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Resumen: Este articulo sintetiza la propuesta de un proyecto denominado “Reconec-
tando-DGP”, el cual se plantea para dar respuesta a los desafios de la materia de Dibujo
Técnico a nivel preuniversitario, de Expresion Grafica en los Grados de Ingenieria —expe-
rimentalmente en las ramas industrial y agricola-, dado que en demasiadas ocasiones el
estudiantado deambula entre la desmotivacion y la falta de vinculacién con la actividad
cotidiana. El proposito general de este trabajo es plantear una iniciativa que introduz-
ca al Disefio-Disefio Industrial en el aula, como herramienta de innovacién docente y
formacion transversal en el bloque de documentacion grafica de proyectos, a partir del
vector creatividad y el planteamiento de micro-proyectos. El enfoque académico-creativo
pretende fomentar la competencia know how —saber hacer—, e impulsar que el disefio y el
empoderamiento creativo se establezcan como una herramienta educativa mas entre el
profesorado STEAM. Para lo que se propone avanzar hacia una ampliacion del acrénimo/
término que incorpore a la componente Disefio (D): “STEAM+D”. En este contexto, el
proceso de disefio se convierte en un elemento disruptor en el aprendizaje de cualquier
estudiante, de cara a avanzar hacia nuevos contenidos académicos liderados por la cultura
creativa, reflexiva y comprometida con base cientifica.
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Apuntes sobre Disefo-Disefio Industrial

A modo de contextualizacidn, si acotamos el término disefio al ambito académico, en la
actualidad se podria considerar como una disciplina posmoderna que, en la practica, estd
esencialmente ligada a la expresion grafica/comunicacion, arquitectura e ingenieria de pro-
ducto, sin olvidar al area de proyectos de ingenieria. Si bien, desde el ambito profesional se
hace mds complejo proporcionar una unica definicién precisa para dicho concepto, que en
ningun caso se deberia acotar como una actividad que se refiera inicamente a la estética de
bienes o servicios. Dado que ese planteamiento, en demasiadas ocasiones, puede conllevar
a que no se avance en el conocimiento del disefio en otros sentidos y dmbitos, como el de
la innovacién por disefio (Norman y Verganti, 2014). Por ende, sirva como aproximacion
amplia, que el concepto de diseio incluye todas las actividades asociadas con la creacion
de un disefio como especificacion para una solucion, producto, servicio, sistema u organi-
zacion (Rose et al., 2007). Esto se ha traducido, como apunta Love (2000), a que el numero
de definiciones de “disefio” y “procesos de diseiio” que hay publicadas, sean numerosas y
proporcionales a la vision personal que hace cada divulgador e investigador que trabaja
en este campo. En base a estas consideraciones, en el caso del disefio de producto se hace
referencia también al estudio de la ergonomia, la produccion, la eficiencia del uso de los
materiales y una larga lista de otros (Walsh, 1996). Por tltimo, tal y como apuntan Cabello-
Pérez et al. (2009), es importante poner en valor que el disefio industrial estd extendido por
una gran parte del mundo como una formacion/aprendizaje a nivel universitario.

Origen, motivacion y proposito de estudio

Teniendo en cuenta el contexto expuesto, un grupo de profesores e investigadores STEAM
del ambito de la ingenieria, el disefio industrial y la creacion plastica, proponen trabajar
de forma interdisciplinar en el desarrollo de un proyecto piloto, que impulse la formacién
trasversal en disefio, en concreto, desde las dreas de conocimiento de Expresion Grafica
(EG) y Proyectos de Ingenieria (PI), dado que, a dia de hoy, los Departamentos de Ingenie-
ria en las Universidades de Espafia no cuentan con un drea especifica de “Diseflo-Diseno
Industrial”. De hecho, desde principios del siglo XX, en el caso del drea de EG, ha experi-
mentado una tendencia a la reduccién de créditos en los planes de estudios universitarios,
asi como en los contenidos de las ensefianzas medias (Pérez-Carrion et al., 2002). En ese
sentido, la introduccién de conceptos basicos sobre disefno, podria contribuir a dotar de
mayor contenido a ambas areas de conocimiento. Ademas, hay que tener en cuenta que,
el aprendizaje del disefio industrial estd directamente relacionado con los fundamentos
basicos de representacion y documentacion grafica. Dichos conocimientos requieren de
una importante componente practica, asi como de entrenamiento continuado por parte
del alumnado, un ejemplo de ello es la obtencion de capacidades de vision espacial o ha-
bilidades espaciales, que habitualmente han supuesto un desafio tanto a estudiantes como
a docentes (Gonzato et al., 2011). Y por otro lado desde el inicio de la sociedad de la
informacién, tal y como ponen de manifiesto Navarro et al. (2004), el alumnado en
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muchas ocasiones siente decepcion con el aprendizaje de la materia de Dibujo Técnico
(DT), ya que las metodologias tradicionales merman sus expectativas sobre la compo-
nente visual de la asignatura. Es por ello, que se requiere de una propuesta docente que
complemente el aprendizaje memoristico y sistematico tradicional, con el desarrollo del
espiritu emprendedor entre el estudiantado de especialidades técnicas. Lo cual requiere
obligatoriamente, entre otras cuestiones, de un cambio en los programas académicos, en
aras de mejorar las practicas creativas en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Poggesi
et al., 2020). Otra cuestion para tener en cuenta es la busqueda de aplicaciones y activi-
dades basadas en bocetos, dado que tal y como apuntan Contero et al. (2006), pueden
proporcionar nuevas vias para mejorar las habilidades espaciales y captar la atencion e
interés del alumnado. Por todo ello, surge la siguiente pregunta de investigacion: ;podria
la introduccion del proceso de diseio en el aula motivar al alumnado en la practica de la
obtencion de las habilidades espaciales?

Experiencia previa del Grupo STEAM+D

El nuevo paradigma STEAM, surge durante la primera década del siglo XXI, buscando
transformar el proceso de ensenanza-aprendizaje en un proceso holistico y creativo, si
bien el planteamiento a nivel universitario ha surgido recientemente, dado que inicial-
mente su estudio estuvo centrado en la educacion obligatoria y preuniversitaria (Marin-
Marin et al., 2021). En el caso concreto de la formacion en ingenieria, esta filosofia puede
promover el desarrollo de capacidades especificas sobre la bisqueda de soluciones a pro-
blemas del mundo real (Yakman y Lee, 2012). Aunque inicialmente, se plantea la trans-
disciplinariedad entre las Ciencias (S), la Tecnologia (T), la Ingenieria (E), las Artes (A) y
las Matematicas (M), desde el grupo docente e investigador de este trabajo, consideramos
que ademas de la incorporacion del “Arte”, deberia tenerse en cuenta al “Disefio” como
disciplina propia, para desarrollar tanto la creatividad como el espiritu innovador, por
lo que se propone una ampliacién del acrénimo/término incorporando a la componente
Diseno (D): “STEAM+D”.

La iniciativa Reconectando-DGP (Documentacién Gréfica de Proyectos, R-DGP) surge
como una continuacion de un enfoque de ensefianza-aprendizaje que estd en constante
experimentacion y retroalimentacion, mediante una linea de trabajo denominada “Nuevas
metodologias (alternativas) para la ensefianza-aprendizaje del dibujo técnico y la expresion
grdfica/comunicacion, basadas en la filosofia STEAM, el diserio y el empoderamiento creati-
vo” (linea STEAM+D), la cual se emprendio antes de la pandemia del Covid-19, como uno
de los resultados que se derivaron de una Tesis doctoral, que entre sus principales hitos de
investigacion estaba promover el disenio en el sector agroalimentario y la agroindustria,
como una herramienta de innovacién no tecnoldgica. Puesto que, hoy en dia, vivimos
en un mundo globalizado, cuyo factor predominante es la competitividad, y, por ende,
la mayoria de las actividades socioecondmicas se evalian en términos de innovacion y
capacidad para crear (o recrear) nuevos productos y servicios, aspectos directamente re-
lacionados con el campo del disefio y el pensamiento creativo (Gonzalez-Yebra, 2019).
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Durante los altimos 5 afos se han llevado a cabo diferentes experiencias, seminarios do-
centes y talleres/laboratorios de creatividad en la citada linea de investigacion, trabajan-
do en colaboracién con los Laboratorios de “Fotografia, Medios Digitales y Visuales” y
“Realidad Virtual e Informatica Grafica” de la Seccién Departamental de Didéctica de la
Expresion Plastica de la Universidad de Granada (Espafia), y en la fase mds reciente con
el “Grupo de Investigacion en Disefio” de la Universidad del Bio-Bio (Chile). En concreto,
se ha experimentado con el disefio-disefio industrial como herramienta de innovacién
docente en los siguientes niveles académicos: i) curso de formacion para futuros docentes
de ensefianzas técnicas, en el marco de la asignatura “Aprendizaje y Ensefianza del Dibujo
Técnico” del Méster Universitario en Profesorado de Educacién Secundaria (Gonzalez-
Yebra et al., 2020). ii) Micro-proyectos de disefio con el alumnado preuniversitario de la
asignatura de DT (Pérez-Valero et al., 2023, Gémez-Martin et al., 2023). iii) Laboratorios
creativos con profesionales del disefo y artistas plasticos en el Grado Superior de Disefno
(Pérez-Valero y Gonzalez-Yebra, 2021). En todos los casos, el feedback que se obtuvo por
parte del profesorado y el alumnado participante, puso de manifiesto que el enfoque aca-
démico-creativo propuesto habia fomentado la componente know how (saber hacer). En la
Figura 1, se pueden observar algunos bocetos realizados por el alumnado durante una acti-
vidad, en la que se trabajaba la perspectiva a mano alzada vinculada al disefio de interiores.

Propuesta proyecto R-DGP y laboratorios creativos

La materia de EG se puede dividir a grandes rasgos en tres bloques generales: i) Blo-
que 1: Fundamentos de Geometria, ii) Bloque 2: Sistemas de Representacion, iii) Bloque
3: Documentacion Gréfica de Proyectos y Normalizacién. En concreto, en la propuesta
que se plantea se relacionan las componentes “proceso de disefio” y “empoderamiento
creativo” con el DT, con el propdsito de trabajar en la competencia especifica de saber
elaborar, conforme a la normativa UNE e ISO, la documentacién grafica (mediante cro-
quis y planos) de un proyecto de disefio industrial (Real Decreto 243/2022). Entre las
diferentes definiciones y acepciones para el término creatividad, como punto de partida
para la reflexion del alumnado, se propone como un proceso de generacion de nuevas
ideas (Osborn, 1953), es decir, como la imaginacién aplicada a la bisqueda de cambios de
forma original e innovadora. Y, por otro lado, el concepto de empoderamiento creativo
que se propone desde el grupo docente e investigador, se basa en que el estudiantado inte-
gre la creatividad como algo natural en cualquier procesos de desarrollo, incluyendo por
supuesto el aprendizaje (Gonzalez-Yebra ef al., 2020). De cara a la identificacion de la pro-
puesta entre el alumnado, se disenn6 un logotipo ex profeso que sirviese como imagen gra-
fica para identificar facilmente las actividades y laboratorios del proyecto. Posteriormente
se incluyeron las denominaciones de las componentes que se proponen interrelacionar,
sirviendo como primer material divulgativo del proyecto (Figura 2). En una primera fase,
se desarrollara y aplicara la propuesta que se plantea en este trabajo, y en una segunda
fase, se pretende vincular ademas con el trinomio DAA (Diseflo, Arte y Artesania), so-
bre el que ya ha conceptualizado las bases el grupo y experimentado previamente en el
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Figura 1. Actividad realizada en el marco de lalinea STEAM+D, en la que se tenia que
representar una habitacion desde diferentes puntos de vista. Algunos ejemplos son: perspectiva
conica o central (b) y perspectiva superior o de vista de pajaro (c).

marco de la ensefianza-aprendizaje STEAM (Pérez-Valero y Gonzalez-Yebra, 2021). En
general, en este trabajo, entre otros aspectos, se busca plantear el disefio como un campo
de conocimiento multidisciplinar, experimentando un nuevo enfoque docente, en el que
predomine el aprendizaje activo y significativo basado en la creacion. Lo cual, como in-
dica Garcia-Garrido (2019), invita a que al alumnado aprenda a observar su entorno con
conocimiento y una mirada de descubrimiento.

La propuesta se centra en el tercer bloque de la materia de DT/EG (Documentacion Gra-
fica de Proyectos y Normalizacion), cuya finalidad es la unificacion de los bloques 1 y
2, relaciondndolos para la realizacion de un proyecto de disefio de un producto, con el
propdsito de poner en préctica las nociones adquiridas en los dos bloques previos. En sin-
tesis, la iniciativa pilota sobre tres variables, el “proceso de disefio’, el “dibujo técnico y la
expresion grafica/comunicacion” y el “empoderamiento creativo’, como una herramienta
de innovacién docente. Con este planteamiento, se consigue no despojar al DT de su parte
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creativa, para que el estudiantado entrene aquellos conocimientos que se podria aplicar a
otras disciplinas profesionales diferentes a la ingenieria, como la arquitectura, la artesania,
las artes o el disefio (Gomes et al., 2017; Aguilar-Moreno, 2022). De cara al desarrollo del
flujo de trabajo que se propone con el nuevo enfoque, se incorpora la taxonomia de Bloom
para el disefo, la planificacién, la implementacién y evaluacién de la propuesta (Bloom et
al. 1956). En concreto, para clasificar el conocimiento que ha obtenido el alumnado, con
el propdsito que el equipo docente pueda establecer los objetivos que quieren alcanzar con
cada micro-proyecto. A continuacion, en la Figura 3, se puede consultar una sintesis del
flujo de trabajo de la propuesta R-DGP, en el que se recogen los principales contenidos a
tratar y las fases a desarrollar por cada grupo de estudiantes y proyecto.

' DOCUMENTACION.
GRAFICA DE

PROYECTOS

ARTE ARTESANIA

DIBUJO TECNICO EMPODERAMIENTO CREATIVO

Figura 2. La representacion geométrica (de tres tridangulos) sin el texto es la propuesta final para
la imagen corporativa del proyecto R-DGP. Y el conjunto con las diferentes denominaciones,
se trata del primer material divulgativo del enfoque propuesto basado en STEAM+D.
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PROCESO DE DISENO MICRO-PROYECTO

TIPOS DE PROYEGTO FASES DE NORMALIZACION
(DISENO INDUSTRIAL / DESARROLLOY DOCUMENTACION (ESPECIFICACIONES PRESENTAGION
DE PRODUCTO) PLANIFICACION GRAFICA TECNICAS) (MEMORIA Y POSTER)

- ESQUEMATIZACION ¥
GROQUIZAGION

- ELABORACION PLANOS 2D

- REPRESENTACION 30

CREAR

COMPRENDER

- INVESTIGACION INICIAL
- BRAINSTORMING

Figura 3. Esquema del flujo de trabajo para el desarrollo y evaluacion de los
micro-proyectos que se planteen en el marco de la iniciativa R-DGP. Se propone
que el alumnado lleve a cabo un proyecto sintetizado en 5 fases.

Consideraciones finales

Con el proyecto R-DGP, lo que se pretende es avanzar hacia un cambio de paradigma
educativo y del concepto socialmente aceptado de “creatividad como algo adquirido y
trivial”. Para lo que se propone el “empoderamiento creativo” y el “disefio industrial” como
herramienta de innovacién docente, es decir, mediante la aplicacion del proceso de disefio
como hilo conductor en el aprendizaje, generar una cultura creativa, reflexiva y compro-
metida en el aula con base cientifica. Entendiendo el DT como el eje vertebrador impres-
cindible, para poder formalizar o visualizar la conceptualizacién (y la parte creativa) del
artefacto/producto que se pretenda disenar/redisefar. En ese sentido, como en cualquier
nuevo idioma que se esté aprendiendo, el proceso de ensefianza-aprendizaje no se debe
basar unicamente en ejercicios de reproduccion y verificacién. En este caso la EG es el
lenguaje que requieren ingenieros, arquitectos y disefiadores, para comunicarse con el
resto de los profesionales que intervienen en cualquier proceso de creacién, desarrollo y
fabricacién. Por ende, mediante el enfoque planteado en este trabajo, se puede poner en
practica y entrenar la capacidad de imaginar y las habilidades espaciales simultaneamen-
te, a través del desarrollo de micro-proyectos de disefio relacionados con el entorno del
alumnado (actividad cotidiana). La iniciativa R-DGP esta alineada con el cuarto Objetivo
de Desarrollo Sostenible (ODS 4) y la Meta 4.3 de la Agenda 2030, que plantea la necesi-
dad de mecanismos que aseguren el acceso igualitario de todos los hombres y las mujeres
a una formacion técnica, profesional y superior de calidad.
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A medio plazo, se recomienda la creacion de un curso de especializacion (por ejemplo, en
formato Mooc o Training Network Courses) destinado tanto al profesorado STEAM como
al estudiantado de los Grados de Ingenieria de las ramas industrial y agricola, basado en el
proceso de disefio, el empoderamiento creativo y el tridngulo DAA. Llevando a cabo una
metodologia pre-test para conocer previamente el nivel de creatividad y visién espacial, y
posteriormente, un post-test al terminar el curso de cara a determinar su evolucién y efi-
cacia. Por otro lado, también seria muy recomendable que se pudiese incluir en la agenda
de académicos, profesionales y empresarios, la reflexion colectiva y el planteamiento de
unas bases que contribuyan, a la concienciacion de la necesidad de la formacién transver-
sal y promocion del disefio-disefio industrial. Y, por tltimo, se propone profundizar en la
ampliacion del acronimo/término “STEAM+D”.
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Abstract: This article summarizes the proposal of a project called “Reconnecting-DGP”,
which is proposed to respond to the challenges of the subject of Technical Drawing at
the pre-university level, and Graphic Expression in Engineering Degrees —experimenta-
lly in the industrial branches and agricultural-, given that on too many occasions the
student body wanders between demotivation and lack of connection with daily activity.
The general purpose of this work is to propose an initiative that introduces Design-In-
dustrial Design in the classroom, as a tool for teaching innovation and transversal trai-
ning in the block of graphic project documentation, based on the creativity vector and
the approach of micro-projects. The academic-creative approach aims to promote “know
how” competition, and encourage design and creative empowerment to be established as
another educational tool among STEAM teachers. For this reason, it is proposed to move
towards an expansion of the acronym/term that incorporates the Design (D) component:
“STEAM+D”. In this context, the design process becomes a disruptive element in the lear-
ning of any student, in order to advance towards new academic content led by a creative,
reflective and committed culture based on science.

Keywords: Graphic Expression - Industrial Design - New teaching approaches - Creative
empowerment - STEAM Philosophy

Resumo: Este artigo resume a proposta de um projeto denominado “Reconnecting-DGP”,
que se propoe a responder aos desafios da disciplina de Desenho Técnico, de nivel pré-
universitario, e de Expressdao Grafica nos cursos de Engenharia —experimentalmente nos
ramos industrial e agricola-, visto que muitas vezes o corpo discente oscila entre a desmo-
tivagdo e a falta de ligagao com a atividade diaria. O objetivo geral deste trabalho é propor
uma iniciativa que introduza o Design-Design Industrial em sala de aula, como ferramen-
ta de ensino da inovagdo e formagdo transversal no bloco de documentagio grafica de
projetos, baseada no vetor criatividade e na abordagem de microprojetos. A abordagem
académico-criativa visa promover a competigdo de “know how” e encorajar o design e a
capacitagdo criativa a estabelecerem-se como outra ferramenta educacional entre os pro-
fessores STEAM. Por este motivo, propde-se avangar para uma expansdo da sigla/termo
que incorpore a componente Design (D): “STEAM+D”. Neste contexto, o processo de de-
sign torna-se um elemento disruptivo na aprendizagem de qualquer aluno, de forma a
avancar para novos conteudos académicos liderados por uma cultura criativa, reflexiva e
comprometida baseada na ciéncia.

Palavras-chave: Expressiao Grafica - Design Industrial - Novas abordagens de ensino -
Empoderamento criativo - Filosofia STEAM
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