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El sujeto que aprende es el centro de toda la actividad
escolar y la causa principal de su saber.
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cion a las Estrategias de la Ensefianza a cargo del profesor Car-
los Caram en el marco del Programa de Reflexién e Innovacién
Pedagégica.

Abstract: From the visualization and analysis of the film The
language of the butterflies and the documentaries The school
of Miss Olga, Between teachers, Teach me but beautiful and A
crime called education, an essay is made about the new school
and the alternative teaching methods of today, and invites re-
flection on the traditional educational system.

Keywords: School - alternative teaching — diversity — indivi-
duality - motivation

Resumo: A partir da visualizagdo e a andlise do filme A lingua
das borboletas e os documentérios A escola da seforita Olga,
Entre maestros, Ensina-me mas bonito e Um crime chamado
educagdo, realiza-se um ensaio sobre a nova escola e os méto-
dos de ensino alternativos da actualidade, e convida a refletir a
respeito do sistema educacional tradicional.

Palavras chave: Escola - ensino alternativo — diversidade — in-
dividualidade - motivagdo
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Hacia un proceso analégico y tecnolégico
La tecnologia como aliada del proceso
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Resumen: El disefio resulta un plan mental. La mano se transforma en herramienta para lograr la entrada al mundo intelectual,
mientras que el campo informatico brinda la optimizacién del proyecto durante el proceso. El docente, en el marco del aula taller
proyectual, resultard un mediador en la utilizacién y conexién de ambos campos, transformando la utilizacién de tecnologia en
objeto de conocimiento y promoviendo en el estudiante la utilizacién consciente de las herramientas consecuentemente a los
requerimientos intrinsecos del proyecto.
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[Restimenes en inglés y portugués en la pdgina 118]

Nos hemos embriagado de un mundo dominado por
niimeros y magnitudes, y hemos perdido de vista el
cosmos de los valores, de las significaciones.

(Otl, Aicher)

La relacién entre disefio y tecnologia ha estado presente
desde incluso antes de conocer a la materia proyectual
como tal. Cada época se vio caracterizada no solo por el
espiritu del tiempo, sino por los avances tecnolégicos
que conducian hacia nuevos caminos. En los siglos XVII
y XVIII fue el procedimiento de impresién de grabado
en cobre lo que permitié la creacién de tipos neoclési-
cos con una finura en sus perfiles inicamente alcanza-
ble gracias a la tecnologia de la época. O fue a mediados
del siglo XX, cuando Frutiger desarrollé una tipografia
orientada al mundo financiero, capaz de facilitar opera-
ciones bajo un reconocimiento de caracteres por dispo-
sitivos electrénicos especificos. El disefio desarrolla su
curso ligado a la evolucién tecnolégica. Pero no debe
ignorarse que toda ejecucién nace del intelecto. Los fun-
damentos emergen del pensamiento, de la planificacién
y de una mirada proyectual. El disefio se convierte en
plan mental; base de toda actividad humana.

La revolucién tecnoldgica -y constante-, impone nuevas
necesidades que responden a la demanda del mercado.
El mundo informético economiza tiempos, optimiza
procesos y posibilita amplitudes de recursos, aunque
resulta fundamental comprender la tecnologfa como un
aliado, no podréd nunca suplantar al proceso mental que
involucra el proceso proyectual. En tiempo de socieda-
des digitales, con la tecnologia marcando el rumbo de la
historia, se convierte casi en necesidad adaptarse a una
demanda de estudiantes que resultan ser cada vez més
-digitalmente hablando- nativos. Es necesario compren-
der la inclusién tecnoldgica no como una cuestion es-
nobista, sino como un instrumento capaz de fortalecer
y complementar la construccién cognitiva entre pares.
Frutiger (2004) afirma que el mejor logotipo es el que
un nifio puede trazar con el dedo en la arena. Siguiendo
esta enunciacién correspondiente al 4mbito del disefio
de identidad visual, ;Es capaz la tecnologia de resol-
ver un problema de disefio? ;C6mo combinar la pureza
del mundo analégico con los beneficios del digital? y
mas dificil ain ;Cémo transmitir el espiritu analégico a
alumnos sometidos a una sociedad digital?

El proceso de disefio comienza con el afdn de resolver
un problema, una necesidad; atraviesa diversos caminos
de certidumbre y finaliza con la verificacién en el uso, la
solucién al problema inicial. Lejos de liberar de respon-
sabilidad, las partes que conforman la interaccién social
en el espacio dulico se comprometen a colocarse a dispo-
sicién y coordinacién para lograr el deseado funciona-
miento del sistema didéctico. El docente deberd definir
el problema a resolver y los requerimientos del aula ta-
ller; el estudiante, cumplir un papel activo, protagonista
de un plan de accién para la resolucién del problema

planteado. Segin Ander-Egg (1999) el aula taller resulta
una forma de ensefiar y sobre todo de aprender mediante
la realizacién de algo que se lleva a cabo conjuntamen-
te. Y aunque suene paraddjico, a disefiar se aprende di-
seflando. Se despliega un proceso de reflexién a través
de la accidn, estructurado en una permanente dialéctica
tedrico-préctica, cuya dindmica es fundamental para la
transmisién e internalizacién del conocimiento. En pa-
labras de De Vincenzi (2009), la actitud de bisqueda es
intrinseca al proceso de aprendizaje.

A lo largo de este aprendizaje basado en la accién, el
docente provee apoyo metodolégico. Como cimentador
del camino del estudiante, tendra la responsabilidad de
regular los usos de herramientas analégicas y digitales
a lo largo del trayecto. Obnubilado por el mundo tec-
nolégico, el estudiante, por la inercia propia de su uni-
verso, podria iniciar la aventura proyectual frente a un
dispositivo electrénico. Es responsabilidad del docente
establecer usos pertinentes de las herramientas, depen-
diente al estadio del proceso. Pallasmaa (2012) sostiene
que el ldpiz constituye un puente entre la mente que
imagina y la imagen que aparece en la hoja de papel.
En el éxtasis del trabajo, el dibujante olvida tanto su
mano como el ldpiz y la imagen emerge como si fuera
una proyecciéon automadtica de la mente que imagina.
La herramienta analégica nutre al proyecto, pero sin
artificios ni agregados. Percibe la esencia mds pura del
problema, creando un mundo sincero y sincronizado al
pensamiento, convirtiéndose el resultado en una exten-
sién de la mente. En materias proyectuales, la mano se
convierte en instrumento fundamental para la resolu-
cién de problemas.

El ordenador, por su parte, ademds de convertirse en
una herramienta de dibujo precisa y rdpida, agiliza de-
cisivamente aspectos de produccién. Sin embargo, las
herramientas digitales aplanan la capacidad de imagi-
nacién. Crean una distancia entre creador y objeto, con-
diciona la toma de decisiones, constituida por un hacer
basado en conocimientos informéticos y no en la liber-
tad mental que supone la utilizacién de instrumentos
analdgicos.

Es por eso que el docente debe plantear estrategias para
lograr el uso de la triada ojo, mano y mente, iniciando
el proceso no solo a través de medios digitales. Gestar el
trabajo en el espacio dulico y establecer entregas a lo lar-
go del proyecto bajo estrictas condiciones de utilizacién
de herramientas analdgicas o digitales, segtin sea con-
veniente, enseflard al estudiante a aprender sobre el uso
de las herramientas a lo largo del camino proyectual;
potenciando la capacidad de resolucién y verificando
en la accién la correcta utilizacién y conexién de am-
bos universos. De esta manera, se logrard una pedagogia
acerca del uso de la tecnologfa en el proceso proyec-
tual, comprendiendo necesidades propias del proyecto
y concibiendo disefiadores no solo comprometidos con
el resultado, sino también con el proceso.

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XX. Vol. 37. (2019). pp. 38-174. ISSN 1668-1673 117




Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XX. Vol. 37

La resolucién a un problema de disefio surge del inte-
lecto, mientras la tecnologia cumple un rol de acompa-
fante en el proceso. Resulta inconcebible una tecnolo-
gia capaz de reemplazar al pensamiento humano, no al
menos de la manera mds eficaz. Comprender el uso de la
correcta tecnologia para cada instancia del camino pro-
yectual resultard critico para fomentar la concientiza-
cién en la utilizacién de las herramientas a disposicién,
promoviendo en el estudiante la capacidad de juicio y
el desarrollo de las estrategias necesarias aplicables al
proceso proyectual.
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Abstract: The design is a mental plan. The hand becomes a tool
to achieve entry into the intellectual world, while the computer
field provides the optimization of the project during the process.
The teacher, within the framework of the project workshop clas-
sroom, will be a mediator in the use and connection of both fields,
transforming the use of technology into an object of knowledge
and promoting in the student the conscious use of the tools con-
sequently to the intrinsic requirements of the project.

Keywords: Pedagogy - design - new technologies - classroom
workshop

Resumo: O design resulta um plano mental. A méo transforma-
se em ferramenta para conseguir a entrada ao mundo intelec-
tual, enquanto o campo informédtico brinda a optimizagdo do
projecto durante o processo. O docente, no marco do sala de
aula-workshop proyectual, resultard um mediador na utili-
zagdo e conexdo de ambos campos, transformando a utilizagdo
de tecnologia em objeto de conhecimento e promovendo no
estudante a utilizagdo consciente das ferramentas consequente-
mente aos requerimentos intrinsecos do projecto.

Palavras chave: Pedagogia - design - novas tecnologias — sala
de aula-workshop
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Resumen: Estas ideas, proponen reubicar el papel que cumple la tecnologia dentro de la ensefianza/ aprendizaje. A través de algu-
nos conceptos bdsicos, abordar el uso de las nuevas tecnologias en una era y una generacién atravesada por Internet, las redes so-
ciales, los campus virtuales y todas aquellas herramientas emergentes que modifican todo espacio destinado a ensefiar y aprender.

Palabras clave: Ensefianza — aprendizaje significativo - docentes - estudiantes - TICs - tecnologia - ensefar - creatividad — construc-

tivismo — herramientas — redes sociales — Internet

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 119]

El medio, o el proceso de nuestra época -la tecnologia-
estd reorganizando y estructurando los patrones de la
independencia social, asi como cada aspecto de nues-
tra vida privada. (Marshall McLuhan y Quentin Fiore)

En la serie de televisién Revolution se plantea un futuro
en el que un apagén general deja al mundo sin electrici-
dad, como consecuencia la gente debe adaptarse a una
vida sin luz ni tecnologia y bajo el control de militares

formados ante la caida de los gobiernos. Solamente la
familia Matheson, parece tener en su poder un elemento
clave, no solo para descifrar lo sucedido sino también
para poder revertir sus efectos.

Pensar en este escenario permite recordar todo lo que
se puede hacer con la tecnologfa hoy en una clase. Des-
pués de todo, para recordar el apellido de la dnica fa-
milia que pareceria tener el secreto de vuelta a la vida
moderna. La tecnologia pareceria haber pasado a ser
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