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El ejercicio de la creaciéon como motor de
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practica proyectual. Inventar atendiendo a
lo contextual, lo reflexivo y lo tecnolégico

Adriana Cuadrado

Resumen: Este ensayo se propone reflexionar en torno al concepto elaborado por Mariana Maggio de inventar la clase. Para ello, se

intenta hacer dialogar a dicha autora con algunas reflexiones elaboradas por el disefiador argentino Norberto Chaves en su libro “El

disefio invisible”. Tres ejes de andlisis permiten profundizar éste didlogo propuesto: el contexto como determinante, la reflexién

como instancia en el inventar y la tecnologia como herramienta
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“Se trata de un arte dificil: prever una escena y arre-
glar el escenario, pero sin mutilar lo imprevisible”.
(Chaves, 2005, p.54).

Desarrollo

El lugar de la creacién ha sido estudiado por diferentes
disciplinas a lo largo de la historia. La autora Mariana
Maggio en su libro Reinventar la clase propone aplicar
el ejercicio creativo en los dmbitos de ensefianza. Este
texto propone preguntarse si el marco teérico elaborado
por autores vinculados a las disciplinas proyectuales,
en éste caso Norberto Chaves, pueden aportar reflexio-
nes en éste sentido y ampliar la mirada en la aplicacién
de la propuesta de Maggio.

Crear en el hacer. La importancia del contexto

Tanto la clase, en éste caso la universitaria, como un
objeto disefiado se completan como tales en un deve-
nir posterior a la planificacién. Los objetos proyectados
una vez materializados verifican o no ciertas caracteris-
ticas funcionales y comunicacionales cuando entra en
escena el usuario y se interrelaciona con dichos objetos.
Chaves dird al respecto:

La primera condicién para el ejercicio de un disefio
culto es comprender que intervenir sobre el hdbitat
no es crear un objeto sino un entorno. No se trata
de una ‘cosa” sino del contexto en que se produce el
conjunto de comportamientos humanos que denomi-
namos ‘vivir” (2005, p.53).

Lo mismo sucede en la proyeccién de un curso o una
clase, en palabras de Camillioni: “pero tampoco se
puede olvidar que la programacién de un curso y de
sus unidades no es mds que una hipétesis. No es sino
una conjetura que debe ser comprobada y validada en
la préctica” (2007, p.5). Podriamos agregar que dicha
conjetura también puede incluir posteriores refutacio-
nes. Los espacios librados a la improvisacién dentro del
espacio dulico pueden determinar posteriores reformu-
laciones ya que Maggio nos sefiala que el inventar im-
plica tomar riesgos. Chaves nos aporta en éste sentido:
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“crear un entorno culto implica poner en accién una
sensibilidad capaz de preveer las condiciones 6ptimas
de habitabilidad (en el sentido “duro” del término, o sea,
el “cultural’) y traducirlas en un proyecto concreto.”
(2005, p.53).

Dado que, tal como se expres6 anteriormente, habrd un
espacio para lo imprevisible dentro de la clase, es nece-
sario ejercer la creacién también en el momento previo,
en la planificacién. Es pertinente retomar a Camilloni
cuando cita a Bordenave en su definicién de las acti-
vidades de aprendizaje como “instrumentos para crear
situaciones y abordar contenidos que permiten al alum-
no vivir experiencias necesarias para su propia trans-
formacién” (Camilloni, 2007, p.6). Aplicar de manera
constante la invencién en la seleccién o reformulacién
de las herramientas diddcticas existentes le permite al
docente dos cosas. Por un lado, dar cuenta de un con-
texto social que de por si es dindmico, de ésta manera
la clase deja de ser un espacio cerrado para expandirse
hacia el afuera. Y por otro lado, encontrar y llevar a cabo
las estrategias de enseflanza mds adecuadas segin cada
grupo de estudiantes.

Reflexion e investigacién previa

Abordar el andlisis de los momentos de reflexién e in-
vestigacién previos a la clase se torna imprescindible
va que es uno de los recursos con los que cuenta el
docente para poder prever la escena, como mencioné-
bamos anteriormente. Es en esa instancia en donde el
docente determina las actividades de aprendizaje que
define Bordenave. Mds alld de los esfuerzos realizados
por la comunidad educativa la mayor parte de las clases
universitarias estdn dominadas por un amplio espacio
de presentaciones expositivas que en algunos casos se
expande hacia un momento para aplicar o verificar lo
expuesto. Ahora bien, dado el avance tecnoldgico en
donde con tan solo un dispositivo mévil es factible gra-
bar y reproducir una explicacién de determinado objeto
de estudio, el espacio clase pierde sentido si su tnico
objetivo es transmitir determinado contenido a través
de la mera explicacién. Aqui es donde vuelve a hacerse
evidente la importancia de poner el foco en la ensefian-
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za en funcion del aprendizaje que se pretende generar.
Y también aqui es donde se libera el espacio para el
momento de la invencién, nos indica Maggio. Pero, tal
como en el ejercicio proyectual, la invencién no implica
esperar de forma pasiva el momento de la inspiracién,
sino ejercitar de manera activa lo creativo. Para ello, es
imprescindible la instancia reflexiva y de investigacién.
A modo de ejemplo, si un disefiador se propone disefiar
un objeto (sea una pieza grafica, una mesa, un zapato
o una heladera) iniciard el proceso investigando sobre
dicho objeto y se abrirdn asf un abanico de preguntas:
jcudles son los materiales con los que se ha construido
histéricamente y en la actualidad?, jcudles han sido y
son sus funciones de uso?, jen qué entorno serd utiliza-
do?, jcudles son las caracteristicas socioeconémicas de
las personas que hardn uso de é17, ja qué tipo de desgas-
te se va a poner a prueba?, etc. En el caso de una clase,
el docente también deberia iniciar su ejercicio creativo
recorriendo el mismo camino. Y es en ésta instancia es
en donde surgirdn las preguntas: jcomo dict6 anterior-
mente el mismo u otros contenidos?, jcuéles fueron los
resultados?, ;qué tipo de herramientas didacticas llevé
a cabo?, jqué caracteristicas tenia el grupo de estudian-
tes al cual ofrecié dicho contenido?, ;c6mo ensefian di-
cho contenido otros docentes?, etc.

El momento reflexivo es determinante en la préctica pro-
yectual y en la practica docente, ya que es lo que permi-
tird que el objeto que se disefie no sea copia fiel de pro-
ductos ya realizados y que la clase, con un determinado
contenido curricular, no se repita de la misma forma: “ya
no habrd dos clases iguales” en palabras de Maggio. El
problema de la repeticién no es la repeticién en si misma
ya que puede ser una herramienta vélida en la docencia
en determinadas situaciones. Pero en &mbitos educativos
de nivel superior las necesidades concretas de ensefian-
za y de aprendizaje varian en virtud de las potenciales
aplicaciones de determinado contenido curricular en un
especifico momento histérico, econémico y social. Por
ésta razon las respuestas, herramientas y prédcticas de
enseflanza deberfan variar. Y para ello el metaandlisis
realizado en un tiempo posterior a la ejecucién de las
clases funciona como un constructo que posibilita el dis-
tanciamiento (Maggio, 2005, p.29). En la préctica profe-
sional proyectual dicho ejercicio reflexivo es también lo
que permite que surjan disefios que puedan responder a
nuevas necesidades que no estan siendo satisfechas.

El inventar y la tecnologia

La tecnologia es una de las herramientas que puede fa-
vorecer a la inclusién del ejercicio del inventar, tanto
en clase como en el ejercicio profesional del Disefio. Sin
embargo, es necesario detenerse a reflexionar al respec-
to ya que los avances realizados en éste 4mbito en las
dltimas décadas han generado distintas consecuencias
en la praxis. La reflexiéon que realiza Maggio (2012) al
respecto es pertinente. La autora sefiala dos tipos de in-
clusién tecnoldgica en el dmbito docente: la inclusién
efectiva y la inclusién genuina. Describe a la primera
como aquella que se impone y a la segunda como aque-
1la que se elige en funcién de los objetivos de ensefianza
y aprendizaje. En paralelo Chaves advierte sobre el peli-
gro de fetichizar la tecnologia en la prédctica del Disefio.

La segunda versién del mandato de actualidad po-
dria formularse del siguiente modo: todo proyecto
debe apelar, para cada solucién constructiva, a la dl-
tima tecnologia disponible, la mds avanzada, aunque
no la necesite; pues la tecnologia es también un indi-
cador de la época y condiciona y sostiene su estética.
(...) Queda en ello supuesto que en el desarrollo tec-
nolégico estdn contenidos, latentes o manifiestos, los
principios que regulan la cultura: un reduccionismo
mecanicista, en todo sentido de la palabra, sustenta-
do en la fetichizacién de la tecnologia. (2005, p.112).

Pareciera que la fetichizacién de la que habla Chaves no
es mds que la eleccién efectiva de la que habla Maggio.
Un uso no reflexivo de los dltimos avances tecnolégicos
no potencia entonces el quehacer docente sino que ter-
mina siendo contraproducente.

En el contexto pandémico del corriente afio, el uso in-
tempestivo de herramientas digitales que tuvo que rea-
lizar la comunidad educativa universitaria da cuenta de
ello. En el caso de la Universidad de Palermo, el uso
de la plataforma educativa Blackboard impuesto por ra-
zones sanitarias y en tiempos acotados determiné una
utilizacién intuitiva en las primeras semanas. Luego fue
necesario un estudio detallado de la plataforma y sus
posibilidades para poder elegir cuél de todas sus funcio-
nalidades colaboraba a la ensenanza de cada contenido
(debates, clases sincrénicas, ejercicios asincrénicos, di-
visiones en grupo, etc.). Lo creativo como motor de bus-
queda colabora ya que aparecen asi posibles usos hasta
incluso no definidos originalmente por la plataforma. El
inventar puede hacer ejercitar un uso de la tecnologia
a conciencia y en funcién de los objetivos pedagdgicos
propuestos. Lo humano continda siendo central ain en
entornos digitales. Por un lado, el pensamiento definird
un uso de la tecnologfa no meramente operativo y por
el otro, el factor relacional definird la posible creacién
de vinculos sociales fortalecidos, en el caso educativo la
interrelacién entre docentes y estudiantes.

Cualquier reflexién en torno a la inclusién tecnoldgica
no debe dejar de lado la paradoja de la cual nos habla
Palamidessi (2006). Lo tecnoldgico es amplificador y
democratizador, y a la vez da cuenta de las desigualda-
des sociales. Por ésta razon el acceso a la conectividad y
a los dispositivos necesarios debe estar garantizado por
parte del Estado.

Conclusién

Como se sefial6 al inicio del texto, la creacién ha sido
estudiada por multiples disciplinas. El didlogo propues-
to entre dos autores provenientes de distintos dmbitos
da cuenta de la importancia de lo interdisciplinario en
la reflexién académica. Las disciplinas proyectuales
aportan un estudio metédico del ejercicio de lo creativo
en la creacion de objetos con fines funcionales y dichos
aportes pueden potenciar el ejercicio docente. Ahora
bien, ;cémo podrian funcionar dichos aportes en la pra-
xis docente? ;Cémo se inventa en una clase en donde
se ensefia a inventar? ;Qué pueden aportar las nuevas
tecnologias en las clases-taller? Pareciera que seria ne-
cesario indagar en distintos campos de estudio como la
Didéctica para poder arribar a nuevas reflexiones.
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Abstract: This essay aims to reflect on the concept developed
by Mariana Maggio of inventing the class. To do this, an attempt
is made to make this author dialogue with some reflections ela-
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borated by the Argentine designer Norberto Chaves in his book
“The invisible design”. Three axes of analysis allow deepening
this proposed dialogue: context as a determinant, reflection as
an instance in inventing and technology as a tool.

Keywords: Invent - creation - education - design - college class
- technology

Resumo: Este ensaio tem como objetivo refletir sobre o conceito
desenvolvido por Mariana Maggio de inventar a aula. Para tan-
to, procura-se fazer com que este autor dialogue com algumas
reflexdes elaboradas pelo designer argentino Norberto Chaves
em seu livro “O design invisivel”. Trés eixos de anédlise permi-
tem aprofundar este didlogo proposto: o contexto como deter-
minante, a reflexdo como instancia de inventar e a tecnologia
como ferramenta.
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Resumen: Este ensayo pretende reflexionar sobre los preconceptos que rodean la relacién de docentes y alumnos con la tecnologia
y c6mo aprovecharla mejor. ;Como hago lo que hago? —... y entonces, toda esa informacién se guarda en la carpeta del disco rigido
que elegimos al comenzar la importacién. Silencio. —;jRecuerdan en qué carpeta pusimos el trabajo al comenzar? Mas silencio.

—;Saben qué es una carpeta? Mds silencio atn. ;Saben qué es un disco rigido? Infinito silencio.
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En el ambito de la clase definido por Camilloni, surgen
cuestiones que a veces exceden las previsiones de quie-
nes disefian las curriculos y de quienes las planifican.
Situaciones como el didlogo del comienzo no son extra-
flas en los comienzos de afio. Adolescentes, alentados
por un marketing que dice que la fotografia es una pro-
fesioén libre, glamourosa y bien paga, se agolpan en las
universidades o terciarios para estudiar fotograffa. Para
otro momento quedard la discusién de si este tipo de
carreras se estudia o se vivencia. Cudn abstractos son
los datos tedricos y cudn compleja y enmarafiada es su
bajada en la disciplina.

En principio, estas personas estdn claramente capaci-
tadas para manejar una computadora, aunque en la
realidad deban controlar distintos softwares, sistemas
operativos y cdmaras. Asi como los nacidos en la dé-

cada de los 80 nacieron con el control remoto en la
mano, los nativos de los 2000 lo hicieron con el celular
/ smartphone (el iPhone, lanzado en 2007). Si compa-
ramos los afios de experiencia del docente y como en
ellos ha logrado dominar la tecnologia en su rubro, pone
a los alumnos en un posicién de clara ventaja ante los
desafios tecnolégicos.

Ahora bien, json realmente digitales los nativos idem?
El didlogo del comienzo plantea un interrogante: jel que
estén familiarizados en lo formal con el uso de recursos
tecnoldégicos, los hace familiarizados en el contenido de
lo que manejan? Una cuestién importante es la diferen-
cia entre el manejo de smartphonesy el de computado-
ras. El smartphone, con sus app, estd pensado para que
cada una de ellas haga una pequefia cantidad de cosas.
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