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Hacia el pleno empleo en disefio: buenas préacticas y lineas guia

lon Iriarte, Profesor Investigador, Mondragon Unibertsitatea - Escuela Politécnica Superior

Objetivos

e Presentar una serie de buenas practicas y lineas guia cara a
favorecer la insercion laboral y el empleo encajado de las personas
egresadas de los estudios universitarios de segundo ciclo en el
ambito del disefio.

e Mostrar un modelo para la articulacion del las ensefianzas duales
en el ambito del disefio

e Presentar un marco para la colaboracion universidad-empresa a
largo plazo

o Exponer cdmo se pueden articular las iniciativas de
emprendimiento propuestas por los estudiantes en disefio

Resumen

Se presentan una serie de buenas practicas cara a mejorar la inserciéon laboral
y el empleo encajado entre las personas egresadas de las ensefianzas
universitarias en el ambito del disefio. Dichas experiencias se fundamentan en
el modelo dual del Master Universitario en Disefio Estratégico (MUDE).

Desarrollo de la propuesta

Los altos indices de paro y el empleo no encajado de los egresados
universitarios es un problema estructural en Espafia. A las propias
caracteristicas de la economia espafiola se le suma en algunos casos un
alejamiento de las ensefianzas universitarias con la empresa. El disefio no es
ajeno a esta realidad, segun datos procedentes del U-Ranking 2020, estudio
realizado por el IVIE y la Fundacion BBVA (2020), la Ingenieria en Disefio
Industrial y Desarrollo del Producto se encuentra en el numero 57 de 101 de
entre las carreras con mayor encaje profesional. Esta comunicacion presenta
una serie de buenas practicas basadas del Master Universitario en Disefio
Estratégico de productos y servicios (MUDE) de la Escuela Politécnica Superior
de Mondragon Unibertsitatea para abordar esta problematica a traves de la
formacion dual en base tres ejes de accion.



Primer eje, fomentar el trabajo remunerado y prolongado en el tiempo del
alumnado en la empresa mas alla de las horas lectivas, y reconocer dicha
actividad como una actividad curricular. Al alumnado se le proponen entre 10
(obligatorias) y 20 (otros 10 opcionales) meses de practicas remuneradas, que
se ejecutan en el conjunto de los periodos lectivos de primer y segundo curso.
Teniendo en el primero una dedicacién de media jornada, y en segundo una
dedicacion de jornada completa.

Segundo eje, hacer participe al tejido empresarial no solo en la definicion de
los planes de estudio de las ensefianzas, sino también participando como actor
central junto con el alumnado y profesorado en la implantacion de
metodologias activas de aprendizaje (Challenge/Problem based learning) en el
aula a través de la definicion de los problemas a abordar, el seguimiento y la
evaluacion de los alumnos y alumnas. El uso de las metodologias activas de
aprendizaje ha demostrado ser una practica positiva para la colaboracion y la
transferencia de conocimiento entre la universidad y la empresa (Iriarte et al.,
2016).

El tercer eje se sustenta en apoyar las iniciativas de emprendimiento
propuestas por los propios alumnos. En ese Gltimo punto, se les permite y
anima a los alumnos a crear sus propias empresas y recibir una beca en el
proceso. El profesorado acompafia al alumnado durante 10 meses, asociado
su TFM a la creacion y gestién de su empresa y ayudando en la captacion de
financiacion y clientes. A dia de hoy son 10 las empresas creadas por los
estudiantes de MUDE durante el conjunto de la trayectoria del master.

Estos tres ejes vienen aplicAndose en MUDE desde la primera imparticién del
titulo en el 2010. De modo que, segun los Ultimos tres estudios de insercion
laboral realizados por el Servicio Vasco de Empleo (Lanbide) la tasa de paro de
entre todas las personas egresadas de dicha titulacion es del 0% y el empleo
encajado es del 100% - es decir, todas las personas analizadas consideran que
trabajan en un puesto acorde con el nivel y la temética de sus estudios -
(Mondragon Unibertsitatea, 2020).

Palabras clave
pleno empleo en disefio; colaboracion universidad-empresa; formacion dual,
disefio estratégico.

Conclusiones

Los datos de insercion laboral demuestran que el modelo descrito contribuye al
pleno empleo encajado de los egresados. No obstante, dicho modelo esta
condicionado al contexto donde esta enmarcado. Se infiere que el
establecimiento de alianzas publico-privadas en el ecosistema socioeconémico
territorial mas cercano ha sido una de las claves para la consecucion del pleno
empleo de los titulados.



Bibliografia y referencias documentales

Iriarte, 1., Justel, D., Alberdi, A., Val, E., & Gonzalez, I. (2016). Service design
for servitization. University-business collaboration case studies in basque
manufacturing companies. Business and Society Review, (49), 164-181.

Ivie y Fundacién BBVA (2020). Indicadores Sintéticos de las Universidades
Espafiolas (82 edicion). Consultado de https://www.fbbva.es/wp-
content/uploads/2020/06/Informe-U-Ranking-FBBVA-Iv ie-2020.pdf

Mondragon Unibertsitatea (2020). Indicadores mas relevantes. Consultado de
https://www.mondragon.edu/es/master-universitario-diseno-estrategico-product
os-servicios/indicadores

Biografias

lon Iriarte. Mondragon Unibertsitatea - Escuela Politécnica Superior. Espafia.
Doctor en Ingenieria Aplicada por Mondragon Unibertsitatea. Graduado en
Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto por Mondragon
Unibertsitatea, Master en Disefio de Sistemas por la Politécnica de Turin,
Méaster en Disefio Industrial por la Politécnica de Milan. Coordinador del Master
en Disefio Estratégico de Productos y Servicios de Mondragon Unibertsitatea.
Ademas de su labor docente, ha dirigido y participado en numerosos proyectos
de investigacion y transferencia de conocimiento con empresas e instituciones
en el &mbito del Disefio Centrado en las Personas, para sectores como la
automocién, maquina herramienta, elevacion, hogar, banca-seguros,
gastronomia, retail, telecomunicaciones y la educacion entre otros. Co-autor de
mas de 50 articulos y comunicaciones cientificas en el ambito del Disefio
Centrado en las Personas.



9°encuentro
bid_

Pedagogia de la Maravilla aplicada a un taller de produccion creativa

Ariadna Fabregas, Docente, Eina, centro universitario de disefio y arte, adscrito a la UAB, Anna
Pujadas, Docente, Eina, centro universitario de disefio y arte, adscrito a la UAB, Mar Saiz,
Docente, Eina, centro universitario de disefio y arte, adscrito a la UAB.

Objetivos
e Repensar las practicas docentes y extenderlas mas alla de los
limites fisicos del aula.
e Disefar instrumentos de aprendizaje que invoquen lo improbable,
lo insospechable.
e Aprovechar las redes para fomentar la participacion a distancia.

Resumen
Introduccion

Se presenta en este documento una experiencia de innovacién docente de la
asignatura “Investigacion artistica” incluida en el Master Oficial de Investigacion
en Arte y Disefio de Eina, centro universitario adscrito a la Universidad
Autonoma de Barcelona (UAB). Este taller se vehicul6 a

Desarrollo de la propuesta
INTRODUCCION

Se presenta en este documento una experiencia de innovacion docente de la
asignatura “Investigacion artistica” incluida en el Master Oficial de Investigacion
en Arte y Disefio de Eina, centro universitario adscrito a la Universidad
Auténoma de Barcelona (UAB). Este taller se vehicul6 a través de una
metodologia de nueva aparicion llamada Learning through Wonder.

El objetivo general del taller era que los alumnos activaran la practica artistica
a partir de las ideas, inquietudes o sensibilidades que estaban desarrollando o
emergiendo en el plano teorico de su Trabajo Final de Master (TFM). La
experiencia se titul6 FUERA DE CAMPO porqué se desplazaban las ideas de
su TFM a un contexto nuevo y concreto que se usaba como laboratorio de
especulacién a través de la practica.



El taller FUERA DE CAMPO tuvo lugar en dos sesiones de 4 horas
presenciales con 15 dias entre una y otra sesion. La primera sesion se dio en el
aulay en el jardin de la universidad. La segunda sesion se desarroll6 entre el
jardin y el taller de maquetas y prototipos. Entre la primera y la segunda sesién
utilizamos una herramienta digital llamada MURAL para trabajar de forma
conjunta y online las propuestas individuales de cada alumno.

METODOLOGIA

Vale la pena explicar que entre los alumnos habia un porcentaje alto
procedente de China y nos encontrabamos con una profunda brecha cultural y
barreras linglisticas. La metodologia "Learning through Wonder" y las
herramientas que se utilizaron para su implementacién nos ayudaron a
recuperar el entusiasmo después del confinamiento y a acercarnos al grupo
procedente de China desde un lenguaje visual e intuitivo que facilité su
participacion en el taller.

“Learning through" Wonder es una metodologia de aprendizaje a la que
Matthew McFall dedico toda su tesis doctoral (2014). Una pedagogia de la
maravilla tiene algunas semejanzas con el aprendizaje guiado por el
descubrimiento, donde un profesor acompafa a los estudiantes mediante un
proceso de exploracion practica. Pero difiere en como comienza la busqueda:
mostrando un objeto o evento que despierte curiosidad, presentando lo familiar
de una manera nueva, configurando un rompecabezas o conjugandose con la
ciencia y la naturaleza (Fergusson et al. 2019, 22). En el caso de FUERA DE
CAMPO la exploracién era en el jardin y sus metéaforas visuales.

RESULTADOS

Este maravillarse, esta mirada, este descubrimiento aportaron a la concepcion
inicial del TFM ingredientes mas genuinos, sugerentes y ecologicos
convirtiendo las experiencias en integrales. Al mismo tiempo el salir “fuera”
retorné algo hacia “dentro” del campo del TFM, enriqueciendo los contenidos o
abriendo nuevas preguntas y senderos de investigacion. Ninguno de los
resultados obtenidos en los TFM se habria dado sin esta exploracion de la
tematica desde la misma materialidad y la experimentacion. Pues ésta introdujo
variables distintas al pensamiento l6gico y planted preguntas distintas

Palabras clave
Aprendizaje, Arte, Disefo, Ecologia, Innovacion

Conclusiones

Guattari llamo "ecosofia" a una articulacion ético-politica entre los 3 registros
ecologicos (medio ambiente, relaciones sociales y subjetividad humana),
susceptible de propiciar una transformacion planetaria (1996, p. 8). En FUERA
DE CAMPO, los estudiantes pensaron con y a través de las condiciones



materiales, sociales y medioambientales que su proyecto invocaba dando a su
TFG un fondo ecosofico.
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VR4ALL: Realidad virtual para personas con movilidad reducida

Rafael Conde Melguizo, Director del Grado en Artes Digitales, Facultad de Tecnologia y
Ciencia / Universidad Camilo José Cela, Daniel Alonso Martinez, Profesor Asociado, Facultad
de Tecnologia y Ciencia / Universidad Camilo José Cela

Objetivos

Evaluar las posibilidades de la realidad virtual como herramienta de
acceso al ocio activo y la participacion social de las personas con
discapacidad motora, especialmente lesion medular y paralisis cerebral

Resumen

La presente comunicacién describe el proyecto VR4ALL del Laboratorio de la
Sociedad Digital de la Universidad Camilo José Cela, el cual trata sobre la
integracion de tecnologias de realidad virtual orientadas al ocio y participacion
social para personas con diversos grados de movilidad reducida.

Desarrollo de la propuesta
Introduccion

El proyecto Virtual Reallity For All -en adelante VR4ALL- es un proyecto del
grupo de investigacion Laboratorio de la Sociedad Digital (LSD) de la
Universidad Camilo José Cela, coordinado por dos profesores del grado en
Artes Digitales de la misma universidad. Se trata de un proyecto de aprendizaje
servicio, por lo que persigue dos objetivos:

- Facilitar a los alumnos una experiencia de aprendizaje por proyectos en un
entorno real, donde apliquen de manera practicas los conceptos contenidos en
las asignaturas implicadas.

-Prestar un servicio altruista que solucione un problema a un agente social 0
comunidad.

El objetivo del proyecto VR4ALL es evaluar las posibilidades de la realidad
virtual como herramienta de acceso al ocio activo y la participacion social de las
personas con discapacidad motora, especialmente lesibn medular y paralisis
cerebral. Como propuesta de innovacion docente, el proyecto lleva al aula la



creacion de materiales y recursos digitales fundamentados en las necesidades
especiales estas personas. Los desarrollos no solo seran evaluados por el
docente, sino que testearan su eficacia con usuarios reales en asociaciones
relacionadas con este campo.

El consorcio del proyecto, coordinado desde el grupo de investigacién LSD,
incluye:

- Profesorado y alumnado de diferentes cursos del grado en Artes digitales de
la Universidad Camilo José Cela.

- La Asociacion de Personas con Lesion Medular y otras discapacidades
fisicas -ASPAYM-.

- La Asociacién de Personas con Diversidad Funcional, Familia y Amigos -
APAM-.

Metodologia

El proyecto tiene tres fases, donde se incluyen las labores de innovacion
docente:

1. La primera fase de investigacion analizara los requisitos de disefio para el
desarrollo de los nuevos materiales a partir de un trabajo de campo en las
asociaciones:

- Reuniodn con las terapeutas ocupacionales de ambas asociaciones para
definir el tipo de usuario final y su experiencia en el uso de estas tecnologias.

- Entrevistas con usuarios potenciales. Concretamente, entrevistas a dos
personas con lesion medular residentes en ASPAYM y a tres personas con
paralisis cerebral en el centro de dia de APAM.

- Desarrollo de materiales de realidad virtual para recrear un espacio
explorable sobre el cual insertar otros elementos de interés.

2. La siguiente fase serd el trabajo en el aula, previsto para el primer semestre
del curso 21/22. En esta fase se proporcionaran los materiales generados a los
alumnos, y se les pedird que generen diversas interfaces de navegacion en
funcién de las necesidades de los usuarios potenciales. Esto permitira aportar
diversas soluciones con aproximaciones novedosas al problema de movilidad
en un entorno virtual, asi como al uso de interfaces de entrada no
convencionales.

3. La ultima fase, prevista para el final del primer semestre, sera el testeo de
estas interfaces por los usuarios finales de ambas asociaciones.



Palabras clave
realidad virtual, disefo, interfaces, discapacidad motora

Conclusiones

El conjunto de datos obtenidos permitiran analizar la idoneidad de diversas
aproximaciones a la introduccién de tecnologias de realidad virtual como
herramienta para desarrollar el ocio activo o la participacion social de personas
con discapacidad motora en diversos grados, lo cual permitira sentar las bases
para futuros desarrollos en el campo del disefio de interfaces para este tipo de
usuarios.
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Disefio estratégico de marcas para negocios en crecimiento

Edgar Jiménez Ledn, Docente, ESPOL

Objetivos

Integrar al disefio estratégico de marcas como factor clave para la
generacion de valor, identidad y diferenciacion en negocios en fase de
formacion y/o crecimiento.

Resumen

La vision del disefio estratégico de marcas es clave para agregar valor y
diferenciacion en pymes. Se empodera al disefiador como un gestor para el
posicionamiento de nuevas marcas mediante el uso de nuevas herramientas
graficas para el analisis y diagnéstico previos al disefio.

Desarrollo de la propuesta

La crisis sanitaria, econdémica y social mundial fue escenario para la aparicion
de negocios emergentes o un replanteamiento de las necesidades de
comunicacién de empresas en estado de crecimiento y consolidacion. Esto fue
una oportunidad para la difusion de la importancia del disefio estratégico de
marcas (branding) como una accién fundamental para el crecimiento de
empresas de acuerdo con sus distintos modelos de negocio y economias
circulares.

De manera inicial, se percibe la falta de argumentacién y capacidad de
comunicacion de los disefiadores sobre los alcances e importancia de su
trabajo para la generacion de valor e impacto social dentro de una vision
empresarial multidisciplinaria. Esto repercute en la ausencia de claridad y
conciencia sobre la importancia del disefio para los negocios, los cuales
muchas veces consideran al disefio como un gasto — a veces prescindible- o
como una accion de corto plazo con un enfoque meramente estético-decorativo
complementario al marketing y publicidad.

En este sentido, mi labor reciente se ha dado bajo dos grandes vertientes, la
primera el empoderamiento de estudiantes de disefio y la segunda la difusion
de la importancia del disefio entre empresarios, buscando disminuir la brecha
entre ambos.



Para el primer punto se capacito a estudiantes de la materia Disefio de Marcas
para trabajar colaborativamente con estudiantes de economia para la creacion
estratégica de las marcas de aproximadamente 80 emprendedores reales en
programas de vinculacion en el lapso de un afio y medio. Cabe recalcar que el
rol tradicional de los disefiadores en este tipo de programas era de caracter
estético por lo que solian ser incluidos al final, teniendo poca influencia en las
decisiones relevantes para los negocios. Para esto se les impulso al uso de un
canvas como una herramienta de visual thinking desarrollado por el autor como
herramienta de andlisis, toma de decisiones y planificacion del disefio, el cual
se llend en coordinacion con los emprendedores. Este canvas que incluia al
disefio dentro de la estrategia de branding dio facilidad y sentido holistico al
negocio previo a las propuestas graficas.

Por otro lado, en paralelo con un equipo multidisciplinario y la empresa publica
para la competitividad, se dio de manera particular la capacitacion a
emprendedores y profesionales, explicando la importancia del disefio
estratégico de sus marcas. Se capacitaron 675 emprendedores en un lapso de
8 meses, utilizando una versidon simplificada del canvas previamente descrito.
La capacitacion y uso de la herramienta grafica tuvo amplia aprobacion entre
emprendedores de nivel socioecondmico bajo y medio, quienes la usaron para
evaluar la situacion actual de sus marcas. Paralelamente se capacit6é a 50
empresarios en etapa de expansion, los cuales buscaban favorecer su
identificacion, diferenciacion y vinculacion con su audiencia.

Palabras clave
disefio estratégico, disefio grafico, branding, canvas, emprendimiento

Conclusiones

La difusién la importancia del disefio estratégico de marcas y el uso de
herramientas visuales ayudan a la misién del disefiador como un generador de
valor y gestor del cambio social y econémico, favoreciendo al emprendimiento y
una economia circular, adaptandose a distintas circunstancias de mercado.
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Aprendizaje mediante un proyecto real de escaparatismo en pandemia.

Eugenia Pérez de Mezquia Zatarain, Jefatura del Departamento de Proyectos y Técnicas de
Disefio de Interiores, Escuela Superior de Disefio de Aragdn

Objetivos

e Mejorar el aprendizaje de los contenidos de la asignatura a través
de un trabajo real.

e Dotar al alumno de nuevas herramientas colaborativas del Design
Thinking.

e Poner en valor el trabajo del disefiador y dar visibilidad a los
futuros profesionales del disefio.

e Ayudar al pequeiio comercio y transmitir a la sociedad un mensaje
de optimismo en medio de la pandemia a través de los
escaparates.

Resumen

Aprendizaje mediante el disefio y montaje de 21 escaparates en apoyo al
pequeio comercio para transmitir un mensaje de optimismo: “Es momento de
florecer”.

Desarrollo de la propuesta

Desde la asignatura de Visual Merchandising, asignatura optativa del
Departamento de Disefio de Interiores, se plantea la realizacion de un trabajo
real en colaboracion con la asociacién de comerciantes de Zaragoza Centro.
Consiste en el disefio y montaje de 21 escaparates, en un plazo de 2 meses y
con un presupuesto de 2.000 €. La mayoria de los asociados son pequefios
comercios antiguos que sufren la crisis y estan sumidos en una paralisis
general por la pandemia.

Metodologia disefiada especificamente para este proyecto desde las bases del
SPRINT DESIGN. La asignatura se desarrolla en sesiones de 1,5 horas, 2
sesiones/semana y se realiza una planificacion exhaustiva sesion a sesion,
siguiendo las diferentes etapas: Comprender - Definir - Bocetar - Decidir -
Prototipo - Validar. Proceso que se llega a iterar hasta 3 veces en las diferentes
fases y dimensiones del proyecto.



Se han utilizado metodologias activas y recursos digitales para favorecer la
participacion y ajustarnos a las condiciones de la pandemia. El alumno elabora
un cuaderno de diario con todo el proceso sesion a sesion, midiendo los
tiempos dedicados por horas a cada uno de los procesos.

Los alumnos primero trabajan en grupo para definir los términos generales de
la actuacion en los escaparates y el mensaje que se quiere transmitir a nivel
global para dar unidad a la propuesta. El lema que generan es: “Es momento
de florecer”. Se colabora con la asignatura de Caligrafia y Lettering, asignatura
optativa del Departamento de Disefio Grafico, para producir tanto la carteleria
como el lettering para los escaparates con el lema comun de la campafa. Esta
propuesta general se valida con los representantes de la asociacion de
comerciantes Zaragoza Centro.

Paralelamente a la propuesta general los alumnos trabajan de forma individual
la comunicacion directa con los comerciantes: cada alumno 2 comercios. Se
realizan de manera individual los andlisis de cada comercio, el producto de
venta y su estrategia para ponerlo en valor y proponer un nuevo enfoque
renovado en la presentacion del producto. Cada alumno desarrolla el
anteproyecto del disefio de 2 escaparates, las propuestas y sus presupuestos.
Estas propuestas concretas de los escaparates las valida cada alumno
personalmente con cada comerciante.

Para la fase de implementacion, fabricacion y montaje de los escaparates se
establece un método colaborativo, formando equipos de 2 6 3 alumnos para
ayudarse mutuamente mediante un plan de compra de materiales, ejecuciéon y
montaje de los escaparates.

La fase de inauguracion y difusion de los escaparates por parte de la
asociacion de comerciantes tienen gran repercusion en los medios de
comunicacién y redes sociales, lo cual da gran visibilidad al trabajo realizado
por los alumnos. Se realiza una encuesta final a los comerciantes, para la
valoracion del ejercicio.

Un ejercicio practico que ayuda al estudiante a tener una valoracion real del
trabajo profesional del disefiador.

Palabras clave
visual merchandising, escaparatismo, lettering, sprint design, aprendizaje
colaborativo

Conclusiones
Un proyecto real favorece el aprendizaje de los contenidos y la adquisicion de
las competencias profesionales.



Las metodologias activas han facilitado el desarrollo del aprendizaje
colaborativo.

La intervencion “Es momento de florecer” ha despertado el animo en la ciudad
y favorecido a la activacion del pequefio comercio de proximidad.
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Tejiendo vinculos: conocimiento académico y saberes ancestrales

Paola Banderas Quirola , Docente, Pontificia Universidad Catélica del Ecuador

Objetivos

e Vincular las diversas fuentes de ensefanza aprendizaje validando
y legitimando los saberes ancestrales tradicionales y el
conocimiento académico.

e Generar herramientas innovadoras que promuevan el intercambio
participativo de conocimientos y experiencias aportando a la
construccion y registro de la memoria colectiva.

e Innovar la practica educativa universitaria alineada a las nuevas
formas de aprender de los jévenes y la tendencia del aprendizaje
en redes virtuales vinculadas a las redes de baja tecnologia como
son las comunidades artesanales.

Resumen

Tejer vinculos entre el conocimiento académico y los saberes ancestrales
locales resulta imperante para transformar del proceso de ensefanza
aprendizaje adaptado a las nuevas generaciones, logrando impactar
positivamente a la sociedad y su productividad desde el trabajo con la gente y
para la gente.

Desarrollo de la propuesta

La sociedad ha designado a la universidad como ente que regula y legitima el
conocimiento. Esta asignacion es fruto de un ir y venir de acciones,
necesidades y circunstancias que encontraron en la universidad una alternativa
para unir en un mismo espacio y tiempo a quienes querian aprender y quienes
querian ensefar. Desde ese entonces “Las universidades nacieron como
expresion del renacimiento intelectual iniciado en el siglo XI en torno a la
filosofia y teologia.” Chuaqui (2002).

Con el transcurrir del tiempo, la universidad concebida como la entidad dirigida
al desarrollo del intelecto, pasa en edad media con la civilizacién occidental a
tener un enfoque social.



Asi ha recorrido por diversas etapas donde ha ido respondiendo a las
necesidades de la sociedad y su evolucién. Ha trabajado sobre meta relatos,
iniciando la educacion del pueblo como progreso econdmico vinculado a formar
trabajadores y continuando con la educacién como el progreso moral basado
en la formacién de ciudadanos y la formacion humanista que como define
Guadarrama (1997) citado en Sanchez et all. (2017): "sitia al hombre como
valor principal en todo lo existente, y a partir de esa consideracion, subordina
toda actividad a propiciarle mejores condiciones de vida material y espiritual, de
manera tal que pueda desplegar sus potencialidades siempre limitadas
histéricamente". Percepcion que, con los avances tecnologicos, el desarrollo de
la inteligencia artificial y el reconocimiento a la diversidad de saberes va
quedando caduco. Mas aun luego de cambios que van redireccionando la
educacién vinculada al despertar colectivo con enfoques ecoldgicos, sociales y
culturales que eliminan al hombre como centro y lo reconocen como parte de
un sistema donde el todo no es igual a la suma de sus partes, pues la
interrelacion lo potencializa.

Todas estas implicaciones promueven cambios en el sistema académico a
todo nivel y limitan alin més el acceso a la educacién, aunando en la critica de
ser un sistema exclusivo. Este contexto sumado a la tendencia del aprendizaje
en redes virtuales, hacen regresar la mirada y replantear una universidad mas
abierta e inclusiva que reconozca otras fuentes locales de saberes como las
heredadas por tradicion como el bordado artesanal, el tallado en madera, las
técnicas ceramicas, el tejido con fibras naturales, los procesos no
contaminantes, entre otras tantas vinculadas a los pueblos ancestrales que,
partiendo de la diversidad y vinculandolas a las tecnologias de la informacion y
la comunicacion promuevan una simbiosis entre el conocimiento académico y
los saberes ancestrales, encontrando fortalezas, oportunidades de desarrollo y
el nuevo valor de la universidad como facilitadora de una estructura eficiente
para la adquisicion de conocimiento, mas no la duefia, reguladora y
acreditadora del saber.

Palabras clave
aprendizaje colaborativo, saberes ancestrales, educacién formal, conocimiento
académico, metodologia participativa

Conclusiones

El resurgir de la universidad como un nuevo proyecto es imperante para su
permanencia, donde la aplicacion de modelos participativos tiene mucho que
aportar para lograr construir espacios diversos, equitativos y empaticos,
alineados a la tendencia del aprendizaje en redes virtuales y enriquecidos
desde las redes de baja tecnologia como son las comunidades artesanales y
sus saberes ancestrales.
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Mapa de relaciones interpersonales: aula virtual multicultural.

Angeles Maria Diaz Saubidet, Profesor Adjunto, UADE (Universidad Argentina de la Empresa)

Objetivos
Disefio,Informacion, Infografia, Gréafico, Multimedia.

Resumen
Las nuevas tecnologias aplicadas a la ensefianza remota nos brindaron la
posibilidad de crear un nexo entre alumnos de UADE(ARG) y del Duoc(CH).

De manera sincronica, interactuamos en un espacio aulico virtual,
desarrollando un proyecto multicultural de Disefio de Informacién visual.

Desarrollo de la propuesta
Presentar la experiencia académica desarrollada a raiz de las posibilidades que
brindan las nuevas tecnologias aplicadas a la ensefianza remota.

En tiempo real de manera sincronica alumnos y docentes de ambas
instituciones (UADE - DUOC) trabajamos en un proyecto colaborativo de
disefio de informacién compartiendo un aula taller virtual.

Este proyecto se extendio durante seis semanas con encuentros semanales
de 2 horas.

Motivados por la riqueza cultural de ambos paises, que comparten una misma
lengua, nos resultd interesante proponer a los alumnos de ambas escuelas de
disefio que investiguen las diferencias y similitudes existentes entre nuestras
maneras de hablar o expresarnos.

El resultado de esta investigacion genero el contenido principal para la
realizacion de mapas de relaciones interpersonales basados en los diferentes
modismos linguisticos utilizados de ambos lados de la cordillera, en diferentes
situaciones y ambitos sociales.

Se presentaran proyectos desarrollados por estudiantes Argentinos y Chilenos
en equipos mixtos. De manera diagramatica se trabajaron con las propias



relaciones interpersonales de los modismos en distintos espacios y ambitos
sociales, bajo un concepto rector.

Estos proyectos se encuentra prototipados digitalmente y constan de
diferentes tematicas dentro de los modismos, poniendo en escena visual las
diferencias y aciertos del uso de la lengua popular entre ambos paises.

Se agradece la participacion de Rina Melcofiian (Docente del DUOC de Chile),
Andrea Margozzini (Directoria del DUOC de Chile) y Pablo Junquera (Director
del Departamento de Disefio, UADE).

Palabras clave

Las nuevas tecnologias aplicadas a la ensefianza remota nos brindaron la
posibilidad de crear un nexo entre los alumnos de nuestra universidad y los del
Duoc. En tiempo real de manera sincrénica ambas instituciones trabajamos en
un proyecto colaborativo de Disefio Gréfico de la Informacion.

Conclusiones

Se valora el potencial de las nuevas tecnologias de ensefianza remota, que
brindan la posibilidad de ir méas alla de las fronteras fisicas y compartir
experiencias aulicas de laboratorio de disefio remoto entre diferentes
instituciones de diferentes paises.

Se comprueba que es posible de manera remota desarrollar una metodolgia
proyectual para la ensefianza del disefio.

Positivo intercambio cultural.
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