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Diseino como atelier educativo
de Aotearoa Nueva Zelanda

RESUMEN

El atelier de disefio como estrategia educativa se caracteriza por un énfasis en la dimension imaginativa y tacita, mas que
en los aspectos empiricos y racionales, y se ha utilizado en la educacion superior en Disefio durante casi un siglo. El
enfoque pedagogico del estudio del disefio crea un entorno de aprendizaje activo y nos recuerda la afirmacion de Dewey !
de que el proceso de aprendizaje y experiencia es un tema exploratorio. La cultura asociada al estudio del disefio es mucho
mas flexible tanto en la instruccion como en el aprendizaje y tiende a considerarse subjetiva en comparacion con la cultura
universitaria en su conjunto, con cimientos en la tradicion positivista. Este articulo presenta una propuesta de actividad
desarrollada en el ambito del estudio del disefio, y se centra en su aplicacion con un enfoque en el ser humano y su bienestar.
El proyecto tuvo una duracion de un semestre académico en Aotearoa Nueva Zelanda, y se inspir6 en un plan de desarrollo
sostenible llevado a cabo por la administracion publica de la region de Auckland, el cual proyecta seis areas principales a
monitorear integrando las dimensiones social, técnica y cognitiva de la construccion del conocimiento. Las etapas del
proyecto se planificaron con el fin de utilizar una estructura metodologica centrada en los factores humanos y un enfoque
pragmatico para el desarrollo de soluciones de Disefio en entornos reales, lo que conducira a la produccion de plataformas
estratégicas de colaboracion y diversidad cultural.

Palabras Claves: Educacion en Disefio; Disefio Social; Estudio del Disefio; Atelier de Disefio; Disefio centrado en el ser
humano

1. INTRODUCCION

En los tltimos diez afios ha habido un creciente interés en el disefio social,”® y en como los disefiadores pueden influir y
crear conciencia publica sobre los problemas ambientales y comunitarios.

El trabajo pionero de Papanek y Fuller’, Design for the Real World, publicado por primera vez en 1972, posicion6 al disefio
social en relacion con los problemas sociales y como una critica de la cultura dominante orientada al mercado. Su posicion
se profundizd, algunos afios después, por la crisis financiera de 2008 que abri6 oportunidades para que los disefiadores
encontraran alternativas en Organizaciones No Gubernamentales (ONG) y en el sector publico. Desde entonces, el disefio
social ha impulsado un cambio de paradigma "hacia una agenda social y humana mas amplia y compleja"®2%), Mas que
nunca, el disefio se enfrenta a las necesidades de una poblacion mundial en constante crecimiento y al desafio de vivir en
equilibrio con la naturaleza y sus recursos.

Winograd®, Baynes!® y Souleles® recuerdan la importancia de las competencias y habilidades del disefio social para los
graduados en disefio. Souleles sostiene que la ensefianza del disefio debe “permitir a los graduados enfrentar con éxito el
desafio del disefio para el cambio social, [que] implica la adopcion de una variedad de estrategias que, en su esencia, estan
centradas en el ser humano™®®27), Existen diferentes razones por las que la formacion en disefio debe prestar atencion a
las tendencias que detallan las ideas principales para una transformacion profunda en la forma de ser enseiiado, desde un
modelo industrial hasta las condiciones sociales emergentes. En este nuevo modelo, las habilidades de los disefiadores
serian consideradas dentro de las escuelas y universidades, requiriendo un ajuste fino en el conjunto de competencias y
habilidades de un disefiador con relevancia profesional.

Sangasubana!! sostiene que el disefio social emplea una gama de habilidades que amplian las competencias esenciales del
disenador, incluida la identificacion de las relaciones entre las personas y el entorno. Como resultado, los productos de
disefo deben cumplir con proyectos que vayan mas alla de la estética y busquen nuevas formas de resolver problemas.

En consecuencia, estas habilidades prescriben un enfoque que requiere conocimientos de estrategia, planificacion, creacion
de prototipos y pruebas. Ademads, Armstrong, Bailey, Julier y Kimbell !? sitaan al disefio social en la educacion en una
interaccion entre emprendimiento y activismo social. Un cambio de paradigma requiere modelos de educacion para formar
disenadores responsables que puedan innovar y utilizar diversas tecnologias para abordar problemas sociales que son
mucho mas complejos e interdisciplinarios.® Ademés, este nuevo disefiador enfrentard una nueva complejidad social
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poblada por sociedades virtuales en sofisticadas capas de tecnologia que generaron la demanda de un disefiador que no sea
un consumidor pasivo de informacion, sino un desarrollador activo de contenidos y experiencias.

La ubicuidad del uso de dispositivos moéviles por parte de estudiantes universitarios ya muestra su relevancia en las
practicas orientadas al estudio. En consecuencia, la tecnologia genera oportunidades y cuestionamientos sobre su utilidad
y ventajas en la ensefianza del disefio. Estos dispositivos también pueden ofrecer otras oportunidades para el aula de estudio
de disefio, promoviendo la colaboracion y aumentando la participacion de los estudiantes. 13

Segun Kurt!® y Costley!’, las herramientas tecnologicas aplicadas a la educacion en el estudio pueden crear experiencias
significativas que aumenten la participacion de los estudiantes y mejoren el pensamiento critico y las habilidades de
resolucion de problemas. Ademas, la integracion de medios y herramientas de disefio promovidas por los recursos
tecnologicos, incluyendo dispositivos (hardware), aplicaciones (algoritmos) y plataformas (web), refuerza el caracter
resolutivo del disefiador !® y aporta nuevas areas y espacios para la practica del disefio.

Por lo tanto, este articulo analiza como se implementaron el disefio social y la tecnologia en el aula dirigida por el estudio.
El texto detalla la estructura metodoldgica en la que se ubica este proyecto, incluyendo los resumenes, métodos y
herramientas que se observan en la ejecucion de los proyectos de los alumnos. El objetivo principal es narrar la experiencia
y la cronologia de las actividades realizadas en el estudio que generaron ciertos resultados y percepciones entre profesores
y alumnos.

2. METODOLOGIA DEL PROYECTO

La metodologia utilizada en este proyecto se define como Design Based Research (DBR) y se refiere a la metodologia
utilizada por los investigadores en entornos de aprendizaje. Esto se relaciona principalmente con "... el diseflo de
materiales educativos (por ejemplo, herramientas informaticas, actividades de aprendizaje o un programa de desarrollo
profesional) [que] esté entrelazado con las pruebas o el desarrollo de una teoria"!*®?. El DBR tiene sus origenes en la
década de 1960 como un movimiento de disefiadores e investigadores que tenia como objetivo crear practicas
metodoldgicas para observar el rigor cientifico y desarrollar una disciplina independiente,? 1lamando la atencion
académica sobre los métodos utilizados en los estudios del disefio para extraer teorias. Margolin !, argument6 que
colocar los métodos de disefio bajo el escrutinio académico podria mejorar la calidad de las practicas profesionales.

Muchos pensadores sefialan que esta metodologia puede mejorar la calidad de los resultados en las practicas
educativas.?>® Christensen y West?*®1213 grgumentan que el DBR es impulsado por el disefio, situado, interactivo,
colaborativo, guiado por la teoria, practico y productivo. Wang y Hannafin la definen como “una metodologia
sistematica pero flexible [que puede] mejorar las practicas educativas a través del andlisis, disefio, desarrollo e
implementacion iterativos”?®® | La diferencia de esta estructura es que los enfoques pedagdgicos se pueden cambiar
junto con la concepcion y prueba de soluciones de disefio, lo que lleva a “principios y teorias del disefo sensibles al
contexto” (%),

En este articulo nos referimos al DBR como el conjunto de instrumentos y herramientas utilizados para investigaciones
especificas, de acuerdo con los parametros de las ciencias sociales. Utilizando una estructura pragmatica a través de formas
tradicionales de investigacion cualitativa y cuantitativa, el DBR se implementé como una estructura que permitio ajustes
dinamicos de componentes durante el proceso. El aula dirigida por el estudio funciond en forma de colaboracion que unié
la investigacion y la practica, operando en entornos de realidad inmediata. Este enfoque enriquecio la percepcion de los
estudiantes para que se involucraran en la investigacion, en la que "no habia una separacion estricta entre el desarrollo de
la teorfa y la prueba de la teoria">"®), El proyecto se estructur para crear un entorno en el que la teoria pudiera investigarse
a través de la practica y, donde la préctica informa la investigacion tanto como la investigacion informa la préctica.

3. REQUISITOS DEL PROYECTO PARA LOS ALUMNOS

El proyecto estudiantil “Plan Auckland 2050 (2018): Promocion e investigacion de un plan para una ciudad en crecimiento”
se inicid en respuesta a una pregunta de investigacion hipotética: jcomo los resultados del proyecto pueden contribuir a
crear conciencia sobre problemas reales en el mundo, extraidos por las categorias definidas en el Plan Auckland 2050732

El proyecto pidid a los estudiantes que investigaran un modelo centrado en el ser humano y un proceso de disefio
colaborativo que les permitiera delinear problemas y desafios especificos para varias soluciones de disefio basadas en el
Plan Auckland 2050%, un proyecto espacial a largo plazo del Consejo de la ciudad de Auckland, Nueva Zelanda.
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Segun el Plan Auckland 2050%, este documento es un “plan espacial simplificado, con una estructura simple y vinculos
claros entre resultados, pautas y medidas, el cual muestra como se espera que Auckland crezca y cambie en los proximos
30 afios”?8®%), El plan proporciona "un marco para priorizar y coordinar la infraestructura de apoyo necesaria"*®%; a su
vez considera las seis areas de accion en Aucklan, que incluyen puntos estratégicos y oportunidades para el cambio social:

Interaccion y participacion comunitaria; Identidad y bienestar maories; Vivienda y ubicaciones urbanas; Transporte y
accesibilidad; Medio ambiente y patrimonio cultural y Oportunidad y prosperidad para los residentes de Auckland.

La propuesta solicité a los estudiantes investigar, definir y desarrollar los resultados del proyecto para promover la
conciencia, facilitar un proceso y / o promover un cambio de actitud utilizando una de las seis areas principales de accion
del plan. Los estudiantes se dividieron en grupos y se les pidi6 que identificaran un posible problema y una oportunidad
para crear soluciones relacionadas con un problema social especifico. Con el fin de proporcionar a los estudiantes reflexion
e interés (y accesibilidad a los datos), situamos a los estudiantes como el publico objetivo y fomentamos la reflexion
personal sobre su propia responsabilidad y relacion con el proyecto.

Principios orientadores de los proyectos de los alumnos

Trabajando en grupos de cuatro o cinco miembros, los estudiantes crearon relaciones interpersonales basadas en los
principios maories rectores del Plan Auckland 2050?. Estos principios se definieron en el documento en linea, se
fomentaron como fuerzas dirigidas hacia el proyecto y se utilizaron como un lente a través del cual analizamos los
resultados del disefiador, las pedagogias de ensefianza, las conversaciones y las dindmicas de grupo. La propuesta reconoce
la importancia de los conocimientos y valores tradicionales de Matauranga Maori como una "forma de ser y participar en
el mundo [utilizando] kawa (précticas culturales) y tikanga (principios culturales) para criticar, examinar, analizar y
comprender el mundo"?*®), También discutimos consideraciones sobre epistemologias no occidentales, incluyendo coémo
ser un inmigrante, las barreras del idioma, como adoptar contextos culturales y nuevas formas de pensar. Teniendo en
cuenta estas ideas, discutimos la importancia del disefio para abarcar una relacion positiva y productiva con los maories de
Auckland y con la sociedad en general y reconocer Te Tiriti o Waitangi (Tratado de Waitangi)'. En linea con esto, invitamos
al ponente Dr Robert Pouwhare, experto en Mauri, un Tohunga' de Ngai Tiihoe (tribu maori del norte de Nueva Zelanda),

iii

para presentar algunos conceptos maories a los estudiantes y discutir ciertos aspectos de sus proyectos™.
Marco de disefio

En este articulo, el marco de disefio operd bajo un modelo de resolucion de problemas respaldado por un enfoque de
método mixto. Para identificar oportunidades en una de las seis areas del Plan Auckland 2050%%, los estudiantes siguieron
un enfoque pragmatico, que segin Powel®® tiene como objetivo facilitar la solucion de problemas. La atencion se centrd
en "lo que funciona" como la verdad con respecto a las preguntas de investigacion'.?! Los principios pragmaticos estan
alineados con el analisis de resolucién de problemas para “buscar problemas importantes, enmarcarlos en contextos
apropiados y disefiar un proceso para desarrollar e implementar una solucion™*?*? (Irwin, 2015, p. 92) e se asocia con el
uso de métodos mixtos descritos por Creswell*®. Generalmente, se refiere a un proceso de investigacion de datos
cualitativos y cuantitativos se lleva a cabo por separado y luego se comparan para crear la convergencia.

En la propuesta, los estudiantes utilizaron un enfoque de método mixto de datos cuantitativos y cualitativos para definir
problemas y disefiar soluciones. La vision pragmatica ofreci6 la oportunidad de utilizar métodos mixtos para explorar una
variedad de perspectivas, métodos alternativos, combinando diferentes visiones filosoficas y del mundo. Las ventajas de
la aplicacion de métodos mixtos permitio crear un puente entre los enfoques cuantitativos y cualitativos y el resultado fue
mas practico en términos de alcance e impacto, al tiempo que proporciond una rica plataforma para la exploracion. En

" En este articulo, somos conscientes de la complejidad de los conocimientos y valores tradicionales. Whakapapa y Matauranga se
esforzaron por alinear e informar el proyecto con respeto e integridad, aumentando la importancia y la conciencia de estos valores para
Aotearoa (Nueva Zelanda) y la epistemologia Maori.

it Tohunga en la cultura maori se le considera un lider espiritual, un practicante experimentado o un maestro.

iii Dr. Robert Pouwhare discuti6 la historia y los principios del Tratado de Waitangi, y también brindé orientacién y conocimiento
sobre sitios e historias maories especificos en la region de Auckland.

¥ Aunque los principios pragmaticos estan bien discutidos y debidamente alineados con el anélisis de la resolucién de problemas como
actividad humana, algunos autores lo rechazan como una metodologia adecuada. Denzin sostiene que el pragmatismo como paradigma
“no es una metodologia en si misma. Es una doctrina del significado, una teoria de la verdad. Se basa en el argumento de que el
significado de un evento no se puede dar antes de la experiencia.”3*®8D
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consecuencia, el enfoque cuantitativo ejercioé una dimension mas racional a través de decisiones informadas del proyecto,
proporcionando respuestas cualitativas subjetivas de entrevistas y grupos focales.

Cronologia de las actividades en el estudio

La enseflanza del disefio es experimental y el enfoque orientado en el estudio ejemplifica este tipo de aprendizaje. La
cultura del estudio valora la creatividad y la colaboracion, en las que el conocimiento se produce mas que se difunde. De
esta forma, las actividades realizadas crearon un didlogo entre los datos de la investigacion, la creacion y la teoria de la
contextualizacion. Durante las clases se fomentaron las intersecciones entre los métodos desarrollados cada semana. Estas
lecciones y el desarrollo del proyecto evolucionaron durante seis fases consecutivas, de dos semanas cada una:

Etapa 1: Definir (semanas 1-2)

En las dos primeras semanas, los estudiantes discutieron el papel de la investigacion en la practica, la importancia de los
proyectos sociales en el disefio, la conducta ética y diferentes aspectos de la propuesta. Utilizando el Plan Auckland 2050,
los estudiantes decodificaron mapas e infografias regionales e interpretaron datos geograficos y locales, comprendiendo
los problemas y oportunidades de la documentacion existente. A partir de esta lectura, los estudiantes crearon hipotesis
para resolver problemas en el contexto del tema elegido, indicando posibles oportunidades de disefio. En el proceso de
definir su area de investigacion, los estudiantes analizaron estudios de casos, incluida la investigacion in situ, la
competencia y los datos contextuales.

Etapa 2: Empatia (semanas 3-4)

Esta segunda fase permitio a los estudiantes profundizar su comprension de las necesidades, pensamientos y sentimientos
demograficos. El proceso de “empatia” se realiz6 mediante mapas de empatia y reestructuracion y definicion del problema
centrado en el ser humano. Usando herramientas en linea, los estudiantes probaron sus hipoétesis a través de encuestas a un
minimo de 100 estudiantes universitarios, las cuales se ramificaron no solo con preguntas sobre datos estadisticos (como
edad, género y antecedentes econdmicos relacionados con un grupo especifico), sino también con posibles plataformas de
medios que podrian utilizarse para las soluciones de disefio final. Durante este proceso, los estudiantes tomaron notas y
documentaron sus percepciones sobre los usuarios y su entorno para generar datos cualitativos sobre el perfil de su
audiencia. Los resultados de la investigacion cuantitativa y cualitativa fueron recopilados y traducidos a una infografia que
contiene todos los hallazgos recopilados durante el proceso de mapas de empatia y cuestionario.

Etapa 3: Ideacion (semanas 5-6)

Durante este proceso de moodboard, los proyectos comenzaron a juntarse de una manera cada vez mas explicita y la idea
direccional en torno a los conceptos comenz6 a formarse y a discutirse con otros disefiadores. Estas etapas de desarrollo
fueron seguidas por bocetos de ideas y etapas de desarrollo de la marca hacia una variedad de posibles materiales disefiados.
Cada etapa de ideacion se desarrolld de forma libre y foment6 el pensamiento divergente y convergente hacia posibles
soluciones de disefo para convertirlas en prototipos.

Etapa 4: Prototipo y testeo (semanas 7-8)

Durante esta fase, se animo a los estudiantes a operar en el proceso de creacion de prototipos de modelos. Esta etapa tuvo
lugar a través del compromiso con los materiales, la reflexion y el descubrimiento en accion.*® Un proceso de "prueba de
movimiento" permitio a los estudiantes experimentar con soluciones de disefio de forma libre "... para ver qué sucede:
tomar [accion] para producir el cambio deseado"**?!49), Antes de la ejecucion y presentacion final, los estudiantes tenian
que proporcionar un prototipo final para ser probado y refinado para la siguiente etapa. Las tecnologias de realidad
aumentada (AR), miniaturas, maquetas y prototipos de sefializacion fueron algunos de los métodos que utilizaron los
estudiantes para probar algunas de sus ideas.

Etapa 5: Refinar (semanas 9 a 10)

Al final del proceso, los estudiantes elaboraron disefios para ser probados en grupos focales de cinco estudiantes
universitarios y para discutir aspectos de los resultados generados. Estas pruebas indicaron la facilidad de uso del producto,
los elementos y principios del disefio investigados (como soluciones de marca, color y tipografia), el enfoque comunicativo
y los aspectos técnicos. Durante un método de conversacion y documentacion, los estudiantes permitieron que la audiencia
se involucrara con los artefactos y brindara sus ideas, ademas de hacer preguntas y observar sus interacciones sin
intervencion. Las técnicas de observacion nos permitieron reflexionar sobre patrones de participacion y reacciones
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espontaneas al trabajo. Durante las sesiones, los estudiantes documentaron el proceso y reflexionaron sobre el refinamiento
de los prototipos existentes.

Etapa 6: Documentacion y resultados finales de la investigacion (semanas 11 a 12)

Durante esta fase, se pidio a los estudiantes que analizaran el proceso y contextualizaran la investigacion. Esto se realizo
durante el proceso de documentacion a través de un documento de contextualizacion proyectado (exégesis), un periddico
en linea (blog), una presentacion profesional (pitching) y el objeto (s) de disefo.

El objeto de diseiio

Los resultados del proyecto, producidos por los estudiantes, materializaron las soluciones aportadas por la investigacion y
mostraron un equilibrio entre la originalidad, la calidad de los resultados del proyecto y el cumplimiento de los estandares
profesionales. Los proyectos finales variaron segun las exploraciones con campaias de marca, disefio de aplicaciones,
empaque, sefializacion, fotografia y redes sociales. Estos resultados fueron respuestas derivadas de los temas indicados en
el Plan Auckland®® como el desperdicio de alimentos, los sitios culturales maories, las enfermedades mentales y el
transporte, como se describe en los cuatro objetos de disefio detallados a continuacion:

ZERO

Los resultados del proceso de disefio fueron una aplicacion movil, un kit contra el desperdicio de alimentos y una campaifia
en las redes sociales para crear conciencia sobre el problema en el area de Auckland. La aplicacion permitié a los usuarios
controlar los gastos semanales, los ahorros durante un periodo y crear listas de compras y recetas que eviten el desperdicio.
La plataforma proporciond ideas de recetas para diferentes familias, de acuerdo con sus preferencias alimentarias y su
presupuesto de compras semanal. Se implementaron recetas personalizadas en la aplicacion, de modo que los usuarios
pudieran configurar sus preferencias de comida, como el tamafio de la porcion, el precio y los requisitos de los alimentos
mediante una funcioén de filtro. La aplicacion también pide a los usuarios que proporcionen informacién como presupuestos
de alimentos y situaciones de desperdicio de estos en las regiones de Nueva Zelanda, en relacion con campafias futuras.

AUAHA

El proyecto involucro sistemas de orientacion ecologica que promovieron los lugares de interés cultural maori en el area
de Auckland. EI proyecto incluy6 prototipos de disefio versatiles que van desde la integracion de la sefializacion y la
realidad aumentada (AR), un proyecto piloto para un sistema de implementacion en Monte Eden (Maungawhau), y un sitio
maori con una rica historia pero poca conciencia cultural. Cada letrero incluia una ilustracion, una descripcion escrita de
la historia y citas QR que orientaban a los usuarios a registrar historias sobre localizacion en inglés y en maori.

MYORA

El objeto de disefio creado para este proyecto se denominé 'Chill Pack' y proporciond varios elementos disefiados para
contribuir al bienestar de los estudiantes universitarios en el area de Auckland. Los elementos del interior del envase (vela,
té, bola antiestrés, parche ocular y recetario) estan enfocados en los cinco sentidos (vista, olfato, tacto, oido y gusto) y
promueven la relajacion, creando un estado mental positivo para el estudiantes. Un folleto también proporciond algunas
instrucciones sobre actividades sensoriales conscientes para reducir el estrés y mejorar el bienestar. El proyecto incluy6
ademas carteles en realidad aumentada con codigos QR que los usuarios podian escanear y dirigirse al sitio web.

WALK UP

El proyecto alent6 a los estudiantes a utilizar el disefio de aplicaciones de gamificacion y realidad aumentada (AR) para
estimular a los estudiantes universitarios a caminar, como una alternativa de transporte en el area de Auckland. Con la
aplicacion, los usuarios pudieron crear perfiles individuales, rastrear su viaje, 'digitalizar' el espacio urbano para recolectar
bonificaciones, obtener logros y documentar la reduccion de su huella de carbono mientras caminaban. La plataforma
también ofrecié promociones y bonificaciones durante el viaje desde la casa a la universidad, estimulando las
oportunidades de negocio y de alianzas con tiendas locales.

4. RESULTADOS

En este articulo, discutimos métodos e ideas conceptuales aplicados durante la implementacion propuesta por el estudiante.
Asi, este estudio logro tres resultados generales: Proporciond una metodologia de educacion impulsada por un estudio que
navegoé para un enfoque de disefio social; Fomento la colaboracion y las practicas en comunidad como mecanismo para
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el proceso de disefio social, proporcionando una plataforma para la diversidad cultural y mejorando la participacion de los
estudiantes en el proyecto e brind6 oportunidades para el uso de redes sociales y tecnologias emergentes como un proceso
iterativo y de comunicacion en las actividades del aula.

Enfoque del estudio y del disefio social

El uso del disefio social responde a cambios en el paradigma del disefio, desplazando el enfoque de la forma y funcion de
un producto hacia asumir responsabilidad social y ambiental. En esta propuesta, las estrategias de disefio social ofrecieron
a los estudiantes la oportunidad de promover experiencias auténticas impulsadas por el estudio, llenas de realidad inmediata
y reflexion critica. El proyecto Auckland Plan 20508 pidio a los estudiantes que se involucraran y desarrollaran habilidades
que pudieran ir mas alla de las convenciones bésicas del disefio grafico y responder a problemas sociales. Conect6 a los
estudiantes con problemas locales con el objetivo de desarrollar habilidades de resolucion de problemas que combinaran
diferentes perspectivas y herramientas, y presento al disefio social como un deposito significativo de habilidades del disefio,
lo que proporcioné un marco pragmatico para la resolucion de problemas con visiones cualitativas y cuantitativas
combinadas en una solucion practica. Los estudiantes investigaron, definieron y entendieron un problema, luego
recopilaron y analizaron datos relevantes para crear una solucion para una audiencia.*’

En este proyecto, el papel principal del profesor no fue proporcionar las soluciones. En cambio, tenia la intencion de ayudar
a los estudiantes a desarrollar la comprension a través de una variedad de formas de investigacion, de accion, de reflexion
y de conversacion. El proceso tenia como objetivo aumentar las posibilidades de descubrimiento de soluciones y de nuevos
enfoques a un problema. El aula ofrecié una plataforma para que los estudiantes aprendieran disefio fundamental y
habilidades profesionales combinadas con la capacidad de colaborar, empatizar, negociar con diversas visiones del mundo
y recopilar, registrar y evaluar informacion diversa con precision. Al mismo tiempo, tuvieron que entrar en contacto con
epistemologias alternativas: primero con los valores maories del Plan Auckland 2050? y luego con diferentes enfoques de
su trasfondo cultural.

Colaboracion y premisas culturales

Trabajando en colaboracion, los grupos fueron mas allad de la relacion cotidiana, simulando un entorno comercial y
profesional. La distribucion de habilidades se niveld para acomodar la diversidad de ideas, con el fin de distribuir las
capacidades entre los miembros del grupo. Este dinamismo proporciono relaciones constructivas entre los estudiantes (que
no estaban familiarizados entre si) y, al mismo tiempo, cre6 una experiencia productiva para los otros grupos. En general,
el trabajo en grupo proporciono una sinergia entre diferentes valores y visiones del mundo, lo que permiti6 a los estudiantes
comprender la complejidad y la naturaleza productiva y enriquecedora de la participacion y colaboracion de cada miembro.

En la dindmica de grupo, los conflictos se observaron particularmente en grupos en los que los antecedentes culturales
eran diversos, y los tutores tuvieron que intervenir para ayudar a los estudiantes a encontrar un equilibrio entre las voces
culturales. Estos temas se asociaron principalmente con diferentes formas de negociacion, la colectiva versus la individual.
Los maestros mantuvieron conversaciones grupales para encontrar un terreno comun sobre qué tareas individuales deben
ser manejadas por los miembros del equipo para lograr los objetivos del grupo y mantener el interés y el profesionalismo
colectivos. Era necesario discutir y alinear las diferencias para promover una perspectiva cultural y étnica positiva en el
aula, incluida la comprension, la responsabilidad y el respeto por las diferencias culturales, la negociacion de ideas, las
actitudes profesionales y éticas en el lugar de trabajo.

Esta dinamica esta en linea con la Cumbre de Disefio de Impacto Social, celebrada en febrero de 2012, que sefial6é que los
disenadores sociales que trabajan a nivel mundial deben ser sensibles dentro de las culturas y "tienen el mandato de seguir
con sensibilidad las culturas para las que brindan servicios, o generaran la percepcion, si no la realidad, de sobrecargar a
una comunidad con herramientas de desarrollo ineficaces o inadecuadas"*®*??. Una perspectiva cultural es de suma
relevancia aqui, considerando que los estudiantes de AUT - Campus Sur pertenecen a movimientos migratorios sin
precedentes en la zona sur de Auckland En este contexto, los objetivos de desarrollo del Proyecto Sostenible de las
Naciones Unidas*? proporcionan un marco para la competencia global, para ejercer la ciudadania mundial, preparando a
los estudiantes para vivir y tener éxito en sociedades multiculturales y multiétnicas en un mundo globalizado. Por lo tanto,
el proyecto fue disefiado para ofrecer a los estudiantes la oportunidad de pensar en competencias globales, asi como
estrategias para resolver problemas locales y convenciones graficas. De esta manera, las competencias globales
proporcionan pautas para la accion en la ensefianza del diseflo, que tienen en cuenta las nuevas visiones del mundo, las
interacciones entre culturas y cuestiones de importancia local, global y cultural, preservando las visiones del mundo en
aspectos de interacciones abiertas y efectivas entre culturas..
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Redes sociales en la ensefianza del disefio

Las redes sociales mejoraron el tiempo de respuesta entre profesores y estudiantes y permitieron a todos los miembros del
grupo ver y compartir publicaciones sobre el desarrollo de sus proyectos, al tiempo que facilitaron la colaboracion, la
comunicacion y el compromiso entre los estudiantes en el proceso de interaccion e intercambio de conocimientos. Ademas,
el desarrollo contextual de ideas oper6 en un proceso interactivo en Google Drive, (incluyendo un documento de Word en
linea para la exégesis), de modo que todos los miembros del grupo (profesores incluidos) tuvieron acceso al desarrollo de
ideas y a procesos de ideacion en tiempo real.

5. CONCLUSION

La propuesta detallada en este articulo busco dialogar con las ideas de Papanek® sobre el cambio del disefio a ambiental y
social. El autor comparo la actividad del disefio con la composicion de un poema, la creacion de un mural, la pintura de
una obra maestra o la creacion de un concierto. Papanek®’ también sefialé la importancia del disefio en la vida cotidiana,
desde la organizacion de nuestro habitat y la preparacion de la comida, hasta el apoyo a un equipo en un partido de béisbol.

Nuestro objetivo en este articulo fue compartir una experiencia en la que el estudio proporciono una plataforma para aplicar
la dindmica del disefio a problemas localizados y de orientacion social. En opinion de Papanek®, el disefio estd en el
corazon de la actividad humana y puede crear estrategias y dar forma a objetos para impactar al mundo, y como nuestra
existencia estd en armonia con la naturaleza. En este sentido, este proyecto consideré6 modelos en los que las habilidades
basicas del disefiador se constituyen bajo el paradigma centrado en el hombre. El espacio dirigido al estudio, como
componente pedagogico central en la ensefianza del disefio, es un producto unico de practicas de aprendizaje vivenciales
y transformadoras, basadas en la reflexion y la produccion. Esta practica educativa fue una experiencia formativa, en la
que los estudiantes intentaron un enfoque para construir una comprension de las formas de resolver problemas y generar
resultados intencionales.
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