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Resumen: Este articulo se enfocara en la asignatura de Taller de Disefio Centrado en el
usuario (TDCU), para analizar las propuestas tedricas, pedagogicas y metodologicas que
se han construido dentro de la asignatura, asi como sobre el proyecto de Disefio con énfa-
sis en el usuario. Las estrategias metodoldgicas y pedagdgicas aplicadas para la ensefianza
del Diseo y los resultados obtenidos de este proceso de construccion de conocimiento,
asi como los aciertos y errores que se han generado durante la implementacién de esta
asignatura, en los cuatro periodos que ha sido impartida de manera presencial y virtual.
Se realiza un recuento sobre la Carrera de Diseflo de Productos y la construccién del
Rediseno de la cual nace la propuesta del TDCU, a partir de esto se conoce la estructura
de la asignatura; se desarrolla los principios pedagégicos basados en el cognoscitivismo
que se utilizan en esta catedra, ademas de la propuesta metodoldgica que se aplica en este
proceso de ensefianza y adquisicién de conocimiento. Una vez desarrollado este marco
se trata sobre las estrategias adoptadas para la virtualizacion de la asignatura, los retos
enfrentados, los aciertos alcanzados, las limitaciones y errores cometidos, para analizar y
concluir el futuro de la asignatura.

Palabras clave: Taller de Disefio Centrado en el Usuario (TDCU) - Metodologia - Resul-
tados de aprendizaje - Pedagogia.
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Introduccion

Este articulo se enfocard en la asignatura de Taller de Disefio Centrado en el Usuario
(TDCU), para analizar las propuestas tedricas y metodoldgicas que se han construido
dentro de la asignatura, asi como sobre el proyecto de Diseflo con énfasis en el usuario.
Las estrategias pedagdgicas y metodoldgicas aplicadas para la ensefianza del Disefio y los
resultados obtenidos de este proceso de construccion de conocimiento, asi como los acier-
tos, limitaciones y errores que se han generado durante la implementacién de esta asig-
natura en los cuatro periodos que esta ha sido impartida de manera presencial y virtual.

La Carrera de Diseiio de Productos de la FADA-PUCE

Para comprender de donde nace este Taller y su propuesta, es necesario resaltar que la
Carrera de Disefio de Productos ha tenido diferentes perspectivas que se han aplicado
de acuerdo con el contexto temporal y de desarrollo de la profesiéon en Quito-Ecuador.
La Carrera como tal cuenta con 27 afios de experiencia y nacié con una visién global
tomando el nombre de Diseno Integral, en donde los estudiantes se formaban con un
conocimiento global en varios ambitos del Disefio, especialmente en el 4rea de Diseflo de
Productos y Gréfico. Con el pasar de los afios, la carrera se especializé pasando a tener én-
fasis solo en el desarrollo de productos, y distinguiéndose de Disefo grafico (Licenciatura
en Diseflo con mencion en Disefio de Productos). El enfoque de los talleres de la carrera
se centrd, por ende, en el desarrollo de proyectos de diferente indole como mobiliario,
luminarias, indumentaria, accesorios, transporte, menaje de cocina, entre otros; esta for-
macion se enfocaba en los tipos de objetos, su escala y complejidad; basada en la propuesta
de Sanchez (2005):

Con referencia a los objetos de escala haptica “[...] comprende la gestualidad
como manera de comunicacién (con énfasis en la escala de las manos), y la
forma en cuanto a mediadora de actos y gestos es una estructura haptica. De
este estudio deberfan proceder los objetos de la tecnologia digital y no de la
“espichadera de botones” (un cubo de Rubick, una taza o una joya son estruc-
turas hapticas)”; proxémica “comprende las relaciones entre los individuos y el
espacio o de como los individuos comprenden el espacio (entrar, salir, pasar,
desplazarse, adentro, afuera, fluir, etc.) y la forma como espacio estable o con-
figuracion de un espacio es una estructura proxémica. Es muy utilizado en los
puestos de trabajo, cabinas y todos los objetos de inclusiéon, macroobjetos y
objetos semimoviles que tienden a contener o semicontener el cuerpo huma-
no y que son de orden espacial” (2005, p. 31); ...cinético “comprende todo lo
relacionado con el movimiento, en donde la forma o condiciona movimiento
desde su morfologia (perceptivo, tensiones formales) o funciona como medio
de generacién de movimiento (una patineta)” (2005, p.32)
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Sucesivamente, durante la construccion y desarrollo del Redisefio de la Carrera de Disefio
de Productos entre el 2015 y 2018, los talleres son organizados con el objetivo de la cons-
truccién de conocimiento acumulativo, ademds de los énfasis necesarios en el contexto
actual: estética, usuario, materiales y procesos productivos, disefio social (para y con las
personas), disefio de servicios (productos intangibles) y disefio estratégico (empresa). Esta
propuesta se basa en el hecho de que el proyecto de disefio puede desarrollarse desde
varias visiones y que cada una de estas tiene su proceso metodolégico, ademds que sus
propias herramientas y métodos, o énfasis para la aplicacion de estas herramientas; con la
finalidad de que el estudiante desarrolle la capacidad de discernir sobre los proyectos que
enfrentard y como los abordara.

Posteriormente a la aprobacion del mencionado redisefo en el 2018, se plante6 una vision
vertical a través de los Talleres. El objetivo de esta propuesta fue el de que el conocimiento
fuese acumulativo, y buscase aplicarse, combinarse y sustentarse con lo aprendido en mé-
dulos o talleres en los semestres precedentes; ademas de manera transversal, a través de
ejercicios que recibiesen el aporte de una o varias asignaturas y de un proyecto integrador.
Ya que el Taller de Disefio Centrado en el Usuario (TDCU) es impartido en el tercer nivel,
es necesario especificar que a este le preceden los talleres 0 médulos de Fundamentos del
Disefio y de Disefio Centrado en el Producto, a los que se ha hecho referencia previamente
y que constituyen los conocimientos base de partida.

En el taller de Fundamentos del disefio se adquieren herramientas tedrico-practicas para
entender y aplicar los fundamentos basicos del disefio: forma, espacio, color y signo. El
propdsito es comprender el proceso de concepcién y tangibilizacién de objetos bidimen-
sionales y tridimensionales, mediante procesos sistémicos y principios fundamentales de
disefio, que respondan a problemas o necesidades reales en torno a un objeto. El Taller de
Diseno Centrado en el Producto, por otro lado, tiene un enfoque estético y se orienta a la
introduccion y manejo de herramientas para el desarrollo de productos de uso cotidiano
vinculado a un analisis técnico y tecnoldgico de sus componentes y aplicaciones. Durante
estos dos médulos se desarrollan proyectos de mediana complejidad y valor innovativo,
orientados al uso, forma, funcion y expresion del objeto dentro de un entorno cultural,
econoémico y tecnoldgico local. (PUCE, 2018, pp. 3-4)

Estructura del Taller de Diseiio Centrado en el Usuario

El TDCU se enfoca en la comprension de las necesidades y comportamiento del ser hu-
mano. Se analizan las decisiones, deseos y limitaciones de los usuarios como criterios fun-
damentales para la configuracion de un producto. Se profundiza en principios, teorias e
instrumentos de Disefio Centrado en el Usuario y Disefio Emocional que faciliten la toma
de decisiones en un proyecto de disefio. (PUCE, 2018, p. 5). Ademas de adquirir nuevos
conocimientos, los estudiantes suman al proyecto, el conocimiento de los talleres anterio-
res: especificamente los principios de configuracién y el dominio de la estética.

Dentro de los resultados que se buscan alcanzar estan los siguientes: (1) usar las bases
tedricas y conceptuales del Diseflo para el usuario, en propuestas de disefio de productos
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funcionales; (2) desarrollar la capacidad de conceptualizar, investigar y argumentar pro-
yectos en torno al usuario; (3) Aplicar criterios de identidad y expresion a los productos
(criterios estéticos); (4) aplicar datos y variables ergondémicas en el disefio de productos
(ingenieria de factor humano, analisis perceptual, disefio de productos culturales, la psi-
cologia cognitiva, y el disefio de usabilidad); (5) realizar un trabajo interdisciplinario para
la configuracién y validacién de productos mediante el Modelo de Disenio Centrado en el
Usuario y el Disefio Emocional; (6) interpretar la sensibilidad de los objetos y su relaciéon
con los usuarios y sus particularidades.

La estructura del TDCU se articula en cuatro partes: la primera trata sobre los conceptos
basicos como la definicion y las caracteristicas basicas, usabilidad, principios de disefio
universal, diseio emocional y experiencia del usuario (UX). La segunda parte se enfoca
en la investigacion en el DCU para conocer los contextos, habitos y conductas de usua-
rios, los métodos y herramientas de investigacion del DCU, definicién y tipos de usuario
y requerimientos del proyecto. La tercera parte busca el desarrollo creativo en el DCU,
mediante el cual se aborda el concepto de disefio y los métodos creativos. Finalmente, la
cuarta parte esta centrada en la comprobacién en el DCU y en los métodos de evalua-
cion de disefio universal, diseflo emocional, usabilidad y experiencia de usuario. (PUCE,
2019, pp. 1-8)

Fundamentos tedricos

Dentro del TDCU utilizamos como referencia los textos Disefio interactivo, teoria y aplica-
cion del DCU de Pratt, A. y Nunes, J. (2013) para los conceptos y caracteristicas; y Beautiful
users de Lupton, E., Carpentier, T., y Lambert, T. (2014) para ilustrar la historia del DCU y
el disefio para las personas. A continuacion, ejemplificamos los conceptos base.

La definicién del DCU es la descrita por Pratt, A. y Nunes, J. (2013) “El Disefio
Centrado en el Usuario o DCU (del inglés UCD User-Centered Design) es un
enfoque del disefio que se centra en el usuario de un producto o una aplicacion
para crear un determinado producto digital. E1 DCU implica que el disefia-
dor estudie a fondo las necesidades, los deseos y las limitaciones del publico
objetivo al que va dirigido el producto final, y a partir de ese anilisis toma las
decisiones que procedan para confeccionar su creacion.” (p.12)

En cuanto a los usuarios, su propuesta es generar una pirdmide de prioridad de usuarios,
en la cual hay que identificar quienes y de qué manera intervienen en el proyecto. Esta pi-
ramide se compone de: el grupo objetivo, o los usuarios tipos, que son los que intervienen
directamente con el objeto y que interactuaran constantemente con él; los usuarios que
no son parte del grupo objetivo que intervienen indirectamente; los usuarios que tienen
experiencias extremas, completamente diferentes a las del usuario tipo y los expertos que
son profesionales interdisciplinarios que aportan con informacién especifica y técnica al
proyecto.
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Para las definiciones de uso, usabilidad, experiencia, disefio emocional e interaccion se
utiliza: Design by use de Brandes, U, Stich, S.; Wender, M. (2013); el Handbook of usability
de Rubin, J., y Chisnell, D. (2008); Living with complexity y Emotional design, why we love
or hate everyday thingns ambos de Norman, D. (2007, 2016). A continuacion, revisamos
los conceptos de uso y usabilidad propuestos y utilizados en clase.

Use makes the user enter into a specific type of object relationship that is located
between form and function. The familiar conditions of form and function seem
to disintegrate when considering an object’s use because, “in principle, we can use
everything for anything in a more or less successful way. Contrary to a dedicated
function, use is not the entelechy of an object. If something is used for purposes
other than those it was intended for, then a purpose different from the one defined
by a standardized function has been chosen. (Brandes, U., Stich, S.; Wender, M.
2013, p. 55)

Usability is a quality that many products possess, but many, many more lack [...]
To be usable, a product or service should be useful, efficient, effective, satisfying,
learnable, and accessible [...] Usefulness concerns the degree to which a product
enables a user to achieve his or her goals and is an assessment of the users wi-
llingness to use the product at all. Efficiency is the quickness with which the user’s
goal can be accomplished accurately and completely and is usually a measure
of time]...] Effectiveness refers to the extent to which the product behaves in the
way that users expect it to and the ease with which users can use it to do what
they intend [...] Learnability is a part of effectiveness and has to do with the
user’s ability to operate the system to some defined level of competence after some
predetermined amount and period of training (which may be no time at all) [...]
Satisfaction refers to the user’s perceptions, feelings, and opinions of the product
[...] Accessibility and usability are siblings. In the broadest sense, accessibility is
about having access to the products needed to accomplish a goal. B (Rubin, J., y
Chisnell, D., 2013, p. 3-4)

Cuando hablamos sobre uso, usabilidad, experiencia, emocién e interaccién, estos con-
ceptos van ligados al desarrollo de la forma y la funcién como objetivo del producto,
ademds de la praxis mediante la cual alcanzamos el objetivo propuesto. Estos conceptos
se refuerzan constantemente durante todo el TDCU, durante las diferentes fases del pro-
yecto, con la finalidad de que los estudiantes identifiquen como aplicarlos y asi alcanzar
comprension y aprendizaje.

En cuanto al proceso proyectual utilizamos las IDEO Method Cards (2003) y el Delft De-
sign Guide (2017), estas dos herramientas brindan una facil comprensién de los métodos
y su aplicacion, ejemplificando con casos de estudios que posibilita su comprension. A
continuacion, se muestra la estructura de un método: breve descripcion u objetivo, cuan-
do y como se utiliza, el posible proceso ya que este puede variar, las limitaciones que tiene
y los tips o consejos sobre este, el ejemplo es el método de desarrollo creativo Analogia y
Metdfora.
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124

Analogias y metaforas. Podemos usar las analogias y las metéforas para buscar
inspiracién.

sCudndo?

(1) Durante la generacién de ideas. (2) Las analogias son utilizadas para la
conceptualizacién, empezando por la clara definicién de un problema. (3) Se
pueden utilizar analogias cercanas o lejanas al problema. (4) Las metaforas
son utilizadas para encuadrar el problema y analizar. (5) Son utilizadas para
comunicar mensajes particulares a los usuarios. (6) Al utilizar metaforas la
inspiracién deberia ser posible relacionar.

sCoémo?

(1) Buscar material que nos inspire. (2) Si queremos mas creatividad, podemos
buscar en dominios lejanos. (3) Cuando se encuentre el material, cuestionarse
porque se asocia este recurso de inspiracion con la propuesta de disefio. (4)
Luego se decide cual se va a implementar, analogia o metafora en la nueva
solucion de disefio. (5) Cuando se realice analogias tener cuidado en no copiar
o trasladar los atributos a la solucion de disefio. (6) Buscar cambiar y potenciar
las soluciones a través de la abstraccion y transformacion.

Posible proceso (es adaptable)

(1) Encuadre (a) Analogia: el problema de disefio a ser resuelto. (b) Metéfora:
cualidades de la experiencia que se quiere brindar al usuario a través de la so-
lucién del problema de disefo.

(2) Btisqueda (a) Analogia: situaciones o ejemplos donde el problema haya
sido resuelto exitosamente. (b) Metafora: concreta de una entidad que tenga
las cualidades que se quiere transmitir.

(3) Aplicacion (a) Analogia: Recuperar y procesar los recursos del campo de
inspiracion. Abstraer, transformar y transferir a la solucion del problema de di-
seno. (b) Metéfora: Recuperar los recursos del campo de inspiracion. Abstraer
la esencia de las propiedades.

(4) Transformarlas para la aplicacion en la solucion del problema.
Limitaciones

(1) Puede llevar mucho tiempo encontrar e identificar las fuentes adecuadas
de inspiracion e informacion. (2) Identificar si este recurso puede ser utilizado
en el proyecto de disefio.

Tips

(1) Utilizar analogias cercanas y lejanas, el éxito estd en la abstraccion y trans-
formacion. (2) Buscar las cualidades que se quiere enfatizar en el objeto para
el uso de las metaforas. Trabajar en las referencias, hacerlas sutiles y no tan
obvias. (Technische Hogeschool Delft, 2017, pp. 113-114)
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ANALOGIAS Y METAFORAS

Figura 1. Ejemplo de la
aplicacion de métodos
en mobiliario icénico de
disefio. (Autor, 2020)

Los objetivos de este taller se enfocan en (1) la aplicacion de los fundamentos tedricos del
DCU; (2) identificar los tipos de usuarios que intervienen en los proyectos que se va a de-
sarrollar, una vez identificados reconocer qué tipo de informacion se va a obtener de cada
uno y cudles son las mejores herramientas y métodos para utilizar. Busca también, (3)
entender que cada método tiene un objetivo que se plantea, un proceso que se desarrolla,
el andlisis de la informacion obtenida y un resultado.

En cuanto a los estudiantes, se busca (4) incentivarles a probar y aplicar los conocimientos
y hacerlo de la mejor manera posible asi se falle (esto es fundamental en el proceso de
aprendizaje). (5) Generar analisis de resultados que permitan reflexionar sobre la correcta
aplicacion del método, reconocer los aciertos y los errores e identificar la cantidad y ca-
lidad de la informacion obtenida, ademds de permitir la exploracion de diferentes herra-
mientas para ampliar la investigacion que se esta desarrollando.

Sobre el proceso de desarrollo creativo (6) se busca romper los esquemas preestablecidos
durante la fase de investigacion. Es necesario, por ende, (7) considerar los métodos creati-
vos pertinentes para cada proyecto y (8) explorar ejercicios de creatividad para incentivar
el ejercicio cerebral.

Con relacion a la fase de comprobacion, el objetivo es (9) aprender que cada etapa del pro-
yecto necesita una validacion y que es constante, cada paso permite entender si se avanza
en la direccion correcta o identificar los cambios pertinentes. Es necesario (10) asumir
que el proceso de disefio es iterativo y busca (11) desarrollar modelos y prototipos rapidos
para las validaciones, ademads de (12) aprender que el proceso de detalle y especificacion se
realiza profundizando los cambios y ajustes necesarios. Es menester tomar en cuenta que,
(13) dado el énfasis del TDCU, las comprobaciones de usabilidad, experiencia y emocién
son indispensables. (14) Es necesario considerar que el proceso iterativo nos permite iden-
tificar oportunidades y aprendizaje en los errores cometidos para generar un resultado
sOlido a través de la toma de conciencia, la reflexion y la critica. Finalmente, cabe sefialar
que (15) experimentar en la academia es la oportunidad para adquirir conocimiento, des-
trezas y capacidades que seran aplicadas en la vida profesional.

A continuacion, profundizaremos en el proceso pedagdgico y metodoldgico propuesto en
el TDCU.
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Proceso pedagogico

El aprendizaje de las personas depende, no tanto de los retos e incertidumbres
que contenga su mundo, sino de cémo se perciben. Incluso el entorno mas
cotidiano estd lleno de cosas que se pueden tratar como problematicas, si las
vemos como tales. (Claxton, 2001, p. 211)

Los principios pedagdgicos que se trabajan dentro de esta asignatura son los del cognos-
citivismo, donde el aprendizaje es el proceso mediante el cual se crean y modifican las
estructuras cognitivas. Estas estructuras constituyen el conjunto de conocimientos siste-
matizados y jerarquizados, almacenados en la memoria que le permiten al sujeto respon-
der ante situaciones nuevas o similares. De ahi que, el centro principal de esta corriente
es saber como el hombre procesa la informacion, que operaciones psiquicas intervienen
para codificar los conocimientos, como se organizan los datos obtenidos por medio de la
percepcion durante los procesos de interaccion con el medio y los demas seres humanos
(Duran 2004, p. 34)

Para el proceso de aprendizaje es importante el conocimiento acumulado de manera
consciente e inconsciente por los alumnos en su vida y en su formacién profesional. Al
impartirles nuevos saberes se busca motivar la asociacién de estos con sus experiencias
previas, hacerlas conscientes y generar un aprendizaje significativo, ademas de incentivar
la reflexion. Es necesario, por ende, motivar el proceso cognitivo del cerebro de los estu-
diantes, a través del didlogo y del debate de los nuevos conceptos, para que a través de este
proceso, puedan recuperar experiencias, objetos e imagenes de la memoria, como estra-
tegia de reconocimiento del contexto. Ademas, esto provoca en los alumnos la busqueda
de referencias, la permanencia en un estado de atencién e incentiva la observacion de su
entorno, haciéndolos mas activos.

La corriente cognitiva estudia procesos mentales superiores en los que el pen-
samiento, los recuerdos y la forma en que se procesa la informacién repercuten
en las respuestas que va a realizar el sujeto para la solucién de una situacién
o problema. Ademads, considera que el sujeto aprende activamente por cuanto
participa en las experiencias, busca informacién, y reorganiza lo que ya conoce
para aumentar su comprension

El aprendizaje como proceso mental activo de adquisicion, recuerdo y utiliza-
cién de conocimientos implica la participacion de las sensaciones, la percep-
cion, la atencién, la memoria y del pensamiento. La mente humana, igual que
una computadora, una vez que recibe informacion, realiza operaciones (and-
lisis, interpretacion) para cambiar su forma y contenido, la almacena, la recu-
pera cuando necesita y finalmente genera respuestas. (Duran 2004, p. 34-35)

Los tipos de aprendizajes que se aplican y procuran dentro de esta asignatura son el repe-
titivo, el significativo, receptivo y por descubrimiento.
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Aprendizaje repetitivo. Este tipo de aprendizaje se pone de manifiesto cuando
el alumno realiza asociaciones arbitrarias con respecto al nuevo conocimiento.
Ocurre porque el sujeto no tiene conocimientos previos basicos que le permi-
tan comprender lo nuevo, razén por la cual memoriza arbitraria y literalmente
dando como resultado un aprendizaje mecanico [...]. (Duran 2004, p. 35)

Este tipo de aprendizaje se lo aplica dentro de la etapa de investigacion, desarrollo creativo
y comprobacién en el TDCU, en la fase de aplicacion de métodos. Ya que los estudiantes
necesitan aplicar los métodos dentro del proyecto, es necesario un proceso mecanico que
les permita superar el miedo a experimentar y fallar. Este proceso les permite desarrollar
la confianza en si mismos para probar algo nuevo y obtener un resultado, asi sea erréneo.
Una vez realizados los ejercicios de manera individual y grupal se analizan los resultados,
los aciertos y errores que les permiten acrecentar su formacion y su aprendizaje.

Aprendizaje significativo. Este tipo de aprendizaje ocurre cuando los nuevos
conocimientos se relacionan en forma clara y sustancial con lo que el alumno
ya sabe, es decir cuando el nuevo aprendizaje se relaciona eficazmente con las
estructuras del conocimiento que posee el sujeto que aprende.

Para que el aprendizaje significativo ocurra, es necesario la presencia de las
siguientes condiciones:

(1) El contenido del aprendizaje dese ser potencialmente significativo, lo que
significa que debe permitir ser asimilado de manera significativa. (2) El alum-
no debe poseer en sus estructuras cognitivas los conceptos basicos, previamen-
te formados, de manera que el nuevo conocimiento pueda vincularse con el
anterior en forma representativa y comprensible. (3) El alumno debe mostrar
una actividad positiva hacia el aprendizaje significativo, es decir, debe estar
dispuesto para relacionar el material de aprendizaje con las estructuras cogni-
tivas que posee. (Duran 2004, p. 35-36)

El aprendizaje significativo en este Taller se aplica dentro del proceso proyectual y la con-
figuracién del producto. Los estudiantes conocen las fases del proyecto y los elementos
necesarios para configurar el producto, temas que han venido trabajando tanto en Fun-
damentos del Diseflo, asi como el Taller de Disefio Centrado en el Producto. Saben cuales
son las etapas y el proceso, pero no conocen el énfasis del usuario, por ende, aplican los
nuevos conceptos combindndolos con los conceptos previos, produciendo acumulacién
de conocimiento y nuevo conocimiento.

Aprendizaje receptivo. Se llama asi porque el contenido total de lo que se va
a aprender se le presenta al alumno en forma acabada. En la tarea de aprendi-
zaje, el alumno no tiene que hacer ningiin descubrimiento independiente. Se
le exige solo que internalice el material que se le presenta de modo que pue-
da recuperarlo en fecha futura. (Conferencia, libro y video cientifico). (Duran
2004, p. 37)
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Este tipo de aprendizaje se aplica en la primera etapa de conceptos basicos, ya que aparte
de la informacién proporcionada por la docente, los estudiantes exploran los conocimien-
tos a través de los libros, articulos y videos. De esa manera pueden contrastar los diferen-
tes conceptos emitidos por los autores y generar un criterio propio.

Aprendizaje por descubrimiento. En este tipo de aprendizaje, el contenido
principal de lo que va a ser aprendido no se da, sino que tiene que ser descu-
bierto por el alumno antes de ser asimilado. La tarea de aprendizaje consiste en
descubrir algo. (Duran 2004, p. 37)

Este aprendizaje se logra por reflexion, tanto en la parte de conceptos basicos, asi como
en la investigacion del DCU. Durante las asesorias o tutorias sobre el proyecto, la docente
y el estudiante van a analizando mediante el didlogo, los hallazgos realizados como re-
sultado de la investigacion y la aplicacion de los métodos. Finalmente, cabe resaltar que,
de la mano con la pedagogia va el proceso metodoldgico: a continuacién, se expondra la
metodologia que se ha propuesto dentro de la asignatura para alcanzar los resultados de
aprendizaje ademas del desarrollo proyectual.

Metodologia

[...] known is used to generate something new that will provide answers to
questions inspired by the felt need. (Owen 1998, p. 90)

Conocemos que el Disefio como disciplina unica, tiene sus propios métodos y metodo-
logias para desenvolver el proyecto de disefio, asi mismo, para desarrollar su campo ted-
rico debe adaptarse y configurarse para crear su propio proceso; de igual manera para el
proceso de ensefianza. Nos hemos basamos en el articulo Building the Knowledge Base de
Charles Owen como base metodolégica para el desarrollo de la asignatura de Taller de
Disefio Centrado en el Usuario.

Knowledge is generated and accumulated through action. Doing something
and judging the results is the general model. [...] the process is shown as a cycle
in which knowledge is used to create works, and works are evaluated to build
knowledge. (Owen, 1998, p. 85)
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knowledge building process

channel

knowledge paradigm

Figura 2. Modelo general para

charnel ..
generar y acumular conocimiento.

knowledge using process (Owen 1998, p. 86)

Este esquema (figura 2) nos muestra a modo generalizado el proceso para generar y acu-
mular conocimiento que es: el conocimiento que tienen los estudiantes, construido en los
semestres precedentes y el impartido dentro de la asignatura, este es el punto de partida
para crear trabajos ‘works’ (practica) que después en un proceso de evaluacion crea, acre-
cienta o confirma el conocimiento que originé el proceso, generando una base cientifica
y no empirica.

El esquema (figura 3) dentro del Disefio, proyecto y el proceso de ensefianza del disefio se
lo aplica en dos momentos, en el ambito analitico que es la parte de teoria “[...] the realm
of theory, the model is a paradigm for inquiri. Existing knowledge, under the direction of
theory, is used to generate proposals. Proposals are tested with measures that verify or refute
conclusions to build knowledge”. (Owen 1998, p. 86); esta es la base de conocimiento que
estamos construyendo conocimiento-propuestas-verificacién-mayor conocimiento; y el
Sintético, ligado a la practica y el proceso, es decir al proyecto de disefio “[...] the realm of
practice, the model forms a paradigm for application. Here, knowledge is used through the
application of principles to produce works. Works are judge for their worth as additions to the
knowledge base using the criteria of the discipline”. (Owen 1998, p. 86-87)

analytic ‘ synthetic

[ knowledge

realm of theory realm of practice

finding discovery | invention miaking

Figura 3. Usar y acumular conocimiento en los dos campos. (Owen 1998, p. 86).
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Como proceso analitico se ha propuesto que empieza con el conocimiento adquirido en
los talleres previos y el impartido, la explicacién de la docente, la labor del estudiante en
la fase de conceptos basicos es realizar investigacion para confirmar, discernir y generar
un criterio: entender qué es el DCU, sus caracteristicas y los conceptos que intervienen, es
decir el proceso analitico. Para ilustrarlo, revisaremos el aula virtual, los recursos facilita-
dos y los resultados obtenidos.
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Figura 4. Aula virtual. Recursos del docente:
Conceptos de Disefio y Definicién y
caracteristicas. Recursos adicionales:
Bibliografia general y articulos especificos
del DCU. (Autor, 2021)

Figura 5. Recursos del docente: Concepto,
objetivo e historia del DCU. (Autor, 2020)
Figura 6. Resultado, infografia: DCU
definicién, caracteristicas y etapas; estudiante
Ariana Sosa. (Autor, 2020)
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La sintética se la propone en la parte practica del proyecto desde las fases de investigacion,
desarrollo creativo y comprobacion; después de la explicacion de los métodos de disefio
en las distintas fases por parte del docente, los estudiantes los ejecutan, es decir las aplican,
asi crean y acrecientan el conocimiento: sobre el tema del proyecto y las diferentes herra-
mientas y métodos de disefio. Mostramos a continuacién los recursos y los resultados de
su aplicacién en las distintas fases.

FOCUS GROUP/GRUPOS FOCALES

Posible proceso

Hacer una lista de temas (guia de temas), problematicas, ejemplos o preguntas particulares,
Testear los temas en una prueba piloto y 5i es necesario cambiar,

Invitar a los participantes.del grupo objetivo [escoger las caracteristicas del usuaric)

Hacer el grupo focal, lleva entre 1:30 a 2 horas. Por lo general documentado (video, fotos, apuntes),
luego se realiza transcripcién y analisis.

®  Analizar y reportar los resultados, mostrar las opiniones maés importantes, ilustrar por temas el
marce de opinionss.

7A

© 0 B B ORI RNTHINOHN PATRCIA

P Recianms video: FocUs ioup

[ o |
7B

Figuras 7A y B. Recursos del docente, fase de investigacion: Métodos entrevista y focus group,
presentacion y videos de soporte en el aula virtual. (Autor, 2020)
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la intefigencia, los vinculos interpersonales, la gestion
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Figura 8. Resultado fase de
investigacion, infografia:
entrevista, estudiante Nicole
Chacoén. (Autor, 2020)
Figura 9. Resultado fase de
desarrollo creativo, boceto
utilizando los métodos
aprendidos: analogia y
metafora, estudiante Isabel
\_\; ; Torres. (Autor, 2020)
i\ Figura 10. Resultado fase de
comprobacion, infografia:
5 evaluacién de usabilidad,
N estudiante Jorge Rosales.
(Autor, 2020)

Analogia
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Esquema del aula
Clase de conceptos tedricos

Cuando se desarrollan los conceptos teéricos se utiliza la estrategia del aula invertida’. Se
facilita recursos bibliograficos, videos y referencias para que los estudiantes lo trabajen
auténomamente; dentro de la clase se genera una mesa redonda para debatir sobre los
temas estudiados, generar criterios, reforzar conocimientos y solventar dudas. Con los
conceptos claros se procede a generar infografias, mapas mentales o fichas que permiten
revisar los temas tratados cuando es necesario dentro del nivel o en los futuros semestres.

Clase del proceso proyectual

Durante el desarrollo del proyecto la estrategia cambia, primero la docente explica los
conceptos, proporciona ejemplos para ilustrar los procesos; los estudiantes asimilan la
informacioén y la prueban, una vez aplicado el conocimiento se reflexiona sobre los resul-
tados. En conjunto con ¢l estudiante se genera un analisis critico para analizar la organiza-
cién del proceso, los objetivos planteados, la aplicacién y los resultados obtenidos.

Se busca fomentar la experimentacion para alcanzar aprendizaje significativo, ademas la
reflexion y la critica como habilidades y destrezas del disefiador en el ejercicio profesional.

Estrategias en el aula

Se han generado varias estrategias para trabajo en el aula entre las principales estan: (1)
Motivar a los estudiantes a probar nuevas herramientas, aventurarse a experimentar, (2)
reconocer los errores y el aprendizaje que dejan, (3) analizar y criticar sus propias pro-
puestas de manera objetiva con guia de la docente, (4) reconocer el proceso, no solo cen-
trarse en el resultado del proyecto.

Sobre el trabajo de los estudiantes (5) fomentar el trabajo colaborativo, donde la genera-
cion de conocimiento es responsabilidad de todos los involucrados, (6) generar informa-
ci6n en conjunto y obtener informacion para cada proyecto individual.

La virtualizacion de los talleres

De los cuatro periodos que lleva implementado el TDCU solo uno fue dado en presencia-
lidad, los demas se han desarrollado de manera virtual, esto llevo a un rapido andlisis de
la asignatura, para la implementacién de estrategias que permitan alcanzar los resultados
de aprendizaje en esta nueva modalidad.

La virtualidad facilita las clases tedricas, es decir la primera parte de la asignatura sobre los
conceptos basicos, ya que a través de recursos, presentaciones, videos, lecturas y ejercicios
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los estudiantes perciben mejor el contenido y lo asimilan, ademas que las herramientas
en linea como picktochart, creately, adobe spark, canva, entre otros facilitan los ejercicios
para los estudiantes, obteniendo dptimos resultados. Se propone ejercicios que permita a
los estudiantes sintetizar la informacién y se generan recursos como infografias, fichas y
mapas mentales que pueden revisar constantemente durante el semestre.

Durante las fases practicas, de desarrollo del proyecto la dindmica se vuelve mas compleja
ya que los métodos requieren de cierto andlisis y modificaciones para hacerlo de modo
virtual.

Se logrd su aplicacion remota identificando en el circulo de amigos y familiares los usua-
rios pertinentes por proyecto. Se ha recurrido a las herramientas digitales de video confe-
rencia zoom y teams para hacer los encuentros y aplicacion de métodos de investigacion
y comprobacion.
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Figura 11. Resultado fase de
investigacion, infografia: mapa
de contexto, método aplicado
a través de la experimentacion
y didlogo con sus familiares.
Estudiante Nicole Chacén.
(Autor, 2020)

Figura 12. Modelos de estudio
Estudiante Nicole Chacén.
(Autor, 2020)
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En cuanto a los métodos creativos herramientas como jamboard, stormboard, entre otras
permiten el trabajo colaborativo, para ejercicios que motiven la creatividad, y el desarrollo
de ideas y propuestas. Se pueden utilizar herramientas manuales o digitales que permitan
la comunicacién de las ideas de los estudiantes. Ademas, se propone métodos individuales
y colectivos que enriquecen la generacién de ideas.

Sobre el desarrollo de modelos de estudio y prototipos rapidos, existen limitantes en el
acceso de materiales, dependiendo de la ubicacion de los estudiantes, esto permite ser
recursivo e identificar lo que tengo en casa y como los puedo aprovechar, analizando las
caracteristicas del material y los requerimientos del objeto.

Una vez desarrollada la propuesta a detalle, cerca mas al objeto definitivo; se requieren
comprobaciones que pueden ser realizadas de manera virtual o presencial dependiendo
del requerimiento, por ejemplo, una comprobacion como el método y herramienta PRE-
MO que mide las reacciones y emociones de la persona respecto al objeto se puede realizar
de manera virtual; se muestran imagenes del objeto, se explica brevemente y las personas
lo validan dando su respuesta.

Con relacion a validaciones como la de usabilidad y la interaccion es imposible realizarla
de manera virtual, con esta debemos reconocer en el entorno cercano quien esta dentro
del grupo objetivo para que interactie con el objeto y lo valide.

Cada método aplicado requiere de planificacion, ejecucion, recopilacion, analisis y re-
sultados para lo que se realizan registros exhaustivos, donde se obtiene la informacién
requerida.

o 8 Usuarios a comprobacidn
@ 4Qué emociones te trasmite el disefo?

Se quiere comprobar si los usuarios
entienden como el objeto cumple la

funcién,

Emociones que le trasmitia el objeto

e

natiafaction

Q

Tascinstion dhguat divaatistaction

Mauricio Pacheco: Satisfac
Daniela Sdnchez: Deseo
Roberto Sesa: Satisfaccién
Carolina Sevilla: Fascinacidn
David Sevilla: Esperanza
Paulina Gamboa: Alegria
Jimena Jurado: Aburrido
Alejandra Sevilla: Satisfaccién
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@
D
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Figura 13. Resultado fase de comprobacidn, infografia: PREMO, método aplicado
virtualmente. Estudiante Ana Maria Sevilla. (Autor, 2020)
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Aciertos

Los aciertos de este proceso se han dado por la fuerte base teérica, pedagogica y metodo-
légica que se ha construido en la asignatura. Entre los que podemos mencionar: (1) ob-
servar nuestro entorno, la cotidianidad que nos rodea objetualmente y en cuanto a activi-
dades las pasamos por alto, estar en casa nos permite identificar los problemas y recursos
que tenemos a nuestro alcance; (2) andlisis y propuesta de aplicacion de métodos de todas
las fase de manera virtual y presencial segun la pertinencia de cada uno; (3) Se han desa-
rrollado diversidad de temas en los proyectos: Vajilla para comida tipica de la provincia
de Manabi, productos para mejorar el teletrabajo, Transporte para compras en Pandemia
y productos para la agricultura urbana; estos temas se han analizado tomando en cuenta
que los estudiantes tengan acceso a la investigacion y la experimentacion. (4) Promover
la recursividad de los estudiantes con el uso de materiales que existen en casa o de facil
acceso para la generacion de los modelos y prototipos de experimentacion.

Limitaciones y errores

En la virtualizacion de la asignatura se han presentado limitaciones y errores entre los
cuales estdn: (1) limitacion con los estudiantes ya que cada uno percibe la informacion
de diferente manera, para alcanzar un resultado éptimo en la mayoria de los estudiantes
ha tomado dos periodos, mediante analisis de resultados y ajuste de estrategias. (2) No
se ha alcanzado una homogenizacién en la complejidad de los proyectos desarrollados,
existe disparidad entre los proyectos de los estudiantes; (3) el proceso pedagogico depen-
de muchisimo de la disposicion de los estudiantes, no se alcanzan todos los objetivos con
todos los estudiantes; (4) la metodologia aplicada requiere la capacidad de los estudiantes
a aventurarse a aplicar los instrumentos, el aprendizaje depende de ellos.

Conclusiones

A modo de conclusion las propuestas tedrica, pedagdgica y metodoldgica son constante-
mente revisadas lo que ha permitido una construccion sdlida y continua. Se busca ampliar
las referencias bibliograficas y los recursos generados para que los estudiantes tengan un
amplio espectro de informacién para desarrollar sus criterios.

Se ha construido una propuesta de carrera basada en los diferentes énfasis que ha desarro-
llado el Disefio de Productos, esto permite reconocer un enfoque, y abordar los diferentes
procesos metodoldgicos del proyecto, asi como la aplicacién de métodos, técnicas y herra-
mientas dentro de las distintas fases del proyecto.

El Taller de Disefio Centrado en el Usuario posee una estructura coherente para el proceso
de aprendizaje de los estudiantes, ademas de evidenciar claros resultados de aprendizaje.
Las estrategias de aprendizaje se centran en el protagonismo del estudiante dentro del pro-
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ceso para proveerlo de habilidades, capacidades y destrezas que le aporten a su formacién
profesional.

Para la virtualizacién del TDCU se ha pensado en estrategias de ensefianza y para la apli-
cacion de los instrumentos de manera virtual; se ha fomentado la recursividad de los estu-
diantes y se han propuestos proyectos relevantes a las problematicas actuales.

Los ejemplos mostrados pertenecen a la construccién realizada por la docente y a los
resultados alcanzados por los estudiantes de la promocién del segundo semestre 2020, los
cuales muestran los procesos y, la capacidad de comunicacién de cada estudiante.

Los aciertos alcanzados superan los errores cometidos, que nos afirma el éxito de la vir-
tualizacion del taller, los proyectos desarrollados en el TDCU se han analizado en base
a la accesibilidad de informacién y capacidad para comprobar el proceso de disefo. Se
analizard y reflexionard sobre las limitaciones y errores para mejorar el proceso educativo.
Al finalizar el presente semestre, con el cual se cumplen los cuatro periodos desde su im-
plementacidn, se analizard en conjunto con el comité de carrera los resultados obtenidos
para determinar las buenas practicas, los ajustes pertinentes y su futura proyeccion.

Notas

! Aula invertida es un modelo pedagdgico que transforma ciertas partes del proceso del
aprendizaje llevandolos fuera del aula mientras incrementa o da mayor importancia a
otras actividades dentro del aula. De esta manera los alumnos trabajan por un lado en un
espacio individual y a su ritmo fuera del aula, mientras que el aprendizaje dentro del aula
se vuelve mucho mds dindmico e interactivo, donde los educadores guian y conducen a
sus alumnos en dicho aprendizaje a través de la colaboracion. (Capacitaciéon en ambientes
virtuales, 2020)
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Abstract: This paper aims to present the User-Centered Design workshop (TDCU),
analyze his theoretical, pedagogical, and methodological proposals developed during
the teaching experience on course and a the develop of the User centered project. The
pedagogical and methodological strategies applied on the design teaching will be
analyzed in detail focusing on obtained results, successes and errors during the four
academic periods, on face to face and virtual lessons, since this workshop was stablished.
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It is articulated on a review of the Product Design career history, the construction of the
pensum redesign that generated the workshop and a explanation of the structure of the
course. The pedagogical principles based on the cognitivism that are being applied will be
developed and the methodological proposal stated on this learning and teaching processes
will be explained. Finally, once the framework is presented, it will discuss the applied
strategies to the virtualization of the class: faced challenges, positive points and mistakes
in order to analyze and conclude the future of the course.

Key words: Workshop of User Centered Design - methodology - learning outcomes -
pedagogy.

Resumo: O presente artigo incidird na tematica do Workshop de Design Centrado no
Utilizador (TDCU), para analisar as propostas tedricas, pedagogicas e metodologicas que
se vdo construindo no ambito da disciplina, bem como no projecto de Design com énfase
no utilizador. As estratégias metodoldgicas e pedagogicas aplicadas ao ensino de Design e
os resultados obtidos neste processo de construgdo do conhecimento, bem como os acertos
e erros que se geraram durante a implementacéo desta disciplina, nos quatro periodos em
que foi ministrada a cara a cara e virtual. E feita uma recontagem sobre a Carreira de
Design de Produto e a construgdo do Redesign de que nasce a proposta da TDCU, dai se
conhece a estrutura do tema; Sdo desenvolvidos os principios pedagdgicos baseados no
cognitivismo que sdo utilizados nesta cadeira, bem como a proposta metodoldgica que é
aplicada neste processo de ensino e aquisi¢ao de conhecimentos. Uma vez desenvolvido
este framework, trata-se das estratégias adotadas para a virtualizacdo do assunto, os
desafios enfrentados, os sucessos alcangados, as limitagdes e erros cometidos, de forma a
analisar e concluir o futuro do assunto.

Palavras-chave: Workshop de Design Centrado no Usudrio (TDCU) - Metodologia,
Resultados de aprendizagem - Pedagogia.
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