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Abstract: The group learning is much more efficient than indi-
vidually. It takes place in a social environment where people
interact and learn from each other. The operating group inves-
tigated by Pichon Riviere, use this method to get to learning
by praxis.
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Resumo: A aprendizagem em grupos é bem mais eficiente que
o individual. Desenvolve-se num ambito social onde as pessoas
se interrelacionan e aprendem uns de outros. Os grupo opera-
tivos pesquisados por Pichén Riviere utiliza este método para
chegar a aprendizagem através da praxis.

Palavras chave: construgdo do conhecimento - grupo operativo
- psicologia social - aprendizagem - practica - cultura contem-
poranea.
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Resumen: Este proyecto aborda la dificultad que en forma recurrente se observa en un gran porcentaje de los alumnos universita-
rios de segundo aiio, de la carrera de disefio gréfico de la UP, al momento de seguir procesos especificos de disefio. Para intentar
detectar el origen de esta problemdtica, se la contextualiza dentro del &mbito estudiantil y se analiza la influencia que las tecnolo-
gias probablemente ejercen sobre la misma, planteando finalmente, posibles estrategias de ensefianza que puedan ayudar a revertir

la situacién

Palabras clave: Proceso - conocimiento - tecnologia - herramienta - inmediatez - instantaneidad.
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“Si los estudiantes no aprenden a pensar con los cono-
cimientos que estdn almacenando, dard lo mismo que
no los tengan” (Lauren Resnick)

Introduccién

Disfrazada ante una aparente falta de atencién, se per-
cibe cada vez mds notoria la dificultad en la mayoria
de los alumnos de segundo afio de la carrera de disefio
grafico de la UP, al momento de tener que realizar pro-
cesos de disefio.

Se entiende por procesos al desarrollo de etapas de in-
vestigacién encadenadas entre si, cuyo anélisis conlleva
a un trabajo iterativo. Las diferentes etapas que compo-
nen este proceso son programar, proyectar, coordinar,
seleccionar y organizar una serie de elementos, y tienen
como fin producir objetos visuales destinados a comu-
nicar mensajes especificos a grupos determinados.

La dificultad planteada generalmente se pone de ma-
nifiesto en las prédcticas del aula taller y afectando en
apariencia el aprendizaje, y por consiguiente la correc-
ta aplicacién de los tedricos conocimientos adquiridos
para la resolucién de los problemas técnicos que cada
materia plantea.

Para intentar analizar esta problemadtica es necesario
entender al diseno como el proceso imprescindible e
inevitable que permite alcanzar un resultado pertinen-

te, y no como al resultado en si mismo. Este proceso se
desarrolla en un medio impregnado por factores cultu-
rales y sociales, que han alcanzado un grado de relacién
intrinseca con la vida cotidiana.

Dentro de estos factores, y relacionados a la problemad-
tica planteada, se creeria que el mds importante es la
tecnologia y la simpleza que su instrumentacién im-
plica, que promueve la inmediatez, el vértigo visual y
las soluciones rdpidas sostenidas por un bajo esfuerzo
intelectual.

Esta inmediatez y las soluciones rdpidas, se contrapo-
nen al método de proceso de disefio que conlleva ma-
yor dedicacién y cantidad de saberes especificos. Cabe
mencionar que la relacién de los jévenes con el herra-
mental y su instrumentacién genera diversos hébitos.
La aparente insuficiencia en el desarrollo de procesos
y biisqueda de diversas soluciones percibida en algu-
nos alumnos, tiende a situar a los mismos en un lugar
pasivo y automatizado, donde el problema principal no
pareciera ser la incorporacién de los conocimientos y
saberes, sino la correcta aplicacién de los mismos para
lograr los resultados pertinentes.

En algunos casos esta insuficiencia puede tener que ver
con factores particulares de cada alumno, como ser pro-
blemas personales, falta de interés en la materia, etc.
Pero cuando se aprecia que la problematica tiende a ex-
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tenderse a la mayoria de los alumnos, se hace necesario
buscar las causas ya no en factores particulares, sino en
factores generales que puedan estar afectando de igual
manera a esta mayorfa.

Dentro de estos factores, que hacen al 4&mbito educacio-
nal, se sitdan la disciplina o carrera, los conocimientos
y saberes de la misma, el docente, el alumno y los facto-
res culturales y herramentales.

La disciplina

Si bien ya definimos al disefio como el proceso y no
como al resultado en si mismo, es importante mencio-
nar que en general los estudiantes mencionados en este
estudio no suelen tener una concepcién muy definida
de esta condicién de la disciplina, que si bien se mate-
rializa en el campo de lo visual, conlleva un estudio y
fundamento semiolégico y comunicacional.

Los ingresantes a la carrera suelen iniciar la misma se-
ducidos por los estimulos visuales a los cuales creen
llegar rapidamente a través de la instrumentacion tec-
noldgica, abordando por lo tanto un solo aspecto de la
disciplina.

Los saberes

Indudablemente la transmisién de la informacién o
conocimiento es esencial en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, pero en este caso no cobra relevancia como
un aspecto conflictivo de la problematica que se estd
tratando, ya que si bien puede resultar de mayor o me-
nor interés para el alumno, de acuerdo a cada materia,
al tratarse de una carrera universitaria damos por sen-
tado que todos los conocimientos son de interés y utili-
dad para el ejercicio de la futura profesion.

Por lo tanto, seria coherente suponer que no es el con-
tenido especifico el problema para el desarrollo de me-
todologias analiticas y reflexivas, sino la posible falta
de un pensamiento profundo y activo en el manejo de
estos contenidos, que permite desarrollar los procesos
cognitivos.

El docente

Siguiendo con el andlisis de los factores del dmbito edu-
cacional, se puede situar al profesor como un nexo entre
el conocimiento, los alumnos y la cultura inherente a la
vida cotidiana. Pero no sélo es responsable de transmi-
tir los conocimientos, sino principalmente de ensefiar
a pensar en términos de disefio, en base a esos cono-
cimientos. Si bien la forma de transmitir los mismos y
de estimular a los alumnos es de vital importancia para
atraer la atencion de los mismos, ante una situacién ge-
neralizada como la que se trata, cabe suponer que no
son los docentes tinicamente los responsables de este
problema. Por lo mismo, daremos cuenta de su inciden-
cia en esta problemédtica no como un factor que la propi-
cia, sino como un ser hacedor de cambios, y dejaremos
el andlisis de su intervencién para buscar luego estrate-
gias que generen posibles soluciones.

El estudiante

Con respecto al estudiante, otro protagonista de impor-
tancia en esta problematica, se lo puede situar como el
principal interesado en incorporar conocimientos. Por
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tal motivo, podria esperarse de él una cierta ansiedad y
curiosidad por descubrir e incorporar informacién, pero
en su lugar nos encontramos con estudiantes a quienes,
en apariencia, pareciera no seducirlos el saber. Al si-
tuarse en presencia de la informacion y el desarrollo de
metodologias, en lugar de seguir los mismos, en reitera-
das ocasiones se intuye una actitud dispersa, donde el
nivel de atencién varia constantemente, interrumpido
por distracciones que no hacen al saber especifico. Los
alumnos llegan al aula con cantidad de estimulos cultu-
rales que merman su nivel de atencién: material promo-
cional entregado en la puerta de la institucién, folletos,
invitaciones, revistas, comestibles, e incluso el celular,
actian como elementos de distracciéon al momento de
centrar la atencién en el aprendizaje de los contenidos
que conllevan a un proceso que se realiza en un periodo
de tiempo mds prolongado.

En el mejor de los casos los estudiantes cuentan con
conocimientos adquiridos, pero a veces les cuesta arti-
cular las nociones o saberes para poder aplicarlos. En
otros casos, los estudiantes carecen de saberes especifi-
cos y nociones que deberfan poseer y sin embargo no las
tienen, algunas veces por no haberlas recibido y otras
tantas por no haberlas incorporado correctamente.

Asi, nos encontramos con gran cantidad de estudiantes
que poseen tres grandes deficiencias: la primera de ellas
es la dificultad y falta de atencién para seguir procesos,
la cual es probable que actie como el desencadenante
de las otras dos: el pensamiento pobre, donde los es-
tudiantes no saben pensar valiéndose de lo que saben
y aprendieron, y el sindrome del conocimiento frégil,
donde no recuerdan, no comprenden o no usan activa-
mente gran parte de lo que supuestamente aprendieron.
(Perkins, 1992).

Estas deficiencias quedan mayormente expuestas al
momento en que el alumno debe poner en préctica las
metodologias inherentes para asi desarrollar un trabajo
préctico, ya sea en el espacio del aula taller o en sus
casas. Es en esa instancia cuando pareciera que la bus-
queda de resultados rdpidos y los baches producidos
por no seguir un proceso, conllevan a cometer errores
técnicos desde lo conceptual, aunque sustentados en el
uso herramental correspondiente.

Factores culturales y herramentales

Para completar el anélisis del 4mbito, resta hacer men-
cién a los factores culturales y herramentales, que in-
tervienen y modifican la cotidianeidad de los univer-
sitarios.

Estos alumnos, son parte de una generacién para la cual
la tecnologia desempeiia una funcién de especial rele-
vancia en diversas facetas de su vida diaria, no sélo en
el estudio o trabajo, sino también en el ocio o en su re-
lacion con los demas.

Dentro de los factores culturales, las tecnologias que ro-
dean a estos jévenes y con las cuales crecieron (Internet,
comunicacién mévil, redes sociales, etc.), promueven la
inmediatez, la instantaneidad y se basan en estimulos
que buscan llamar su atencién en base a impacto y no
a contenido. Son la generacién del “ya”: un mail o un
mensaje no puede esperar, atin estando dentro del aula.
El celular se ha convertido para estos estudiantes, en
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un elemento multiuso, ya que cumple las funciones de
teléfono, agenda y calculadora, cuando no, cdmara de
fotos. Tomar una nota, o hacer una cuenta, puede llevar
al estudiante a pasar por distracciones que no deberian
existir ante el uso de una calculadora comin o de un
cuaderno de notas. Estas distracciones que a simple vis-
ta parecen de baja incidencia, cuando se suman y su-
ceden todas juntas en un periodo constante de tiempo,
suelen favorecer la disipacién de la atencidn.

Desde este sentido, un estudio divulgado por la Aso-
ciacién Nacional de Comunicacién, manifiesta que los
estudiantes universitarios que envian mensajes de texto
durante sus clases, tienen dificultades para mantener
la atencidn y esto afecta su rendimiento. Si bien no se
puede considerar que el texting por si solo produzca
un impacto en el aprendizaje, si se debe considerar su
incidencia como un factor de distraccién. (2012, Abril.
Mensajear, importante factor de falta de atencién: estu-
dio. Fuente: Elfe. México: Vanguardia)

Por otro lado, cada vez es mds notorio como estas tec-
nologias cobran mayor terreno, no sélo en el dmbito
estudiantil, sino también laboral, en el que luego esos
estudiantes se desarrollardn.

La tendencia actual es que los profesionales usen en
su lugar de trabajo sus propios equipos tecnolégicos,
lo cual elimina la frontera entre la computadora (o el
celular) del trabajo y los equipos de uso particular. Este
movimiento llamado BYOD contribuye a borrar atn
mads la diferencia entre tiempos de trabajo y tiempos de
ocio: ya no s6lo se puede responder e-mails laborales en
cualquier momento y desde cualquier lugar, sino que
también es posible hacer todo el trabajo en cualquier
momento y lugar. Esto pone en crisis la idea de lugar de
trabajo, que ya no estd determinada por un espacio fisi-
co. (Pérez, 2012). Esto mismo se puede ver muchas ve-
ces en el aula, donde el lugar fisico de estudio también
se empieza a desdibujar, permitiendo asi al estudiante
la realizacién de muchas otras tareas poco pertinentes a
la materia de estudio concreta.

Por otra parte, es innegable que las tecnologias ofrecen
promesas adrenalinicas, que permiten cambiar muy ré-
pidamente de un tema a otro, pasar de algo complejo a
algo mds simple, de algo feo a algo lindo. Este ritmo ace-
lerado puede generar en los jovenes una biisqueda més
fécil: ya no es necesario poner en practica una metodo-
logia para obtener lo que quieren, porque todo estd al
alcance de un click. Este bombardeo de estimulos y po-
sibilidad de cambios rdpidos, posiblemente favorece un
hébito perceptivo superficial, que dificulta la captacién
de estructuras mds ricas y complejas como es el proceso
de disefo, que requiere de un cierto entrenamiento y
predisposicién para percibir el orden, la estructura y la
significacién de la misma.

Tal vez lo més critico de estos cambios producidos por
las tecnologias, es el empobrecimiento que pueden pro-
vocar en las posibilidades perceptivas. Podria creerse
que esto, sumado a una menor capacidad de asombro y
admiracién, propicia una generacién de jévenes que no
contemplan, s6lo consumen; estdn abocados al vértigo
del resultado y no al intrinseco camino de la realizacién.
A pesar de todo lo mencionado, la problemadtica que
aqui se plantea no pretende enfrentar al proceso de di-

sefio ni con las tecnologias ni con las herramientas que
utiliza. Por el contrario, negar la estrecha relacién que
tienen las mismas con la disciplina del disefio gréfico es
muy dificil, ya que la disciplina del disefio hoy en dia
necesita de diversos programas y herramientas tecnol6-
gicas para poder ser llevada a cabo.

En el transcurso de los dltimos quince afios, se ha pa-
sado de producir materiales graficos a materiales digita-
les, los procesos de impresiéon cambiaron, lo analégico
fue reemplazado por lo digital, lo “palpable” pasé a ser
“virtual”. Estos cambios conllevaron necesariamente el
aprendizaje de las herramientas y su utilizacién, y en
muchos casos esos cambios han optimizado tiempos y
beneficiado el trabajo del diseniador. El problema se pre-
senta cuando las herramientas pasan de ser el “medio”
a ser el “fin”.

Hoy en dia muchos estudiantes tal vez perciben el dise-
fio como algo “madgico”, que se resuelve simple y répi-
damente gracias a las herramientas y programas utiliza-
dos. Aprenden a usar los programas, pero no incorporan
los conocimientos necesarios para que el resultado sea
el mejor. El herramental tecnolégico les brinda respues-
tas instantdneas, sin demandar conocimientos especifi-
cos ni un esfuerzo intelectual. Y asi, estos estudiantes
suelen dedicar mds tiempo a conocer y aprender las he-
rramientas, que a resolver creativamente los problemas
que la profesién les presenta.

Conclusiones

Para concluir, se plantean algunas reflexiones que sir-
ven como punto de partida para la articulacién de es-
trategias educativas que involucren y entiendan estos
hébitos de los “jévenes net”.

Luego de analizar todos los factores ya mencionados y
desarrollados, es probable pensar en una hipétesis de
ensefianza que esté enfocada desde el conductismo,
donde el docente dirija el aprendizaje y a través de la
repeticion logre obtener del alumno la respuesta desea-
da, cuando se presenta el estimulo.

La idea es intentar que el alumno se convierta en un ser
auto-disciplinado y poder, a través de las experiencias
sugeridas, despegarlo de la inmediatez, para que pueda
asf realizar la construccion del conocimiento; en tanto
se construye, se aprehende.

En base a esta hipétesis, se sugieren las experiencias
que podrian realizarse:

-En torno al problema de la reducida atencién, se po-
drian desarrollar teéricas con solo una unidad temati-
ca, ilustradas con alto impacto visual. Incluso podria
presentarse con un tratamiento infografico si resultase
conveniente.

-Para promover la realizacién de procesos, seria posible
realizar mini-teéricas con el contenido tratado en pe-
quenas dosis, y una practica inmediata que lo refuerce.
-Otra propuesta serfa volver al uso de materiales ma-
nuales, realizar practicos donde el ldpiz y el papel sean
protagonistas, puede ayudar a situar al proceso de di-
seflo en un lugar mds comprensible y palpable. ;Qué
pasaria por ejemplo, si se corta la luz en toda la ciudad
por diez dias? Hacerlos entender que pueden resolver
cuestiones de diseiio, atin sin las herramientas tecnolé-
gicas, marcaria una gran diferencia.
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Es de creer que estas estrategias deben estar planteadas
y aplicadas a partir de un discurso coherente y armo-
nioso generado entre los docentes y la institucién. Pro-
bablemente no serfa tan ttil que solo algunos docentes,
en forma aislada, intenten aplicar cambios que luego no
sean acompafados por otros docentes ni por la politica
institucional. Quizd, la mejor estrategia posible partird
de modificaciones a nivel ensefianza, pero que se pue-
dan sustentar y apoyar en modificaciones a nivel pro-
gramadtico y académico. Tal vez revisar la articulacién
de los planes de estudio, replantear correlatividades,
examinar las normas evaluativas, etc. siempre desde un
punto de vista estructural y de formacién, es una tarea
que la institucién pueda realizar para crear el escalén
fundamental donde basar un cambio.

Para finalizar, se podria decir que debido a esta proble-
matica los docentes se encuentran parados en un lugar
casi de definicién: pueden optar por seguir con sus téc-
nicas actuales de ensefianza, o bien pueden cambiarlas,
modificarlas, etc. para lograr mejores resultados. Todo
dependerd de la perspectiva con que se mire: esta pro-
blemaética puede ser un verdadero inconveniente, o bien
una oportunidad de cambio y mejora.

Quiz4 terminamos descubriendo que el proceso de dise-
fio y la instantaneidad pueden no enfrentarse tan cruel-
mente, si podemos hacer uso de esta iltima para llegar a
los estudiantes por un camino mds cercano a su mundo.

Nota: Este trabajo fue desarrollado en la asignatura In-
troduccién a la Diddctica a cargo de la profesora Silvia
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Meza en el marco del Programa de Capacitacién Docente.

Abstract: This project addresses the difficulty recurrently ob-
served in a large percentage of university students of second
year of Graphic Design career in the UP, at the time of follow
specific design processes. To try to determine the cause of this
problem, it is contextualized within the student and discusses
the influence they exert on technologies probably the same, po-
sing finally possible teaching strategies that can help to reverse
the situation.

Keywords: process - knowledge - technology - tool - immediacy
- instantaneity.

Resumo: Este projeto trata da dificuldade que em forma reco-
rrente se observa numa grande percentagem dos alunos univer-
sitdrios de segundo ano, da carreira de design gréfico da UP, ao
momento de seguir processos especificos de design. Para ten-
tar determinar a origem desta problemadtica, lha contextualiza
dentro do ambito estudiantil e analisa-se a influéncia que as
tecnologias provavelmente exercem sobre a mesma, propondo
finalmente, possiveis estratégias de ensino que possam ajudar
a reverter a situagdo.
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Resumen: El presente trabajo indaga la problematica del abordaje del juego como estrategia en la educacién superior. Rastrea ante-

cedentes vinculados a la temédtica en el dmbito local como mundial, asi como también pondera el relato de la propia reflexién de

la préctica docente, reformulando el tema a la luz de los contextos de nuestra universidad. Al interior entonces de la Facultad de

Disefio y Comunicacién, y convocados por la capacitacién continua que brinda nuestra casa de estudios a los docentes que aqui

nos desarrollamos, esta produccién pretende entonces, en forma pertinente, enlazar interrogantes, perspectivas y cierto ideario

préactico de la inclusién concreta del juego en los procesos de ensefianza y aprendizaje de dreas disciplinares fuertemente vincula-

das a nuestra facultad. Es asi que por resonancias que tanto en lo tedrico como en lo empirico, se manifiesta un diadlogo en el que

se puede vislumbrar muy eficazmente la inclusién del juego como un recurso que optimice la tarea del docente en nuestras aulas

universitarias.

Palabras clave: juego educativo - ensefla superior - proceso de aprendizaje.
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“Si los estudiantes no aprenden a pensar con los cono-
cimientos que estdn almacenando, dard lo mismo que
no los tengan” (Lauren Resnick)

Introduccién
El presente trabajo tendrd como eje central reflexionar
y acercar interrogantes acerca de la utilizacién de téc-
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