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Resumen

Observadas las caracteristicas especiales con que debe ser orientado el tema de la geometria en el terreno de la ensefianza del
disefio, para posicionarla como una herramienta de ayuda a la resolucién de problemas propios del contexto del disefio por una
parte, y a las potencialidades del medio digital como simulador de la dimensién espacial y de la representacion visual del universo
geométrico abstracto por otra, abordamos la tarea de desarrollar un software interactivo que nos permita contribuir a la ensefianza
de esta materia, desde la perspectiva antes sefialada. Es asi como el uso que pretendemos dar a la tecnologia es el de una
herramienta que busca solucionar una necesidad detectada expandiendo las posibilidades de aprendizaje para el alumno, y los
medios de ensefianza para el profesor. Esta propuesta se enmarca en la experiencia de la ensefianza para el disefio, es por eso que
persigue una metafora visual reconocible como campo de accion de esta disciplina, y relaciona los contenidos con iconos también
propios de la educacion de un estudiante de disefio.

Finalmente es importante hacer notar que esta propuesta tiene como antecedente una primera parte realizada durante el afio 2003 y
que consistio en un estudio profundo del usuario o destinatario final en toda su especificidad, estudio del cual se desprendié una

metodologia expuesta en SIGraDI 2003 y desde la cual se origina el presente proyecto de software educativo.

1. Introducion

El texto que se presenta a continuacion, esta dividido en las dis-
tintas etapas por las que transita la evolucion del proyecto, sinte-
tizando los puntos mas importantes que desembocan en la pro-
puesta presentada.

En un principio y como antecedentes se exponen las relaciones
establecidas entre disefio-educacion y tecnologia, luego se des-
cribe lo fundamental de la propuesta y sus objetivos para finali-
zar con las conclusiones.

2. Antecedentes

2.1. Diserio y tecnologia

En primer lugar se presenta como insoslayable la simbiosis que
en estos ultimos afios se ha ido asentando entre la tecnologia y
el trabajo proyectual del disefiador. Esta influencia de la informa-
tica que ha penetrado en los mas diversos campos de accién hu-
mana no ha dejado de lado el disefio, generando por ejemplo
software especificos que intervienen en el proceso de ensefian-
za aprendizaje y en la posterior proyeccion laboral de los estu-
diantes de disefio.

La principal transformacion que experimentamos a escala global
en nuestros tiempos se traduce en la evolucién de una cultura
material a otra cultura organizada en torno a las tecnologias de
la informacién.

Segun Castells, en estas tecnologias de la informacion se inclu-
yen el “conjunto convergente” de tecnologias de la microelectré-
nica, la informatica (maquinas y software) y las telecomunicacio-
nes (television y radio)

Pero esta profunda transformacion que se hace concreta en el
uso de la informatica en el aula y en la vida profesional, no es
otra cosa que la aparicién en escena de una nueva herramienta
que modifica y optimiza nuestros procesos. Es comun escu-
char que el computador es so6lo una herramienta, situaciéon no
siempre confirmada en el ejercicio, puesto que muchas veces
las limitaciones y/o caracteristicas de la tecnologia como he-
rramienta determinan mas el resultado final que el proceso de
creacion.

Segun Melvin Kranzberg y Carroll Purcell citados por Giddens
en La sociedad red (1999); la relacién histérica de las revolu-
ciones tecnoldégicas muestran que todas se caracterizan por
su capacidad de penetracién en todos los dominios de la acti-
vidad humana, no como una fuente externa de impacto, sino
como el pafio en que esta tejida esta actividad. En otras pala-
bras se orienta hacia el proceso, ademas de inducir a nuevos
productos.

El intentar clarificar esta instancia no significa, por otra parte, ex-
cluir la funcion instrumental de la tecnologia dado que también
tiene caracteristicas propias que es importante conocer y hacer
conscientes para que la herramienta no se transforme en un fin.
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Es entonces un principio orientador transversal a todo el proyec-
to en relacién a las decisiones por adoptar, la vision de la tecno-
logia, no s6lo como una herramienta accidental sino con todas
las implicancias de su uso, tanto en los comportamientos socia-
les en lo colectivo, como en la evolucién del conocimiento y
creacion en lo individual.

2.2. Diseno y educacion

Otro importante principio orientador parte de consideraciones
curriculares para relacionarse con la docencia desde la ense-
fianza del disefio.

Cada Escuela de Disefio involucra diversos actores tanto estu-
diantes como docentes y directivos que deben determinar sus
propios caminos para resolver las particularidades de esta di-
dactica, para construir una accion transversal a toda la carrera
que sea reconocida por todos los participantes de la Escuela
como parte de su identidad.

Pero esta identidad no es estatica, hoy dia el panorama configu-
rado por el paisaje digital presenta un cambio dramatico, la revo-
lucién tecnolégica, continua y vertiginosa, exige una actualiza-
cién permanente, no sélo en los educandos sino también en los
educadores.

Y esa actualizacién se refiere principalmente a los aspectos téc-
nicos, es decir una propuesta que en lo general hace énfasis en
los aspectos materiales y en el dominio de competencias espe-
cificas para resolver problemas pre establecidos.

En esta perspectiva el docente podria ser concebido como un
seleccionador de medios y técnicas disponibles para alcanzar
los objetivos previstos.

Enla docencia del disefio, esta tiende a ser la perspectiva do-
minante, y se muestra como un reflejo de lo que la sociedad
en la que se esta inserto exige. Pero contiene una cierta in-
congruencia con lo propio del disefio, y esto se refiere al as-
pecto artistico involucrado en esta disciplina, que no siempre
admite la aplicacion estandarizada y basada en la confianza
sobre una teoria cientificamente probada para obtener un re-
sultado predeterminado.

El rol del docente en este contexto es de mayor relevancia, ya no
se trata de un mero seleccionador de medios y técnicas, sino
que tiene una labor activa que lo obliga a tomar decisiones. Co-
rresponde al esquema del proceso creativo del disefio en el cual
se presenta el factor subjetivo, del aporte artistico o creativo que
escapa de la esfera de lo exclusivamente técnico.

La actividad docente en disefio seria entonces el terreno comun
en el cual confluye teoria y practica, lo cual coincide con la dina-
mica del Taller como método didactico.

2.3. Tecnologia y educacién

El fendmeno de la ensefianza aprendizaje que se produce en el
laboratorio presenta una continuidad con el fenédmeno descrito
como modalidad Taller, intrinseco a toda escuela de disefio. El
Taller se organiza en torno a los principios basicos del construc-
tivismo.

Esta definicién calza perfectamente con la exploracion del alum-
no con respecto a la tecnologia, puesto que lo importante no es
aprender el uso de un software que seguramente estara obsole-
to en el momento de su egreso, sino conocer y asimilar la l6gica
de su funcionamiento de manera tal que pueda interpretar facil-
mente versiones sucesivas. Pero juzgamos importante el evitar
un sesgo a partir de esta vision, si bien es cierto el elemento co-
laborativo y participativo por parte del estudiante es relevante,
cuando los contenidos que se estan entregando contienen el ri-
gor de toda materia matematica, existe un momento especial-
mente en el entrenamiento introductorio, en que los procesos de
ensefianza-aprendizaje requieren de una perspectiva conduc-
tista, es necesario conocer a cabalidad la herramienta antes de
aplicarla creativamente. Tampoco podemos dejar de considerar
que no solo los contenidos que se entregan al estudiante son
nuevos para él, sino también los recursos que se estan em-
pleando para ensefiarle, y estos ultimos por cierto, también son
nuevos para el educador.

3. Desarrollo

A partir de los antecedentes recopilados, tanto de fuentes biblio-
grafica, como de observacion directa sobre el grupo beneficiario
especifico al que se dirige este proyecto, se propone el desarro-
llo de una metodologia para la ensefianza de la Geometria Pla-
na y Espacial que considera como pieza fundamental el disefio
de un software que cumpla dos funciones generales. La primera
funcion consiste en la propiedad de ser utilizado como una he-
rramienta didactica por parte del docente encargado de impartir
el curso, y la segunda el ser una herramienta de uso auténomo
por parte de los aprendices. Esta caracteristica da respuesta a
dos momentos en el proceso de aprendizaje, una primera etapa
de apropiacion de contenidos por parte de los alumnos bajo la
tutela del profesor, y una segunda etapa en que el alumno pone
en practica lo aprendido a través de la resolucion de problemas
que impliquen el factor creativo. Es decir la direccion del proceso
apunta desde lo conductista a lo constructivista.

Pero el software planteado no es autosuficiente como herra-
mienta educativa, el curso mismo se propone como una expe-
riencia de Taller, que parte de la experimentacion material, de la
vivencia de lo concreto como antecedente de la representacion
digital. Este paso previo o introduccion al tema se organiza alre-
dedor de una serie de actividades en torno al Origami.

El Origami como actividad propuesta no es casual, puesto que a
través de este arte es posible complementar el andlisis geomé-
trico y la actividad proyectual/creativa del disefio. Es en esta
simbiosis que se funda el nombre propuesto para el software:
GEODIS.

Otro punto que determina la identidad del proyecto esta determi-
nado por la coherencia en relacion al idioma visual que se utiliza
en el contexto del quehacer del disefo. Para tal efecto se propo-
ne la metafora de interfase como la evolucién visual de un pro-
yecto, expresada en una idea boceteada que progresivamente
se va haciendo mas concreta.

La idea de esta progresién también esta contenida en la exposi-
cion de los contenidos, dandose un transitar del mundo de lo bi-
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dimensional hacia lo tridimensional, desde lo plano a lo espacial,
mismo recorrido que efectdan nuestros alumnos en el transitar
por los distintos niveles de la carrera.

El software como estructura se compone de tres grandes mo-
mentos, el primero lo prefigura su caracter tutorial, donde estan
contenidos todos los elementos programaticos, el segundo im-
plica un mayor grado de interactividad, en el cual el usuario pone
a prueba sus conocimientos a través de ejercicios, y este ultimo
se divide en una subcategoria que le permite crear con los ele-
mentos de geometria asimilados.

En el transcurso de todo el software el usuario encontrara una
relacion directa en lailustracion de ejemplos con objetos propios
del mundo del disefio ya sean simbodlicos o reales.

4. Objetivos

Generales

1. Complementar una metodologia para la ensefianza de la Ge-
ometria Plana y Espacial en estudiantes de disefio a un soft-
ware educativo.

2. Ofrecer una instancia de experimentacion constante y desar-
rollo de herramientas digitales en el ambito educativo en el
marco del proceso ensefianza-aprendizaje del disefio.

3. Potenciar las posibilidades brindadas por la informatica para
la representacion de la realidad plana y espacial, con todas
sus particularidades.

Especificos

1. Disefar un software educativo que sirva como material de
apoyo para el profesor en su clase expositiva.

2. Disefiar un software que posibilite el autoaprendizaje de los
estudiantes en distintos espacios fisicos.

3. Desarrollar una metafora visual reconocible y familiar al estu-
diante de disefio.

4. Ejemplificar contenidos utilizando imagenes identificables con
el mundo del disefio.

5. Propiciar una actitud creativa por parte del estudiante en rela-
cion al método proyectual de creacion en disefio.

6. Potenciar la herramienta digital en su capacidad interactiva
como recurso educativo.

5. Conclusion

Por tratarse de un proyecto en desarrollo a la fecha de cierre
de la presente publicacion, éste todavia no se aplica al publico
destinatario. Sin embargo es posible aventurar algunas con-
clusiones en el marco global de lo que ha significado esta ex-
periencia.

En primer lugar queremos hacer notar la positiva y entusiasta re-
cepcion por parte de los alumnos que participan en el curso, al
vivenciar un método de ensefianza innovador que se centra en
el estudiante como sujeto considerando todas sus particularida-
des y necesidades en el momento de determinar estrategias
educativas.

En segundo lugar, se registra una situacion no menos rele-
vante que la anterior pero con un mayor grado de imprevisibili-
dad, esta se refiere a la gradual conformacion de un equipo in-
terdisciplinario en torno al proyecto. Si bien es cierto desde un
principio la direccion de la Escuela de Disefio percibio la ense-
flanza de la Geometria como un problema que debia abordar-
se, solo durante el desarrollo del software surgieron tareas y
responsabilidades que debian ser cubiertas por otros espe-
cialistas, ajenos al mundo de disefio en una primera instancia.
Fue asi como se fueron integrando ademas de disefiadores,
programadores, disefiadores instruccionales y profesores de
matematicas en un fendmeno transversal de profesionales
que da cuenta de la ruptura de las barreras tradicionales en
cuanto a desempefios laborales y profesionales a partir de la
tecnologia digital.
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