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ABSTRACT

From the complex perspective of modern information society, knowledge and digital culture, we have detected limitations and
obsolescente levels of much of the university educational system. We consider that teaching and learning reflect a beta proto-
paradigm state in constant construction. We value new ideas within the limits of education, communication and transmedia
aesthetics, which contribute to the visibility of innovative practices and transformations. We reflect about necessary changes in
the current education, from the diversification and reinvention of the use of educational technologies to liquid infrastructures.
Our intention is to contribute to the conceptual frameworks development to fit sustainable strategies and result transferences

towards classroom practices known as learning ecosystems.
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Introduccion

Desde la perspectiva compleja que presenta la sociedad
actual basada en la informacidn, el conocimiento y la
cultural digital, detectamos limitaciones y niveles altos
de obsolescencia de gran parte del sistema educativo
universitario. Reconocemos entre otras causas que
es provocado por el desfasaje entre las competencias
ensenadas y las requeridas en el mundo técnico-
profesional, una formacion de corto alcance que no
resulta conveniente para afrontar las necesidades y los
desafios futuros, o la implementacion de curriculas y
planes de estudio rigidos, fragmentados y expuestos a
quedar desactualizados en pocos anos.

Asimismo actualmente la educaciéon, en numerosos
casos, estd transitando instancias de innovacién con
el soporte de los medios digitales conectados a la Web
2.0. En especial se estan modificando los procesos
de aprendizaje y de construccion significativa de
conocimiento, como bien ha denominado Dolors Reig
(2011) como procesos de aprendizaje aumentado.

Sin embargo, hemos observamos que ciertos cambios
pueden resultar controversiales, en tanto consideramos

que el uso de las tecnologias no modifica ni transforma
por si mismo la ensefanza, pero es indudable que
ejercen notables efectos e influencias.

A partir de explorar numerosos casos de innovacion
en los entornos digitales interconectados a la Web 2.0y
retomando parte de nuestras propias experiencias, nos
interesa vincular Disefo, Grafica Digital e Innovacién en
la Ensenanza. Precisamente, vemos que ha surgido la
necesidad de renovar referentes tedricos que orienten
nuestras practicas docentes en el campo del proyecto
para proponer y afianzar cambios. En nuestra situacion
particular nos enfocamos en el ambito del Disefo
Industrial y la Computacion Grafica aplicada, desde
donde anclamos nuestras investigaciones radicadas
desde el Grupo EMIDA en el Centro CIPADI de la Facultad
de Arquitectura, Urbanismo y Disefo de la Universidad
Nacional de Mar del Plata, Argentina.

En esta etapa estamos revisando y definiendo el marco
de referencia vinculando con los campos de nuestras
practicas docentes, a fin de sustanciar la validacion
conceptual de los conocimientos previos y de nuevos
conocimientos, segin Juan Samaja (1993) para
contextualizar el tema de los estudios.



Tal como indica Miguel Valles (1999), los marcos
tedricos de referencia deben ser entendidos como
perspectivas creadoras de imagenes del objeto, del
método y del sujeto del conocimiento, y se forjan como
parte del paradigma que los incluye. Tales paradigmas,
continta el autor citando a Egon Guba e lvonna Lincoln
(1990), deben ser concebidos como sistemas de
creencias basicas integrados por tres componentes
interrelacionados. Estos tres componentes son los
supuestos o principios ontolégicos sobre la naturaleza
de la realidad investigada, los supuestos o principios
epistemoldgicos sobre el modelo de relacién entre el
investigadory lo investigado y los supuestos o principios
metodoldgicos sobre los modos en que se puede obtener
conocimiento de dicha realidad.

En el presente trabajo presentamos una sintesis de los
avances realizados. Es nuestra intencion de aportar
a la reflexion compleja, a la mejora de estrategias
sosteniblesy a la transferencia de resultados a nuestras
practicas de aula.

Innovacion disruptiva

Indicamos  que  innovar  presume  optimizar
continuamente los diferentes tipos de producciones con
respecto a sus versiones anteriores. En este proceso
gradual, a veces aparece un cambio radical que se
despega completamente del paradigma anterior. Se
trata de una “innovacién disruptiva”, como indica Clay
Christensen (1997). Si bien este término proviene de la
Economia, al presente tiene mucha importancia para
definir estrategias en investigacién y desarrollo (I+D).

Precisamos que pensar diferente implica actuar
de modo diferente. En esa direccion y siguiendo a
Eduardo Kastika (2012), quien retoma propuestas de
Christensen, Dyer y Gregersen (2011) sobre habitos
innovadores  disruptivos en entornos digitales,
profundiza sobre comportamientos deseables referidos
a la observacion, para identificar otras formas de
accion y otras perspectivas; al cuestionamiento, para
desafiar los modos establecidos e interrogar sobre
otros modos posibles de accidon; a la asociacién, como
posibilidad de generar conexién entre problemas o
ideas aparentemente aisladas provenientes de campos
heterogéneos; a la experimentacion, en franca actitud
exploratoria y de aprendizaje permanente, para probar,
desarmar, ver que hay dentro, prototipar, reflexionar
y realimentar el proceso al volver a intentar; a la
integracion a redes, para conectarse, complacerse,
escuchar, establecer vinculos para encontrar otras
ideas y estimulos esencialmente diferentes. Los
mismos deberian favorecer situaciones de observacion,
de cuestionamiento, de asociacidn, de experimentacion,
de integracion a redes digitales, de reflexién, de
construccion colaborativa y de aprendizaje permanente.

Visibilidad y protoparadigmas

Acordamos con Cobo y Moravec (2011), cuando enfocan
epistemoldgicamente a la ensefanza y al aprendizaje
como reflejo de protoparadigma en fase beta, en plenay
constantes etapa de construccion.

Desde alli valoramos ideas novedosas y en los
limites de la educacidn, la comunicacion y la estética
transmediatica. Contribuyen a la visibilidad de practicas
innovadoras y transformaciones de la educacion formal,
no formal, informal y de meta-espacios intermedios.
Tales estudios ayudan a reflexionar sobre los cambios
necesarios en la educacion actual a partir de la
diversificacion y reinvencion del uso de las tecnologias
educativas hacia infraestructuras liquidas.

Losautoresrescatanunaseriedeideas centrales fuertes
quetransparentanyhacenvisible alvalor del aprendizaje
significativo y contextual, basado en problemas; a la
ampliacion no sélo de los contextos del aprendizaje
sino también de los patrones de uso de las tecnologias
digitales en contextos informales; a la valorizacion que
adquieren las tecnologias cuando son analizadas desde
el marco de la generacion, actualizacion y aplicacion del
conocimiento; a la adquisicion de micro-conocimientos
a través de las interacciones cotidianas diarias en
contextos reales; al entendimiento del proceso de
aprendizaje como un continuo, una secuencia incesante
de aprender desde la practica; a la dicotomia entre
escuela/universidad opuesta a la empresa, en tanto
oposicionnonecesariamente valida desde lavalorizacion
y el reconocimiento de innumerables experiencias de
entrecruzamiento.

Reversiones, mutaciones, hibridaciones, dilucio-
nes y valorizaciones

En esta direccion observamos reversiones y mutaciones
fuertes referidas a la reformulacion de los roles
docentes, en tanto ausencia del absoluto control
y poder sobre el conocimiento (Acaso, 2011); a la
hibridaciéon del rol del estudiante, en franca alusion a
procesos de construccidn colaborativa y autogestion del
conocimiento (Cobb, 2008); a la dilucién del espacio y
del tiempo rigido del aula, en relacion a la flexibilizacion
espacial viabilizada por la tallerizacion y la virtualizacion
mediada por las redes (Piscitelli, 2010J; a la vinculacién
con la cultura visual, las tecnologias hipermediales y
las demandas del sector industrial, en constante estado
de prototipado impulsando aprendizajes basados en
proyectos y modos de trabajo colaborativos (Freire,
2010).

En particular, a la valorizacion del pensamiento
espacial con imagenes, ya sea tanto como experiencia
proyectualy estética, y como forma cultural de identidad
en entornos virtuales (Manovich, 2006).



Competencias tradicionales, competencias hibri-
das y hadbitos disruptivos

Gerardo Villanueva y Maria Luz Casas (2010)
consideran que las intervenciones docentes mediados
por tecnologias digitales deben contemplar las
competencias tradicionales de los estudiantes tales
como conocimientos y capacidades vinculadas
esencialmente a la reflexivilidad, capacidades de tomar
decisiones, ser responsables y aprender de los logros y
errores.

Sin embargo, asumen como fundamental contemplen
otras y nuevas competencias tecnoldgicas para el
aprendizaje actual. Entre estas aptitudes revalorizan
la creatividad y la innovacion, asi como destacan el
autoaprendizaje, el contacto a distancia, las redes
sociales, el trabajo en equipo, la comunicacion.

Precisan que nuevas competencias hibridas (e-skills)
en entornos virtuales interconectados a la Web son tan
significativas como las aptitudes tradicionales. Vinculan
el uso de los soportes fisicos y légicos (hardware y
software / hard skills) y otras competencias afines
(soft skills). Registran en esta direccion una serie
amplia de competencias referidas a competencias de
comunicacién (habilidad para hablar/escribir de manera
fluida y con calidad), competencias para el trabajo
en equipo (capacidad para aprender por si mismo,
investigar, buscar informacidn, planificar, gestionar y
reflexionar sobre el propio aprendizaje), competencias
para la resolucion de problemas (innovacién e
iniciativa), competencias relacionadas con gestion
(creatividad y emprendimiento), competencias relativas
a habilidades de negociacion (gestiéon y organizacion
de personas y recursos materiales), competencias
afines (argumentacion, negociacion de significados,
equilibrio afectivo, manejo de idiomas, capacidad
de autoaprendizaje, adaptacion al cambio, iniciativa,
perseverancia).

Conclusiones provisorias

Finalmente, de manera integral y trayendo al presente
argumentos propios de la Didactica de la Ciencia
(Benbenaste, 1996), validamos la complejidad de
imbricaciones y solapamientos entre los distintos
tipos de conocimiento cientifico, tecnoldgico y artistico,
perspectiva insoslayable para formar estudiantes mas
cultos, libres y responsables. Desde este enfoque
estimamos que proponer otros modelos educacionales
plantea hacer viables como principales categorias
gnoseoldgicas a los conceptos de estrategia del
pensamiento, como forma de operacionalizar la
singularidad del sentido de cada estudiante en tanto
sujeto cognoscente; a la capacidad de abstraer, como
nocion de inteligencia; y a la posibilidad de crear
condiciones que faciliten al estudiante, desde su
singularidad personal, acceder a un creciente nivel de

objetividad.

En definitiva, y sumando el aporte que como propone
Agnaldo Farias (2011), cuando sostiene “educar
para la flexibilidad de espiritu”, vincular educacion
académica universitaria en la sociedad contemporanea
reivindicando el papel del arte, la ciencia, la tecnologia
y otras formas en que los hombres crean conocimiento
y emociones.
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Endnotes

Figuras 1, 2y 3, imagenes estudios exploratorios sobre
patronesy disefio de motivos y elementos “Serie natural
/ artificial”, realizados por la DG Maria Mandagaran
desde la catedra Informatica Industrial 2 FAUD UNMdP.

Fig. 1. Estudios exploratorios sobre patrones y disefio de motivos y elementos “Serie natural / artificial -a”

Fig. 2. Estudios exploratorios sobre patrones y disefio de motivos y elementos “Serie natural / artificial-b”

Fig. 3. Estudios exploratorios sobre patrones y disefo de motivos y elementos “Serie natural / artificial-c”
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