Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XII. Vol. 15

tura procedimientos para optimizacién. Importa tanto
el proceso como el producto.

Otro de los puntos a desarrollar es una conexién con
otras asignaturas para trabajar en forma mancomunada
y con metas en comun.

La idea es que los prototipos de los desfiles estarian
desarrollados en los talleres de moda asi anteriormen-
te planteados, de esta manera los alumnos harfan sus
propios disefios supervisados por la docente de las dos
materias.

Esta es una forma de aprender como se trabaja en la in-
dustria o en una empresa de indumentaria en el mo-
mento del armado de una coleccién.

Desarrollando los prototipos dentro del taller encontra-
mos un trabajo cooperativo donde alcanzamos objetivos
en comun.

iQué es el Trabajo cooperativo? “Aquella produccién en
comun en la cual cada componente ha desarrollado un
rol especifico, algunas habilidades, ha seguido un pro-
ceso, que a la vez es diferenciado y complementario, y
tan necesario como los del resto de los componentes del
pequefio grupo”. Rue.

En el momento que desarrollen una coleccién para el
mercado o para comercializar, se acompaia al alumno
con el desarrollo de los costos de todos los procesos y
elementos que se necesitan, ensefidfndoles como hacer
los célculos y cantidades de los insumos necesarios
para tal proyecto; luego de desarrollar los prototipos
acompafiamos con la busqueda de talleres externos
apropiados para cada diseflo y cada proceso correspon-
diente, por ejemplo: estampados, bordados, etiquetas,
etiquetas colgantes, talleres de procesos de acabado
(plancha, ojal-botén, revisado etiquetado).

Luego comenzard la comercializacién y distribucién;
por lo tanto tendrdn las herramientas necesarias y un
docente que los acomparfiara en esta parte del proceso.
Con respecto a la unificacién de base se facilitaria mu-
cho el aprendizaje ya que encontramos que en cada ta-
ller se utiliza una construccién de base y una medida de
talles distinta, por lo tanto el alumno se encuentra des-
orientado y perdido ya que taller tras taller se encuen-
tren trazados de bases de distintas escuelas, algunas
industriales y otras de uso mds personalizado. Entonces
nos encontramos sin una regla a seguir, como podria ser
la teoria del color; asi cada docente tiene que explicar
sus bases para poder seguir avanzando en la materia y

lo que conseguimos es perder tiempo y confundir a los
alumnos atrasando la comprensién y el aprendizaje.
Entonces desde la teoria del constructivismo, Ausubel
trata el concepto de “Aprendizaje significativo” que es
una construccién intencional de enlaces sustantivos y
légicos entre conceptos nuevos y existentes. Supone la
posibilidad de atribuir significado a lo que se aprende a
partir de lo que ya se conoce.

También tendriamos que, desde el inicio, reforzar temas
en todos los talleres como por ejemplo: Marcado de hi-
los en todos los patrones, piquetes, proceso de trans-
formaciones bdsicas (frunces, tablas todas las formas),
mangas en todas sus formas, unificando sus nombres,
bolsillos en todas sus formas.

Abstract: In the
dressmaking” the author proposes the articulation of each

subject “Sewing pattern design and
level of the fashion workshops with those of dressmaking
workshops, in order to acknowledge on the basic industrial
machines use; from this point, the student can think the design
from the aesthetic thing passing through the construction of the
pattern and the preparation of the design. This will cause that
the future professional would be able to build his professional
knowledge from all the dimensions of the production process.

Key words: sewing patterns - dressmaking - clothing - workshop
- fashion - design.

Resumo: Na carreira de Molderia e Confecgdo de vestudrio
propde-se articular a cada nivel de workshop de moda com um
workshop de confecgdo, para fazer conhecer a manipulagdo das
mdquinas bdsicas industriais; desde este ponto, o estudante
pode pensar o design da estética passando pela construgdo
do patrén e a confecgdo do design, elaborando tudo de forma
global. Isto fard que o futuro profissional construa em conjunto
de conhecimentos desde todas as dimensdes o processo
productivo.
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Resumen: A partir de la creacién del término “disefiarte”, el ensayo sugiere una diversidad de conceptos, centrdndose en la
problematica del alumno como futuro profesional. Disefiarte, se representard por el alumno; disefio, por el docente; arte, por el
conocimiento. La didéctica, ciencia social que trata sobre la teoria de la ensefianza, se transforma asi en una especie de tablero en
el que se definird el mapa conceptual. El articulo concluye en que es necesario abordar el arte de reflexionar sobre la reflexion,
ejercicio complejo, pero que, realizado diariamente, se incorpora como un mecanismo cotidiano que brinda un resultado que serd
mads preciso, de mayor calidad y crecimiento.
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Palabras claves: disefio — arte — estructura - conocimiento - mapa - conceptual - rol - docente - alumno.

[Resimenes en inglés y portugués en la pdgina 193]

Disefiarte sugiere una diversidad de significados que se
irdn desarrollando a lo largo de este ensayo. Se analiza-
ré la problemética del alumno como futuro profesional.
Y se pondrd de manifiesto un juego de roles donde in-
tervendrdn ademds del alumno, el docente y el conoci-
miento.

Para comenzar, el titulo nos plantea un juego de pala-
bras donde combinadas nos sugieren un significado y
por separado otro. Pero para poder comprender y enten-
der su significado completo deben juntarse, una depen-
de de la otra.

De ahora en mds para comenzar este juego Disefiarte es-
tard representada por el alumno.

“Disefio” por el docente y “arte” por el conocimiento.
El disefio simboliza un dibujo el cual cada alumno a lo
largo de su carrera va a ir representando, desarrollan-
do y finalizard cuando culmine la misma. Pero sin el
docente no podria recorrer este camino, necesita de su
gufa y su acompafiamiento. “Esta pardbola muestra en
forma dramdtica qué tan penetrante e importante es el
disefio: Nuestras sofisticadas vidas dependen completa-
mente de él. Si acumular y transmitir conocimiento es
una caracteristica humana, otra es dar cuerpo al cono-
cimiento bajo la forma de una herramienta para lograr
algo (...) En general se puede decir que un disefio es una
estructura adaptada a un propdsito. A veces una sola
persona concibe dicha estructura y su propésito (...) a
veces se forma lentamente durante un tiempo gracias al
ingenio de muchos individuos (...) a través de un pro-
ceso relativamente confuso de evolucién social, como
las costumbres y los idiomas que reflejan necesidades
psicolégicas y culturales del ser humano...” (Conoci-
miento como disefio, Perkins)

Y por otro lado la palabra “arte” va a simbolizar el cono-
cimiento, es el modo en que se construye y se transmite,
el modo en que se hace o debe hacerse algo. “;Qué es
el conocimiento? Independientemente de lo vaga que
parezca la pregunta tiene cierta importancia. La manera
como pensamos el conocimiento puede influir mucho
en las formas en que ensefiamos y aprendemos. Una fria
férmula tiende a dar forma a la manera en que vemos
el conocimiento y su transmisién y obtencién: el cono-
cimiento como informacién. El tema del conocimiento
como disefio puede romper este marco de referencia
familiar y abrir oportunidades ignoradas para la com-
prension y el pensamiento critico y creativo.” (Perkins)
El arte representard diferentes acciones de acuerdo al
rol que cada uno tiene dentro del aula. Como por ejem-
plo el arte de reflexionar, tanto el docente como el alum-
no, el arte profesional, el arte de mejorar y/o modificar
el error.

Para empezar a entender el juego, el tablero estard re-
presentado por el Mapa Conceptual y en este caso por
la Didé4ctica, que es la ciencia social que trata sobre la
teorfa de la enseflanza, donde comenzara la partida. La

didéctica presupone una identificacién ideoldgica que
dependerd del docente a cargo, y determina el recorte
disciplinar particular de un contexto socio histérico.
Tiene a su vez cardcter descriptivo, donde se describird
el ambito del aula, explicativo, normativo y prescripti-
vo, esto varia de acuerdo al grupo, donde ademds, hay
una interrelacién con el docente e interviene la ética y
la moral.

El primer camino en tomar serd la Triada: Docente,
alumno y conocimiento.

Tomaremos al docente para saber cudl es su rol y qué
elementos y caracteristicas fundamentales aporta a la
triada.

Se han estudiado varias teorias acerca de los profesores
y el saber didéctico, encontramos algunas afirmaciones
tales como “Las teorias comprenden concepciones acer-
ca de como se ensefla y como se aprende, asi como los
principios que sustentan las decisiones acerca de varia-
das cuestiones, tales como la relacién entre la ensefian-
za y las modalidades de la evaluacién de los aprendi-
zajes que eligen y como se visualizan las posibilidades
de aprendizaje de cada alumno, las funciones que como
docentes deben cumplir y las misiones que la escuela
tiene como resultado de su compromiso con la sociedad
y con cada individuo” (Alicia Camilloni).

Saliendo de las teorfas que a veces son muy dificiles de
llevar a la préctica, se pondrd al docente en el lugar de
acompaiiante o guia donde se construye un andamiaje
(Brunner, 1915) con el alumno, a partir de conocimien-
tos previos hasta que pueda seguir solo.

El docente a su vez le proporciona recursos psicolégi-
cos.

Vigosky decia que “...el docente le proporciona al alum-
no herramientas para el descubrimiento...”

Cuando el docente quiere transmitir sus experiencias o
conocimientos al alumno, debe reflexionar sobre dife-
rentes acciones que realiza de forma mecdnica y espon-
tdnea y que tiene incorporadas por su experiencia como
profesional (saberes previos).

En el texto de Schon, D “La ensefianza del arte a tra-
vés de la Reflexion en la Accién” se puede encontrar lo
siguiente “Una vez que hemos aprendido c6mo hacer
algo, podemos llevar a cabo secuencias faciles de activi-
dad, reconocimiento, decisién y ajuste sin, como sole-
mos decir, tener que “pensar sobre ello”. Nuestro cono-
cimiento espontdneo en la accién suele acompaiiarnos
a lo largo del dia...” “...Podemos reflexionar sobre la
accién, retomando nuestro pensamiento sobre lo que
hemos hecho para descubrir cémo nuestro conocimien-
to en la accién puede haber contribuido a un resultado
inesperado. Podemos hacerlo asi una vez que el hecho
se ha producido, ya tranquilamente, o podemos realizar
una pausa en medio de la accién para hacer lo que Han-
nah Arendt (1971) denomina un “pararse a pensar”...”
Para poder transmitir de forma adecuada los diferentes
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contenidos o conocimientos el docente debe saber cual
es su objetivo final y a partir de ahi, reflexionar cudles
son los pasos previos que se deben seguir para lograr
con éxito esos objetivos. “Claramente, una cosa es ser
capaz de reflexionar en la accién y otra muy distinta
es ser capaz de reflexionar sobre nuestra reflexién en la
accidén, de manera que produzcamos una buena descrip-
cioén verbal de ella e incluso es otra cosa ser capaz de re-
flexionar acerca de la descripcién resultante...” (Schon)
Ademads el docente seréd el encargado de planificar don-
de determinard propdsitos, objetivos, fundamentos y
contenidos para organizar los diferentes contenidos,
que quiere transmitir a sus alumnos.

Una vez determinado esto, el docente trabajard en la
préctica (accién) donde pondrd a prueba se planificard
y verd los resultados pudiendo reorganizar, modificar o
cambiar sobre la accién del trabajo en el aula.

En este momento aparece en juego el alumno y el cono-
cimiento que como bien referimos, antes tiene saberes
previos y también debe aprender a reflexionar sobre di-
ferentes acciones, de esta forma interactiian el docente,
el alumno y el conocimiento. En otra parte del texto de
Schon y refiriéndose a un grupo de mdsicos y a su di-
rector encontramos “...Cada musico realiza invenciones
sobre la marcha y da respuesta a las sorpresas provoca-
das por las invenciones de los otros misicos. Pero el
proceso colectivo de invencién musical se organiza en
torno a una estructura subyacente. Existe un esquema
comun de métrica, melodia y desarrollo que proporcio-
na a la pieza un orden predecible. Ademads, cada musico
dispone de un repertorio de ideas musicales en torno
a las cuales puede ir entrelazando variaciones a medi-
da que lo pide el momento. La improvisacién consiste
en variar, combinar y volver a combinar un conjunto
de ideas de un esquema que proporciona coherencia al
conjunto de la obra musical. A medida que los musi-
cos sienten en qué direcciones se va desarrollando la
musica, le van dando un nuevo sentido. Reflexionan en
la accién sobre la misica que estdn produciendo de un
modo colectivo, aunque por supuesto no por medio de
la palabra...” (Schon).

Volviendo al principio del juego de palabras del titulo,
en cada uno de los protagonistas y en los roles que ocu-
pan cada uno, aparece implicita y explicitamente una
relacién de la cual no puede faltar ninguna pieza. Del
mismo modo pasa con el titulo, si falta una parte no se
puede leer, se complementan y necesitan una de otras
para encastrarse y ponerse en juego.

Retomando el rol del alumno, debe aprender a reflexio-
nar y a poder corregir sus errores volviendo a ellos, me-
jordndolos o modificdndolos para ir formdndose como
profesional.

Tiene que incorporar esta practica a lo largo de su ca-
rrera, para que surja espontdneamente. Cuando esté en
su rol de profesional, y ante diferentes obstaculos posea
las suficientes herramientas que le permitan aplicar el
“arte de reflexionar”. “...No obstante, el contexto de una
préctica profesional es significativamente distinto de
otros contextos; y los roles del conocer y el reflexionar
en la accién en la préctica profesional competente, son
también diferentes...” (Schon)

Si se habla del conocimiento se pone de manifiesto fren-

te a lo expuesto una enseflanza constructivista donde
el conocimiento se construye a partir de una interrela-
ci6én con la realidad. Donde el medio social y el de la
cultura son fundamentales para el aprendizaje, donde
el afuera tiene un papel fundamental. En otras palabras
un alumno necesita del docente para que lo guie y el
afuera es todo lo que lo rodea, confrontar con sus com-
pafieros, marcar el error y trabajar sobre ello. Algunos
autores exponen diferentes teorias sobre esta; Vigotsky
(1894-1934) decia que “...el sujeto que aprende es un
sujeto activo que modifica el estimulo. Por ello se sirve
de instrumentos mediadores. La actividad es un pro-
ceso de transformacién del medio a través del uso de
instrumentos proporcionados por el medio cultural...”.
Piaget en cambio le da importancia al sujeto y al objeto.
Y si citamos a Ausubel se percibe un enfoque cogniti-
vo, donde le preocupaba los procesos de comprension,
transformacién, almacenamiento y uso de la informa-
cién implicados en el aprendizaje. Abordaba también
el concepto de “aprendizaje significativo” que es una
construccién de enlaces sustantivos y 16gicos entre con-
ceptos nuevos y existentes. Supone la posibilidad de
atribuir significado a lo que aprende a partir de lo que
ya conoce.

La didéctica favorece la buena enseflanza y ademés
comprensiva donde se deja lo memoristico de lado y se
activan ejercicios mentales para dar dinamismo. Ade-
mds logra compartir y negociar significados entre los
docentes y los alumnos (armar cédigos o negociacién
sobre temas que quieran tratar) de esta forma hacen refe-
rencia a un marco comunicacional donde el docente le
da significado en la transmisién de conocimientos y ver
cudles son las dudas y los errores del alumno.
Retomando el juego inicial y volviendo a el tablero
“mapa conceptual” en la diddctica aparecen otras disci-
plinas que intervienen en el aprendizaje y que hay que
tener en cuenta, como la filosofia donde se debe tener
en claro para que se enseila, la psicologia donde apare-
ce la problemdtica del aprendizaje y hay que tener en
cuenta las caracteristicas individuales y grupales para
desarrollar estrategias de trabajo y lograr el objetivo de-
seado. La politica, la sociologia y la historia.
Finalizando el juego y volviendo al principio lo que se
puede observar es que diseflarte es una construccion,
donde hay un ida y vuelta entre alumnos y docentes,
donde el disefio o realizacién de uno mismo se va for-
mando de a poco teniendo en cuenta todos y cada uno
de los integrantes de este juego, donde si una pieza falta
no se puede continuar.

Ademds es un arte ya que tiene que ser un desarrollo
pensado, medido, donde el error sea parte del creci-
miento, donde se vuelva hacia atrds y se mejore o cam-
bie lo realizado. El arte de reflexionar sobre la reflexién
es algo complejo pero un ejercicio que realizado dia-
riamente se incorpora como un mecanismo cotidiano y
donde el resultado serd mds preciso, de mayor calidad
y crecimiento.

De esta forma y teniendo todos estos elementos, el
alumno y futuro profesional se sentird mejor preparado
y con mayores herramientas para su propio desarrollo y
del medio que lo rodea.
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Abstract: From the creation of the term “disefiarte”, the essay
suggests many different concepts, centered in the pupil’s
problematic as a future professional. Disefiarte, will be
represented by the pupil; design, by the professor, due to its
knowledge. The didactic, social science that treats about the
teaching theory, it becomes into a kind of board where the
conceptual map will be defined. The paper concludes saying
that it is necessary to face the art to reflect on the reflection,
complicated exercise, but made daily, is incorporated as a daily
mechanism that offers a result that will be more precisely, of a
better quality and growing.

Key words: Design- art — structure — knowledge — map —
conceptual — role — professor - pupil.
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Resumo: A partir da criagdo do termo “desenharte”, o ensaio
sugere uma diversidade de conceitos, centrando-se na
problemética do aluno como futuro profissional. Desenharte,
serd realizada pelo aluno; design, pelo docente; arte, pelo
conhecimento. A didética, ciéncia social que trata sobre a teoria
do ensino, se transforma assim numa espécie de tabuleiro em
que se definird o mapa conceitual.

O artigo conclui em que é necessdrio abordar a arte de
reflexionar sobre a reflexdo, exercicio complexo, mas que, feito
diariamente, é incorporada como um mecanismo quotidiano
que brinda um resultado que serd mais preciso, de maior

qualidade e crescimento.

Palavras chave: design — arte — estrutura - conhecimento -
mapa - conceitual - papel - docente — aluno.

) Valeria Delgado. Disefiadora Grafica, especializada en
Disefio Editorial y Publicidad. Realizé cursos de Decoracién
de Interiores, Disefio y Decoracién de Vidrieras y computacion,
especializdndose en programas de disefio en general. Profesora
de la Universidad de Palermo en el Departamento de Disefio
Visual de la Facultad de Disefio y Comunicacién.

Educar en la generacion digital

Ernesto Caragliano ")

Fecha de recepcioén: julio 2010
Fecha de aceptacién: septiembre 2010

Versién final: noviembre 2010

Resumen: Se aborda sobre la problemdtica que se les presenta a los docentes sobre educar en la época de la generacién digital.
Define la trilogia: alumnos nativos digitales, docentes inmigrantes digitales y los programas de estudio para embajadores itinerantes.
Llama a la necesidad por parte de los educadores de generar un ambiente facilitador para la educacién, que ya no es el aula sino
el ambiente tecnoldgico. Considera un reto para el docente crear curiosidad en los alumnos, permitir y darles la oportunidad para

que ellos busquen piezas faltantes en el rompecabezas del saber, motivdndolos para que asi lo logren.

Palabras claves: alumno — nativo — digital — docente — inmigrante - embajador — itinerante — ambiente - era — global.

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 196]

La otra trilogia: alumnos nativos digitales, docen-
tes inmigrantes digitales, y programas de estudios
para embajadores integrantes

El nuevo desafio esta en marcha

La generacién de educadores del siglo XXI nos encuen-
tra en plena tarea de educar a los Nativos Digitales, sien-
do como somos Inmigrantes Digitales.

Y para ello debemos insertarlos en “un ambiente faci-
litador”, que ya ha dejado de ser sélo el aula, hoy es el
“ambiente tecnolégico”, ese ambiente psicosocial que
Gibson en Neuroamante llamé “ciberespacio”, ubicédn-
donos asi en el orden de lo virtual.

Esta virtualidad implica la subversién de las nociones
que tenfamos de las categorias légicas, cambiando el
modo de percibir y concebir el espacio y el tiempo, la
velocidad y la lentitud, lo lejano y lo cercano.

El producto de nuestras investigaciones, desarrollos,

trabajos, opiniones, comunicaciones, por otra parte, ya
no reconoce fronteras.

Por ello, los alumnos de hoy, convertidos en profesio-
nales no reconocerdn limites, serdn los nuevos embaja-
dores itinerantes.

Desplegardn sus conocimientos y habilidades en un
mundo globalizado.

El desafio estd en marcha, consiste en canalizar estas
inquietudes con contenidos educacionales para una ge-
neracién permanentemente conectada los que, son in-
terrumpidos continuamente por sus ring tones en sus
celulares, chatean dia y noche, se exhiben en fotologs,
muestran su visiéon del mundo en blogs, modifican su
aspecto con Photoshop y hasta realizan su versién vir-
tual en Second Life.

Mientras tanto, lo permanente sigue siendo la misién de
formar personas integras, éticas, con una visién huma-
nistica y competitiva internacionalmente en su campo
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