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En este grupo se enmarcan aquellas comunicaciones que recogen experiencias docentes innovadoras y cuyo andlisis puede ser de uti-
lidad paracomunidad educativa. El rango de tematicas es amplio, abordandose desde formasinnovadoras de desarrollar competencias,
la colaboracién interdisciplinar en los centros o el uso de los museos como recurso didactico.



REPROGRAMAR PARA AVANZAR

Laura Pons Aznar, Zoraida Nomdedeu Calvente, Aimudena Vidal Calatayud.

Departamento de Interiores, EASD Castello

RESUMEN:

Las escuelas de arte en las que impartimos docencia en disefio de interiores son la herencia de las
escuelas de artes y oficios, cuyo alumnado tenia un marcado componente vocacional y estaba mas
familiarizado con el mundo del disefio. Actualmente, parte de nuestros estudiantes podria haber elegido
derecho en lugar de disefio, lo que implica que carecen de la sensibilidad y curiosidad necesarias e
imprescindibles para abordar con éxito estos estudios.

Acuden a la escuela con ideas preconcebidas que entienden como validas y universales (EN Ml CASA
ESTA ASI) y tienen serias dificultades para entender y aceptar otros modos de pensar o habitar.

Es por ello que planteamos los estudios como una REPROGRAMACION de los esquemas mentales del
alumno/a, de forma que desde el primer curso hasta el cuarto realicen un recorrido que les haga adquirir
las competencias necesarias para desarrollar la profesion de interiorista con la mente abierta a los
cambios y evoluciones de la sociedad y del disefio.

Empezamos este recorrido trabajando en abstracto temas de espacio y forma para ir concretando, segun
avanzan los cursos, en proyectos reales y colaboraciones con empresas y entidades en el marco de su
futuro mundo laboral.

Aprovechando que en nuestras escuelas se trabajan todos los &mbitos del disefio y asumiendo la
interdisciplinaridad que actualmente exige la sociedad, tratamos de aprovechar las sinergias que surgen
entre especialidades.

En nuestra ponencia pretendemos mostrar como se produce esta reprogramacion mediante ejemplos de
proyectos realizados, tanto a nivel tedrico como ejecutados, y enmarcados tanto en el &mbito académico
como el profesional.



METODOS DEL DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIAS
DE INNOVACION DOCENTE EN EL APRENDIZAJE
DEL DISENO GRAFICO: UNA INTERVENCION EN EL TALLER

Eugenia Picado Maykall

Escuela de Artes Plasticas, Universidad de Costa Rica

La mediacion tecnoldgica actual ha creado la obligatoriedad de abordar la ensefianza del disefio con
nuevas estrategias docentes para desarrollar destrezas también emergentes en el nuevo profesional.

En el disefio grafico uno de los cambios fundamentales ha sido pasar de disefiar piezas de comunicacion
visual relativamente estaticas a disefiar piezas interactivas, que se desvelan en el tiempo, con usuarios
cuyas competencias cognitivas y contexto deben ser considerados, siendo necesario generar una
mediacion efectiva y empatica humano-computadora.

Esto implica cambios tanto en los contenidos teéricos curriculares como en la forma de abordar la
ensefianza de los mismos: se requiere trabajo colaborativo entre pares, con tecnologia altamente
cambiante y la participacion de nuevos personajes en el proceso de disefio. Atras quedaron los dias del
disefador solitario en su estudio para producir objetos estaticos.

He tomado el curso Disefio Interactivo (taller 4° afio carrera de Disefio Grafico, 11 estudiantes) para
introducir una serie de intervenciones en el aula con los siguientes objetivos:

Disefiar con métodos colaborativos entre disefiador-disefiador, disefiador-usuario y disefiador-cliente.
Abordar la adopcién de nuevas TICs de forma no estructurada, espontanea y no guiada.

Disefiar inmersos en el contexto real, para promover estudiantes comprometidos e informados.
Desarrollar destrezas de autogestion del trabajo individual y grupal.

Las acciones que se realizaron fueron:

Se vincul6 al taller con una empresa nacional dedicada al micro financiamiento y acompafiamiento
empresarial de grupos sociales vulnerables, Acorde, quien aportd un grupo de 22 mujeres
microempresarias (Ehvas) que fueron emparejadas cada una con un estudiante, teniendo cada estudiante
dos Ehvas que atender.

Se generaron dos grandes proyectos: el seguimiento individual de cada Ehva con sus necesidades
graficas y el seguimiento grupal de las Ehvas como usuarias con necesidades comunes.

El proyecto individual se utiliz6 como mecanismo para ir logrando empatia y un conocimiento profundo de
la Ehva y su contexto. Ademas se permitié al estudiante la autogestion de toda la relacidn disefiador-
cliente en el desarrollo de material tradicional de identidad visual.

El proyecto grupal utiliz6 todo el conocimiento etnografico adquirido en las sesiones individuales con cada
Ehva para ir modelando un producto contextualizado. Se implementaron métodos de disefio tales como
mapas de experiencia, de concepto, de interesados, personas, prototipado rapido y charadas de disefio
para desarrollar el proyecto.

Se establecié como obligatorio el uso de la herramienta Slack para comunicaciones entre los miembros
del taller, sin introducir el software en clases magistrales. Igualmente se sugiri6 el uso de la herramienta
Proto.io para prototipado répido y Blogger para llevar bitacora.

Los resultados han sido:

Mayor motivacién y compromiso del estudiante con su desarrollo profesional al tener un cliente real a
quien rendir cuentas.

Contextualizacion de su disefio en un grupo de usuarios reales con quienes tuvieron contacto a través de



todo el proyecto.

Soluciones de disefio producto de métodos de ideacion colaborativos en el aula.
Adopcion de tecnologias TICs de forma espontanea no guiada.

Gestion de trabajo colaborativo entre ellos sin mediacion del docente.

Abordaje de los contenidos de la teoria del disefio de la interaccién.
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TALLER DE UPCYCLING CANOPTERA

David Pérez Medina

Departamento de Proyectos Arquitectonicos, Expresion Grafica, Historia, Arte y Disefio
Escuela Superior de Arquitectura, Ingenieria y Disefio

Universidad Europea de Madrid

Canoptera es una propuesta de taller para dentro y fuera de las aulas universitarias que nace del intento
de modelizar el mundo de los insectos con latas de bebida usadas. Si por ahora se han identificado
750.000 especies de insectos y se estima que pueden llegar a descubrirse 30 millones, parece que esta
podia llegar a ser una tarea inabordable sin ayuda. Por eso, he disefiado Candptera como un taller
colaborativo basado en la técnica del Kirigami, que desarrolla enormemente la sensibilidad
medioambiental, la capacidad de sintesis, la visién espacial, la transicién de las dos a las tres
dimensiones y la habilidad manual en general y que anima a estudiantes, disefiadores y no disefiadores,
en la titanica tarea de, reutilizando el mayor numero de latas usadas posible, representar todas las
especie de insectos.

Mi gusto por los interiores llenos de insectos enmarcados por entomélogos, unido a la falta de ganas de
cazar esos insectos y el interés casi obsesivo por los materiales sin valor aparente, me llevé a desarrollar
Canoptera en esta forma de taller acogido a una licencia Creative Commons. Un modelo de actividad
docente que ya he experimentado con éxito en dos formatos (8 horas o 3 horas) y tanto con estudiantes
de Grado y Master en Disefio como de Arte o Arquitectura en centros educativos como la Escuela de
Arquitectura, Ingenieria y Disefio de la Universidad Europea de Madrid, el Istituto Europeo di Design en
Madrid o la Escuela de Arte y Disefio de la Universidad de Coventry, Inglaterra.



MANUAL DE RECURSOS TIPOGRAFICOS.
UNA GUIA PARA EXPERIMENTAR CON TIPOGRAFIA

M? Jesus Martinez Mufioz

* Escola d’Art i Superior de Disseny de Valéncia

* Especialidad: Disefio Gréfico

Hemos venido a presentaros una metodologia didactica enfocada a la ensefianza de Tipografia Creativa.
La principal motivacion para hacer este trabajo ha sido las ganas de compartir recursos pedagdgicos
eficaces que dan muy buenos resultados llevados a la practica. Por suerte, esta metodologia se ha
materializado en un manual publicado por la editorial Campgrafic (junio 2014) y que ofrece apoyo tedrico
acompafiado de ejercicios practicos para realizar en el aula.

Me gustaria en esta breve charla mostraros el contenido del manual y la metodologia propuesta.
Empezaremos por clarificar que la Tipografia Creativa es aquella que se sirve de recursos visuales para
aportar valores mas complejos a la palabra que su mero significado lingtiistico. Aprovecha asi esa
maravillosa doble funcién que tiene la tipografia, la lingiistica y la grafica, de manera simultanea. Porque
las palabras se pueden leer y ver al mismo tiempo y esto es justamente lo que les otorga tanta riqueza de
significados.

Este estudio se basa en un analisis exhaustivo de multiples ejemplos graficos que se han ido catalogando
y que, finalmente, han dado como resultado una clasificacién de recursos. El manual tiene un enfoque
practico, va dirigido a estudiantes y docentes de disefio y su propésito principal es estimular la
experimentacion tipogréafica. Esta enfocado en disefiar mensajes breves, tales como carteles, titulares,
portadillas, logotipos, etc. puesto que es en este tipo de mensajes escuetos donde se pueden aplicar
recursos expresivos que nunca se podrian utilizar en textos largos dirigidos a una lectura atenta.
Metodologia

Los recursos se han dividido en 4 grandes grupos segln estén relacionados con las variables
tipograficas, con el respeto o la alteracion de la estructura de las letras, o con otro tipo de posibilidades.
La manera de poner en practica todo ello en el aula se basa, fundamentaimente, en el debate grupal.
Todos los ejercicios se cuelgan en la pared y son analizados por el grupo para, finalmente, sugerir
propuestas de mejora.

Se trata de que los estudiantes pongan en practica uno a uno todos los recursos tipograficos con unas
consignas determinadas:

- Uso de una sola palabra.

- Obligatoriedad de obtener un resultado legible.

- Utilizar sélo blanco y negro, no color.

- No mezclar recursos entre si.

- Imprimir en papel A4 horizontal.

Resultados
- Acrecentamiento de la creatividad en el disefio de los mensajes cortos.
- Predisposicion a la experimentacion y a disfrutar del proceso creativo.

Conclusion

El reto del presente trabajo ha sido demostrar que se puede ensefiar Tipografia Creativa a través del
analisis de recursos visuales aplicados a las letras y la practica ordenada de una clasificacion de recursos
tipograficos.
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Aprendizaje vivencial a través de la Moda.
Cynthia Gbmez Ramirez

Universidad Iberoamericana

Resumen.

Para lograr un aprendizaje significativo, fundamentado en una adecuada comprensién y transferencias de
lo aprendido, es necesario crear estrategias dinamicas (Beltran, 1993). Si se acepta que cada individuo
aprende de una manera distinta, entonces no se puede pretender con base en una normativa rigida que
sea valida para todos los alumnos.

Este documento busca exponer la experiencia realizada en un proyecto de disefio con 190 alumnos de la
Licenciatura de Disefio de Modas. El tema fue las Relaciones Violentas y a partir de él los alumnos
investigaron o reflexionaron sobre si habian vivido dentro de su circulo familiar o de amigos algun acto
que violentara a alguien de manera fisica 0 mental al mismo tiempo que identificaron de qué tipo de
violencia se trataba. Después elaboraron de forma colaborativa en un tiempo predeterminado una prenda
que reflejaba esta problematica, obteniendo un aprendizaje significativo por medio de un aprendizaje
vivencial.

En esta dinamica se demostrd que los alumnos pueden lograr aprender por medio de las vivencias, al
concienciarlos sobre las experiencias vividas, logrando asi reflejar su analisis y solucion al problema a
través de la Moda, entendiendo que el vestir es el reflejo de la identidad de las personas y un medio de
comunicacion con el otro.



HACIA UNA NUEVA CULTURA DE LA SOSTENIBILIDAD. LA INTEGRACION DE VALORES
INTANGIBLES EN LOS PROYECTOS DE DISENO
Carmela Forés Tomas

Departamento de Disefio de Producto, Escola d'Art i Superior de Disseny de Castello, Espafia.

RESUMEN:

En pocos afios el sentimiento de inequidad mundial se ha hecho patente en casi todos los
ambitos de la sociedad y no faltan las voces que reclaman con urgencia un cambio social y
cultural que parta de una revolucion de los valores éticos. Es el caso de numerosas experiencias
que surgen en la propia sociedad civil, como son por ejemplo los movimientos de decrecimiento,
consumo responsable, comercio justo o los movimientos de economias alternativas. La esfera
ética que envuelve su praxis nos proporcionara las bases para reconsiderar la ensefianza del
disefio desde el concepto de sostenibilidad integral.

Hacia una nueva cultura de la sostenibilidad. La integracién de valores intangibles en los
proyectos de disefio.

Es evidente que el triunfo del sistema capitalista nos ha llevado hacia un modelo social
extremadamente individualista, materialista y liberal. Pero el capitalismo no es la Unica forma
viable de organizacion ni la unica formula econdmica valida.
En los ultimos afios se estan consolidando los movimientos sociales que apuestan por un tipo de
economia alternativa que entiende su actividad como un medio y no como un fin, proponiéndose
como alternativa viable y sostenible para la satisfacciéon de las necesidades de la poblacién y
para la reproduccion de la vida en el planeta. Es el ejemplo de la REAS (Red de Economia
Alternativa y Solidaria) que incorpora en las actividades econdmicas de produccion, distribucion,
consumo Y financiacion (englobamos también el disefio), los principios y valores éticos que la
rigen: solidaridad, cooperacién, participacion, justicia, equidad y respeto por el medio ambiente.
Pero no solo es en este ambito donde se alzan las voces del cambio, en el entorno del disefio
también afloran términos surgidos de la necesidad de mejora y de cambio social o, al menos, de
la visibilizacion de las desigualdades sociales a escala mundial; algunos ejemplos son: el disefio
para el cambio social, disefio abierto (open design), disefio para el desarrollo humano, disefio
activista, disefio para todos, disefio universal, disefio participativo, disefio lento (slow design),
etc.

Es, en el marco ético de estos escenarios y en sus practicas, donde se consolidan los valores
universales y se generan “nuevas maneras de trabajar’ (Bonsiepe, 2012) cuya finalidad es
potenciar la calidad, la felicidad y el cuidado de la vida en general.

Pero la implementacion de todos estos valores intangibles en las ensefianzas de disefio todavia
estd en una fase temprana de maduracién y por lo tanto encontramos muchas dificultades para
integrarlos en los procesos proyectuales. Hoy en dia son muchas las escuelas de disefio que
integran metodologias de ecodisefio para el desarrollo de proyectos de bienes y servicios pero
no es tan habitual encontrar proyectos donde se desarrolle la sostenibilidad desde una esfera
ética, integral y multidimensional: ambiental, social, econdémica, politica y cultural.

Como docente en el ambito del disefio de producto he intentado trabajar el concepto de
sostenibilidad en los proyectos de aula desde el acercamiento a algunas de las tendencias
sociales que hoy en dia encontramos en el campo del disefio como son, por ejemplo, el disefio
abierto (open design), el disefio participativo, el DIY (hazlo t0 mismo) o el ecodisefio. Estas
experiencias siempre han sido positivas pero no del todo completas puesto que no llegaban a
abarcar todas las dimensiones de la sostenibilidad. A raiz de la investigacion que actualmente
desarrollo entorno a la creaciéon de un sistema de indicadores que nos permita medir la
sostenibilidad he ido derivando mi trabajo en el aula hacia la necesidad de integrar los valores



universales que mencionabamos anteriormente. Es por ello que a comienzos del presente curso
planteé al alumnado un nuevo proyecto de disefio de un juguete que tuviera en cuenta todas las
dimensiones de la sostenibilidad integral:

ambiental, mediante el uso de estrategias que minimicen el impacto ecoldgico.

social, integrando en la produccidn a colectivos en riesgo de exclusion.

econdmica, generando canales de distribucion y venta de los juguetes producidos.

cultural, acercando la educacion ambiental a los mas pequefios y fomentando la cultura de la
sostenibilidad y los valores universales entre el alumnado de la escuela (futuros profesionales).
Los actores principales del proyecto propuesto han sido:

el alumnado de la escuela como disefiadores y mediadores culturales.

el taller ocupacional de “Sindrome de Down de Castelld” que aporta la produccion de los
juguetes.

el grupo “Ecologistas en Accidén” que ofrece el canal de venta y todos los recursos necesarios
para trabajar la concienciacion ambiental.

Actualmente nos encontramos en fase de desarrollo y por tanto no hemos podido realizar una
valoracion final del proyecto; no obstante, su evolucién ha sido muy positiva sobre todo por las
reflexiones y los debates abiertos para la integracion de valores éticos en el disefio: igualdad de
género, discapacidad e integracion social, exclusion social, accesibilidad, transparencia,
desarrollo local, defensa de la naturaleza, cultura de la sostenibilidad, educacion ambiental,
consumo responsable, posicionamiento critico, autoestima, etc. En contraposicion decir que
también nos hemos encontrado con muchas dificultades, sobre todo por los prejuicios que las
personas tienen sobre ciertos temas y en muchas ocasiones se ha hecho necesaria la apertura
de espacios dialogantes y de confluencia que nos han servido para aproximar posicionamientos
éticos asi como para favorecer la autocritica; como dice Galeano “no somos lo que somos sino lo
que hacemos para cambiar lo que somos”.

Para finalizar queremos resaltar la importancia de la autocritica en nuestro trabajo como
docentes pues no podemos ser meros espectadores del despilfarro actual de recursos naturales
y sociales. Es hora de aceptar el compromiso ético y la responsabilidad social educativa que nos
toca y que caminemos hacia una transformacion cultural necesaria y urgente asumiendo el gran
desafio que se nos presenta: la integracion de los valores universales y de la cultura de la
sostenibilidad en nuestro quehacer diario.
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ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN LAS ENSENANZAS DE DISENO

Raquel Cabrero Olmos

Departamento de Proyectos e Investigacién de Disefio de Producto,

Escuela de Arte y Superior de Disefio de Segovia, Espafia.

RESUMEN:
Palabras clave: motivacion, talento, gamificacién, compromiso, metodologias activas, flow

El panorama actual contempla un cambio de paradigma educativo, donde no sélo es importante
la transmisidn de conocimiento sino la habilidad para motivar al alumno a aprender. Necesitamos
pasar de una educacion industrial, basada en la falsa creencia de que lo que el estudiante
aprende es lo que el profesor ensefia (transmisién especular de conocimiento), a una educacion
contemporanea basada en el mundo que nos rodea y en la que cada alumno gestiona el
conocimiento de forma diferente.

En un intento de cambio metodoldgico y llevando a cabo una pequefia “rEDUvolucion™ en el
aula, durante el pasado curso he aplicado estrategias de gamificacion en el desarrollo de la
asignatura Sociologia del Disefio (Disefio de Producto). Me gustaria compartir para qué y como
he trasladado dichas estrategias gamificadas a una experiencia real.

La gamificacion consiste en aplicar elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos que
no son de juegos con el objetivo de poner el disfrute al servicio de los objetivos del mundo real.

Como decia Albert Einstein, "los juegos son la forma de investigacion mas elevada”. Un juego
permite crear una realidad alternativa mediante el uso de un escenario, unos limites y unas
reglas. Esta nueva realidad sera nuestro espacio de aprendizaje, donde podemos explorar y
examinar retos, mejorar la colaboracion interpersonal y generar nuevos enfoques y posibilidades.

El objetivo principal de esta estrategia es buscar la motivacién del alumno. Necesitamos
estudiantes cuya motivacién no se base en una recompensa ofrecida de forma externa (por
ejemplo, una nota més alta) (motivacion extrinseca), sino que ellos mismos sientan la necesidad
y satisfaccion interior de aprender (motivacion intrinseca).

El disefio de las actividades estaba dirigido a proponer opciones significativas a los alumnos de
modo que, teniendo presentes los descriptores de la asignatura, tuvieran cierta capacidad de
eleccion del itinerario de trabajo.

Asi mismo, el nivel de reto fue creciendo a medida que el curso avanzaba y el alumno adquiria
nuevas habilidades o mejoraba las existentes. Asi, equiparando continuamente ese nivel de reto
al nivel de talento, el equipo de trabajo se mantenia en la corriente de flujo que propone
Csikszentmihalyi2.

Otra base teérica que ayudd en el disefio de actividades intrinsecamente motivadas fue la teoria
de la autodeterminacion de E. Deci y R. Ryan. Fue importante que una o méas de las
necesidades humanas innatas estuvieran presentes: la competencia, la relacion y la autonomia.

! rEDUvoluciéon es un término ideado por Maria Acaso para hacer referencia a la necesaria
"revolucién educativa".

2 Csikszentmihalyi, M. (1997). Flow. Una psicologia de la felicidad. Barcelona: Kairés.



Conclusiones.

+ Un alumno motivado con el trabajo que esta realizando es capaz de adquirir un compromiso y
emprender una accion para llevarlo a cabo.

* El alumno se hace responsable de su propio aprendizaje y se asegura que éste es significativo
y duradero.

* Las estrategias de gamificacion trabajan ademas habilidades transversales como la toma de
decisiones, la resolucion de problemas de forma creativa, la capacidad de cooperar y el trabajo
en equipo, preparando a los alumnos para situaciones de su vida real como disefiadores.



EL RETORNO DE LO HECHO A MANO Y OTRAS TENDENCIAS PARA DISENAR LOS
PRODUCTOS DE LA SOCIEDAD POST-INDUSTRIAL
Gracia de Prado Heras
*Dpto. Disefio de Producto, ESDIR (Escuela Superior de Disefio de La Rioja), Espafia.

Nuestra civilizacién post-industrial® se encuentra en un punto de inflexién entre el avance
tecnoldgico y la conservacion de las raices culturales. El modo de habitar es tecno-némada,
impaciente, mévil y disperso* y puede que el consumidor del futuro demande mas productos
intangibles que fisicos, pues no buscard tanto la posesion como la experiencia®. Como
contrapunto, las Ultimas tendencias del habitat® evidencian la emergencia de un sentimiento
nostalgico que revaloriza lo hecho a mano’, la experimentacion material y el potencial del co-
disefio para crear un entorno artificial menos virtual.

Desde la ensefianza del disefio de producto serd fundamental redefinir la profesiéon: la crisis ha
evidenciado que la deriva consumista no es sostenible (econdmica, social y
medioambientalmente) y los creativos deben reorientar su trabajo reflexionando sobre el tipo de
disefio que la sociedad necesita (que quizés ya no sea industrial). Asi, me propongo que el
alumno de Proyectos 3, 4 y 5, futuro disefiador (de objetos, sistemas producto-servicio, arte-
disefio, artesania, materiales, experiencias, etc.), sea capaz de detectar oportunidades y
proponer soluciones para reivindicarse como herramienta de transformacion cultural.

Objetivos pedagdgicos: ajustar la metodologia proyectual al nuevo contexto cultural y social;
estimular la curiosidad y la observacion; profundizar en la investigacion de forma empatica y
visual; pasar del simulacro a la experiencia; y habitar el aula8, un lugar amplio y luminoso donde
crear dindmicas inspiradoras.

En ajuste permanente, las fases y técnicas seguidas en cada proyecto son:
Observar sobre el terreno, comprender las necesidades, captar demandas latentes y

documentar: shadowing, diario visual, conversacion empatica, evidencias culturales, mapa de
tendencias®, analisis de la competencia.

3 Touraine, A. (1969). La sociedad Post-industrial. Barcelona: Ediciones Ariel.

4 %(...) podemos pensar, parafraseando a Rageot, que el conjunto de la civilizacion tecnoldgica sélo se aplico, en
definitiva, a instalar la fijeza de la vida en el desplazamiento”. Virilio, P. (1988). Estética de la desaparicion.
Barcelona: Anagrama. Pag. 107.

5 “mientras que el desarrollo de artefactos fisicos se basa en el andlisis de sus dimensiones, de su estética y de sus
caracteristicas tecnologicas y mecanicas, los servicios introducen nuevas variables como la dimensién
temporal, la interaccion entre las personas y otra dimension menos visible que tiene que ver con los referentes
culturales y las costumbres sociales”. Morelli, N. (2006). Developing new product service systems (PSS):
methodologies and operational tools. Journal of Cleaner Production 14, (17), 1495-1501. Elsevier. Citado en:
Viladas, X. (2010). El disefio a su servicio. Como mejorar una idea de negocio con la ayuda de un disefiador.
Barcelona: Index Book. Pag. 28.

6 Entre diversos informes de tendencias destaca: VV.AA.(2013). Cuaderno de tendencias del habitat 13/15. OTH.

Comunidad Valenciana: ITC, AIDIMAy AITEX.

7 Mora, T. (2011). Artesania espafiola de vanguardia. Innovacién y disefio en las industrias artesanas

contemporéneas. Madrid: Fundesarte-Lunwerg.

8 En palabras de Maria Acaso. Ver: Acaso, M. (2013). rEDUvolution. Hacer la revolucion en la educacion. Barcelona:
Editorial Paidds.

9 Raymond, M. (2010). Tendencias: qué son, como identificarlas, en qué fijarnos, cémo leerlas. Barcelona:

Promopress.



Procesar y ordenar la informaciéon: mapa mental, situaciones, recorridos, caracterizacion del
publico objetivo (mood boards, narrativas).

Detectar oportunidades: pared visual, referencias cruzadas, pensamiento lateral.

Filtrado de ideas: analisis DAFO, grupos de opinidn.

Proponer la accion: brief con objetivos, limitaciones, cronograma.

Conceptualizar: paneles de inspiracién, palabras clave, mapas conceptuales, naming, sucesivos
bocetos y maquetas.

Prototipar, probar y ajustar: interacciones persona/artefacto/servicio, usabilidad, entrevistas.
Desarrollar el disefio, sintetizar y comunicar (presentaciones, paneles, memoria).

Anadir el nuevo concepto al portfolio del estudiante.

Mostramos algunos resultados del aprendizaje de este Design Thinking particular, ejemplos de
aplicacion de tendencias para anticipar los productos de la sociedad del conocimiento.

Disefio prospectivo (nuevos conceptos seleccionados en Electrolux Design Lab 2013, 2014 y
2015).

Disefio estratégico (proyectos producto-servicio como idea de negocio Street food: carrito o
mobile kitchen mas comfort food y experiencias).

Co-creacion (disefio de sistemas con implicacion del usuario): set de reciclado de aceite para
fabricar jabones, laboratorio infantil de gelatinas.

Disefio para la artesania (objetivo: relanzar empresas familiares): sistema de cocina y frio para
slow-food?, envase que comunica cémo hacer el alimento. !

Objetos low-tech creados por Makers: herramientas némadas y mobiliario ludico.

10 | os resultados obtenidos son esperanzadores ya que algunos casos de éxito en Proyectos 5 fueron la base para
el desarrollo de excelentes TFE de 2013/14 y 2014-15. En ellos se percibe la necesidad de cambio al disefiar
productos con los que el target pueda identificar sus valores.

" En algun caso sorprendié el empefio del estudiante en realizar todo el proceso explorando otro modo de consumo

y métodos analégicos de desarrollo del disefio. Estos alumnos, muy hébiles usando técnicas de representacion

digitales y con la impresion 3D a su alcance, no quisieron recurrir mas que al dibujo a mano, a la experimentacion

material y a técnicas de produccion tradicionales en el taller de prototipos o en la cocina (como laboratorio). Son

ejemplos de un intenso interés por lo “hecho a mano” (aunque no rechazaron el marcaje laser, la impresion digital o

el plotter de vinilos para ciertos acabados, asi como la creacion de cédigos QR y aplicaciones moviles).
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