicion directa por parte del
docente permite demostrar y aclarar al estudiante los nuevos desafios en la cons-
truccion espacial en tiempo real del Dibujo Técnico, que va desde lo bidimensional
al volumeny a los sistemas espaciales. Se visualizan nuevos espacios de compren-
sion rapida asociados con los resultados y soluciones de la problematica espacial,
optimizando el tiempo que requiere el docente frente a estudiantes y mejorando
la comprension y manejo de los diferentes ambientes de representacion espacial.

MAURICIO GUERRERO

Es posible acercar la
experiencia digital con
la tradicional de manera
integrada.
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La asignatura de Dibujo Técnico es de régimen
bimestral. Se dicta dos veces por semana con
un universo promedio de 20 estudiantes por
seccion, con un total de ocho horas semanales
de clases. La asignatura es 100% practica. El foco
esta puesto en el aprendizaje, reconocimiento
y uso de los diferentes Sistemas de Represen-
tacion Espacial que le permitan al estudiante
proyectar elementos graficos comunicacionales
biy tridimensionales. Los medios representativos
son distintos tipos de soporte en formatos de
papel estandarizados, complementados con el
uso de instrumentos de medicion tradicionales
como reglas; escuadras; compas; escalimetro;
lapices, entre otros.

Se observa la dificultad temprana en la
comprension y visualizacion de los diferentes

ambientes espaciales que permiten representar
técnicamente volimenes; objetos o elemen-
tos arquitectonicos bi y tridimensionales. Por
otra parte, los tiempos son reducidos para el
docente frente a estudiantes. Al tratarse de un
curso intensivo, durante la clase es necesario
avanzar con mayor rapidez con el objetivo de
alcanzar un nivel de conocimiento establecido
en el programa de la asignatura. Se observa
en los estudiantes la necesidad de contar con
alguna instancia complementaria de atencion
mas personalizada para resolver dudas y mejorar
la comprension y asimilacion de contenidos.
La experiencia consiste en la utilizacion de
software graficos para el modelado de objetos
por parte del profesor, integrando la tecnologia
digital con la manera tradicional analoga de
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MAURICIO GUERRERO

realizar dibujos técnicos sobre soportes pla-
nos (papel). En este sentido, la tecnologia se
observa como una variable facilitadora para la
comprension de la construccion paulatina de
modelos tridimensionales y mejora la visuali-
zacion y entendimiento de las tres dimensiones
fundamentales representadas en el espacio: la
altura; el ancho y la profundidad.

El uso de esta técnica permite al estudiante
mediante la interaccion directa con el docente
la repeticion del ejemplo modelado. Se tiene
la posibilidad de volver atras mas de una vez si
es necesario, a medida que el docente avanza
con el modelado del objeto, permitiendo acla-
rar dudas en el mismo momento, apoyando la
interacciony participacion individual y grupal. EL
tiempo utilizado tradicionalmente para asimilar

1
Sistema de proyeccion octogonal.

2.
Modelado planta arquitectura.

3.
Modelado volumen complejo.

4.
Proyecciones octogonales y acotado.
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contenidos de la clase expositiva se reduce.

La tecnologia digital y el uso de software
de modelado grafico para la ensenanza y
aprendizaje del Dibujo Técnico, como herra-
mienta complementaria, facilitan y ayudan
a la comprension de conceptos espaciales y
abstractos logrando una rapida y fluida vision
de los aspectos volumétricos y espaciales que
requieren entender y manejar los estudiantes
mediante el modelado bi y tridimensional.
Es posible acercar la experiencia digital con
la tradicional de manera integrada. El uso de
este tipo de herramientas digitales provoca e
incentiva, ademas, un acercamiento inicial del
estudiante hacia los medios digitales de los
que dispondra en el futuro.
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DOCENTE:
Ramon Lira

10.
Herramientas para
cuestionar lo que

creemaos ver

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Ejercicio practico Representacion Observacion y
conceptualizacion;
representacion y
visualizacion.

RESUMEN

Representacion se aborda esencialmente a partir del dibujo y la expresion grafica,
tal como en la experiencia de un proceso de diseno, a partir de modelos reales
(espacios y objetos) y también expresando formas imaginadas. Al trabajar con
modelos, se hace evidente una gran diferencia entre lo que el alumno cree very
lo que realmente es, en especial lo relativo a los angulos de las diversas aristas
de una estructura arquitectonica o un objeto en relacion a la horizontal. Con el
objetivo de hacer entrar en crisis dicha observacion errada, se implemento el
uso de herramientas muy simples que permiten comparar de manera evidente lo
que se ve y lo que se esta representando. Lo que demuestran estas herramientas
sorprende y ha permitido afinar la observacion y no confiar en las primeras im-
presiones perceptuales.

RAMON LIRA

Representacion se dicta en el ciclo de
Bachillerato en primer ano y pertenece
a la linea Representacion y Medios. Es
un curso bimestral con dos clases a la
semana, cada una con dos modulos
de extension; la cantidad de alumnos
bordea los 25.

Este curso aborda lo que se entiende
como dibujo manual o a mano alzada,
desde los trazos mas elementales, para
luego pasar a entrenar la observacion
del entorno. También se incluye una
necesidad basica de los disenadores
de dibujar o representar lo imaginado
0 inexistente: un objeto potencial o
una idea. Por lo tanto, Representacion
entiende el dibujo como una herra-
mienta de comunicacion y expresion,
Utily necesaria en las distintas etapas
de un proceso de diseno.

Es posible asegurar que el total
de los alumnos, aun los mas aventa-
jados, creen ver angulos mayores en
la realidad que observan. Cuando se
corrige solamente de manera verbal,
el alumno no lo puede creer; pero al
usar herramientas que demuestran el
error se genera convencimiento y mayor
confianza en la experiencia del profesor,
Util en las siguientes etapas del curso.
Usar herramientas que demuestren lo
que realmente se ve, entrega la oportu-
nidad que todos afinen su capacidad de
observacion, competencia (til en todos
los ambitos en que se desenvuelve
un disenador, no solamente como un
fundamento del dibujo.

Las reglas de perspectiva tienen una
logica infalible. Sin embargo, al alumno
en un comienzo le cuesta mucho asociar
lo que ve con ellas.

Se hace necesario el uso de me-
canismos para ir asociando estos
dos mundos. Los primeros dibujos
solicitados consisten en analizar el
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modelo a dibujar, comprenderlo v,
luego, representarlo. En este modelo
de trabajo, resultan muy Gtiles las
siguientes herramientas:

1. Regla de angulos: dos palitos de ma-
queta unidos por un extremo mediante
un tornillo-eje que permite girar dichos
palitos en torno a este. Al enfrentarse a
un modelo —por ejemplo, una esquina
con dos muros-, permite girar los palitos
hasta que “calcen” perfectamente con
el angulo que se forma en la esquina.
El angulo “registrado” en la regla sirve
para comprobar y corregir el dibujo
ya iniciado o bien para trazarlo sin
ningln error.

2. Marco de carton: trozo de carton con
un recorte rectangular al centro, donde
se ubica una mica transparente. Permite
encuadrar el modelo y trazar marcas con
un lapiz tinta de la ubicacion y angulo
de las aristas principales; estas marcas
y trazos basicos tiene la misma funcion
indicada en la regla de angulos.

3. Regla normal: al dibujar modelos
clbicos, permite comprobar una norma
basica de perspectiva: “A igual tamano
lo que esta mas cerca se ve mas gran-
de y lo mas lejano mas pequeno”. Se
solicita medir las aristas dibujadas y
comprobar si se esta cumpliendo con
la norma.

La reaccion comin de los estudiantes
a estas comprobaciones es la sorpresa;
les cuesta creer que exista tanta dife-
rencia entre lo que creen ver y lo que
es. El tener consciencia de esto exige
mayor concentracion en futuras tareas
y, al mismo tiempo, poder abandonar
gradualmente el uso de estas herra-
mientas.
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La experiencia se relaciona con dos com-
petencias a desarrollar en el curso: Observa-
cion y Conceptualizacion, y Representacion y
Visualizacion. El hecho de “comprobar” lo que
creemos ver estimula directamente una actitud
escéptica y analitica de la realidad. Teniendo
esta capacidad de observacion y comprension
mas desarrollada es mas simple materializar
de manera coherente cualquier acto de repre-
sentacion con un afan comunicativo.

El valor de la experiencia no reside en lo
novedoso de las herramientas, sino en el uso
que se les day en el momento en que se utili-
zan: no se piensan como métodos permanentes
para dibujar, sino como detonantes y estimulos
para la observacion en los inicios de ciertas
etapas del curso.

Que los alumnos comprueben lo que ven
y hacen es un estado superior a la correccion
discrecional y solamente verbal por parte del
profesor; ademas, entrega parametros objetivos

para el desarrollo y aplicacion de la autocorrec-
cion por parte del estudiante.

Ademas de las herramientas aplicadas en
esta experiencia existen variadas técnicas que
permiten apoyar la observacion y la posterior
realizacion de un dibujo; el desafio es seguir
probando variantes y adaptarlas hasta deter-
minar si hay otras mas idoneas que las emplea-
das. Lo anterior no es sencillo, considerando
la reduccion de tiempo asignado al curso y la
posibilidad de perder alguna clase probando
una herramienta que finalmente no preste gran
utilidad. Otro aspecto a revisar es la posibilidad
de complementar lo realizado con la elaboracion
de piezas animadas, que entreguen otro punto
de vista y apoyen el trabajo en terreno.
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El valor de la experiencia
no reside en lo novedoso

de las herramientas, sino
en el uso que seles day

en el momento en que se
utilizan: no se piensan
como metodos permanentes
para dibujar, sino como
detonantes y estimulos para
la observacion en los inicios
de ciertas etapas del curso.

1

El angulo de las aristas en nuestro campo visual esta en directa
relacion con el sistema de perspectiva del lugar, lo que también
incluye nuestra posicion como observadores.

2.

La Regla de Angulos permite girar los palos de maqueta hasta calzar
con el modelo y “registrar” lo que vemos. La imagen muestra su
utilizacion en un modelo de gran tamarnio: un edificio.

3.
La Regla de Angulos, se puede utilizar en modelos de distinto
tamano. En este caso se aplica en el rincon de un edificio.

4.

Al utilizar el Marco de Cartén no es necesario trazar todo lo
encuadrado en la mica, solamente se deben marcar las referencias
basicas y, en base a estas, comenzar un dibujo o evaluar lo ya
realizado.
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DOCENTE
Maria del Carmen Lopez

11.
Implementacion de
estrategias evaluativas
en Dibujo Digital

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Ejercicio practico Dibujo Digital Eficiencia;

representacion
y visualizacion;
dominio de
herramientas
tecnologicas y
procesos de
produccion.

RESUMEN

La experiencia, implementada en dos secciones de la asignatura Dibujo Digital, se
plantea desde una reformulacion de las estrategias de ensenanzay las actividades
durante la clase y, sobre todo, de hacer de las evaluaciones una experiencia de
aprendizaje donde el estudiante sea parte.

Esto se realiza mediante la presentacion de contenidos, el desarrollo de evalua-
ciones formativas durante la clase para monitorear la efectividad del proceso de
ensenanza y evaluaciones sumativas, en donde el encargo involucra intereses y
aficiones del estudiante.

El objetivo principal de esta innovacion fue permitir que los estudiantes fueran
parte de su aprendizaje, para mejorar la aplicacion de la teoria en la practica y
perfeccionar la ejecucion de herramientas y comandos.

MARIA DEL CARMEN LOPEZ

La asignatura Dibujo Digital se dicta
el primer bimestre del segundo ano
de carrera. Corresponde al ciclo de
Bachillerato y pertenece a la linea de
Representacion y Medios. Considera
dos modulos de clases mas uno de
ayudantia semanal, teniendo aproxi-
madamente 20 alumnos por seccion.

Durante el curso, se ensenan las
herramientas y comandos del programa
Autocad. El estudiante viene con los
conocimientos sobre el dibujo plani-
métrico, pero en esta instancia debe
ponerlos en practica.

El diagndstico que origina esta ex-
periencia docente son las dificultades
de los alumnos de hacer propios los
conceptos, herramientas y comandos
del programa, asi como la ejecucion
de procedimientos de dibujo.

Para remediarlo, se realiza una re-
vision del quehacer docente, a través
de conversaciones con estudiantes,
ayudantes y el Centro de Desarrollo
Docente (CDD). Como resultado, se
propone utilizar distintas estrategias
de aprendizaje que promuevan un des-
empeno mas activo de los estudiantes:
aprender haciendo.

Asi, se revisa la planificacion de la
asignaturay se reformulan las activida-
des del curso, en tres dimensiones: la
primera responde a la reorganizacion
y manera de presentar los contenidos
teorico-practicos; la segunda, a las
actividades practicas propuestas a los
estudiantes, tanto en las clases como
en las ayudantias, donde el énfasis se
sitla en la evaluacion formativa; y la
tercera, con la creacion de protocolos
evaluativos que fomentan el trabajo
auténomo por parte del estudiante y
estrategias de retroalimentacion por
parte del docente.
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La reorganizacion de los contenidos
y SuU puesta en practica a través de la
ejercitacion ofrece a los estudiantes
introducir los conocimientos concep-
tualesy la aplicacion paso a paso de los
comandos en un objeto determinado.
Se entregan instrucciones generales
y se propicia el trabajo colaborativo,
lo que facilita la aclaracion de dudas,
solucion de problemas, identificacion
de errores: ejecuta, ejercita, practicay
resuelve. Esta forma de trabajo permite
generar situaciones de retroalimenta-
cion directa, a nivel individual y grupal.
Para el proceso creativo, se intro-
ducen protocolos que especifican los
indicadores de aprendizajes esperados
de los estudiantes, a través de ins-
trucciones claras que consideran los
requerimientos y uso de las distintas
herramientas y/o comandos de dibujo
e incluye un espacio para la retroali-
mentacion. El eje diferenciador de esta
experiencia es que los estudiantes
eligen su propio objeto y aplican lo
solicitado en el protocolo, por medio
de los siguientes pasos:
- Elegir un objeto.
Verificar que cumpla con las
condiciones del encargo, a través
de definir el procedimiento para
realizarlo (teoria).
Realizar el dibujo (practico).

Con este procedimiento de tres
pasos, el estudiante debe entender la
teoria para aplicarla en la practica. Al
mismo tiempo, genera una autoeva-
luacion entre los pasos definidos, ya
que puede ser que el objeto elegido
no cumpla los requerimientos y esto
se observa cuando se verifica. A su
vez, al realizar el dibujo se pueden
descubrir otras maneras para llegar al
mismo objetivo.
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Al ser los estudiantes participes en sus eva-
luaciones sumativas, no solo al ejecutar sino
también al proponer, les entregan un significa-
do y un valor especial, que se traduce en una
mejora de los resultados académicos. Se refleja
un desarrollo en la competencia de dominio
de herramientas tecnologicas y procesos de
produccion, ya que al presentar una motivacion
personal se permite una mejor comprension
del programa, lo que implica un perfecciona-
miento en la competencia de representacion y
visualizacion, permitiendo comunicar sus ideas
a través de dibujos planimétricos.

Mediante las innovaciones realizadas en
el ejercicio docente, se puede dar cuenta de
que los estudiantes logran apropiarse de los
conceptos y entender como aplicar la teoria
en la practica. El involucrarlos en los procesos,
los hace mas responsables de sus encargos que
son un reflejo de ellos mismos.

El procedimiento propuesto permite una
autoevaluacion constante durante el desarrollo
del ejercicio, pudiendo asi obtener mejores
resultados.

1

Evaluaciones
Formativas:
Ilustracion SEQ.

2.
Evaluacion resuelto.

3.

Evaluaciones
Sumativas: proceso
de verificacion.

4.
Proceso de
ejecucion-resultado.

58

MARIA DEL CARMEN LOPEZ

Durante el curso, se
ensenan las herramientas
y comandos del programa

Autocad. El estudiante

viene con los conocimientos
sobre el dibujo planimeétrico,
pero en esta instancia debe
ponerlos en practica.
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DOCENTE
Luis Rojas

12.

Caligrafia basica
como metodo de
preparacion para

el diseno tipografico
en la era digital

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Ejercicio practico Tipografia Vision global;
representacion
y visualizacion.

RESUMEN

En la asignatura de Tipografia, se implemento la caligrafia como encargo semanal.
Se le solicitd a cada estudiante realizar una cantidad determinada de copias de
una palabra con el fin de reacondicionar la caligrafia perdida con los anos durante
la ensenanza media.

De esta manera, los estudiantes adquieren un habito de escribir correctamente,
moldeando su percepcion de los textos a un nivel mas grafico, necesario para po-
tenciar su vision global en el uso de la tipografia para el diseno grafico.

Tipografia es una asignatura semestral que se
dicta en segundo ano de Diseno Grafico. Consta
de dos modulos por cada semana y lo cursan
aproximadamente 16 alumnos, por cada seccion.
Su principal objetivo es introducir a los estu-
diantes en el ambito de la tipografia, abordando
temas desde el contexto historico, anatomia de
los caracteres, familias tipograficas, sistemas de
impresion, practica con herramientas manuales
(caligrafiay lettering)y su uso digital en formatos
digitales e impresos.

El motivo principal que origina implementar
esta experiencia es el reincorporar el habito
analogo en los procesos de diseno, puesto
que la digitalizacion de los estudiantes ha ido
debilitando su capacidad de generar recursos.

La oportunidad se origina a partir de la evi-
dente falta de proceso participativo y creativo
para abordar desafios de disefo en el contexto
del uso de tipografias, y de la necesidad de
preparar a los estudiantes para abordar las
unidades practicas que forman parte de los con-
tenidos del curso con la profundidad necesaria.
Es fundamental que nivelen y avancen su prac-
ticay dominio de la escritura a mano alzada en
el contexto de la caligrafia y el lettering, para
asi avanzar a la exploracion y experimentacion
en el diseno tipografico con mayor naturalidad
y habilidad.

La implementacion de la experiencia se inicia
en la segunda clase del semestre, donde se les
informa a los alumnos que una de las cuatro
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El motivo principal que origina
implementar esta experiencia
es el reincorporar el habito
analogo en los procesos de
diseno.

notas del semestre sera el promedio de calificaciones semanales de caligrafia,
tarea que deberan realizar en horario externo a la clase.

El encargo parte con pares de letras basicos como, por ejemplo: “up” para ir
practicando el trazo y formacion de letras.

Por cada entrega, se realiza un nuevo encargo de 10 paginas, aumentando la
exigencia con palabras mas extensas y dificiles de escribir.

Todos los encargos deben realizarse con lapiz grafito o portaminas, ya que lo
importante es aprender el trazo y forma de escribir.

Una vez entrando a la Unidad 4 “Desarrollo tipografico” se cesa la caligrafia a
lapiz y empiezan los ejercicios con otras herramientas como pinceles biselados
y marcadores brush peny otros soportes como madera o MDF, practicando tanto
la traslacion como la presion.

Cuando los alumnos adquieren practica y conocen la anatomia de las letras
gracias a la caligrafia, se les encarga un trabajo practico con nota, idealmente
un letrero pintado con acrilico o una pizarra.

El paso siguiente es que utilicen la caligrafia o el lettering para el disefio de
marca o titulos de una pieza grafica. En este caso, se realiza un estudio de las
tipografias que se utilizaran dependiendo el objetivo comunicacional, se bocetea
a manoy se define formalmente el titulo o logotipo tipografico. Posteriormente,
se digitaliza y se vectoriza a través de un software como Illustrator, para obtener
la version final que se aplicara a la pieza final de diseno.

Los resultados de aprendizaje del curso son: vision global y representacion
y visualizacion, los cuales se ven directamente afectados por esta experiencia,
ya que su funcion principal es que los estudiantes visualicen formalmente los
textos y los reproduzcan de manera analoga, para posteriormente aplicarlos de
forma digital en una pieza de diseno.

En tiempos de alta digitalizacion, se hace esencial, en cada area disciplinar,
reflexionar sobre los desafios que contempla la preparacion de estudiantes
orientados a la inmediatez de los resultados, instandolos a rescatar y a apreciar
el proceso, que muchas veces pasan por alto en pos de la eficiencia que ofrecen
las herramientas que tienen a su alcance.
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DOCENTE
César Sagredo

13.
Encargo audiovisual
para facilitar el

aprendizaje teorico

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Representacion oral Semiotica de la Vision analitica
y/o de proyectos visualidad y juicio critico.

RESUMEN

A partir de la entrega de un paper’, basado en un capitulo de 40 paginas en donde
se exponian diferentes teorias y perspectivas de un tema (persuasion), el alumno
debia hacer un resumen audiovisual de los principales contenidos expuestos. El
video se exponia en el salon, discutiéndose su explicacion y alcance conceptual.
Con esto se invertia la clase, se ahorro tiempo en explicaciones tedricas exposi-
tivas y se centro la discusion en los alcances y criticas de cada autor, elevando
la dimension de aprendizaje. Gracias a ello, se obvié un clasico certamen teorico
del contenido, quedando ademas una evidencia personal y de grupo (video) que
pudiera servir de consulta para cursos venideros.

1 Fernandez Sedano, . (coord.), Ubillos Landa, S. (coord.), Zubieta, E. (coord.), Paez Rovira, D. (coord.), 2004. Psicologia
social, cultura y educacion, Espana: Pearson Educacion.

CESAR SAGREDO
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Semiotica de la Visualidad es una asignatura critica y de reflexion que introduce
al alumno al ambito de la comunicacion. Con un modulo semanal y con una
cantidad aproximada de 30 alumnos, se analizan, aplican y se discuten diversos
ejercicios con el fin de entender el significado de los objetos y mensajes visua-
les en diversos contextos socioculturales, considerando aspectos psicologicos,
sociales y culturales. El tiempo limitado que posee la asignatura para lograr el
objetivo general (un modulo semanal durante un semestre) y la gran cantidad
de informacion y referencias bibliograficas, motivo el desarrollo de un ejercicio
grupal fuera del horario de clases. Con esta suerte de Flipped Classroom, se
optimizo el tiempo, generandose en el aula una discusion mas elevada y critica.

La asignatura Semiodtica de la Visualidad implica conocer varios conceptos
claves que dan pie a reflexiones cognitivas mas profundas y criticas. Esta lista
de léxicos para cada unidad implica un desgaste de tiempo en la clase que hace
perder muchas veces el foco y el resultado de aprendizaje esperado. Por otra
parte, la lectura tradicional previa a la clase no siempre es realizada, generan-
do una apatia o baja participacion en foros de discusion y reflexiones teoricas.
Involucrarlo activamente en un resumen que implique la utilizacion de recursos
audiovisuales de baja complejidad, permite que el estudiante se relacione con
el contenido de una forma multimodal, ya no como un lector pasivo sino como
una persona capaz de comunicar a otros lo expuesto tedricamente.

Al tener solo tres sesiones para terminar el semestre, se les presentd a los
alumnos una alternativa a un certamen teorico, basada en la produccion de un
video resumen. El hecho de “negociar” la forma de evaluacion y desarrollo de
la unidad cre6 una instancia mucho mas participativa y positiva en la clase. No
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obstante, hubo una alumna que decidid hacer
el certamen teodrico clasico del texto entregado
de manera integra y no por capitulos.

Los alumnos se quedaron con el video, pu-
diendo compartirlo en redes sociales, creandose
una metacognicion amplia por los comentarios
que pudieran generarse.

Finalmente tuvieron la instancia de ver todos
los resimenes audiovisuales y explicar cada
tematica de manera audiovisual, coordinados
por el profesor que, en la Gltima clase, y en la
medida de haber dudas o errores en lo expuesto,
iba resumiendo y corrigiendo.

Esta actividad, que se implementd el segun-
do semestre de 2017, tuvo muchas instancias
de aprendizaje que fueron mas alla de las
planteadas por el programa de la asignatura,
debido al acercamiento a las herramientas
digitales de edicion. Resolver esos pequenos
problemas técnicos, de edicion y produccion,
hicieron de esta actividad una instancia amplia
de aprendizaje. Por otro lado, la coordinacion de
labores dentro del equipo, con la consiguiente
responsabilidad profesional, no carentes de
conflictos, llevaron al alumno a un plano mas
humanoy genuino de aprendizaje colaborativo,
en donde la creatividad en exponer de manera
individual, conocimientos tedricos en un plano

explicativo y sintetizado, hicieron de esta una
experiencia positiva y disfrutada. Esto se vio
evidenciado en la actuacion por parte de una
alumna que, frente a una camara de video,
explicaba los contenidos del paper, apoyan-
dose en GCy grafica explicativa correctamente
coordinada.

Los videos explicativos como herramienta de
evaluacion son un recurso valioso tanto para el
profesor, que puede constatar audiovisualmente
el manejo de contenidosy el nivel de compren-
sion lectora, como para potenciar en el alumno
las competencias lingiisticas y de expresion.
Por otra parte, se genera un recurso que, en
la medida que haya sido realizado de manera
adecuada, permite la divulgacion de conceptos
claves de cualquier contenido, dejando la clase
solo para discusiones y reflexiones criticas.

La diversidad y complejidad de algunos sof-
twares de edicion de videos, en algunos casos,
hicieron perder mucho tiempo a los alumnos
perdiéndose la esencia del proyecto. Normar
ciertos aspectos técnicos y de presentacion,
centrarian al alumno en lo esencial. Por otra
parte, generar una plataforma formal de videos
explicativos podria potenciar la experiencia
desarrollada en términos de divulgacion y
metaprendizaje.

66

CESAR SAGREDO

Los videos explicativos como
herramienta de evaluacion
son un recurso valioso tanto
para el profesor, que puede
constatar audiovisualmente
el manejo de contenidos y el
nivel de comprension lectora,
como para potenciar en el
alumno las competencias
lingiiisticas y de expresion.
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DOCENTE
Sol Guillon

14.
El desafio de ensenar
un curso teorico a
alumnos de orientacion

practica y creativa

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Aprendizaje basado Metodologia Autonomia;

en investigacion del diseno eficiencia; valoracion
y aplicacion de
herramientas
metodoldgicas.

RESUMEN

En la asignatura Metodologia del Diseno, se apunta a que el alumno valore, com-
prenday aplique la metodologia de investigacion para enfrentar un tema relacio-
nado con la disciplina, y que al desarrollar eficaz y creativamente un informe dé
cuenta de un proceso validado por su coherencia y asertiva informacion, dentro
de los parametros formales reconocidos internacionalmente.

Es un curso de un modulo a la semana, con un nimero aproximado de 30 alum-
nos de las distintas especialidades de diseno. El mayor desafio lo constituye el
como entusiasmar a alumnos de orientacion practica-creativa, en un curso que
impone procesos y “modos de hacer” que confluyen en una serie de reglas que
deben respetarse.

SOL GUILLON

Ante el encargo de hacer una investigacion que cumpla con las normas inter-
nacionales, se presenta el desafio de entusiasmar a alumnos —que trabajan
principalmente con el lenguaje visual (imagenes) o con la produccion de objetos
concretos— en la comprension lectora y la redaccion escrita.

El desafio es mostrar a alumnos nativos digitales que buscar informacion
adecuaday fidedigna puede realizarse con diversas fuentes y métodos, incluso
mas eficientes que las digitales, y que el como utilizarla, es fundamental. Es
necesario entonces llevarlos por un camino guiado, metodico y regulado para
la experiencia del proceso y la asimilacion vivencial.

El curso tiene bibliografia obligatoria. Un libro basado en la valiosa experiencia
docente de la doctora en investigacion Jacqueline Dussaillant, es el principal y el
ajuste de la metodologia se produce apuntando al perfil de este alumno, y tiene
que ver mas con el modo que con el contenido. El curso adopta la dinamica de
taller; todas las clases tienen apoyo visual y se privilegia la experiencia lidica y
vivencial de cada etapa, con mucha participacion protagonica de los alumnos.

El primer aspecto es la eleccion del tema, que es una excusa, lo importante
es el proceso a recorrer, pero debe haber interés y curiosidad o no se lograra el
objetivo. Por otra parte, el encargo se realiza en grupos, potenciando el trabajo
en equipo y la distribucion de tareas y responsabilidades.

Luego el proceso se divide en las siguientes etapas:

1. La fase exploratoria: Para recopilar informacion a través de varias fuentes,
dando importancia a la realizacion de entrevistas. Una vez elegido el temay su
viabilidad, esta el problema de su delimitacion y un enfoque original. En este
punto, se realizan dos ejercicios que se evallan por todo el curso:

+ Lluvia de preguntas: problematiza el estudio, genera las posibles maneras
de abordar el tema, plantea posibles items a responder. El ejercicio pre-
tende reunir la mayor cantidad posible de preguntas, enfatizando que en
las mas basicas suele estar la clave para un enfoque original.

+  Blsqueda de un titulo tentativo: este ejercicio, aunque parece prematuro,
permite delimitary aterrizar el tema. El hecho de nombrar lo que se pretende
hacer genera en los alumnos una vision mas concreta del area de estudio.

Ambos ejercicios conllevan la experiencia de la exposicion de contenidos, a
través de una presentacion sintética y efectiva, y el aprendizaje colaborativo.

2. Preparacion del Proyecto de investigacion: se plantea de manera precisa

los items que componen un proyecto de investigacion, con ejercicios en una
secuencia logica y acumulativa.
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De las preguntas a los objetivos: el resultado del ejercicio de la fase ante-
rior permite el traspaso al planteamiento de objetivos, que se asocian con
una accion concreta a realizar, y la posible formulacion de una hipotesis
de trabajo.

« Delos objetivos a la metodologia: nuevamente el proceso secuencial faci-
lita la superacion de las etapas. Redactados los objetivos, se pide buscar
el método para lograrlos. Se completa el proyecto, agregando un indice
tentativo de temas y subtemas, un plan de trabajo (carta Gantt) y una
nutrida fuente de informacion, redactada seglin normas internacionales.

3. Biisqueda y registro de datos: en esta etapa los estudiantes trabajan de ma-
nera autbnoma, pero semana a semana deben dar cuenta del avance. Buscar,
seleccionar y analizar diversos referentes, discriminar las fuentes adecuadas y
extraer de ellas lo fundamental para el enfoque especifico del tema a investigar.
El trabajo en equipo y asignacion de tareas se hace fundamental, como también
el cumplir los tiempos y metas propuestas.

4, Preparacion del informe: gracias al método en que se fue registrando la infor-
macion, la redaccion resulta facil, pues ya esta organizada en temas y subtemas.
Se pide un punteo de prerredacciony ejemplos de estilos. Finalmente, los alumnos
realizan el informe en donde deben fundamentar sus afirmaciones y emplear
un discurso coherente con los objetivos propuestos y los resultados obtenidos.
Una Gltima condicion es presentarlo en una pieza grafica que refleje el diseno
grafico al servicio de la informacion de manera efectiva, eficiente y atractiva.
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DOCENTE
Alejandra Ruiz

15.
Herramientas
metodologicas para
el estudio de la

moda local

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Aprendizaje basado Metodologia Autonomia;

en investigacion del Diseno eficiencia; valoracion
y aplicacion de
herramientas
metodologicas.

RESUMEN

Bajo una mirada sociocultural, el proyecto de investigacion “La industria textil en
Chile desde sus materiales”, desarrollado en la asignatura Metodologia del Diseno
en conjunto con el Centro de Documentacion y Biblioteca del Museo de la Moda,
se propuso fortalecer y aportar a la construccion de la historia del diseno y la
moda local.

La vinculacion con el medio, como estrategia docente, fue clave para el desarrollo
y éxito del proyecto. Las visitas al museo, entrevistas a expertos y revision de ma-
terial bibliografico referido a la tematica de investigacion, fueron actividades que
se desarrollaron fuera del aula. Los alumnos intercambiaron conocimientos con
agentes del medio profesional y establecieron nexos de comunicacion y trabajo
colaborativo, orientado a retroalimentar su quehacer universitario.

La orientacion fundamental del curso Metodologia del Diseno apunta a que el
alumno valore, comprenday aplique un proceso de investigacion.

El curso se desarrolldo de modo presencial durante un modulo semanal de
dos horas académicas, con un total de 40 alumnos.

La tematica de investigacion “La industria textil en Chile desde sus materiales”
se centro cronologicamente entre los anos 1910 y 1970, marco espacio-temporal
en el que se desarrollaron pequenas y medianas factorias textiles en Chile, que
tuvieron su apogeo a mediados de siglo XX.

Al plantearse como una tematica historica, local, especifica e inédita, fue nece-
sario complementar la busqueda convencional de informacion con otros formatos
de registro visual, tales como revistas de época, fotografias, bocetos ilustrados
y figurines, que solo es posible encontrar en instituciones especializadas como
lo es actualmente el Museo de la Moda. El acceso a estos documentos permitio
a los alumnos, ampliar la exploracion y analizar las tecnologias y tendencias en
el vestir de la época.
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La implementacion de la experiencia de inves-
tigacion fuera del aula, basada en herramientas
metodologicas y el vinculo con el Museo de la
Moda como institucion especializada, se planted
como una oportunidad para que los alumnos
sistematizaran el trabajo de investigacion y
accedieran a fuentes de informacion validas,
ademas de entrar en contacto directo con el
contexto profesional real.

El acceso al material bibliografico del Centro
de Documentacion del museo, exposiciones y
dependencias de preservacion, fue clave para
poner en valor el desarrollo del proyecto de
investigacion.

Para desarrollar laimplementacion de la ex-
periencia, se puso a disposicion de los alumnos
un set de metodologias progresivas de inves-
tigacion, apuntadas a estimular el desarrollo
cognitivo y la creatividad, con el objetivo de
hacer converger la investigacion objetiva con
la vision autoral particular de cada alumno en
la elaboracion final del proyecto.

Las principales herramientas de investiga-
cion que se utilizaron durante el desarrollo del
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proyecto fueron mapas cognitivos, fichas de re-
gistro y tablas de cotejo, ademas de las visitas a
terreno, entrevistasy revision de literatura. En la
Gltima etapa la, informacion registrada durante
todo el proceso fue transferida a un informe
escrito que posteriormente se materializd en una
coleccion de seis piezas editoriales impresas.

Considerando la relevancia y el aporte de
nuestra investigacion para la construccion de
la identidad local desde el disefo y la moda,
nuestros resultados apuntan a plantear nuevos
escenarios de difusion del proyecto. A corto
plazo, la postulacion a fondos concursables para
ampliar el nimero de ejemplares impresos por
cada edicion. A mediano plazo, el desarrollo e
implementacion de nuestra exploracion online
y a largo plazo esperamos extender nuestra
investigacion a la fase de titulacion de nues-
tros alumnos, con la posibilidad de generar
nuevos productos asociados a tematica: diseno
y moda local.

La experiencia facilito la aplicacion de los
contenidos del cursoy la comprobacion empirica
de las materias tratadas en el aula. Ademas, per-
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mitid conocery observar diversas publicaciones
y documentos para analizar, cotejar y concluir.

La implementacion de la experiencia influyo
positivamente en el resultado de aprendizaje
correspondiente a “Valoracion y aplicacion de
herramientas metodologicas”. Los estudiantes
desarrollaron habilidades para identificar, se-
leccionary aplicar las metodologias entregadas,
lo que les permitid alcanzar los objetivos del
proyecto y desarrollar con éxito la pieza final
solicitada. Al mismo tiempo, valoraron la vi-
vencia de trabajo fuera del aula, reconocieron
el apoyo de Francisca Riera, quien esta a cargo
del Departamento de Documentacion del Museo
de la Moda y facilito el acceso a mas de 6.000
publicaciones de moda y diseno. Finalmente
comprendieron y compartieron la vision y
aporte del Museo de la Moda, como institucion
como cuya mision es la conservacion, puesta
en valor, investigacion y difusion del material
patrimonial que custodia.

Para potenciar la experiencia a futuro, es
necesario mantener y aumentar las alianzas
con actores pUblicosy privados del entorno, que
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compartan el interés de promovery difundir la
disciplina del diseno y la construccion de una
identidad local.
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16.

Vinculacion con
empresas en el
Taller de Ideacion
y Creatividad

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Aprendizaje basado Taller de Ideacion Creatividad;

en desafios y Creatividad autonomia;
observacion y
conceptualizacion;
dominio de
herramientas
metodologicas.

RESUMEN

Mediante el aprendizaje basado en desafios se vinculo a los estudiantes con em-
presas (pymes) que no les plantearan una problematica especifica ni les asignaran
un determinado proyecto, sino que les expusieron una tematica o idea general
que tiene relacion con el trabajo que ellos realizan. Los alumnos (trabajando en
equipo), ademas de conocer el contexto de la empresa, definieron el desafio a
resolver, mediante diferentes acciones que les permitieron proponer una solucion
creativa y concreta.

Esta experiencia docente se aplico en la asigna-
tura del Ciclo de Bachillerato Taller de Ideacion
y Creatividad (correspondiente al primer afo
de la carrera). A través de ella, se busco ins-
talar en el estudiante la exploracion creativa
como estrategia de desarrollo conceptual para
enfrentar desafios de diseno. En este curso, el
estudiante debe aprender a explorar propues-
tas conceptuales, formales y materiales para
desarrollar maltiples alternativas de respuesta
frente a un mismo encargo, las que finalmente
podra comunicar.

Considerando todo lo anterior, se propuso
implementar la metodologia Aprendizaje Basado
en Desafios ~ABD-, cuyo enfoque pedagogico
involucra activamente al estudiante en una
situacion problematica real, relevante y de
vinculacion con el entorno, lo cual implica la
definicion de un desafio y la implementacion
de una solucion, elementos claves para lograr

resultados innovadores que agregan valor para
el usuario.

Esta metodologia de ensenanza - aprendizaje
se haincorporado en diversas areas de estudio
y demanda una perspectiva del mundo real,
porque sugiere que el aprendizaje involucra
el hacer y/o el actuar del estudiante respecto
de un tema de estudio (Jou, Hung y Lai, 2010).
Este acercamiento ofrece un marco de apren-
dizaje centrado en el estudiante, promovido
en el Proyecto Educativo Pregrado UDD (pag.
58) que emula las experiencias en un lugar de
trabajo moderno (Santos, Fernandes, Sales y
Nichols, 2015), basado en que los estudiantes
aprenden mejor cuando participan de forma
activa en experiencias abiertas de aprendizaje
(Moore, 2013).

Aprendizaje Basado en Desafios respondio
a necesidades planteadas que se resumen en:
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1. Falta de autonomia y responsabilidad
del estudiante frente a los proyectos
asignados.

2. Dificultad para trabajar colaborativamente
en un proceso de investigacion y creacion
en un ambiente interdisciplinar.

3. Dificultad para desarrollar habilidades de
reflexion, analisis y sintesis de informa-
cion en el proceso metodologico (etapa
proyectual-creativa) que permite lograr
soluciones innovadoras.

4. Débiles habilidades de comunicacion de
ideas mediante recursos tecnologicos.

5. Fortalecer instancias de aprendizaje
experiencial, considerandose necesario
incrementar las acciones que vinculen
al estudiante con el medio durante su
proceso de formacion.

Otro aspecto importante de la implemen-
tacion del Aprendizaje Basado en Desafios es
abordar retos proximos a la realidad profesional
del estudiante, por medio de la participacion
de empresas o clientes invitados, asegurando
una fuerte relacion entre contenidos, objetivos
del curso y competencias a desarrollar.

En este contexto, el docente asume el rol
de coach, debiendo guiar al estudiante hacia
el aprendizaje de los contenidos contempla-
dos en la asignatura que implementa el ABD,
orientarlo en la aplicacion de conocimientos
adquiridos en otras asignaturas de la carrera,
asi como también, asesorarlo en la bldsqueda
y recoleccion de informacion necesaria que le
permita resolver el desafio planteado.

Se propuso realizar una alianza con ProChile
Biobio, programa de fomento a las exportacio-
nes, dependiente del Ministerio de Relaciones
Exteriores, que agrupa a pequenasy medianas
empresas (pymes), las cuales, seran las encar-
gadas de proponer a los estudiantes una idea

general o un tema que es de interés para ellas,
a partir del cual, los estudiantes deberan definir
el desafio a resolver.

En el caso de este curso, se espera que la
implementacion del ABD promueva en el es-
tudiante la capacidad de exploracion creativa
como estrategia de desarrollo conceptual para
enfrentar desafios de diseno, materializando y
comunicando el proyecto.

Desde el aprendizaje, esta metodologia invita
a un contexto de trabajo colaborativo que se
basa en apoyo y guia de profesionales y expertos
invitados, para resolver el desafio propuesto con
mayor precision en la obtencion de soluciones.
Se desarrolla un proceso ordenado desde el
paraguas del Design Thinking, con investigacion
y concrecion de propuestas de diseno.

EL ESTUDIANTE

- Toma decisiones de manera autbnomay
responsable frente al desafio planteado,
cumpliendo con los plazos y estandares
definidos.
Se muestra mas motivado en resolver -ya
no el “proyecto asignado”- sino que el
desafio.
Realiza un proceso de investigacion cola-
borativo e interdisciplinar, incluyendo la
participacion de diferentes actores que
contribuyan en resolver el desafio trazado.
Presenta soluciones innovadoras respal-
dadas en un analisis critico y sistematico
de la informacion recogida del contextoy
de los usuarios.
Comunica sus ideas y soluciones de ma-
nera efectiva mediante el uso de recursos
tecnologicos y herramientas de produccion
de medios.
Logra un acercamiento efectivo con ac-
tores relevantes del ambito empresarial,
trabajando en un contexto de aprendizaje
colaborativo.
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17.

IDEO Method
Cards: herramienta
metodologica para
el desarrollo de la
observacion

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Aprendizaje basado Taller de Ideacion Creatividad;

en problemas y Creatividad observacion y
conceptualizacion;
dominio de
herramientas
metodologicas.

RESUMEN

Con el fin de mejorar los procesos de diseno al interior del Taller de Ideacion y
Creatividad, especificamente al momento de observary recopilar informacion ne-
cesaria para el desarrollo de un encargo solicitado, se implemento el uso del IDEO
Method Cards: conjunto de cartas —divididas en cuatro categorias— que suministran
metodolégicamente los pasos a seguir ante la necesidad de analizar a un usuario
y/o contexto dado. Los resultados lograron profundizar los procesos, destacando un
mayor manejo de informacion por parte de los alumnos, un mejor entendimiento
en la materia propia del cursoy en la seguridad de los estudiantes al momento de
disertar y exponer sus observaciones.

El Taller de Ideacion y Creatividad
esta instaurado dentro de los Cursos
Disciplinares pertenecientes al Ciclo de
Bachillerato, para alumnos de primer
ano durante el segundo semestre.
Los estudiantes son introducidos a
procesos de exploracion creativa para
poder afrontar desafios de diseno’,
convirtiéndose asi en el primer “taller”
dentro de su carrera.

El curso enfrentd tematicas asocia-
das al proceso de diseno? destacando
la aplicacion de herramientas para la
observaciony analisis de informacion.
Por otro lado, se abordaron materias
relacionadas con la generacion de
ideasy su respectiva conceptualizacion,
desarrollando herramientas tales como
el Mapa de Ideas. Finalmente, el taller
se centro en la comunicacion de ideas,
destacando el uso del storyboard, el
desarrollo de prototipos y el manejo
del pitch.

"Malla Curricular Facultad de Disefio UDD.
2 Enfoque estructurado para la generacion y evolucion
de las ideas (IDEO, 2012).

Fue durante el proceso de obser-
vacion y deteccion de oportunidades
donde se acrecento la falta de profun-
didad e interiorizacion de los insights
obtenidos por el alumnado.

La problematica detectada hizo
vislumbrar la necesidad de incorporar
el uso de alglin tipo de herramienta
metodologica enfocada en el entrena-
miento de los procesos de recoleccion
de informacion. En este caso, el uso
del IDEQ® Method Cards logro dirigiry
fortalecer la manera en que observan
los estudiantes, reduciendo los tiempos
que destina cada uno de ellos en definir
como abordara la tarea asignada.

La aplicacion de la experiencia se
realizo en la Gltima unidad del curso,
en lo que fue el examen final de taller.
Dicho examen fue un ejercicio arraigado
a una necesidad puntual reflejada en
un usuario presente en las calles del
barrio Patronato, caracterizado por

> Empresa de disefo e innovacién basada en

el conocimiento que se obtiene al momento de
comprender a las personas a partir de sus experiencias,
comportamientos, percepciones y necesidades.




La problematica detectada
hizo vislumbrar la necesidad

de incorporar el uso de

algun tipo de herramienta
metodologica enfocada en el
entrenamiento de los procesos
de recoleccion de informacion.
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poseer algln carro o quiosco para la venta
de anteojos, café, fruta, jugos naturales, ropa,
zapatos, entre otros, haciéndose fundamental
que los alumnos pudiesen indagar en sus prin-
cipales caracteristicas*.

Para lo anterior, se determino la utilizacion
del IDEO Method Cards, conjunto de cartas
divididas en cuatro categorias: Learn, Look, Ask
y Try. Su objetivo es el analisis de informacion
para identificar patrones y/o percepciones, la
observacion de la gente para revelar lo que
hacen, haciéndola participe para obtener in-
formacion adn mas relevante, y la evaluacion
de los disenos propuestos, siendo uno mismo
el cliente.

Los alumnos se enfocaron en la utilizacion
de las cartas Activity Analysis y Error Analysis
(Learn), A Day in the Life, Behavioral Archaeology,
Behavioral Mapping, Fly on the Wall y Social
Network Mapping (Look), Card Sort, Narration
y Word-Concept Association (Ask), y Be Your
Customer (Try). La informacion fue recolecta-
da y diagramada en laminas para su revision,
convirtiéndose en material fundamental para
el desarrollo del encargo final.

La experiencia logro influenciar positivamente
los resultados de aprendizaje descritos en el
programa, fortaleciendo el uso de diversas he-
rramientas metodoldgicas para la observacion
objetiva y precisa, comprendiendo el contexto

“ Se determino como estrategia de ensenianza el Aprendizaje
Basado en Desafios (ABD), entendiendo que el alumno es el
responsable de detectar una problematica real, definiendo un
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DOCENTE
Ivan Jeldez

18.

Desde Aristoteles y
las cuatro causas a la
vivencia del contenido
y conocimiento con
sentido

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Aprendizaje basado Morfologia y Observacion
en proyectos Materiales I 'y I analitica;
Ergonomia conocimiento y

uso de materiales;
incorporacion
de herramientas
tecnologicas
y procesos de
produccion.

RESUMEN

La experiencia consiste en proyectos que permitan tangibilizar y vivenciar los con-
tenidos de la asignatura, transformandolos en conocimiento significativo.

El objetivo primordial es acercar al alumno al “conocimiento con sentido” y, por ende,
desde “los sentidos”, a través de la vivencia, donde el relato docente se constituye
en una primera instancia de induccion, para luego ser un propiciador que canalice
las inquietudes, problematicas y la crisis que dara pie al proceso creativo.

El contenido se transforma en conocimiento. La resolucion formal del problema es
contenedoray articuladora de un proceso significativo para el alumno.

IVAN JELDEZ

La experiencia es aplicada en dos asignaturas cuyos perfiles son significativa-
mente diferentes: Ergonomia (de caracter tedrico) y Morfologia y Materiales | y
Il (de caracter tedrico-practico).

En ambos cursos, la cantidad de alumnos va desde los 15 a 20 y las clases
son de tres horas semanales (dos modulos).

Ergonomia apunta a desarrollar contenidos técnicos y especificos que se
vinculan con la disciplina del disefio (biomecanica, antropometria, psicologia,
fisiologia, ambientes luminicos, aclsticos y térmicos), con el objetivo de mejorar
las condiciones de habitabilidad en términos del trabajo, el confort y la salud.

En el caso de las Morfologias y Materiales, el propdsito es el que el alumno
pueda conocery aplicar procesos de transformacion de la materia, comprendiendo
las propiedades de los diferentes materiales y las herramientas y procesos que
propiciaran la reconfiguracion morfologica de ellos.

Se realizd un diagnostico de ambas asignaturas, cuyo resultado mostro que:
+ Ergonomia: exceso de contenidos, que no se volvian significantes a través
de la relatoria lineal, dado que no existia articulacion de estos.

+ Morfologia y Materiales: el material trabajado desde los procesos de
transformacion no trasuntaba en un agente motivador para el alumno.

Asi, se detectaron las siguientes oportunidades:

+  Ergonomia: el alumno logra entender los contenidos dispuestos y or-
denados en razdn de un proyecto (encargo), desapareciendo el caracter
lineal anteriory convirtiéndolo en una experiencia multidimensional y con
sentido, por ende, significativa. El conocimiento adquirido ha de poder ser
transmitido y comunicado por el alumno a través de lo proyectado y en
algunos casos de lo producido.

+  Morfologia y Materiales: entendiendo que lo significativo esta vinculado
directamente con la motivacion, en este curso utilizamos el proyecto (en-
cargo) como una instancia que contiene en su esencia “lo desafiante”. Y
es en ese desafiarse y en ese desafiar que a través del “hacer aparecer”
logramos generar experiencia, vivencia, significacion y conocimiento. Hacer
aparecer la forma, la materia, la finalidad y lo eficaz.

En una primera instancia, se realiza una induccion en la cual se presentan
los temas que se abordaran. Luego, el curso se divide en grupos, generalmente,
de tres integrantes, que desarrollan una investigacion sobre un tema especifico,
intentando rescatar los elementos significativos (abstraccion) que daran pie al
encargo proyectual. Los alumnos expondran y daran cuenta a través de soportes
audiovisuales, graficos y tridimensionales aquella informacion significativa. El
profesor sera el encargado de ayudar a canalizar lo expuesto, complementar,
corregir y retroalimentar, segln sea el caso. A esto le [lamamos construccion
colectiva del conocimiento.
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1
Sitial en tres fases.

2y3.
Sitiales hormigon-madera.

IVAN JELDEZ

En una tercera instancia, se presenta el encargo para dar paso a la etapa
proyectual, en donde los alumnos se veran enfrentados a descubrir la problema-
ticay resolverla a través de la experimentacion y exploracion, para luego poder
presentar el proceso completo, el que dara cuenta de la articulacion total de lo
aprendido y producido.

La interiorizacion de los contenidos por parte de los estudiantes se da en dos
momentos. El primero es a una escala unitaria, es decir, cuando el alumno se ve
enfrentado a resolver subproblematicas que estan contenidas en el macro del
proyecto. El segundo, en la etapa de finiquitacion del proyecto. Esto es referido
a lo que Aristoteles llamaba “las cuatro causas de hacer aparecer” (la forma, la
materia, la finalidad y la eficacia), entendiéndolas de manera articuladas.

Los resultados muestran que, el estudiante, al apropiarse de la obra, se apro-
pia también del conocimiento, lo que es notorio al terminar el curso, ya sea a
través del lenguaje, del relato de la obra, como también en la aplicacion de los
contenidos en el desarrollo de un proyecto de titulo.

Reflexionar sobre el aprendizaje es reflexionar sobre aquello que nos permite
ser. En ese sentido, todo lo que somos tiene que ver con lo que “sentimos” (hacer
sentido), con lo que vemos, oimos, olemos, palpamos y saboreamos en razon de
un algo objetivo. Es en ese algo que el proyecto hace que los contenidos tengan
sentido, se contextualicen y se vuelvan algo significativo en razon de objetivos
y propositos trazados durante el proceso. El proyecto ha de ser entonces el
soporte que permita al alumno no solo andar, sino que “andar andando”. Un
andar cavilante y reflexivo que entienda los contenidos como la resultante de
un proceso de exploracion y vivencias objetivizadas.

REFERENCIA

Cruz, F. (2003). Construccion
Formal. Ediciones
Universitarias de Valparaiso.
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Teresita Silva

19.

Expertos e
interdisciplina como
estrategia de iteracion
y avance en el proceso
de titulo

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Aprendizaje basado Taller de Titulo Pensamiento

en proyectos estrategico;
capacidad
para detectar
oportunidades de
diseno; gestion de
proyectos de diseno.

RESUMEN

El proyecto de titulo busca demostrar la adquisicion y comprension de los conoci-
mientos disciplinares que sustentan la profesion; y exige integrar conocimientos,
habilidades y actitudes para enfrentar problemas de los mas diversos ambitos. La
asignatura se desarrolla de manera individual, pero los desafios —-cada vez mas
complejos-requieren ser enfrentados con trabajo colaborativo e interdisciplinario.
Para esto, se ha implementado una metodologia que relne a expertosy disciplinas
como estrategia de iteracion continua; logrando proyectos vinculados con el me-
dio, enriqueciendo la propuesta, abriendo relaciones con instituciones piblicas y
privadas, y ampliando sus posibilidades de continuidad.

TERESITA SILVA

Taller de Titulo se imparte durante el Gltimo
ano de la carrera de Diseno. Este curso se dic-
ta semanalmente con una duracion de cuatro
modulos seguidos. Generalmente, cuenta con
entre siete a 10 alumnos por seccion. El pro-
ceso de ensenanza aprendizaje se enfoca en
el desarrollo de conocimientos, habilidades
y actitudes parar resolver problemas bajo un
contexto lo mas cercano al mundo profesional.

El curso comienza con la presentacion de tres
temas de interés de los que, luego de discutirlos
con el resto de la clase, se escogera uno para
ser desarrollado como investigacion.

Tras esta primera etapa, se evalla el enfo-
que que se le dara a proyecto, definiendo los
primeros limites de la investigacion. Si bien se
acompana en la observacion para identificar
necesidades y/o problemas relevantes para
resolver por medio de una propuesta de diseno,
se exige autonomia para la toma de decisiones
y un diseno metodologico viable.

La formulacion del proyecto plantea la hipo-
tesis, los objetivos generales y especificos, que
serviran de conectores entre la propuesta formal
y la problematica u oportunidad. Se explicitan
las metodologias y acciones para levantar in-
formacion y profundizar en el conocimiento; se
planifican las etapas y pasos a seguir optimi-
zando el tiempo; y se inicia la ejecucion con una
evaluacion constante, de manera de ir tomando
decisiones consecuentes y consistentes a los
objetivos planteados.

De manera paralela, los estudiantes van
ampliando y consolidando su red de apoyo.
La cual se conformara por profesionales de
diversas disciplinas, quienes responderan du-
dasy preguntas que estan fuera del campo de
conocimiento del estudiante, pero que necesita
resolver para el desarrollo de su trabajo.

Una vez definido el equipo interdisciplinario,
se trabaja en cual sera el publico objetivo: spara
quién se va a disenar? ;A quiénes beneficia de
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Implementar una
metodologia de trabajo
interdisciplinario -
liderando y gestionando a
un equipo-, despierta en los
estudiantes una vision de las
implicancias del desarrollo
de propositos profesionales.
Asi también, permite dar
continuidad a lo elaborado
en el titulo, preservando el
conocimiento obtenido.

manera directa e indirecta? Se investiga su modo de vida, gustos, contexto, entre
otros. Desde ahi, se genera una primera aproximacion de la propuesta, en cuanto
a forma, estética, materialidad y sistema. Asi, sera testeado con el usuario, para
que desde esa primera aproximacion comience a pulir la propuesta original, de
modo que aporte valor a las personasy a su contexto sociocultural. Este ejercicio
se repite varias veces, afinando un prototipo mas acabado, eficiente, viable y

factible, que cual satisfaga los objetivos del proyecto y del usuario.

Durante todo el proceso, los alumnos son motivados a la bsqueda constante
de colaboradores y a la generacion de redes con profesionales vinculados a
su ambito de titulacion. De este modo, se van retroalimentando y levantando
informacion real y certera, lo que les permite tener una vision mas clara de la

realidad que se quiere intervenir.
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TERESITA SILVA

Implementar una metodologia de trabajo interdisciplinario -liderando y gestio-
nando a un equipo-, despierta en los estudiantes una vision de las implicancias
del desarrollo de propositos profesionales. Asi también, permite dar continuidad
a lo elaborado en el titulo, preservando el conocimiento obtenido.

Muchos de estos proyectos, se convierten en la carta de presentacion ante una
eventual propuesta laboral, o también en la motivacion para emprender.

Los resultados indican que mientras exista autonomia, empoderamiento e inte-
rés de los alumnos, el programa se cumple a cabalidad. Lo cual se ve reflejado en
una propuesta tangible que logra satisfacer la necesidad detectada inicialmente.

La autonomia del alumno, para la integracion de una red de apoyo multidisci-
plinar, es una estrategia efectiva para lograr proyectos con caracter de realidad,
potencial desarrollo y factibilidad de implementacion.

Es asi como en 2018, el proyecto “TEYN, Sistema para la elaboracion de produc-
tos naturales y biodegradables con el fin de evitar la contaminacion de las aguas
dulces del sur de Chile” fue apoyado por fitoterapeutas y quimicos del Laboratorio
de la Universidad Catoélica Dictuc, para su desarrollo formal y certificacion de bio-
degadabilidad. A su vez, en la etapa de implementacion, buscando una instalacion
real y en terreno del proyecto, se trabajo con la Municipalidad de Villarrica, en
conjunto con su programa “Mujeres jefas de Hogar”, para entregar las herramientas
y conocimientos necesarios para la produccion del KiT y asi generar una fuente de
ingresos a las familias. Finalmente, para la fase de testeo y validacion del proyecto,
se presento a la Reserva Natural de Huilo Huilo un prototipo real para su marca.

Otro ejemplo es el proyecto “Plu, Sistema de piezas graficas para complementar
y apoyar terapias de padresy madres con hijos transgénero”. En su fase de investi-
gaciony levantamiento de informacion, fue apoyado por sicologos especialistas en
el tema, junto con fundaciones vinculadas a esta realidad. Al momento de testear
y validar el material disenado se involucrd a padres y madres para asi validar la
propuesta y recibir feedback. Al terminar, el proyecto se presento a la Fundacion
Espacio Seguro.
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DOCENTE
Florencia Aguilera

20.
Guia para el
Diseno Narrativo

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Plataforma de apoyo Narrativa Comunicacion;

a la docencia jerarquizacion
de la informacion;
representacion
y visualizacion;
dominio de
herramientas
tecnologicas
y procesos de
produccion.

RESUMEN

La Guia para el Disefio Narrativo es una instancia de exhibicion en linea para los
trabajos de alumnos, con el fin de generar una preocupacion en cuanto al oficio en
la entrega final. A su vez, funciona como recordatorio de los temas y conceptos clave
del curso. El objetivo de este sitio web es que los alumnos puedan acceder desde
cualquier lugar, con senal de internet, al contenido base del curso. De la misma
forma, incentivar a estudiantes de otras carreras a que consulten este material que
enfatiza la empatia posible a lograr con las reales necesidades de una persona.

FLORENCIA AGUILERA

El curso Narrativa, impartido en la carrera de Diseno de Interaccion Digital, busca
desarrollar en los estudiantes el interés por empatizar con el usuario final. Se
dicta de manera semestral en dos modulos una vez por semana, donde concu-
rren aproximadamente 15 alumnos del ciclo de Bachillerato. Pertenece a la linea
Conocimientos Especificos.

La creacion de un relato para un disenador puede llegar a ser una tarea
dificil de lograr si no se relaciona directamente al usuario final. Esto ocurre de
manera frecuente en la universidad, ya que el aprendizaje se efectla a nivel de
laboratorio. Es por esto que la posibilidad de tener acceso directo y constante
al contenido del curso cobra relevancia.

Desde esta realidad, nace la pregunta: ;Qué es la narrativa para un estudiante
de Diseno? jTodo! El alumno tiene a su disposicion la herramienta mas poderosa
al momento de buscar soluciones para las necesidades reales de sus usuarios: la
posibilidad de establecer un relato que enriquezca la experiencia de interaccion.

:Como empoderar al estudiante para que logre dimensionar el rol que ejerce
a la hora de producir y crear sus propios relatos, enfocados en potenciar de
manera cualitativa el dialogo en una comunidad?

Este cuestionamiento dio inicio al desarrollo de un material de apoyo a la
docencia que pudiera acompanar al estudiante durante sus procesos creativos
dentro y fuera de clase.
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FLORENCIA AGUILERA

El objetivo principal es que este material promueva confianza entre los alumnos
para que se atrevan a ir un poco mas alla en sus propuestas narrativas. A su vez,
la produccion de este material en linea tiene como fin alinearse al contenido de
la nueva malla curricular que propuso la carrera Disefno de Interaccion el ano 2017,
La posibilidad de trabajar desde la ficcion, el relato, la narrativa y la historia es un
aporte al momento de empatizar con la necesidad profunda de un individuo y su
comunidad. La real contribucion se genera cuando somos capaces de ponernos
en el lugar del otro vy, para eso, las historias nos permiten acercarnos, ficcionar
el entorno o situacion que la persona experimenta.

Durante el segundo semestre del afio académico 2017, se lleva a cabo la primera
version de la “Guia para el Disefio Narrativo™: narrativa.udd.cl. Este material de
apoyo en linea puede ser consultado por los alumnos como complemento a las
clases expositivas. Acompana el proceso de creacion y refuerza las nuevas ideas
desde la visualizacion de proyectos de afnos anteriores, el uso de la herramienta
“persona” para testear al posible usuario, la revision de las leyes de la simplicidad
y el estudio de seis elementos de la experiencia.

El alumno es un diamante en bruto. Por si mismo, muchas veces tarda en di-
mensionar el alcance que sus propuestas de diseno pueden llegar a tener. Esto se
da, en gran medida, porque no conocen al usuario final. Les es ajeno empatizar,
afinar el proceso de ponerse en el lugar del otro. Esta mision puede llegar a ser
titanica sin una guia apropiada que le recuerde su rol de comunicador.

Con cada semestre cursado, el portafolio en linea de los proyectos de cada
generacion de alumnos del curso se ira enriqueciendo. A su vez, al recibir feed-
back por parte del usuario final, que en este caso es el estudiante, se mejorara la
interfazy entrega de contenido. Mientras mas alumnos visiten el sitio, mas popular
se hara el contenido y puede incluso servir de referencia para otras asignaturas.

REFERENCIAS
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DOCENTE
Matias Ferrari

21.
Implementacion

de Google Classroom
como aula virtual

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Tecnologia Semiética de Vision analitica;
la visualidad juicio critico.

RESUMEN

Implementacion y uso de la plataforma Google Classroom en algunas secciones de
Semiotica de la Visualidad, con el fin de facilitar la interaccion virtual entre estu-
diantes, ayudantes y docente. Los estudiantes pueden acceder a la plataforma via
web y/o descargando la aplicacion movil.

Los beneficios de su implementacion fueron la optimizacion en el uso del tiempo
para el seguimiento de actividades dentroy fuera de la sala de clases, los indices de
interaccion virtual y la tasa de puntualidad y cumplimiento en la entrega de trabajos.

MATIAS FERRARI

Semiotica de la Visualidad es una asignatura
semestral de un modulo semanal, en la que
participan entre 30 y 35 estudiantes por sec-
cion. Durante el semestre, se les introduce a los
principios de la percepciony a la estructura y
componentes del signo, en el contexto de la
comunicacion visual.

Previo a cada clase, el docente prepara
contenidos expositivos basados en bibliografia
y casos de estudio. Ademas, genera instancias
practicas para la aplicacion de lo aprendido.

Impartir un curso tedrico con elaboracion de
conceptos filosoficos, complejos, confusos y, ade-
mas, con un léxico ajeno para el estudiante, es
un desafio que consume tiempo y esfuerzo. Por
ello, existen pocas instancias para discusiones
y debates participativos que permitan desarro-
llar las competencias, evaluar el cumplimiento

929

de los resultados de aprendizaje y el nivel de
integracion de los contenidos.

En el proceso de planificacion de la asignatura
para el segundo semestre de 2017, se optod por
implementar Google Classroom, principalmente
porque su interfaz se asemeja a la utilizada en
redes sociales, lo que facilitaria su comprension
e integracion por parte de los alumnos.

A nivel administrativo, Google Classroom
permitio organizary sistematizar la difusion de
contenidos y dio la posibilidad de calendarizar
y automatizar la publicacion de actividades
pedagogicas previo al inicio del semestre. Estas
funciones alivianaron la carga administrativa
y permitieron liberar tiempo dentro de la sala
de clases, para ocuparlo en generar una mejor
experiencia en la entrega de los contenidos y en
la evaluacion de los resultados de aprendizaje.
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1

Google Classroom: aplicacion mévil para iOS y Android,
ademas de acceso via web. Incluye notificaciones via correo
para contenido nuevo.

2.
Google Classroom: mend de los cursos visibles, actividades en

progreso y nimero de estudiantes registrados. Interfaz limpia.

3.
Google Classroom: ejemplos reales de ejercicios e interaccion
con estudiantes.

4.
Google Classroom: ejemplos reales de interaccion con
estudiantes.
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MATIAS FERRARI

Con el uso de la plataforma, se unidé a mas de una seccion dentro de
un mismo grupo, lo que aumento la calidad de las interacciones que se
generaron dentro del espacio virtual y la variedad de perspectivas.

Los alumnos pudieron entregar los encargos en la misma plataforma. La
herramienta para crear encargos, ademas, abre un espacio para la retroali-
mentacion directa, donde el feedback que da el docente puede convertirse
en una conversacion mas que en un monologo unilateral.

Ya sea con el uso de la version web o descargando la aplicacion movil, los
alumnos recibieron notificaciones automaticas constantes en sus teléfonos
inteligentes cuando hubo nuevo contenido publicado.

Finalmente, Google Classroom generd un repositorio organizado y en
tiempo real.

La interfaz es simple e intuitiva, por lo que no fue necesario invertir
tiempo explicando su uso. Se lograron indices de interaccion entre los
estudiantes, ayudante y docente. Los debates que se generaron en Google
Classroom en ciertas ocasiones se extendieron hasta la sala de clases.

Por Gltimo, gracias al sistema de tareas y notificaciones que ofrece la
aplicacion, se observo un incremento en la tasa de cumplimiento y pun-
tualidad con las entregas de los encargos.

Utilizar Google Classroom requiere de un poco de esfuerzo previo al inicio
del semestre, pero libera enormemente la carga administrativa del curso
a lo largo del mismo. Estamos frente a una generacion de estudiantes que
se criaron en medio de interfaces y el hecho de ver que algunos de ellos
utilizaron sus teléfonos inteligentes en clases con fines académicos, fue
suficiente recompensa.

En un futuro proximo, la idea es traer esta interaccion que ofrece la apli-
cacion a la misma sala de clases. Por ejemplo, con el sistema de encuestas
que provee, se puede lograr que los estudiantes respondan a preguntas
en tiempo real utilizando sus teléfonos maviles.

REFERENCIAS
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DOCENTES
Lorena Sanhueza - Carolina Huilcaman

22,
Kit digital de apoyo
didactico para docentes
del taller editorial

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Plataforma de apoyo Taller Grafico Il Comunicacion;

a la docencia jerarquizacion de
la informacion;
habilidades y

destrezas de
percepcion y
visualizacion.

RESUMEN

El proyecto se basa en la elaboracion de un KIT Digital de Apoyo Didactico para do-
centes del Taller Editorial, impartido en segundo ano de la mencion Diseno Grafico,
con el objetivo de apoyar la entrega de contenidos de parte del docente en el aula.
El material se emplea como un recurso de acompanamiento a la exposicion oral 'y
con el fin de mejorar el aprendizaje del estudiante.

La propuesta nace tras la deteccion de una vasta bibliografia y documentacion
respecto de la disciplina del diseno editorial, y al tiempo que amerita a un docente
estudiar, recopilar, sintetizar y disenar el material.

El Taller Grafico Il de Concepcion (nueva malla) se ubica en el segundo ciclo de
estudios, correspondiente a la Licenciatura y pertenece a la Linea Proyectual
de la carrera. Es un taller tedrico-practico, de cuatro modulos a la semana con
un grupo cercano a los 20 alumnos, quienes durante un semestre descubren
diferentes aspectos del diseno editorial.

No obstante, en anos anteriores, los estudiantes evidenciaron en sus resul-
tados de propuestas de diseno un bajo dominio de respaldo teorico disciplinar,
que les permitiera justificar sus soluciones formales. Este diagnostico se estudio
a partir del registro de evaluaciones formativas semestrales, reflejando bajos
indicadores en la competencia genérica de vision analitica y en la competencia
especifica capacidad para detectar oportunidades. Ademas, se constatd que los
docentes no contaban con un material didactico consistente en teoria editorial.

Tras ello, se determind como oportunidad mejorar la gestion del conocimiento
en aula, considerando la vasta bibliografia y documentacion relacionada al diseno
editorial, como el tiempo que amerita a un docente estudiar, recopilar, sintetizar
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y disenar el material. Surge asi, la inquietud
de proponer una herramienta metodologica
para el docente que aporte a esta premisa vy,
ademas, que optimice el dominio tedrico en el
aprendizaje de los estudiantes.

Luego de evaluar diversos recursos peda-
gogicos, e indagar fuentes de informacion, el
desafio se limitd a la necesidad de disenar un
set de presentaciones que canalizaran orde-
nadamente los contenidos del programa de
la asignatura, en orden secuencial, con el fin
de sistematizarlo y utilizarlo como un recurso
didactico de apoyo al docente. Y, ademas, que el
alumno lo disponga para su revision y ejercicio
fuera del aula.

Las etapas del proceso involucradas en el
desarrollo del material son: diagnostico, desa-
rrollo, e implementacion.

Asimismo, la elaboracion del material amerito
al menos tres aspectos primordiales al momento
de concebirlo:

ELKit relne todo el conocimiento y contenido
tedrico necesario para responder al programa
de la asignatura, y otorga libertad de catedra al
docente al exponer su clase. Si bien, el material
logro facilitar al docente la transmision de con-
tenidos de forma sistematica a los estudiantes,
la produccion del mismo amerita gran esfuerzo
y preparativos a considerar para su ejecucion,
entre los que destaca el tiempo asociado a la
investigacion documental, la sintesis del con-
tenido, la produccion grafica de cada una de
las presentaciones por temario y la busqueda
de material complementario que refuerce las
materias. No obstante, su realizacion simplifica
notablemente la puesta en marcha de un taller
que gestiona una amplitud de conceptos y
aristas tematicas, que en ocasiones suelen ser
complejas de explicar verbalmente y, mas aln,
de internalizar por un estudiante sometido a
un bombardeo de conocimiento tedrico-técnico.

La experiencia del Kit y el impacto de su
utilidad, ha favorecido que otros docentes

LORENA SANHUEZA - CAROLINA HUILCAMAN

1. Otorgar una plataforma consistente de responsables de la asignatura puedan imple-
conocimiento especifico al diseno edito- mentarlo, especificamente el ano 2017 y 2018,
rial, con la mayor cantidad de ejemplos transformandose el material en una herra-
posibles a fin de motivar al ejercicioy la  mienta de apoyo practica para el docente de
puesta en practica del estudiante. la asignatura.
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2. Declarar un glosario de términos que
norme el lenguaje técnico de la asignatura.

3. Proponer una linea grafica con identidad
al taller editorial para darle un sentido de
pertenencia al curso.
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DOCENTES
Francisco Zamorano - Sergio Majluf - Nicolas Troncoso

23.
Implementacion
de repositorio de
codigo de Github
para asignatura

de programacion

Tipo de Asignatura Competencia
estrategia

Plataforma apoyo Programacion Eficiencia; dominio

a la docencia de herramientas
tecnologicasy
procesos

de produccion.

RESUMEN

En la asignatura Programacion, se implementd Github, una plataforma online que
permite crear repositorios para subir, actualizar, versionar y archivar proyectos con
base de codigo. Gracias a ello, los estudiantes tuvieron acceso libre a los conteni-
dos del curso completo desde la primera clase, permitiéndoles enfocarse mas en
la comprension de los conceptos y menos en escribir codigos de sintaxis perfecta.

Programacion es un curso bimestral. Por medio
del aprendizaje del lenguaje Processing, se com-
prenden conceptos de programacion a través de
un enfoque visual y de forma muy inmediata.

Al tratarse de un curso de pocas sesiones,
durante la clase es necesario avanzar muy
rapido para alcanzar el nivel de conocimiento
establecido en el programa. Los estudiantes
cometen pequenos errores de sintaxis al replicar
los ejemplos del profesor, pero no es posible
atender a cada uno, ya que esto interrumpe la
fluidez de la clase.

Por otra parte, los ejemplos de codigo son
frecuentemente iterados por el profesor a medi-
da que se van introduciendo nuevos conceptos.
Tradicionalmente, estos ejemplos se comparten
via correo electronico o transfiriendo los archivos
en un pendrive, pero estos métodos dificultan
la iteracion, quedan facilmente perdidos en
una cadena de e-mails y hacen dificil para el
estudiante mantener un orden.
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Existe la necesidad de mantener una biblio-
teca constantemente actualizada, sistematizada
y clasificada, donde los estudiantes puedan
acceder tanto a los ejemplos preparados con
antelacion, como a los desarrollados de forma
improvisada durante cada clase.

Github es una plataforma cloud-based (basa-
da en nube), que permite un control avanzado de
versionesy evolucion de cada proyecto. Para el
curso Programacion, cada seccion implemento
un repositorio en GitHub bajo una estructura
comun. Toda la materia del curso a lo largo del
bimestre esta disponible a partir de la primera
clase en carpetas clasificadas por semana, per-
mitiendo a los estudiantes revisar el contenido
en todo momento.

Github permite al profesor una facil actua-
lizacion y gran flexibilidad: se pueden migrar
los ejemplos de codigo de una semana a otra,
agregar los que se desarrollaron improvisada-
mente en clase e iterarlos cuando sea necesario.



PLATAFORMAS DE APOYO A LA DOCENCIA

Desde su implementacion,
Github acelero el proceso
de ensenanza-aprendizaje.

Al ser codigo abierto, los estudiantes
pueden acceder a los repositorios de
las secciones paralelas, donde pueden
encontrar ejemplos adicionalesy, even-
tualmente, algo que no se haya visto
en su propia seccion.

Para los profesores involucrados,
la facilidad con que se puede crear un
nuevo repositorio basado en el curso
anterior, ha permitido refinar progresiva
y continuamente el contenido cada vez
que se dicta, incorporando también
conocimientos generados por profeso-
res en las secciones paralelas, lo que
enriquece los contenidos del curso y
las maneras de ensenar.

Implementar Github ha sido extre-
madamente positivo. No solo porque
ha hecho el manejo de contenidos mas
rapido, sencillo y enriquecedor, sino
también porque de manera indirecta,
los estudiantes estan aprendiendo a
utilizar una herramienta fundamental
en el ambito de la programacion.

Durante los tres semestres que han
pasado desde que se implemento el
sistema, los estudiantes lograron una
mayor autonomia. Al poder acceder a
materia de sesiones en forma adelan-
tada, muchos implementaron en sus
proyectos contenidos que aln no se
abordaban en clase.

Desde su implementacion, acelero
el proceso de ensenanza-aprendizaje.
Durante la clase, los estudiantes se

enfocaron mas en comprender los
conceptosy la logica del codigo, que en
lidiar con las complejidades de la es-
tricta sintaxis. Si algo no les funcionaba
en clases, no era tan relevante, ya que
el mismo ejemplo estaria disponible
al finalizar la clase en el repositorio.

A pesar de que Github esta enfocado
como repositorio de codigo, perfec-
tamente se puede implementar para
cualquier tipo de curso que sea basado
en texto. Recomendamos a todos los
profesores revisarlo y considerar su
potencial implementacion.

Para futuras implementaciones, seria
ideal utilizar las herramientas de sin-
cronizacion de la plataforma. Hasta el
momento Github solo se ha usado como
libreria unidireccional. Pero GitHub -al
igual que otras tecnologias de nube
como Dropbox, Google Drive o iCloud-
permite sincronizar lo que esta online
con lo que se tiene localmente en cada
computador. Es decir, cualquier cambio
que haga el profesor en el repositorio se
vera reflejado también en los archivos
de cada alumno en sus computadores al
sincronizar. Esto eliminaria la necesidad
de bajar manualmente los ejemplos.
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DOCENTES
Alejandra Amenabar - Paulina Contreras
Nancy Pérez - Rodrigo del Canto - Francisco Fuentes

24.
Gestion de la propiedad
intelectual para

fomentar la innovacion

Tipo de Competencia
estrategia

Experiencias Pensamiento
transversales estrategico,
vision global,
emprendimiento
y liderazgo.
RESUMEN

En el proceso de formacion académica, los estudiantes de las distintas menciones de
la Facultad de Diseno se especializan en la creacion de nuevos objetos, materiales,
formas constructivas, tecnologias, marcas, espacios, servicios, sistemas, entre otros.
Estos son desarrollados de manera individual o de manera colaborativa, ya sea con
investigadores, expertos de otras disciplinas y/o con el compromiso de institucio-
nes publicasy privadas a través del Programa RED. Muchos de estos proyectos son

altamente competitivos, siendo activos de propiedad intelectual.

Es asi, como toma importancia la preparacion de los alumnos para decidir estra-
tégicamente, en relacion a sus proyectos, respecto de la propiedad intelectual.
Este conocimiento abre la posibilidad para transferir, negociar, liberar su uso por
terceros, difundir, y colaborar, impulsando el impacto positivo en el medio nacional

e internacional.

ALEJANDRA AMENABAR - PAULINA CONTRERAS
NANCY PEREZ - RODRIGO DEL CANTO - FRANCISCO FUENTES

El ano 2015, coherente a los lineamientos institucionales, a los requerimientos
de la disciplina y al quehacer profesional del disenador, la Facultad de Diseno
se propuso fortalecer los mecanismos y competencias que potenciaran el em-
prendimientoy la transferencia de los proyectos creados en ella. Este desafio fue
liderado por la misma unidad y la Subdireccion de Transferencia Tecnoldgica iCono
UDD, que incluyeron —en un trabajo colaborativo y sistematico- a autoridades,
docentes y alumnos. Se realizaron debates en reuniones de directores, Consejo
de Facultad, Comité Curricular, focus-group con profesores, capacitaciones en
Santiagoy Concepcion, y se obtuvo la retroalimentacion de los estudiantes a través
del pilotaje de capsulas en asignaturas de la nueva malla, logrando un plan de
difusion, protocolos de gestion y acciones curriculares en plena implementacion

El ano 2017-2018 se logra instalar formalmente la Propiedad Intelectual por
medio de una estrategia de implementacion que considero tres niveles:

1. Formalizacion de reglamentos de la Facultad
Instructivo de Gestion de Propiedad Intelectual para Alumnos de Diseno UDD.
Instructivo de solicitud de apoyo a iCono UDD.

2. Sistema de gestion y difusion de propiedad intelectual
Acceso online a instructivos de Diseno UDD, Reglamento de Derecho de
Autor, Politica de Propiedad Intelectual y Transferencia Tecnologica UDD, y
un link a todos los reglamentos institucionales.
Acceso online a Pauta de Preevaluacion de Propiedad Intelectual para
proyectos de Diseno UDD. Charlas sobre el tema para alumnos del dLab
en Santiago y Concepcion.
Generacion de actividades e instancias de observacion y captura de los
proyectos para que los alumnos aprovechen las oportunidades del Eco-
sistema de Innovacion y Emprendimiento UDD, formalizadas en los planes
de trabajo de directores y coordinadores.

3. IntegraCIon en malla curricular de Disefio UDD
Se definid formalizar los contenidos académicos en programas de asignaturas
de la Linea de Innovacion y Emprendimiento de la nueva malla curricular.
Los contenidos se ordenan en cinco etapas: fundamentos, colaboracion,
estrategia, negociacion y aplicacion. Estas abarcan los ciclos de Bachillerato,
Licenciatura y Habilitacion Profesional.

El proceso de implementacion comenzd en 2017, con un piloto realizado en
Fundamentos de Innovacion Santiago; y en 2018, con la formalizacion en los pro-
gramas de cinco asignaturasy la ejecucion de capsulas' en los tres cursos cursos
dictados de la nueva malla, impactando a los alumnos de primer a tercer ano.

"Capsula: clase de dos horas impartida por un especialista de iCono UDD, que entrega contenido teorico
y practico complementario al programa de la asignatura.
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Bajo las bases que otorga

la propiedad intelectual,
queremos sequir aportando
al Ecosistema de Innovacion
y Emprendimiento,
construyendo una red
colaborativa que fomente

la creacion.

Ademas, se realizaron acciones para los de la antigua malla de ambas sedes,
a través de capsulas para alumnos de titulo; y la realizacion de un piloto de la
asignatura Propiedad Intelectual e Industrial, para estudiantes que cursaron el
programa de titulacion dLab 2018.

Para 2019, se capacitara a los docentes de primer a cuarto ano; para asi, du-
rante 2020, cerrar el ciclo con la totalidad de los niveles de la carrera.

Esta implementacion aportara a la formacion de nuevas generaciones de
disenadores con las competencias para participar, liderando de manera activa,
en una cultura de innovacion, colaboracion y emprendimiento, a través de la
proteccion y difusion de sus disenos para impactar en la comunidad.

Es fundamental continuar el trabajo conjunto con la Subdireccion de Trans-
ferencia Tecnologica iCono UDD, como facilitador de gestion y transferencia
tecnoldgica, y unidad experta que entrega los contenidos curriculares a docentes
y alumnos. Asi como comprometery sumar a todos los profesores a este desafio,
transformandolos en embajadores de toda la planta docente.

Se seguira impulsando la continuidad de proyectos iniciados en actividades
académicas, propiciando un emprendimiento temprano de nuestros alumnos
con el apoyo del Ecosistema de Innovacion UDD, el levantamiento de fondos 'y
la colaboracién con instituciones publicas y privadas.

Bajo las bases que otorga la propiedad intelectual, queremos seguir aportando
al Ecosistema de Innovacion y Emprendimiento, construyendo una red colabora-
tiva que fomente la creacion, que sume nuevos actores, con una vision ética que
reconoce y pone en valor todos los aportes del trabajo conjunto, con vision de
responsabilidad publica, abriendo proyectos que respondan a desafios globales.

114

Equipo Experiencia

Propiedad Intelectual (de
derecha a izquierda)

Nancy Peréz, Paulina Contreras,
Alejandra Amendbar y

Rodrigo Del Canto.

ALEJANDRA AMENABAR - PAULINA CONTRERAS
NANCY PEREZ - RODRIGO DEL CANTO - FRANCISCO FUENTES

PROPIEDAD INTELECTUAL EN MALLA CURRICULAR DISENO UDD

PRIMER ANO

SEGUNDO ANO

TERCER ANO CUARTO ANO

QUINTO ANO

SEMESTRE1 SEMESTRE 2

RoldelaPlen
lainnovacién

* El 1ol de la Pl en la innovacion

* Conceptos bisicos de
proteccion de PI.

* Politica de PI. Reglamento de
Derecho de Autor. Plagio,
Instructivo de Integridad

Académica.

Fundamentos de
la Innovacion

6 4

LINEA INNOVACION
Y EMPRENDIMIENTO

SEMESTRE 3 SEMESTRE 4

COLABORACION

Creatividad
sin copiar

* Conocimiento colaborativo
* Herramientas de bisqueda

* Plagio

SEMESTRE 5 SEMESTRE 6 SEMESTRE 7 SEMESTRE 8

NEGOCIACION

Negociacion sobre
f activos de Pl
Estrategia de Pl para
el emprendimiento * Estrategias para transferir al
mercado/sociedad,
* Laimportancia de la Pl como /
parte del modelo de negocio. * Valorizacién de la Pl
it * Negociacion de activos de Pl
capital intangible.
* Gestion de la proteccion de
activos intangibles.
I
I

SEMESTRE 9 SEMESTRE 10

. APLICACION
ASIGNATURA
Propiedad

Intelectual
e Industrial

* Propiedad Intelectual
e Industrial: conceptos,
definiciones y
tipologias

% Analisis del contexto y
tendencias.

* Disefio de estrategia
de activos de PI

# Disefio de estrategia
para transferencia
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DOCENTES
Bernardita Brancoli - Yerko Tank

25,
Del prototipo al
producto: primera
coleccion de objetos

de alumnos

Tipo de Competencia
estrategia

Experiencias Pensamiento
transversales estratégico,
vision global;
emprendimiento
y liderazgo.
RESUMEN

El proyecto “Del prototipo al producto” se inserto en el pregrado de la carrera de
Diseno de la Universidad del Desarrollo, como una actividad extracurricular para
promover la comercializacion temprana de disenos producidos por alumnos.

El objetivo de esta iniciativa fue insertar a los estudiantes en un proceso productivo
real, uniendo una instancia académica con una experiencia de emprendimiento.
Esto implico, entre otros aspectos, aprender que, para comercializar un prototipo, es
necesario someterlo a una evaluacion de costo de produccion, lo que trae consigo
el sacrificio de decisiones de diseno que los alumnos no estan acostumbrados a
realizar. La experiencia dio como resultado la primera coleccion de objetos comer-
cializables de Diseno UDD, que reunio a estudiantes de diferentes talleres y sedes
de la mencion Espacios.

En abril de 2017, el Salon Satélite de Milan celebro 20 anos de historia, instancia
en la cual la Facultad fue la Unica Escuela de Disefio latinoamericana seleccio-
nada como invitada.

Esta invitacion motivo a la Facultad, junto a la direccion de la mencion Espa-
cios y Objetos, a crear un concurso interno, cuyo proceso durd dos semestres
académicos. En el primero, participaron talleres de Santiago y Concepcion, que
trabajaron con la tematica de la celebracion, bajo el requerimiento de disenar
con maderay metal. De las mas de 50 propuestas presentadas, se seleccionaron
19 disenos realizados por alumnos de cuarto y quinto ano, de Diseno de Espacios
y Objetos, de ambas sedes.

Con los proyectos, se cred un taller “Milan” para Santiago, y tutorias para
Concepcion. Los estudiantes trabajaron durante un semestre, guiados por sus
profesores, afinando disenosy, sobre todo, generando prototipos de excelencia,
para su exhibicion en la cumbre del diseno mundial.

Bajo un proceso reflexivo y experimental, nacieron los objetos de la muestra
Celebrating Nature, disefados en torno a la celebracion por medio de la comida.
Los utensilios y/o accesorios para comer fueron desarrollados en maderas nativas
y metales, recogiendo la importancia de las industrias forestal y minera chilenas.
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EXPERIENCIAS DOCENTES TRANSVERSALES

Es asi, como nuestros alumnos participaron de la Semana del Disefio de Milan,
Italia. Durante la muestra, intercambiaron experiencias con sus pares de otras
escuelas de Diseno y jovenes expositores; buscadores de tendencias; posibles
compradores; y con los visitantes al Salon.

Tras dicha participacion, nacio “Del prototipo al producto”, programa motivado
por las solicitudes internacionales y de algunas tiendas nacionales para adquirir
los objetos. A través de este, la Facultad decidio apoyar a los estudiantes en la
creacion de la primera coleccion de alumnos de Diseno UDD, disponible para la
venta en el mercado nacional e internacional.

Para ello, se organizd una tutoria extracurricular, incentivando a los alumnos
a la comercializacion de sus productos. Se formd un equipo de tres docentes
de ambas sedes (Santiago y Concepcion) que, por un periodo de tres meses,
sostuvieron reuniones periodicas de trabajo, para revisary evaluar cada uno de
los disenos, sometiendo los prototipos a un proceso de edicion y depuracion.
Paralelamente, recibieron apoyo para la comercializacion, fijacion de precios y
elaboracion de tablas de produccion.

Esta iniciativa se alinea con los objetivos de nuestra Facultad, a través del
Programa Red. Iniciado en 2003, su proposito es mantener un vinculo con organi-
zaciones publicasy privadas, potenciando el aprendizaje experiencial en contextos
reales; contribuyendo a la generacion y transferencia de conocimiento desde la
universidad a los distintos sectores productivos del pais. Esto, se complementa
con la malla curricular de Diseno, que cuenta con una linea de Innovacion y
Emprendimiento, con énfasis en el area de gestion y emprendimiento.

El desarrollo de esta coleccion, tras 20 meses de trabajo, permitio a los estu-
diantes vivenciar un proceso cerrado de diseno, que incluyo iteracion, contacto
con proveedores, creacion de planillas de venta para la fijacion de precios com-
petitivos en el mercado, estimulando un espiritu de emprendimiento.

Por su parte, la Facultad desarroll6 una grafica de apoyo, la fotografia de es-
tudio para la difusion de los productos, la elaboracion de un folleto y una linea
de packaging para la comercializacion.

Actualmente, los objetos se encuentran a la venta en el Espacio Nacional de
Diseno END, en el sitio web de Maison Numen, en Miami, y en el Aeropuerto pri-
vado Aviasur, de Santiago. Las ganancias obtenidas son integramente propiedad
de los estudiantes.

Tras la experiencia, algunos alumnos han creado sus negocios, con sus marcasy
disenos, generando una red de contactos para la comercialacion de sus productos.

La experiencia de esta primera edicion es un ejemplo de como la Facultad
de Diseno UDD contribuye a fomentar el diseno nacional y crear alianzas para
difundir el trabajo de sus estudiantes fuera del aula.
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Direccion muestra Salon Satélite de Milan 2017
Celebrating Nature

Alejandra Amenabar, Bernardita Brancoli,
lan Tidy.

Diseiio Stand
Yerko Tank.
Profesores a cargo de desarrollo de coleccion

Hernan Diaz, Cristian Erdmann, Ricardo Vargas,
Paola Silvestre, Yerko Tank. Ayudantes: Michela
Ferretti, Magdalena Phillipi, Antonia Zabala.

Docentes a cargo de primera coleccion
Disefio UDD

Bernardita Brancoli, Yerko Tank, Hernan Diaz.



DOCENTES
Francisco Fuentes

26.

Medialab: integracion
de la tecnologia a la
resolucion de desafios
de diseno

Tipo de Competencia
estrategia

Experiencias Pensamiento

transversales estratégico; dominio
de herramientas
metodologicas;
dominio de
herramientas
tecnologicas
y procesos de
produccion.

RESUMEN

En el marco de la participacion que tiene el Diseno como disciplina compleja en la
resolucion de problemas sistémicos, se aborda el desafio de configurar una instancia
que permita impulsar el estudio e integracion de las tecnologias en los problemas,
procesos y soluciones abordadas, tanto por alumnos como por profesores de la
Facultad. Para ello, se debieron considerar los conocimientos, habilidades, métodos
y recursos instalados, lo que permitio establecer una base desde la cual proyectar
las motivaciones y retos comunes, trazando asi las metas y la ruta de desarrollo.

Durante los Gltimos anos, se ha decidido for-
talecer la integracion de la tecnologia como
componente de cambio, respondiendo al
objetivo de integrar una vision sistémica a la
aproximacion que se tiene de los desafios de
diseno. Esto, no tan solo por la complejidad de
los problemas locales y globales enfrentados,
sino también, en cuanto a la posibilidad de
conducir y liderar una transformacion interna
de innovacion y desarrollo disciplinar.

De este modo, se abordo el desafio de for-
malizar una instancia curricular que permitiese
desarrollar proyectos de base tecnologica, lo
que incluyd levantar y dotar de recursos e
infraestructura adecuada, generar una metodo-
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logia y definir los conocimientos y habilidades
requeridas.

Medialab se inicia en 2012 como una actividad
extracurricular, con el objetivo de abrir un es-
pacio de exploracion y capacitacion tecnologica
que permitiese difundir los conocimientos nece-
sarios para usar e integrar la tecnologia en los
procesos de diseno. Estas primeras experiencias,
se enfocaron en potenciar el desarrollo de las
capacidades de alumnos y profesores, quienes
se convertirian en los lideres de la transforma-
cion, al incluir los nuevos conocimientos en
sus respectivas asignaturas; realizar tutorias y
capacitaciones a sus pares; y, motivando a otros
a ampliar su campo disciplinar.



EXPERIENCIAS DOCENTES TRANSVERSALES

En 2017, se formaliza la primera instancia
curricular del Medialab, en Taller de Titulo,
instalando un proceso que considera la comple-
jidad y tiempos involucrados en los proyectos
de innovacion con y en tecnologia. Para ello,
los alumnos se integran como ayudantes de
investigacion, asumiendo un rol protagonico en
proyectos que abarcan lineas definidas desde
la Facultad; y, como usuarios permanentes del
area de exploracion tecnologica, donde acce-
den a recursos para la fabricacion y testeo de
prototipos,y a un espacio compartido con otros
grupos de investigacion, donde se fomenta la
colaboracion entre disciplinas.

El proceso considera una capacitacion cons-
tante del alumno en los aspectos técnicos y
les exige participar en eventos de difusion de
proyectos asociados a la investigacion e inno-
vacion; realizar tutorias a otros estudiantes;
participar como ayudantes en cursos y talleres; y
conformar equipos de trabajo, que les permitan
dar continuidad a sus respectivos proyectos.

Los proyectos desarrollados son liderados
desde las posibilidades que otorga la tecnolo-
giay la vision de las mismas acerca de nuestra

relacion con ella, invitando a los estudiantes
a la constante observacion y capacitacion de
los cambios sociales y tecnologicos. Por ello,
los trabajos son continuados por generaciones
posteriores de alumnos, en caso de no haber
alcanzado un grado de maduracion. El proceso
considera las etapas de desarrollo de concepto,
prototipoy producto, donde la creaciony gestion
del conocimiento es un factor relevante en el
crecimiento, en cuanto a la complejidad de los
sistemas abordados ano a ano.

Entender la transformacion de los conoci-
mientos y habilidades para la preparacion de
las nuevas generaciones, y como la tecnologia
se puede instalar como un instrumento trans-
parente, son los desafios abordados por el
Medialab, con la intencion de aportar, desde
las capacidades que se van desarrollando, con
la conviccion de que todo proceso se proyecta
en el encuentro de las motivaciones comunes.

Los proyectos ejecutados durante estos dos
anos han abordado las areas de tecnologia y
educacion, biometria, nuevas interfaces y nuevos
materiales. Se han logrado conformar equipos,
que, liderados por los alumnos, han integrado

Actualmente, contamos
con tecnologias que estan
alcanzando la madurez
Suficiente como para ser
integradas en amplios

sectores.
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profesionales de diversas areas con el objetivo
de continuar el desarrollo de los proyectos. Se
ha participado de multiples ferias nacionales
e internacionales, programas de incubacion,
y se han realizado postulaciones a fondos
concursables (actualmente a la espera de
resultados). Sus alumnos son reconocidos por
su capacidad de innovacion, gestion, liderazgo
y trabajo en equipo.

Actualmente, contamos con tecnologias que
estan alcanzando la madurez suficiente como
para ser integradas en amplios sectores; y con
otras nuevas, que se espera, abran oportuni-
dades que incluyan nuevos actores y areas de
desarrollo.

Es un panorama desafiante, con nuevas re-
glas y condiciones, enmarcado en un mercado
amplio, inserto en la revolucion industrial,
movilizado a través de culturas y movimientos
masivos, como la cultura abierta y la cultura
Maker, que se entrelaza con el surgimiento de
nuevos empleos que requieren una capacita-
cion adecuada. Como sefnala la OCDE (2016),
las habilidades sociales y emocionales son tan
importantes como los conocimientos cientificos,

por lo que todo estudiante deberia alcanzar la
capacidad de ejecutar un pensamiento creativo
asi como cientifico.

Dentro de los desafios que enfrenta el pro-
grama, esta la necesidad de seguir expandiendo
la participacion y su capacidad de permear los
avances y conocimientos alcanzados a los ciclos
de Bachillerato y Licenciatura, logrando que la
inclusion de la tecnologia sea un proceso global
que alimente y nutra a profesores y alumnos.
Ademas, el programa debe enfrentar su propio
crecimiento, teniendo la capacidad de alcan-
zar y conducir las etapas de sus proyectos, en
cuanto al desarrollo de productos. Para ello,
continda la evaluacion de los diversos méto-
dos implementados, siendo necesario buscar
modelos que permitan una mayor aceleracion
de los procesos.
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