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Resumen

El presente documento es el resultado de un ejercicio académico desarrollado
como parte de procesos investigativos realizados por los autores de este articulo,
en relacion con las practicas emergentes de los procesos pedagogicos del boceto
en disefio industrial. El objetivo principal fue indagar en las potencialidades de los
mediadores tecnoldgicos en la ensefianza y aprendizaje del boceto en disefio;
de alli, se adoptd un enfoque de investigacion mixto con alcance exploratorio
descriptivo y se implementd una estrategia pedagogica de caracter remoto y
asincronico. Esta experiencia de aula se llevo a cabo entre estudiantes de disefio
industrial en dos ciudades de Colombia: Bogota y Pasto, un escenario académico
que permitié articular el aprendizaje basado en proyectos y la ensefianza de la
representacion en disefio, a través del uso de artefactos tecnoldgicos y entornos
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digitales, concluyendo que la mediacion tecnoldgica facilita el surgimiento de nuevas
dinamicas pedagdgicas para el boceto.

Palabras clave: boceto, disefio industrial, mediadores tecnoldgicos, remoto,
pedagogia.

Teaching and learning of sketching design through technological mediators
Abstract

This document is the result of an academic exercise developed as part of the research
processes carried out by the authors of this article regarding the emerging practices of
the pedagogical processes of sketching in industrial design. The main objective was to
look into the potential technological mediators in the teaching and learning of sketching
design. From there, a mixed research approach with a descriptive exploratory scope
was adopted and a remote and asynchronous pedagogical strategy was implemented.
This classroom experience was carried out with industrial design students in two
Colombian cities, Bogota and Pasto, an academic scenario that allowed articulating
project-based learning and teaching of representation in design through the use of
technological artifacts and digital environments, concluding that technological mediation
facilitates the emergence of new pedagogical dynamics for sketching.

Key words: sketch, industrial design, technological mediators, remote, pedagogy.

Introduccion

Enmarcado en el contexto de la actividad proyectual que le es propia al disefiador
industrial en formacion, el boceto se constituye en el principal medio de expresion,
representacion y desarrollo de ideas, que no presenta formas exactas y generan
innovacion en niveles basicos de asociacion (Tversky, 2002). Desde una mirada
prospectiva, la didactica del boceto necesita desbordar los espacios pedagdgicos
tradicionales para implementar avances tecnoldgicos, con miras a generar nuevas
dinamicas del boceto remoto entre diversos grupos académicos, quienes a través
de estos canales virtuales, pueden experimentar sobre acercamientos conjuntos
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para el desarrollo de los procesos pedagdgicos del boceto en disefio industrial,
que hoy en dia se ven favorecidos por la incidencia de mediadores tecnolégicos.

En lo que respecta a la educacion en disefio, nuevas propuestas pedagdgicas
han transferido su interés del concepto de ensefianza desde el docente, al de
aprendizaje del alumno (Valero y Cortés, 2003), para asi, propender por el desarrollo
de representaciones de la realidad que permiten construir nuevos conocimientos.
La fundamentacién de los nuevos procesos cognitivos del boceto, se genera
principalmente en el aula de clases o en estudios de disefio, y posteriormente
impactan en el entorno; pero hay un factor crucial que permite traspasar las
barreras de los porticos universitarios y es justamente la mediacion tecnologica, que
desde hace algunas décadas, se ha convertido en el canal posibilitador de nuevas
dindmicas en los procesos pedagdgicos al involucrar la formacion de disefiadores
industriales, y en este caso especifico, la generacion de bocetos, a través de
ambientes de aprendizaje de caracter remoto.

El boceto, como forma de pensamiento y medio de comunicacion, se instaura en
el eje central de los procesos proyectuales relacionados con el disefio industrial.
Sibien, el boceto suele asociarse cotidianamente con caracteristicas y conceptos de
expresion manual y practica, dentro de la pedagogia del disefio se debe ensefiar y
aprender como una herramienta cognitiva que traspasa los limites de lo puramente
técnico. Al respecto, Agustin Solano (2014) propone abordar la ensefianza del
boceto como objeto de disefio, trasladandolo desde una razon instrumentalista a una
razon critica. Subsecuentemente, en otra instancia Eiseen y Steur (2013) plantean
la exploracion del boceto como base fundamental en la etapa de ideacion en los
procesos proyectuales de disefio, en los que es importante generar muchas ideas
que en principio tienen potencial y podrian crecer como propuesta o concepto; en
esta fase, el boceto adquiere un valor significativo, ya que es un canal efectivo para
la representacion y el flujo de ideas, que en principio son trazos breves y garabatos
realizados de forma iterativa, pero que posteriormente tendran una mayor definicién
en la medida que se indaga en otras etapas proyectuales.

A partir de las afirmaciones precedentes, cabe hacer hincapié en la incidencia de
la tecnologia en la trasformacion de las dinamicas del boceto en la pedagogia del
dibujo en disefio industrial, que ademas de convertirse en el medio de articulacion
entre las préacticas de dibujo analégico y digital, debido a la facilidad de acceso que
los disefiadores tienen hoy en dia a artefactos tecnoldgicos y entornos digitales,
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también se adapta con eficacia a los actuales procesos de pensamiento de los
estudiantes, que evidencian no ser lineales ni rigidos, sino por el contrario, de
caracter divergente y exploratorio. De acuerdo con estas digresiones, conviene
ubicar el foco de atencion en el boceto remoto, que actualmente se destaca como
proceso de representacion emergente y que propende a vincular las comunidades
pedagogicas de disefio alrededor del mundo por medio de ambientes de aprendizaje
remotos. Un ejemplo a destacar en este ambito es el SkeSha (Safin, Delfosse,
Elsen, & Leclercq, 2008), un escritorio virtual de disefio creado por un grupo de
disefadores belgas, que consiste en una mesa electronica de formato A0 con un
techo suspendido equipado con un sistema de doble proyeccién que ofrece una
gran superficie de trabajo de aproximadamente 150 cm x 60 cm. El lapiz electronico
permite dibujar bocetos virtuales en esta superficie y la unidad central se coloca
en el techo; esto hace que el lapiz dptico sea la unica herramienta de interaccion,
de modo que la computadora pueda desaparecer de la mente de los disefiadores.
El SkeSha es un canal emergente para bocetar que incluye elementos analdgicos
en un entorno potencialmente digital; el enriquecimiento del proceso de disefio es
quiza uno de los mayores aportes de este proyecto, puesto que supera la barrera
de la distancia que solia estar presente en los procesos de disefio en décadas
anteriores, donde la naturaleza del boceto se modifica en cuanto a su escala y tipo
de trazo, pero su riqueza informativa no se pierde ni se reduce.

En consecuencia, las sesiones del boceto remoto surgen como nueva alternativa
didactica de clase, que puede desarrollarse segun los recursos disponibles en
el entorno pedagdgico, y que se encamina como practica experimental en los
procesos de ensefianza y aprendizaje del boceto. Entonces, se propuso un ejercicio
academico en el que se implementé una estrategia de innovacion pedagdgica de
caracter remoto y asincrénico, a través del uso de mediadores cotidianos, que logro
un trabajo colaborativo en grupos de estudiantes desde dos ciudades de un mismo
pais con caracteristicas culturales heterogéneas, por medio de la exploracion de
referentes cruzados. El ejercicio se desarrolld con dos grupos de disefio industrial
que cursan el ciclo basico de formacion en pregrado, tanto en la Universidad Jorge
Tadeo Lozano de Bogota, como en la Universidad de Narifio en Pasto, cuya formacion
de representacion en disefio ha heredado el paradigma de la experiencia duplicada,
realizada por imitacion de los dibujos del maestro (Guitart, 2010). Actualmente son
procesos pedagdgicos que buscan el desarrollo de habilidades y destrezas en la
representacion de formas y ambientes, objetos y contextos, fortaleciendo la capacidad
de plasmar el pensamiento por medio de diversas técnicas analdgicas.
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Finalmente, para realizar la valoracion de las potencialidades de los mediadores
tecnologicos en la ensefianza y aprendizaje del boceto en disefio industrial,
y puntualmente en la experiencia académica realizada, fue preciso efectuar una
categorizacion con una primera variable que corresponde a artefactos tecnologicos
como son el celular, la camara digital, la fablet, entre otros, y una segunda categoria
que comprende los entornos digitales entre los que se destacan Facebook, YouTube
e Instagram.

La mediacion tecnoldgica en la ensefianza del boceto

Los artefactos tecnoldgicos y los entornos digitales han avanzado a lo largo de su
corta historia y esto ha sido posible gracias al continuo avance de la tecnologia,
instaurandose como instrumentos y canales que optimizan los procesos de
comunicacion y en general la calidad de vida de los individuos en todos los ambitos,
por cuanto es palpable el hecho de que actualmente las tecnologias median y
transforman las relaciones culturales, pedagdgicas, didacticas, comunicacionales,
linglisticas y semioldgicas entre los actores educativos y en otros contextos
(Mufioz, 2016). En la misma medida, es notorio el hecho que desde hace algunos
afios, la integracion de la tecnologia en aulas de clases ha favorecido los procesos de
ensefianza y aprendizaje; en el caso particular del disefio industrial, los mediadores
tecnolégicos entendidos como herramientas de desarrollo porque la informacion
y conocimiento son elementos imprescindibles para el mismo (Sandoval Barros,
2011), han contribuido con la transformacién de los procesos pedagégicos del
boceto en disefio, incorporandose al reconocido fendmeno tecnoldgico educativo,
favoreciendo el aprendizaje autdnomo fundamentalmente en horarios extra clase, y
asi mismo, posibilitando la construccidén de ambientes de aprendizaje remotos, que
derivan en la integracién de las comunidades académicas de disefio en Colombia.

Segun las anteriores inferencias, los mediadores tecnoldgicos se convierten en uno
de los pilares del futuro de los procesos pedagogicos en disefio. Al respecto Torres,
Infante y Torres (2015) sostienen:

El futuro del aprendizaje, desde una perspectiva técnica, esta
integrado por cuatro ejes que lo definen y sobre los que se articulan
esfuerzos tecnoldgicos y metodolégicos. Estos ejes son: la movilidad,
la interaccion, la inteligencia artificial y recursos basados en tecnologia
como la realidad aumentada y los juegos aplicados al aprendizaje.
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Su combinacién supone la creacion de un modelo de escenarios
mdviles, interactivos e inteligentes que aprovechan todos los espacios
y tiempos disponibles para el aprendiente. (pag. 38)

Los ambientes de aprendizaje remotos se han transformado en contextos tendientes
alograr nuevas dinamicas de interaccion entre los actores del proceso de aprendizaje,
donde estudiantes y docentes son participantes activos de escenarios pedagdgicos
capaces de articular los procesos investigativos relacionados con el disefio, en
distintos puntos de la geografia. Cabe subrayar entonces, que el aprendizaje
remoto y la mediacion tecnoldgica son dos aspectos estrechamente vinculados, que
finalmente generan un nuevo dialogo pedagdgico en el cual segun Martin-Barbero
(1996), las mediaciones tecnolégicas propenden por los cambios en el discurso
conjuntamente con las nuevas competencias del lenguaje; de hecho, los procesos
del boceto actuales se traducen como lenguajes emergentes que se dinamizan con
los artefactos tecnolégicos y los entornos digitales. Asi mismo, es pertinente hacer
hincapié que esta tipologia de aprendizaje remoto para la ensefianza del boceto
basado en el uso de mediadores tecnoldgicos, es un nuevo campo de interés para
las dos universidades, las cuales estan generando estos ejercicios de exploracion
remota, que a futuro podran implementarse en las dinamicas de clase (Fotografia 1).

i,

-

Fotografia 1. Estudiantes de la Universidad Jorge Tadeo Lozano participan en una de
las sesiones remotas.
(Fuente: profesor Angulo).
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El boceto y los artefactos tecnolégicos

En el entorno cotidiano, la mayoria de los artefactos tecnoldgicos se utilizan para
la funcion inicial con la que fueron proyectados, sin embargo, al comprender que la
funcionalidad de un artefacto va mas alla de su proyeccion preliminar, es perentorio
destacar en este aparte la utilizacion efectiva de las variables de uso de los artefactos
tecnoldgicos en el contexto pedagdgico, convirtiéndose la tecnologia y la educacion,
en dos instrumentos sociales arménicos. Al indagar en la historia sobre la articulacion
entre tecnologia y educacion, cabe mencionar el aporte de Pressey (como se cita
en Ruiz Berrio, 2005), quien en los afios veinte “utilizo en la ensefianza artefactos
y maquinas simples para proporcionar al alumnado informacién cada vez mas
rapida de lo que se venia haciendo y para evaluar los aprendizajes realizados”
(pag. 312). Al respecto, Ruiz Berrio (2005) sustenta que la relacion entre tecnologia
y educacion esta inmersa en una dimension instrumental caracterizada por el uso
de artefactos tecnologicos y asi mismo, Rush (2011) expone que los procesos de
aprendizaje estan totalmente influenciados por el uso intensivo de las tecnologias.
En consecuencia, es acertado afirmar que los artefactos tecnolégicos son ineludibles
en los contextos pedagogicos, como es el caso de la formacidn universitaria de
disefadores industriales, la cual esta inmersa en un contexto que frecuentemente
esta se transforma por la evolucién misma que el disefio como disciplina evidencia
en su configuracion.

Uso de artefactos moviles

Dentro del campo de los artefactos tecnoldgicos utilizados en los procesos
pedagogicos, se destacan dispositivos como el celular, que en principio se
proyectd para facilitar la comunicacion entre las personas, sin necesidad de que
los interlocutores estuvieran ubicados en un lugar especifico, como en el caso de la
telefonia fija. No obstante, tal funcion primaria ha cambiado trascendentalmente por
cuanto son perceptibles las distintas variables de uso que poseen los celulares, entre
las que conviene destacar la posibilidad del registro fotografico, grabacion de video,
acceso rapido a informacion de fuentes obtenidas por internet, a redes sociales y
por consiguiente a una variedad de actividades secundarias como son compartir
informacion y solicitar asesoria, esta ultima, fundamental dentro de los procesos
de ensefianza y aprendizaje, que actualmente se conoce con la denominacion de
Mobile Learning (aprendizaje movil).
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El Mobile Learning se refiere al tipo de ensefianza-aprendizaje que utiliza dispositivos
electronicos mdviles como el celular y que se caracteriza por su ubicuidad, es
decir, que se puede aprender en cualquier momento y lugar (Mendoza, 2014).
La caracteristica de omnipresencia del celular es, precisamente, la que permite
una nueva dinamica en el ambiente de aprendizaje remoto situado en la realizacion
de bocetos, propendiendo a mejorar significativamente la comunicacion y la
colaboracion educativa y social en distintos lugares de ubicacion de los grupos
academicos de disefio, por cuanto la inclusion de la tecnologia en la educacion surge
de la necesidad de disponer de recursos para apoyar los procesos de ensefianza
y aprendizaje (Castillo, 2014). Para tal cuestion, tecnologias emergentes como los
teléfonos méviles que cada dia cobran mayor auge, aportan importantes beneficios
en la pedagogia, los cuales Mendoza (2014) destaca:

Entre los aspectos positivos que favorecen el uso del celular como
herramienta (mediador) educativa se pueden sefialar las siguientes:
1) fomenta la creatividad, la personalizacién, la flexibilidad de
los contenidos y la interaccion social; 2) permite y potencia el
aprendizaje colaborativo y significativo, centrado en el alumno
en cualquier momento y lugar, mejorando la interaccion didéctica de
forma sincrénica y asincrénica; 3) facilita el acceso a los multimedia
relacionados con el aprendizaje; y, 4) permite la comunicacion entre
el alumnado y la institucion. (pag. 19)

Segun lo anterior, son perceptibles los beneficios del celular como mediador
tecnoldgico en los procesos pedagdgicos, debido a que se instaura en un artefacto
que juega un papel importante como mediador educativo en la mayoria de ambientes
pedagogicos, destacandose en la ensefianza y el aprendizaje de caracter remoto,
puesto que privilegia la movilidad y el contexto de ensefianza, factores potenciales
de los procesos pedagdgicos del boceto remoto, en los que el estudiante posee
una nociones previas relacionadas con los conocimientos y habilidades en el
manejo del artefacto, capacidad que puede aprovecharse y el docente debe estar
capacitado o actualizarse desde la perspectiva de la adquisicidn de las destrezas
tecnoldgicas necesarias, para el manejo del celular como herramienta educativa,
que le permita extender el aprendizaje mas alla de las limitaciones fisicas del aula
de clase (Mendoza, 2014). Finalmente, el celular como herramienta mediadora,
facilita el aprendizaje por su capacidad multifacética de acceder a los multimedia,
a la ofimatica y a las redes sociales (Fotografia 2).
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Fotografia 2. Estudiante participante de la Universidad de
Narifio usa el celular durante una sesion remota.
(Fuente: profesora Ascuntar).

Uso de otros artefactos tecnoldgicos

Con respecto al uso de otro tipo de artefactos tecnoldgicos para los procesos
pedagdgicos, es visible que la mayoria de los dispositivos, aparatos y maquinas,
alterno a su uso principal, se utilizan ampliamente como soporte en la ensefianza y
aprendizaje en cualquier nivel de educacion. En el caso de la disciplina del disefio,
se percibe la utilizacién de tabletas digitales, computadoras y portatiles y pizarras
digitales, estas ultimas ubicadas en ambientes universitarios con la capacidad de
adquisicion y mantenimiento del artefacto.

Las tabletas digitales, gréficas, digitalizadoras o también reconocidas con la
denominacion de tablets, son dispositivos livianos, carentes de teclado y con
interaccion tactil, que han tratado de integrar las mejores funcionalidades de un
teléfono movil y de un computador, en un solo artefacto. EI modo de uso de este
tipo de tabletas es similar a la forma tradicional de dibujar, a excepcion que la
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respuesta no ocurre en la superficie de trabajo, sino en la pantalla del computador.
Una de las grandes ventajas de las tabletas graficas es que detectan distintos
niveles de presion, permitiendo la variacion en el trazado segun la presion ejercida
con el lapiz (Quintana Guerrero, Barbosa y Cuenca, 2011). Alternamente al uso de
las tabletas digitales, se encuentra la disponibilidad de la tablet PC, artefacto que
tiene gran similitud a un computador portatil con la ventaja de que posee su pantalla
tactil, es decir con la caracteristica touch ampliamente difundida en la actualidad en
el mercado de este tipo de artefactos, aunque también algunos modelos cuentan
con un lapiz o estilete. La principal diferencia entre la tablet PC y la tableta gréfica,
es que en el primer caso la pantalla tactil no detecta con tanta precision la presion
aplicada con el lapiz, y por tanto su funcionamiento se asemeja mas al de un mouse
(Quintana Guerrero et al., 2011).

En cuanto a la incidencia de las computadoras en los procesos pedagdgicos, es
notable que estos artefactos hayan tomado auge, instaurandose como tecnologias
que cada dia son reinventadas por el hombre. Si bien, la influencia de las
computadoras ha tenido un impacto global en todos los campos de la educacion, es
quizas en disciplinas como el disefio donde ha repercutido con gran notoriedad, al
propiciar el mejoramiento de tareas que antes eran analogicas, y que hoy en dia se
fusionan con las bondades del artefacto computador, logrando transiciones hibridas
que conducen a tareas mayoritariamente digitales, como es el caso del boceto en
disefio, hecho vinculado directamente con el surgimiento del dibujo asistido por
computadora (CAD)', que se constituyé en el punto de partida para la transformacion
de los contextos habituales del boceto y la mutacion de los tradicionales soportes
de papel y lapiz, a la pantalla. En cuanto al CAD, la linea de tiempo revela que
la aparicién del primer paquete de CAD sobrevino en el afio de 1965; se trataba
del Sketchpad?, desarrollado por Ivan Sutherland como parte de su tesis doctoral
titulada Sketchpad: un sistema de comunicaciones grafico humano-mecanico, en
el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT). Respecto a este desarrollo, Helen
Armstrong (2016) sustenta que cuando Sutherland cred el Sketchpad “abrié las
puertas del castillo de la computacién a los ingenieros y disefiadores” (pag. 37).

! El disefio asistido por computadoras (disefio asistido por ordenador en Espafia), mas conocido por sus
siglas inglesas CAD (computer-aided design), es el uso de un amplio rango de herramientas computacionales
que asisten a ingenieros, arquitectos y disefiadores. El CAD se utiliza también en el marco de procesos de
administracion del ciclo de vida de productos.

2 El Sketchpad fue el primer programa informatico que permitia la manipulacion directa de objetos graficos, es
decir el primer programa de dibujo por computadora; se trataba de un sistema grafico, creado mucho antes que
el término interfaz grafica se acufara.
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Asi mismo, Lev Manovich (2013) expresa que el desarrollo de Sutherland dio
apertura a la creacion de dibujos en otros niveles, con representaciones manipuladas
atraves de diversidad de operaciones, hecho que parte de la misma realizacion de
bocetos a mano, pero en el marco de nuevos procesos de interaccion.

Finalmente, en esta categoria cabe mencionar el uso de tableros inteligentes
o también denominados SmartBoard, se trata de superficies de trabajo (ya sea
horizontales como mesa, o verticales a manera de tablero) que permiten tener
una experiencia interactiva en el aula, con el material que se presente en la
clase a través del videoproyector. Este tipo de dispositivos se suelen emplear en
centros educativos y organizaciones, que disponen de los recursos suficientes
para soportar este tipo de mediadores. Un ejemplo oportuno a citar dentro de esta
tipologia de artefactos, es la propuesta de Modelo para el Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje Colaborativo de la Observacion en Disefio, utilizando la pizarra digital
interactiva (PDI)(Briede, Leal, Mora y Pleguezuelos, 2015), una idea basada en el
uso de la pizarra digital interactiva como apoyo al desarrollo de la observacion y
su dimension creativa, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio
en cursos universitarios.

Los entornos digitales y su influencia en la ensefianza del boceto

Otra tipologia de mediadores tecnolégicos que influyen en los procesos pedagdgicos
son los entornos digitales. Este tipo de contextos no estan aislados de los
artefactos tecnoldgicos anteriormente descritos, por el contrario, los dos coexisten
y conjuntamente actian como mediadores tecnolégicos. Si bien los artefactos
tecnoldgicos pueden considerarse como aquellos elementos tangibles de la
mediacion tecnoldgica, los entornos digitales son precisamente lo contrario, no se
pueden palpar, pero si son perceptibles de otras maneras.

Los entornos digitales son una proyeccion virtual de los ambientes pedagdgicos
cotidianos como las aulas de clases, los talleres de estudio, los laboratorios y
demas. Dentro de estos contextos aparecen conceptos tales como la interaccion y la
interactividad, los cuales Moreno (2002) describe como interaccion a toda relacion que
se da entre los sujetos y no involucra la maquina, en tanto que define interactividad
como la relacion entre el hombre y la maquina. Asi mismo, en este aparte es importante
referir el aporte de Henry Mufioz (2016), quien sostiene que “la interaccion en un
ambiente presencial cambia, incluso, se transforma, en comparacién con un entorno
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circunscrito en la educacion digital, en el cual los procesos de aprendizaje usan como
parte de su mediacién un contexto en red” (pag. 202).

Con relacion a los nuevos entornos de aprendizaje, Julio Cabero (2003) sefiala que
estos contextos deben permitir el maximo de posibilidades de comunicacion, de
interaccion y de exposicién, modificando las concepciones tradicionales. Iguaimente,
argumenta que las nuevas tecnologias deben utilizarse en procura de realizar
actividades pedagdgicas diferentes a las cotidianas, al adoptar nuevas perspectivas
en los procesos de ensefianza y aprendizaje y por tanto, en la construccion
de conocimiento.

Los entornos digitales propician la creacion de nuevas comunidades de aprendizaje,
donde la distancia ya no es una barrera, sino por el contrario, €s una oportunidad
para generar procesos de interaccion e interactividad con caracter remoto dentro
del ambito de la educacion. Desde la década de los 90, Linda Harassim (como se
cita en Salinas, 2003) denominaba “redes de aprendizaje” para referirse al uso de
redes de computadoras para la ensefianza y el aprendizaje, a partir del cual se
generaba un entorno de comunicacion, donde el ordenador actuaba como mediador
indistintamente de la ubicacidn de los usuarios, provocando asi una interaccion
asincrona entre grupos de personas conectados a una red electrénica. Segun
expone Salinas (2003), las denominadas redes de aprendizaje se convirtieron en
el paradigma para la educacién del Siglo XXI.

Dinamicas pedagégicas del boceto en contextos digitales

En la actualidad, las redes sociales han adquirido una influencia preponderante en
distintos espacios, donde la educacion no es la excepcion; prueba de lo anterior
son las diferentes redes sociales privadas y publicas, disponibles en sitios web,
las cuales se han creado con propositos especificos por docentes y estudiantes,
estableciendo un canal de comunicacion como apoyo a los procesos pedagdgicos.

En cuanto a las redes sociales y su incidencia en la pedagogia, Valenzuela (2013)
afirma que las redes sociales forman parte de lo que se conoce como tecnologias
web 2.0%, y por tal razén tienen un gran potencial en la educacién, puesto que

3 La tecnologia web 2.0 se describe como una pagina que permite que sus usuarios interactien entre si, que
aporten contenidos y que compartan activamente el conocimiento. En ultimas, es un espacio que facilita la
comunicacion multidireccional y que abre las puertas a la posibilidad de que los usuarios dejen una huella.

latinoam.estud.educ. Manizales (Colombia), 16 (2): 137-158, julio-diciembre de 2020



La ensefianza y aprendizaje del boceto de disefio a través de mediadores tecnoldgicos

impulsan estudiantes activos e involucrados en su aprendizaje. Asi mismo, cabe
mencionar también entornos digitales como YouTube, que desde hace algunos afos
atras apoyan a los estudiantes y docentes, facilitando la publicacion de videos y
visualizacion de estos, con recursos tecnolégicos de facil acceso y sin tener mayor
experticia en los procesos de grabacion.

El aprovechamiento de los entornos digitales y por tanto de los artefactos como
mediadores tecnoldgicos en los procesos de dibujo, ha sido motivo de indagacion
en varias comunidades de disefio, entre las que cabe citar el trabajo investigativo
de Juan Antonio Islas de la Universidad de Cincinnati, con relacion a la utilizaciéon
de aplicaciones tecnoldgicas en el aula para la ensefianza del dibujo para disefio
industrial. Islas (2016) propone el método de ensefianza familiarizacion, exposicion
y reafirmacion, FER, el cual se realiza con el apoyo de un kit de recursos compuesto
por mediadores tecnoldgicos; en este caso, la familiarizacion se hace con la
presentacion inicial del tema paso por paso haciendo uso de un videoproyector o
monitor para proyectar el material. Posteriormente esta la exposicion, que consiste
es una demostracion en vivo de la técnica, donde se utilizan artefactos para la
grabacion de la clase. Finalmente, la reafirmacion se efectua con la grabacion de
dicha demostracion, que utiliza el estudiante mientras trabaja fuera de la clase;
en esta Ultima fase los recursos principales son los entornos digitales y algunos
artefactos tecnoldgicos como el celular, tablet o computador.

En el caso del boceto en disefio industrial, es oportuno también referirse a la
propuesta pedagogica de Jorge Gauna (2014), denominada Aprendiendo a
dibujar en tiempo real, una iniciativa que surgio6 debido a los problemas suscitados
cuando hay un gran nimero estudiantes dentro de una céatedra de dibujo, y
el tiempo de la clase no es suficiente para la apropiaciéon de conocimiento.
Segun plantea Gauna (2014):

Los alumnos en primer afio no estan acostumbrados a retener tanta
informacion y contenido préactico para luego poder reproducirlo
nuevamente sin asistencia de un docente y terminan frustrandose a la
hora de ejecutar las tareas requeridas, al margen de la no obtencion
de resultados satisfactorios. (pag. 95)

Con base en lo anterior, la propuesta pedagogica esta planteada inicialmente en las
metodologias tradicionales basadas en la demostracion o también llamado dibujo
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en vivo; en esta primera fase se utilizan recursos tecnologicos como camaras y
videocamaras, para registrar la clase en formato de video, que posteriormente
cargara el docente en YouTube, y finalmente se socializara fuera de la clase, a
través del grupo de Facebook de la catedra, despejando dudas y compartiendo
informacién permanente.

Para culminar, en cuanto al caso citado, se observa una sinergia entre los actores
del proceso pedagdgico, por cuanto es visible la interaccion entre el estudiante y
el docente, y se potencializa ademas la interactividad a traves de los mediadores
tecnoldgicos utilizados. Como resultado, el proceso de ensefianza y aprendizaje del
boceto se ve enriquecido, siendo favorable para sus participantes en cuanto al flujo
y acceso facil a la informacidn, por medio de videos y redes sociales posiblemente
por la similitud con el trabajo demostrativo que hace el profesor en el aula (Diaz,
Castillo y Mariscal, 2012).
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Fotografia 3. Bitacora de bocetos del estudiante Santiago Ramirez, UTADEO.
(Fuente: profesor Angulo).
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Objetivo

El objetivo del ejercicio académico fue experimentar con nuevas alternativas
pedagdgicas del boceto en disefio con el uso potencial de la mediacion tecnologica
en el contexto de sesiones de aprendizaje remotas. La intencion de apropiar
la tecnologia como medio de generacion de nuevas dinamicas para bocetar,
marco el punto de partida para indagar y disertar en las posibilidades de los
mediadores tecnoldgicos, abordados desde la instancia de artefactos tecnologicos
y entornos digitales, para iniciar el desarrollo de procesos de dibujo de caracter
remoto, propiciando asi la trasformacion de la pedagogia de la representacion en
disefo industrial.

Metodologia

El desarrollo del taller se abordé desde una perspectiva mixta con un nivel de
investigacion exploratorio, por cuanto se afronta una tematica poco indagada en
el contexto nacional, y descriptivo debido a que se dilucida la importancia de los
mediadores tecnoldgicos en los procesos del boceto remoto en estudiantes de disefio
industrial. Dentro de la estructura del taller, se planted el explorar la posibilidad de
generar una aproximacion desde un desarrollo cruzado de producto al disefiar a una
cultura a la que no se pertenece, por medio de un estudio biomimético, enfocandose
en los procesos de simplificacidn y abstraccion que se representan a través del
boceto durante la etapa de ideacion en disefio; cabe anotar, que se tomaron como
base los conceptos de biomimética, teniendo en cuenta que el disefiador los
utiliza en funcién de hacer efectivo un determinado proceso de disefio, puesto que
parte de la naturaleza que en su evolucién ha perfeccionado formas, procesos y
sistemas mediante acciones iterativas, que proveen al disefiador de criterios, bases
conceptuales y recursos para experimentar y desarrollar nuevas alternativas de
disefio (Lopez-Forniés, 2012).

En este caso, la experiencia de aula se vio enriquecida al posibilitar conocer otra
cultura, a través de la perspectiva de la abstraccién formal de la naturaleza y
finalmente llevar a cabo este proceso con base en la propuesta de ambiente de
aprendizaje remoto para la realizacion de bocetos. El ejercicio se desarrollé con un
grupo de 12 estudiantes de disefio industrial que cursan el ciclo basico de formacién
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en pregrado, tanto en la Universidad Jorge Tadeo Lozano de Bogota, como en la
Universidad de Narifio en Pasto.

Eltaller se desplegé en cuatro etapas; la primera fue de investigacion, correspondiente
alos referentes cruzados asignados a cada grupo de estudiantes. La fase posterior
comprendié el desarrollo de bocetos iniciales; en la etapa subsecuente se realizaron
los bocetos refinados y la fase final fue de resultados y evaluacion; en cada una de
las etapas del proceso, los docentes realizaron un proceso de observacion cualitativa
participante. El tema principal fue el disefio artefactos de oficina que respondian
a la morfologia de un referente animal caracteristico de la region opuesta a la que
vive cada grupo de participantes; es asi como de forma cruzada, los estudiantes de
Pasto tuvieron como referentes el pajaro copeton y el 0so de anteojos, caracteristicos
de Bogota, y los estudiantes de Bogota apropiaron al cuy como su referente, un
roedor caracteristico de Pasto.

Al finalizar el proceso, se lograron identificar los valores de los mediadores
tecnolégicos evaluados en las categorias de artefactos tecnoldgicos y entornos
digitales, y posterior a esta valoracion, se expone una prospectiva del boceto en
nuevos ambientes de aprendizaje remotos y colaborativos.

Resultados

Al concluir el ejercicio académico, se elabord una matriz para la evaluacion de
resultados, que finalmente conduijo a las dos categorias de mediadores tecnoldgicos
como son los artefactos tecnoldgicos y los entornos digitales.

Artefactos tecnoldgicos

En cuanto a los artefactos tecnoldgicos (Figura 1), principalmente se utilizaron tres:
el celular, el computador y la tableta. En este caso es visible que del total de los 12
participantes, el 75% utilizd potencialmente el celular, hecho que se correlaciona
con las ventajas de involucrar los teléfonos méviles en los procesos de ensefianza
y aprendizaje del boceto.
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Durante el ejercicio académico y al finalizar, se indagé a los estudiantes sobre la
experiencia de utilizar el celular durante el proceso de dibujo de boceto remoto.
La mayoria coincidieron en la facilidad del teléfono movil para transportarse a
cualquier lugar, ademas de los distintos beneficios que otorga este artefacto
como el hecho de visualizar y compartir informacion permanentemente, disponer
de forma constante de los ejercicios planteados, registrar las clases a través de
fotografia y video, consultar al docente sobre dudas e inquietudes relacionadas con
el desarrollo del boceto remoto, acceder a informacién del proceso tanto individual
como colectivo y finalmente, propiciar un proceso de aprendizaje complementario
a la clase presencial. Todo lo anterior, tiene correspondencia con las ventajas de
los dispositivos méviles que destacan (Torres et al., 2015), al disponer en un solo
artefacto de herramientas y recursos en cualquier lugar, apoyando asi el proceso
de aprendizaje fuera de la clase.

En cuanto al computador, hubo un 18,7% (Figura 1) de uso durante la experiencia
académica; cabe anotar que esta cifra corresponde al uso del computador
exclusivamente durante las jornadas presenciales del taller, puesto que los estudiantes,
durante el tiempo que permanecen en otros contextos como la casa, utilizan el
computador con mayor frecuencia. Los dos estudiantes quienes hicieron uso del
computador fue exclusivamente para buscar informacién acerca del referente y realizar
un breve reconocimiento del grupo de la otra ciudad, por cuanto los conocimientos
previos acerca de la cultura del grupo de trabajo remoto eran escasos. Al indagar en
las percepciones de los estudiantes, mencionaron que el uso del computador favorece
el acceso inmediato a la informacidn requerida principalmente en bases de datos y en
distintas paginas consultadas por internet, como también la facilidad y rapidez con la
que permite editar las imagenes y posteriormente disponer de ellas en formato impreso
y digital. Asi mismo, dieron a conocer que una de las debilidades de este artefacto es
la poca versatilidad para registrar fotografia y videos.

Finalmente, esta la tableta con un 6,3% (Figura 1) de uso que corresponde a un
solo estudiante, quien expresd que entre las ventajas de este artefacto estan la
facilidad de portar a cualquier lugar, permitir el registro de informacion ya sea
en fotografia o video, compartir y acceder facilmente a la informacion, posibilitar
la instalacién de programas de CAD, convirtiéndose asi en un hibrido de las
potencialidades del celulary el computador, lo cual se correlaciona con lo descrito por
Quintana et al. (2011).
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ARTEFACTOS
TECNOLOGICOS

Tableta .QQQOOOOOQ 6,3%
Computador ‘.QQQOOQOO 18,7%
Celular 00000000 =

Figura 1. Resultados de uso de los artefactos tecnoldgicos.
(Fuente: elaboracion propia).

Entornos digitales

De acuerdo con lo expuesto acerca de los entornos digitales, estos se instauran
como escenarios clave dentro del proceso pedagogico del boceto remoto. En este
caso, durante la experiencia académica los contextos digitales mas utilizados fueron
Facebook, YouTube y otros sitios web (Figura 2).

Los resultados muestran que Facebook es una comunidad que facilita practicas
pedagdgicas relacionadas con el boceto remoto; de hecho, de la totalidad de los
estudiantes que participaron, el 50% de ellos tuvieron importantes acercamientos
dentro de este contexto digital. Los participantes dieron a conocer las ventajas de
interactuar en este contexto digital, entre las que cabe mencionar la visualizacion
de informacioén, la posibilidad de compartir datos, el acceso permanente al avance
del proceso individual y colectivo, consultar dudas e inquietudes, no Unicamente al
docente, sino también recibir retroalimentacion de los compafieros, y finalmente,
conocer y acceder a informacion relacionada con otros procesos del boceto en la
comunidad académica de disefio, tanto en Colombia como internacionalmente.

En segundo lugar se encuentra el contexto digital YouTube con un 36,4% de uso,
resultado derivado de las ventajas de este entorno para facilitar el acceso a videos
de las experiencias durante las clases, como también de informacién externa que
aportd en el proceso de boceto remoto. Los participantes expresaron la importancia
de YouTube como canal facilitador para visualizar procesos previos de realizacion
de bocetos, por cuanto la experiencia en clase se torna iterativa y asi es posible
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revisar la informacion, cuantas veces sea necesario, debido a que durante las clases
presenciales no es posible apropiarse totalmente. Lo anterior tiene correlacion
con la propuesta pedagdgica de Gauna (2014), sobre la importancia de registrar
los procesos de dibujo del boceto en vivo y posteriormente, publicarlos para
complementar la apropiacion de las clases en horarios externos.

Finalmente, otro tipo de entornos digitales como Instagram que registran un 9,1%
durante el ejercicio académico, y la caracteristica principal es la posibilidad de
compartir y acceder a informacion permanente, y dar a conocer avances en el
proceso en el perfil personal de cada usuario, lo cual caracteriza a este contexto
en el que no es posible crear grupos conjuntos como en Facebook.

ENTORNOS
DIGITALES

sitios web  @)@OOOOOOOC) 91w
Whatsapp DOQQQQQQQQ 4,5%
Facebook .....OQQOO 50,0%
QO@O®O OO D0 364%

Figura 2. Resultados de apropiacién de entornos digitales.
(Fuente: elaboracién propia).

Youtube

Conclusiones

El continuo avance de la tecnologia, y por ende, el desarrollo de los mediadores
tecnolégicos, han posibilitado forjar nuevas dinamicas en los contextos didacticos
del boceto. En el caso particular del dibujo en disefio industrial, estos espacios
se han transformado gracias a artefactos tecnoldgicos y entornos digitales que
favorecen una mejor disponibilidad de los materiales de estudio, facilidad de acceso
ala informacion y asi mismo, una mejor comunicacion entre docentes, estudiantes
e investigadores, de distintas comunidades académicas.
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Actualmente, es notoria la integracion de la tecnologia en las aulas de clases,
apropiando los mediadores tecnoldgicos como recursos al servicio de las personas,
para coadyuvar en los procesos de ensefianza y aprendizaje, potenciando también
las habilidades y destrezas de los participantes. En el caso del boceto en disefio,
la tecnologia es un valor importante que no se debe eludir y por el contrario, es
preciso apropiar, puesto que subyace en las demandas y expectativas que tienen
los estudiantes frente a los procesos didacticos; aunado a este hecho, es oportuno
reconocer que la tecnologia posee herramientas beneficiosas a favor de la labor
docente, como un apoyo importante en referencia a lograr un mayor grado de
interaccién con los estudiantes, un registro de la informacién de las clases que
posteriormente seran Utiles para mas grupos, un acercamiento significativo con otras
comunidades de disefio, y unos nuevos escenarios para desarrollar investigacion.

Al tomar como punto de partida los procesos del boceto remoto que estan
emergiendo entre las comunidades de disefio y por tanto, transformando los
paradigmas tradicionales respecto a la ensefianza y aprendizaje del dibujo, es viable
también concluir con una mirada prospectiva, en la cual los mediadores tecnoldgicos
se convierten en medios potenciales en estos procesos pedagégicos, que a futuro se
caracterizaran por ser inmersivos y posibilitaran el contacto entre los participantes
a distancia, aportando caracteristicas innovadoras al boceto de disefio.

Como corolario de estas conclusiones, cabe hacer hincapié en que si bien los
medios y dispositivos tecnoldgicos, ofrecen distintas formas de interaccién entre
comunidades académicas y facilitan la posibilidad de crear nuevos escenarios
didacticos para el boceto en disefio, en cualquier medio los bocetos no deben perder
sus valores y atributos como canales efectivos de representacion y comunicacion
de las ideas para los disefiadores.
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