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1. FUNDAMENTACION

El Diseno Industrial es una disciplina que en su accién implica una apertura a la reflexion, el analisis,
la investigacion, a explorar, indagar y desarrollar proyectos que mejoren el nivel de vida de las
personas, la industria y el medio ambiente. Para lograrlo, requiere sélidos fundamentos que permitan
conocer sus fortalezas, complementado con habilidades de pensamiento para que entiendan como
transformar toda la informacion que tienen de la manera mas 6ptima y llegar asi a soluciones
innovadoras, creativas, practicas y pertinentes con la sociedad actual. El Disefio Industrial debe estar
siempre en un proceso de aprendizaje constante por el ritmo acelerado en que se mueve el mundo, la
ciencia y la tecnologia para estar siempre vigente en su quehacer profesional. El Disefio Industrial es
una actividad que no se limita a la mera concepcién de la idea, sino que abarca todo el proceso de
produccion. Se orienta a productos elaborados en serie para la utilizacion humana y la mejora de su
calidad de vida. Parte de un proceso creativo, de la idea de un nuevo objeto que satisfara ciertas
necesidades funcionales o estéticas de los consumidores. Para la elaboracién de este producto
tendra en cuenta factores y limitaciones econdmicas, funcionales, estéticas, comerciales, etc. Se trata
de una actividad compleja que involucra numerosas ramas del conocimiento

Con la sancion de la Ley de Educacion Nacional No 26.206, la elaboracion de los Contenidos Basicos
comunes y los Disefios Curriculares Provinciales, se incorpora un capitulo destinado al area de
tecnologia, donde se plantea la necesidad de abordar un conjunto de “saberes” de muy distinta
naturaleza.

Se promovera la puesta en marcha de estrategias para que los alumnos durante el desarrollo de la
catedra de disefo Industrial pongan en practica sus conocimientos y revisen permanentemente su red
conceptual, integren las distintas disciplinas, con el fin de resolver situaciones problematicas y lograr
aprendizajes significativos utilizando su bagaje conceptual desde otro plano del conocimiento que les
permita adquirir capacidades propias del mundo de hoy.

Desde esta perspectiva, se espera que ésta asignatura logre dar al futuro docente, desde la praxis y
la teoria estructuras de conocimiento, procesos, metodologias de produccién de disefio, estrategias
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de solucion de problematicas comunicacionales dentro de un espacio pedagdgico libre y participativo,
en el cual se valora tanto el proceso de aprendizaje del alumno como el resultado de su produccion.
Desde los inicios de cualquier civilizacion el hombre ha creado objetos, por consecuencia ha
"disefiado". Estos objetos han tenido siempre como intencién ser extensiones de nuestros cuerpos y
nuestras mentes.

Hace millones de afios sentarse se satisfacia con una roca, con un tronco, con un monticulo, ahora, el
derivado es una silla. Y asi, el beber se convirtié en un vaso, el cazar en una lanza, el moverse en
una bicicleta etc. El caso es que ahora, los objetos estan tan ligados a nuestras vidas que es
imposible no pensar en ellos. Gracias al Disefio Industrial, se crean bienes que respondan a las
necesidades del hombre, a su tradicion, su cultura, su historia, su sociedad, su arte... Los medios
para producirlos son la mente, las manos, la materia, los procesos, la tecnologia. El Disefio Industrial
permite aglutinar todos estos factores y requiere de un conocimiento especializado en criterios
visuales, tactiles, de seguridad y de funcionalidad orientada al usuario.

Concibe soluciones innovadoras que generan cambios importantes a la sociedad, colaborando asi
activamente en el desarrollo econdémico, social y cultural del pais. “El Disefio Industrial es una
actividad proyectual que consiste en determinar las propiedades formales de los objetos producidos
industrialmente...” (Gui Bonsiepe, en Teoria y Practica del Disefio Industrial, elementos para una
manualistica critica, Editorial Gustavo Gili, Barcelona 1981)

Vivimos rodeados de objetos, frutos del Disefio Industrial, que enmarcan el quehacer cotidiano y
tienen como objetivo hacer la vida mas comoda y placentera. El Disefo Industrial sintetiza
conocimientos, métodos, técnicas, creatividad, y tiene como meta la concepcion de objetos de
produccion industrial, atendiendo sus funciones, sus cualidades estructurales y formales
(estético-simbodlicas), asi como todos los valores y aspectos que hacen a su produccion,
comercializacion y utilizacién, teniendo en cuenta al ser humano como usuario. No es arbitrario que el
Disefio Industrial este directamente relacionado con la tecnologia, tomando la definicion adoptada en
el capitulo correspondiente de los C.B.C. del Ministerio de Cultura y Educacion de la Nacién,
proporciona el punto de partida:

“Una actividad social centrada en el saber hacer que, mediante el uso racional, organizado,
planificado y creativo de los recursos materiales y la informacién propios de un grupo humano, en una
cierta época, brinda respuestas a las demandas sociales en lo que respecta a la produccion,
distribucioén y uso de bienes, procesos y servicios”

El Disefo Industrial, trata de generar la capacidad de informarse y aprender para actuar, integrando
estructuras conceptuales con el medio donde el hombre desarrolla su accion.

Desde una concepcion epistemoldgica, el area de tecnologia nos presenta un conjunto de contenidos
conceptuales, procedimentales y actitudinales caracterizados esencialmente por su heterogeneidad y
convergencia simultanea en un producto tecnoldgico, generado gracias a las herramientas del Disefio
Industrial. Esto es asi, porque la tecnologia, el disefio industrial y los productos que de ellos surgen,
sintetizan una cantidad enorme de saberes que tienen que ver con las mas diversas ramas del
conocimiento. La actividad de disefo industrial es en si misma integradora de numerosas disciplinas.
La ensefianza de los contenidos de disefio industrial, trata de iniciar una forma de trabajo con una
l6gica particular que aborda la complejidad del proceso, que se articula con un cierto contexto, y que
da como resultado un producto (tangible o no) cuyo funcionamiento se comprueba y se adecua en
ajustes sucesivos.

Uno de los principales aportes que hace el Disefio Industrial a la formacion de los alumnos es
contribuir al desarrollo de los aspectos conceptuales del conocimiento, como también contribuir al
desarrollo de la capacidad de validaciéon de tales conceptos en la practica concreta, proceso que,
entre otras cosas le da sentido a la necesidad de su apropiacion.

El caracter evidentemente procedimental que caracteriza al area no es solamente una secuencia de
acciones ordenadas en torno a un fin, sino que ademas es lo estratégico, es la puesta en juego de
modo creativo de los conocimientos que el sujeto ya posee, en la construccion de materiales nuevos
o recreados, es la posibilidad de generalizar y transferir habilidades ya adquiridas a un problema
actual que requiere solucion.



En el centro de toda actividad de disefio, podemos detectar procesos de busqueda, adaptacion,
creacion, seleccion y organizacion de medios para lograr un determinado fin, con la maxima
efectividad y eficiencia, con los minimos riesgos y el mejor control, sin que ello signifique perder de
vista lo procesual, lo creativo.

Como meta a alcanzar, procuramos que nuestros alumnos construyan competencias para la
comprension y la explicacién de los aspectos que hacen al funcionamiento del mundo artificial en el
que vivimos y de esta forma, realimentar los procesos de generacién y transformacion del mismo, con
economia de recursos materiales, y con los minimos dafios ambientales o humanos posibles.

Es importante reconocer que los modos en que los adultos representan la infancia se vienen
modificando y algunos autores (Steinberg y Kincheloe; Corea y Lewkowicz; y Postman, entre otros)
han puesto especial énfasis en resaltar que los mayores cambios representacionales sobre el mundo
en que vivimos se generan con las herramientas tecnoldgicas culturalmente dominantes en cada
periodo histérico, que conllevan enormes cambios en nuestra cultura, incluyendo cambios sobre la
imagen de la infancia y lo que se espera de nifios y nifias.

Creo que ensefar es crear condiciones para que alguna situacion sea problematica y pueda ser
resuelta por los nifios, desde los contenidos a abordar, proveyendo la informacion necesaria y
oportuna para que puedan responder a esa situacién desde el intercambio grupal, desde el
descubrimiento, desde el goce y el disfrutar de lo que se va conociendo, generando alternativas para
la reconstruccidn de los saberes individuales y colectivos. Ensefiar en el nivel inicial también implica
disefiar escenarios donde la experiencia ludica se concrete, donde se creen las condiciones para una
adecuada “lectura del ambiente”.

2. OBJETIVOS

e Desarrollar en los alumnos competencias, que les permita apropiarse de una cultura del
disefo.

e Fomentar en los futuros docentes la capacidad para analizar, comprender y aplicar los
contenidos basicos del area en situaciones de aprendizaje con creatividad, precision,
terminologia, simbologia e instrumentos propios del area.

e Conocer a través de diferentes instrumentos de indagacion y recoleccion de informacion, la
influencia de los productos tecnoldgicos en la vida cotidiana y sus relaciones histéricas.

e Desarrollar proyectos sencillos que respondan a demandas reales o ficticias de su entorno,
utilizando herramientas propias del disefio industrial, de investigacion, de produccion,
regulacion y control.

e Abordar problemas tecnoldgicos sencillos con creatividad y autonomia, aplicando los
conocimientos adquiridos.

e \Valorar la importancia de trabajar en equipo asumiendo responsabilidades individuales en la
ejecucion de las tareas encomendadas, haciéndolo con actitud de cooperacion, tolerancia y
solidaridad.

e Lograr en los alumnos la construccion de una practica reflexiva y critica, que contemple la
heterogeneidad y las particularidades de las diferentes situaciones de aprendizaje.

3. CONTENIDOS - BIBLIOGRAFIA

- Los sistemas de representacién de objetos, procesos y servicios. Tipos de representaciones
utilizadas en el proceso de disefio: el dibujo técnico en el disefio de formas, la representacion
iconica o simbdlica en el disefio de circuitos y sistemas, los diagramas de bloques y
jerarquicos para el disefio funcional, los diagramas de tiempo y estados en el disefio de
comportamientos. Otras representaciones utilizadas en el proceso de diseno: los bocetos, el
dibujo técnico, las maquetas, la impresién 3 dimensiones (3D), Disefo Asistido por
Computador (CAD).



- La normalizaciéon de los sistemas de representacion. Los procesos de normalizacién de
informaciéon técnica. El rol de la normalizacion de las representaciones para con la
comunicacion de informacién técnica.

- El disefo y la resolucién de problemas. La nocién de problema. Diferencias entre problemas y
ejercicios. El pensamiento estratégico. Tipos de problemas tecnoldgicos. Problemas de
analisis, de sintesis y de caja negra. Etapas del proceso de resolucion de problemas de
disefo. La identificacion y analisis del problema. La busqueda de alternativas. La evaluacion y
seleccion de las soluciones.

- Importancia social, politica y econdmica de los procesos de investigacion y desarrollo.
Analisis de los procesos de disefio desarrollados por casos paradigmaticos. Por ejemplo: Da
Vinci, Edison, entre otros. Analisis de procesos de disefio desarrollados por empresas. Por
ejemplo: la Comision Nacional de Energia Atomica (CNEA), Investigaciones Aplicadas
Sociedad del Estado (INVAP), entre otras entidades. Los sistemas de patentes. Proceso de
adquisicidon de patentes. El valor econdmico de las patentes en el sector productivo.

- La ergonomia, los valores humanos y el disefio de productos tecnoldgicos. El disefio de
objetos. El disefio de objetos para las personas. Relacion entre el cuerpo, la funcién y la
forma del objeto. Los procesos de disefio y la ergonomia. La subjetividad y los valores
humanos, en el proceso de disefio. El concepto de disefio. El disefio como creacion de lo
artificial. El disefio como representacion. El disefio como creacion. El disefio como
transformacion de una situacién existente a otra situaciéon nueva.

- La historia del disefio industrial y su relacion con los sistemas de produccion. El disefio en la
era pre-industrial. El valor estético y la actividad artesanal. El disefio industrial. El valor
utilitario y la actividad industrial. Los estudios tedricos sobre el disefio a través de la historia.

4. EVALUACION — ACREDITACION (CONDICIONES DE ALUMNO REGULAR Y LIBRE)

- Condiciones de aprobacion del alumno regular
« Participacion en el aula virtual, ya sea por consultas, mensajes etc.
* Trabajos Practicos aprobados 100%
* Instancia de evaluacién parcial aprobado con 4 o mas.
* Instancia de evaluacién recuperatorio aprobado con 4 o mas.
- Condiciones para promocion de la asignatura
» Ser alumno regular
* Aprobar el parcial o su recuperatorio con 7 0 mas.
- Condiciones para la acreditacion del alumno regular
* Aprobar la cursada de la asignatura (ser alumno regular)

* Mesa de examen frente a la comision evaluadora: el alumno se debera presentar con todos
los trabajos practicos aprobados y demostrar el conocimiento de los contenidos propios de la
asignatura. (a confirmar)

- Condiciones para la acreditacién del alumno libre
* Instancia previa a mesa de examen: entrevista y tutorias con los docentes.

* Realizacion de un Trabajo Practico, en el cual se desarrollan los diferentes temas dados en
la asignatura.

* Presentacion del Trabajo Practico 10 dias antes de la mesa de examen.

» Comision evaluadora: el alumno se debe presentar con el trabajo practico visado por el
equipo docente. Demostrar conocimiento de los diferentes contenidos que forman parte del
programa del area curricular y realizar defensa oral del material solicitado por el docente.



