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RESUMEN

Esta comunicacion esta referida a una experiencia de ense-
fianza del diseiio en pregrado, basada en la ideacion de ma-
teriales Do-It-Yourself (DIY), a partir de la auto-produccion
y uso de residuos domiciliarios. El enfoque permite a los es-
tudiantes una valoracion positiva respecto de su entorno y la
generacion de soluciones innovadoras ante escenarios inciertos.
La emergente crisis social en Latinoamérica en 2019 y la situa-
cion sanitaria de espectro mundial en 2020, hacen repensar so-
luciones para temas como el potencial desabastecimiento de in-
sumos y deficiencia en las cadenas de distribucion. El objetivo
es elaborar prototipos de alta fidelidad respecto de dos nuevos
materiales que puedan ser fabricados a nivel usuario. El diseiio

es una herramienta que permite re-mirar el entorno y generar
soluciones innovadoras para dar respuesta a necesidades pre-
sentes y proyectadas al futuro. La metodologia Compass de
INDEX es pertinente, porque ayuda a profesores y estudiantes
a enfocarse en el uso de métodos y herramientas de disefio para
mejorar la vida. Al mismo tiempo, fomenta la curiosidad, com-
promiso, creatividad y pensamiento innovador. Las conclusiones
apuntan a las capacidades que la metodologia potencia en los
estudiantes para proponer nuevas soluciones DIY y valorar su
habitat en el proceso de ideacion. Los resultados obtenidos son
materiales DIY elaborados a partir de residuos domiciliarios,
que representan potenciales sustitutos de productos existentes.

Introduccion

La humanidad vive una pro-
funda crisis, terminal y multidi-
mensional (Lander, 2020). La
crisis social en Latinoamérica
supone cambios urgentes a los
sistemas, poniendo al centro al
ser humano (Gonzalez, 2020).
Mientras que la emergencia
mundial sanitaria ha traido con-
sigo, entre otras multiples conse-
cuencias, alteraciones en los flu-
jos de proveedores de insumos,
evidenciando deficiencias en las
cadenas de distribucion y gene-
rando crisis dentro de la crisis
(Ramos, 2020; Riggirozzi, 2020;
Rocha, 2020). Se hace impres-
cindible buscar nuevas alternati-
vas para un escenario diferente e
incierto. En esta medida, el dise-
fio industrial puede aportar como
disciplina con soluciones innova-
doras acotadas a la realidad.

El fendémeno Do-It-Yourself
(DIY) se inicia con el disefio

de productos y se extiende ha-
cia el diseno de materiales. Los
materiales DIY generan nuevas
experiencias, promueven la sus-
tentabilidad y auto-produccion
(Rognoli y Ayala, 2016), impul-
sando el desarrollo del conoci-
miento, a través de la accion
(Cameron, 2009). Por otra par-
te, reflejan la identidad local ya
que son elaborados con mate-
rias primas, técnicas y recursos
disponibles en el territorio don-
de se producen, reduciendo los
costos, fomentando el reciclaje
y el vinculo con la comunidad
de origen. Segtn Johnson et al.
(2002) las personas estan bus-
cando productos que son soste-
nibles y amables, y el trabajo
de un diseflador es entregar
respuestas coherentes a esos
requerimientos. Los materiales
influyen en esta valoracion de-
bido a sus cualidades sensoria-
les reconocibles en la respuesta
afectiva del usuario (Karana et

al., 2009), fundamentalmente
por sus atributos externos, in-
herentes al ambito expresivo y
formal (Lefteri, 2007). Este
tipo de materiales son origina-
dos en base a la experimenta-
cion de auto-produccion, por lo
que sus rasgos referidos a la
apariencia pueden asociarse a
muy artesanal e imperfecto,
mientras que la produccion co-
munmente es de baja tecnologia
(Rognoli et al., 2016; Rognoli y
Ayala, 2018). Para la generacion
de materiales DIY, todas las
unidades que son calificadas
como residuos se tornan en una
apreciada fuente de recursos
(Ayala et al., 2017). Por lo ge-
neral, estos residuos son des-
echados fuera de nuestras vis-
tas y del alcance de nuestra
mente, sin pensar en las impli-
cancias de las gestiones asocia-
das a su destino (Hoornweg y
Bhada-Tata, 2012, Hoornweg et
al., 2013). Todas las actividades

que realizan las personas en la
vida diaria generan un impacto
en el medio ambiente. Segun
McDonough y Braungart
(2010), son necesarios una re-
duccion del impacto sobre el
medioambiente y un cierre
completo de los ciclos de ma-
teriales, lo que se consigue
disefiando productos con mate-
riales que se reciclen en el
mismo uso, o bien, que el si-
guiente uso tenga mas valor
que el actual. Parte de este
planteamiento estd relacionado
con la fabricacion, uso y eli-
minacién de productos, los
que, sin excepcion, estan he-
chos de materiales (Johnson et
al., 2002). La economia circu-
lar promueve la preservacion y
el valor econdmico del produc-
to, procurando extender al
maximo el ciclo de vida y el
de sus componentes de la pro-
duccion artificial (Den
Hollander, 2018).
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DESIGN FOR AN UNCERTAIN SOCIAL SCENARIO. THE VALUE OF THE DO-IT-YOURSELF MATERIALS

APPROACH AND CIRCULAR ECONOMY

Jimena Alarcon Castro, Valentina Rognoli and Andrea Llorens Vargas

SUMMARY

The paper refers to an undergraduate design teaching experi-
ence, based on the ideation of Do-It-Yourself (DIY) materials, from
self-production and use of household waste. The approach allows
students a positive assessment of their environment and the gener-
ation of innovative solutions in uncertain scenarios. The emerging
social crisis in Latin America in 2019 and the global health situa-
tion in 2020, calls for solutions to issues such as potential short-
age of supplies and deficiency in distribution chains. The objective
is to develop high-fidelity prototypes for two new materials that
can be manufactured at user level. Design is a tool that allows us

to re-look at the environment and generate innovative solutions to
respond to present and future projected needs. The INDEX Com-
pass methodology is relevant because it helps teachers and stu-
dents focus on using design methods and tools to improve life. At
the same time, it encourages curiosity, commitment, creativity and
innovative thinking. The conclusions point to the capacities that the
methodology enhances in the students to propose new DIY solu-
tions and value their habitat in the ideation process. The results
obtained are DIY materials made from household waste, represent-
ing potential substitutes for existing products.

PROJETAR PARA UM CENARIO SOCIAL INCERTO. O VALOR DA PERSPECTIVA DE MATERIAIS DO-IT-YOURSELF

E DA ECONOMIA CIRCULAR

Jimena Alarcon Castro, Valentina Rognoli ¢ Andrea Llorens Vargas

RESUMO

Esta comunicagdo estd relacionada a uma experiéncia de
educagdo superior em design, baseada na ideia de materiais
Do-It-Yourself (DIY), a partir da autoproducdo e utilizagdo de
residuos domiciliares. A abordagem permite aos estudantes uma
avaliagdo positiva em relagdo ao seu entorno e a geragdo de
solugoes inovadoras diante de cenarios incertos. A crise social
emergente na América Latina em 2019 e a situa¢do da saude
em nivel global em 2020, leva a repensar solu¢des para temas
como o potencial desabastecimento de suprimentos e deficiéncia
nas cadeias de distribui¢do. O objetivo é desenvolver prototi-
pos de alta fidelidade para os novos materiais que possam ser
fabricados no nivel do usudrio. O design é uma ferramenta que

permite reavaliar o entorno e gerar solugdes inovadoras para
dar resposta as necessidades atuais e projeta-las para o futu-
ro. A metodologia Compass da INDEX é apropriada, porque
ajuda aos professores e estudantes a se concentrarem no uso
de métodos y ferramentas de design para melhorar a vida. Ao
mesmo tempo, promove a curiosidade, compromisso, criativida-
de e pensamento inovador. As conclusoes apontam para as ca-
pacidades que a metodologia refor¢a nos estudantes para pro-
por novas solugoes DIY e valorizar seu habitat no processo de
ideagdo. Os resultados obtidos sdo materiais DIY elaborados
a partir de residuos domiciliares, que representam potenciais
substitutos de produtos existentes.

Por otra parte, en los objeti-
vos de desarrollo sostenible
(ODS) que declara la
Orgnizacioén para la
Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos (OCDE; Barberis
y Rédenas, 2017), se propone a
los paises limitar la produccion
de residuos antes de 2030, me-
diante su prevencion, reduc-
cion, reciclado y reutilizacion.
En este sentido, la vinculacion
estratégica y asociativa entre
disefio y sustentabilidad, posi-
bilita disminuir las consecuen-
cias de una produccion tradi-
cional (Papanek, 2019), intervi-
niendo sobre el paradigma ‘de
la cuna a la tumba’ (Braungart
y McDonough, 2005), para re-
tardar y minimizar la llegada
de materias primas valiosas a
estado de desecho. En esta
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medida, el desarrollo sostenible
fomenta la economia circular
orientando los flujos materiales
hacia la reutilizacion de los
recursos, promoviendo siner-
gias entre los sectores econod-
micos y estimulando las cade-
nas de valor (McAF/IDEO,
2012). Sin duda, para impulsar
un desarrollo sostenible tam-
bién es indispensable disefar
productos optimos_(Van Hemel
y Cramer, 2002), cambiar los
patrones de consumo e incre-
mentar la inversion en investi-
gacion e innovacion cientifica
(European Commission, 2015).
En esta medida, el impacto de
la economia circular puede
llegar a ser significativo, dado
que el enfoque aportado desde
el disefio de materiales propor-
ciona innovaciones que los

usuarios no esperan, pero que
eventualmente percibiran como
soluciones de alto valor en el
futuro (Karana et al., 2015,
Bocken et al., 2016). Los mate-
riales DIY ofrecen la oportuni-
dad de lograr un cambio social
positivo (Rognoli et al., 2015;
Rognoli et al., 2017; Drazin y
Kiichler 2015), ambiental, eco-
némico e incluso politico
(Karana et al., 2018; Oncioiu et
al., 2018).

En el ambito educativo uni-
versitario la integracion temati-
ca del diseflo de materiales
DIY constituye un nuevo enfo-
que en la formaciéon de estu-
diantes, promoviendo una ma-
yor responsabilidad social aso-
ciada a la implementacion de
acciones favorables a su entor-
no inmediato, basadas en

principios de la economia cir-
cular. Las caracteristicas de la
produccion industrial deben
cambiar y, en este sentido, el
rol de los materiales también lo
debe hacer (Ashby, 2012). La
formacion de quienes estaran a
cargo de las decisiones futuras
relativas a disefio y produccion
es fundamental debido a la
necesidad de implementar reno-
vados ¢ influyentes enfoques
(Fishman et al., 2003). En el
ambito de la educacion profe-
sional, metodologias como el
design-based learning (DBL;
Krajcik et al., 1994) son favo-
rables para vincular a los estu-
diantes con los recursos de su
entorno y el logro de una valo-
racion positiva del mismo. Esto
permite potenciar la calidad de
vida de quienes lo habitan,
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ademas de mejorar la percep-
cion del entorno y sus poten-
cialidades (Murphy y Dweck,
2009). DBL es una forma de
aprendizaje basado en proyec-
tos, facilitando la realizacion
de experiencias vinculadas a
casos reales (Apedoe y Schunn,
2013). Existe una fuerte evi-
dencia de que el aprendizaje
basado en proyectos puede ser
exitoso en sus resultados
(Sandoval y Bell, 2004; Wang
y Hannafin, 2005; Choi y Lee,
2009), asi como en el ambiente
que se genera en el aula
(Merrell y Gueldner, 2010). En
especifico, el enfoque Compass
(INDEX, 2012) ofrece la im-
plementacién de didéacticas
adecuadas al desarrollo de so-
Iuciones coherentes con la rea-
lidad del contexto en que se
desarrollan, valorando el entor-
no y el trabajo en equipo para
disenar soluciones favorables a
las comunidades que las gene-
ran. Compass permite la inte-
gracion de tres competencias
conceptuales fundamentales de
los sistemas de ensefanza: di-
seflo para mejorar la vida, en-
sefianza y facilitacion de pro-
cesos. Esta disefiada para ayu-
dar a profesores y estudiantes
a enfocarse en el proceso de
disefio, ofreciendo una estruc-
tura clara de sus diversos nive-
les y elementos. Al mismo
tiempo, fomenta la curiosidad,
compromiso, creatividad y pen-
samiento innovador, constitu-
yéndose en un proceso de idea-
cion sostenible, centrado en
recursos y oportunidades en
lugar de problemas 'y
limitaciones.

La integracion del enfoque
disefio de materiales DIY en la
educacién contribuye a la for-
macion de disefiadores mas
conscientes respecto de la ne-
cesidad de generar ciclos de
vida de productos coherentes
con conceptos de economia
circular (Wastling et al., 2018,
Santulli y Lucibello, 2018).
Mientras que la metodologia
DBL promueve el trabajo en
equipo, pensamiento positivo y
una valoracion hacia el entorno
inmediato. Ambos, disefio de
materiales DIY y DBL, se
complementan para generar
soluciones creativas, basadas
en los recursos humanos y

contextuales, reinterpretando
cada lugar acorde a una revi-
sion de sus potencialidades.

Enfoque Metodoldgico

La metodologia se basa en el
enfoque Compass; es decir, en
un aprendizaje basado en dise-
flar que permite vincular a los
estudiantes con los recursos de
su entorno, promoviendo la
creatividad y el trabajo en
equipo (Apedoe et al., 2012).
La experiencia se centra en el
disefio de materiales DIY y su
vinculaciéon con la economia
circular, atendiendo factores
medioambientales referidos a la
disminucién de desechos me-
diante su aprovechamiento. Los
materiales influyen en el dise-
flo del producto a partir de una
multidimensionalidad técnica,
estética, emocional, sustentable
y de significado. En considera-
cion a esta complejidad pueden
seleccionarse mas responsable-
mente y considerando la pers-
pectiva de la experiencia sensi-
tiva, su fisonomia y el signifi-
cado que irradian (Ayala y
Patifio, 2015). Esta condicion
capacita a los futuros disefia-
dores para realizar funciones y
asumir el rol de verdaderos
motores de innovacion, genera-
dores de experiencias y exalta-
dores de emociones (Rognoli y
Levi, 2005). Disefiar un mate-
rial se transforma en un ejerci-
cio de entendimiento y obser-
vacién para conocer y com-
prender sus atributos, potencia-
lidades y limitaciones con

Edad

Género
PARTICIPANTES

Experiencia

Habilidades en
fabricacion de materiales, uso
de tecnologias para la

disefioc y

produccion, estudios de
materiales v de
usuarios, metodologias de
disefio

Facil manipulacion, transformacion, obtencion

respecto a otros materiales, de
modo que los estudiantes pue-
dan finalmente asombrarse con
la experiencia material (Parisi
et al., 2017). Cuando las perso-
nas interactiian con productos
surgen relaciones emocionales
y, para crear productos signifi-
cativos, los disenadores deben
ser conscientes de ellas
(Karana et al., 2015). Aspectos
de la economia circular estan
referidos a la utilizacion de
desechos locales y su gestion
(Vogtlander y Mestre, 2009),
observando una relacion sisté-
mica basada en un enfoque
territorial que integra recursos
locales para crear vinculos si-
nérgicos con el entorno
(Ceschin y Gaziulusoy, 2016).

El objetivo es implementar
una experiencia didactica de
enseflanza, integrando diseflo
de materiales DIY y economia
circular para proponer nuevas
soluciones en tiempos de crisis,
pensando en las desfavorables
variaciones de las cadenas de
distribucion y en la ideacion de
propuestas con una vision de
futuro y autonomia para quie-
nes las implementen. La meto-
dologia Compass es pertinente
debido a que propone etapas
estructuradas que permiten
entregar una posicion de valor
al entorno y sus recursos.

Material y Métodos

En una asignatura del area
creativa en pregrado, se imple-
mentan las cuatro fases esta-
blecidas por la metodologia

Contexto Urbano

Organizacion, recoleccién

Sostenibilidad

Cantexto| Rural

Figura 1. Sintesis de relaciones que definen un nuevo material.
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MATERIALES

Compass; estas son: Preparar,
Percibir, Prototipar y Producir.
Cada una de ellas propone de-
safios, a los que se asignan
herramientas que ayudan a la
colaboracion, recogida de datos
y creatividad. En la fase 1,
Preparar, los estudiantes son
introducidos a la metodologia
Compass y se organizan en
equipos, distribuyendo respon-
sabilidades y roles, acorde a
edad, género, experiencia y
habilidades en disefio. La orga-
nizacién de recoleccion de re-
siduos, queda definida por sus
caracteristicas de flexibilidad
productiva y sostenibilidad, las
que intervienen en la defini-
cion de las cualidades sensoria-
les y funcionales de los nuevos
materiales (Figura 1). Las ac-
ciones realizadas son: a)
Explorar. Los estudiantes dis-
tribuyen roles de acuerdo a una
evaluacion de las ventajas y
desventajas de sus integrantes,
acorde al desafio de disefiar
nuevos materiales a partir de
residuos. b) Organizar. Los
equipos analizan el entorno
geografico determinado, obser-
vando si se trata de un contex-
to urbano o rural y sus impli-
cancias en las potencialidades
respecto de residuos utiles y
disponibles. Se levanta infor-
macion, mediante busquedas en
internet, consulta a entidades
de gobierno y trabajo de cam-
po, aplicando el método de fo-
tos y videos diarios (Milton y
Rodger, 2013). c) Elegir. Se
establecen consideraciones es-
pecificas referidas al tipo de

Propiedades
sensoriales

Visivos y tactiles

Propiedades
funcionales
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residuos; en este caso se clasi-
fican en orgénicos e inorgani-
cos, como criterio general; se
eligen residuos inorganicos,
debido a su presencia transver-
sal en entornos domésticos
(Tabla ).

En la fase 2, Percibir, los es-
tudiantes practican compren-
diendo su desafio y potenciales
usuarios, sus necesidades y de-
seos; definen como dar respues-
ta desde el disefio. Se centra en
el pardmetro de contexto y las
personas beneficiadas por el
desafio, observando aspectos
tales como cultura, geografia e
infraestructura. Las acciones
son: a) Buscar. Los estudiantes
determinan lo que saben, lo que
creen que saben y lo que quie-
ren saber; usan fuentes y hacen
preguntas. b) Analizar. Los
equipos examinan el conoci-
miento que han reunido hasta el
momento y formulan una tarea
concreta; para este caso, los es-
tudiantes definen los residuos a
emplear para diseflar un nuevo
material, asi como las gestiones
y logisticas necesarias. c)
Describir. Consiste en redactar

una descripcion del proyecto
que contiene el desafio preciso,
considerando una idea concep-
tual, al usuario, el conocimiento
relevante y a los colaboradores;
el equipo redacta un cronogra-
ma de tiempo y trabajo para la
realizacion del proceso.

En la fase 3, Prototipar, se
obtienen muchas ideas sobre
como se puede resolver el desa-
fio y, luego, dar forma a estas
soluciones. Se desarrollan proto-
tipos de baja fidelidad para con-
seguir la solucion de disefio que
se expresara en un prototipo de
alta fidelidad (Tabla II). Se rea-
lizan pruebas y evalua en rela-
cion con el usuario. La accion
considerada en esta fase es
Desarrollar. Se trabaja en la
evolucion de ideas que son pro-
badas y evaluadas; una de las
herramientas utilizadas es Rapid
Prototyping - 1,000 Ideas
(Atkisson y Hatcher, 2001) que
consistente en que los estudian-
tes visualicen rapidamente sus
ideas de una manera simple a
nivel de bocetos y maquetas.
Después de construir las solu-
ciones, presentan los resultados,

TABLA I

expresados en prototipos de baja
fidelidad.

La fase 4, Producir, es con-
cluyente, ya que se obtiene un
producto para comunicar. Las
acciones en la fase de produc-
cién son: a) Recolectar. El pro-
ceso realizado se recoge y clasi-
fica de manera clara y coheren-
te; los estudiantes consideran
qué incluir y qué omitir, cuando
comunican su solucion de dise-
fo. b) Comunicar. Cada equipo
decide respecto de las mejores
opciones para informar a la so-
ciedad, respecto de los nuevos
materiales y su proceso de fa-
bricacioén a nivel usuario. c)
Producir. Se concretan los me-
dios de comunicacion, los que
en este caso consisten en fichas
que contienen el proceso de
elaboracion de los materiales y
su caracterizacion sensorial y
funcional.

Resultados

Se experimenta desarrollan-
do prototipos, para ayudar a
los estudiantes a convertir sus
ideas en soluciones tangibles.

CLASIFICACION DE RESIDUOS SEGUN SU ORIGEN

Residuos organicos

Residuos inorganicos

Reino vegetal Reino animal Naturales Sintéticos
Semillas Cascaras de huevo Piedras Plasticos
Hojas, ramas Pelos Arcilla Vidrio
Cascaras de naranja Huesos Arena Metales /Latas
Céscaras de nuez Lanas Ceramica Papel
Algodoén Piel Sal Fibras acrilicas
Conchas Caucho
Madera Cartén

TABLA 11
CARACTERISTICAS DE PROTOTIPOS ALTA Y BAJA FIDELIDAD
Prototipos Ventajas Inconvenientes

Bajos costos de desarrollo
Rapida elaboracion
baja fidelidad  Usuarios se sienten comodos opinando, ya

Prototipos de

que estan conscientes de lo efimero

Limitado para la correccién de errores

Especificaciones poco detalladas

Util para identificar requisitos de

usabilidad

Prototipos de alta Interactivo

fidelidad

Elevados costos de desarrollo

Mucho tiempo de implementacion

Similar al producto final
Puede servir como herramienta de marke-

ting y demostracion

Mayor dificultad para realizar cambios

Fuente: Rudd et al., 1996.

282

Se realizan pruebas y ensayos
asociadas a la busqueda de
formatos, compatibilidades téc-
nicas y estéticas, procesos de
elaboracion a nivel usuario. Se
definieron dos materiales. El
material 1 (Figura 2), basado
en la utilizacion de residuo
domiciliario denominado césca-
ra de huevo de gallina (Gallus
gallus), constituida, en su ma-
yor parte, por una matriz calci-
ca con un entramado organico,
en el que el calcio es el ele-
mento mas abundante y de
mayor importancia (Instituto de
Estudios del Huevo, 2009).
Este residuo es sometido a un
proceso de lavado con agua
potable, tefiido con tintes co-
merciales vegetales y secado a
temperatura ambiente. Es tritu-
rado con métodos caseros hasta
alcanzar la medida de particu-
las, las que se mezclan con
aditivos en base a glicerol, vi-
nagre, agua y almidon de pata-
ta. Se disponen en un molde
de acrilico para luego prensar
a 180°C en horno doméstico.
El producto biocompuesto es
una tesela decorativa de
150x150x15mm, cohesionada,
aspera al tacto, antideslizante,
pero sin desgranamiento super-
ficial, colorida, sin aroma, que
puede funcionar como un mo-
dulo conformador de tramas
texturadas para paramentos
verticales.

El material 2 (Figura 3), em-
plea cascaras de naranja (Citrus
sinensis o C. aurantium). Estas
se trituran en una licuadora do-
méstica y secan en horno eléc-
trico doméstico a 150°C, para
producir un secado lento y ho-
mogéneo. Para una terminacion
decorativa, se propone usar cha-
pas de madera (Pinus radiata)
residuales o cualquier material
laminar de desecho. Se ejempli-
fica un material compuesto con
un alma de céscaras de naranjas
tratadas y chapas de madera
con uso de ligante natural reali-
zado en base a fécula de maiz y
agua. Elementos domésticos son
empleados para generar peso y
presion durante cinco horas,
para lograr el efecto de prensa-
do. El resultado es un material
modular biodegradable decorati-
vo de 200x200x5Smm que emana
esencia aromatica de naranja,
pudiendo utilizarse como
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PROTOTIPO 1

PROTOTIPO 2

PROTOTIPO 3

Figura 2. Prototipos de materiales con cascara de huevo. Fuente: Autoras.
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Figura 3. Prototipos de materiales con alma de cascara de naranja.

revestimiento de paramentos
verticales con cualidades de es-
timulacion sensorial. En la etapa
del método Compass denomina-
da Test, enfocada a la recogida
de datos respecto de la percep-
cion de los usuarios, la solucion
de disefio se prueba y evalua
con personas, hasta que el pro-
ducto cumpla con todos los cri-
terios establecidos.

Se elabora una tabla de dife-
rencial semantico y escala tipo
Likert para recolectar informa-
cion referida a la percepcion
visual y tactil de los usuarios
respecto de los dos materiales
(Tabla IIT). Se aplica el méto-
do de muestreo no probabilis-
tico (Otzen y Manterola, 2017),
donde la seleccion de los suje-
tos a estudiar depende de las
caracteristicas y criterios que
el investigador determine. Se
trata de 20 profesionales del
sector disefio y arquitectura
(nueve mujeres y 11 hombres).
El promedio de edad de los
encuestados es de 43 afos (33-
55 afos; Desv. Est.= 6,53). La
tabulacion se realiza con soft-
ware SPSS 19®. Los resulta-
dos, expresados en la Tabla IV,
hacen referencia a las estima-
ciones obtenidas para los con-
ceptos sensitivos, cuyo objetivo
estd centrado en la percepcion
de la expresion superficial del

material. La Tabla V presenta
un resumen de los valores ob-
tenidos por los conceptos sen-
soriales, ponderados segtin las
frecuencias obtenidas en las
escalas de valoracion y que
permiten organizar estas varia-
bles en orden de preferencia.

Percepcion de los usuarios

Los resultados vinculados a
la experiencia de los estudian-
tes estan orientados a la valo-
racion relativa a nuevos mate-
riales y la implementacion de
la metodologia INDEX. Se di-
seflan y caracterizan perceptual
y funcionalmente dos materia-
les sustentables, con un proce-
so de elaboracion a nivel usua-
rio. La ausencia de equipos
tecnolédgicos, abre la posibili-
dad a la creacion de emprendi-
mientos con una nueva oferta

TABLA III

de productos y a bajo costo. Se
espera que los participantes de
esta experiencia reaccionen
positivamente ante las proyec-
ciones de oportunidades de
negocio y posibilidades de in-
tegrar nuevos enfoques para la
concepcion del disefio indus-
trial, basados en esta posibili-
dad productiva y econdmica.
Por otra parte, la implementa-
cion de un cuestionario para
conocer el nivel de impacto de
la metodologia Compass en la
formacion de los estudiantes,
permitié conocer valoraciones
en esta dimension.

Las preguntas se ordenaron
segun la propuesta de Compass
para responder asuntos relati-
VoS a percepcion, participacion
y colaboracion. La percepcion
de los estudiantes respecto a la
experiencia realizada tiene una
valoracion positiva respecto de

DIFERENCIAL SEMANTICO EN BASE A CONCEPTOS SENSORIALES

Concepto Sensorial

Elija segun importancia en su apreciacion

Concepto sensorial

Mucho Suficiente Poco Neutro
Mate Brillante
Ecologico Artificial
Calido Frio
Sencillo Sofisticado
Suave Aspero
TABLA IV

PERCEPCION SENSORIAL BASADA EN LAS CARACTERISTICAS DE LOS MATERIALES

Concepto Sensorial

Elija segun importancia en su apreciacion

Concepto sensorial

Mucho Suficiente Poco Neutro
Mate 18 2 0 2 Brillante
Ecologico 17 2 0 1 Artificial
Calido 19 0 1 0 Frio
Sencillo 15 3 1 1 Sofisticado
Suave 12 4 4 0 Aspero
TABLA V

FRECUENCIA Y PORCENTAJES RESULTANTES SOBRE LAS CARACTERISTICAS DE

LOS MATERIALES

Concepto Frecuencias Orden preferencias Porcentaje
1 Mate 18 2 90
2 Ecologico 17 3 85
3 Calido 19 1 95
4 Sencillo 15 4 75
5 Suave 12 5 60
283
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sentirse mas conscientes y se-
guros de sus capacidades para
detectar problemas reales de su
entorno. Piensan que el apren-
dizaje logrado en términos me-
todologicos y tematicos basado
en materiales DIY podria lle-
gar a ser una herramienta de
desarrollo relevante en su futu-
ro profesional. La autoproduc-
cion con residuos es percibida
como una oportunidad para
contribuir a una sociedad esca-
samente organizada en relacion
al control de la produccion y
gestion de residuos. Desde el
punto de vista de la participa-
cion en la experiencia, los es-
tudiantes declararon que apren-
der a recoger informacién sis-
tematicamente constituye un
aporte para la ejecucion del
proceso de disefio. La aplica-
cion de instrumentos adecua-
dos a cada etapa, asi como los
medios empleados para la tabu-
lacion de resultados, constitu-
yen herramientas que fortale-
cen su aprendizaje. Respecto
del tercer aspecto, colaborar, se
tiene una percepcion positiva
en la medida que fortalece las
capacidades de trabajo en equi-
po, gestion y emprender mejo-
ras considerando la opinion de
todos. La importancia de la
metodologia Compass facilita
un acercamiento a la realidad
con métodos y herramientas
que estimulan la investigacion,
generacion de ideas y creativi-
dad para proponer soluciones
innovadoras para una realidad
inmediata. El uso de herra-
mientas cognitivas, el ejercicio
reflexivo y propositivo acotado
a la realidad, es favorable a la
resolucion de problemas y el
aprendizaje en equipo.

Discusion

Los actuales enfoques referi-
dos a disefio de nuevos mate-
riales dicen relacion con la
existencia de una mayor con-
ciencia mundial sobre la de-
pendencia energética y las con-
secuencias desfavorables para
una economia circular y estilo
de vida. La sostenibilidad y el
uso eficiente de los recursos,
es un motor importante para su
desarrollo y aplicacion. La po-
sibilidad de una implementa-
cion satisfactoria tendria que

284

promocionar una cultura de
valorizacion de residuos, ofre-
ciendo productos con alto con-
tenido sensorial y funcional;
aumentar la conciencia publica
sobre los beneficios y potencia-
les costos del suministro de
materias primas; y observar la
aceptacion usuaria y confianza
en los productos elaborados
con residuos. Los materiales
disefiados presentan una posi-
bilidad para abrir oportunida-
des hacia nuevos emprendi-
mientos y colaboraciones, asi
como enfoques en la concep-
cion del disefio con una vision
méas amplia de la tradicional
centrada en la elaboracion de
un producto final con proyec-
ciéon de mercado. El momento
historico que vive la humani-
dad impulsa a idear posibilida-
des inexploradas para ampliar
los rangos de actuacion de la
disciplina, basada en enfoques
tales como la economia circu-
lar, autoproduccion y autono-
mia de los territorios en un
escenario diferente e incierto.
En esta medida, el disefio de
materiales puede aportar con
soluciones innovadoras acota-
das a la realidad. La aplicacion
de la metodologia Compass
permite a los estudiantes com-
prender y desarrollar un proce-
so de ideacion de materiales
con sentido para su entorno;
ademas de ejercitar un dominio
para proyectar nuevos enfoques
en ecosistemas urbanos o rura-
les. La integracion sistematica
de los enfoques sefialados, po-
dra motivar experiencias signi-
ficativas de emprendimiento o
innovacion social, surgidas en
instancias de crisis pero con
proyecciones hacia escenarios
futuros.

Conclusiones

La metodologia Compass
posibilita la obtencion de infor-
macion de manera sistematica
debido a que posee fases clara-
mente definidas. Esto ayuda a
los estudiantes a experimentar
un proceso de disefio ordenado,
progresivo y a la vez creativo,
debido a que deben elaborar un
plan de trabajo basado en la
eleccion de las didacticas a
implementar para conseguir los
objetivos por ectapas. La

construccioén colaborativa de
conocimiento y la generacion
de espacios de reflexion facili-
tan las etapas resolutivas de
toma de decisiones y desafios
asociados a un contexto. Esta
metodologia promueve una
conciencia optimista respecto
del entorno construido. Los
espacios formativos deben ins-
pirar, transformar y aportar
valor a los sistemas educativos
y las comunidades en las que
se desenvuelven. La experien-
cia pedagogica de educacion
respecto del disefio de materia-
les DIY en pregrado ha demos-
trado que los estudiantes desa-
rrollan habilidades para com-
prender los beneficios ambien-
tales, economicos y sociales de
un fendémeno emergente. Los
materiales autoproducidos con
aprovechamiento de residuos
contribuyen a la necesidad de
generar consciencia medioam-
biental y, ademas, proveen be-
neficios debido al menor im-
pacto en el gasto que implica
producir materiales altamente
tecnificados. Al mismo tiempo,
existen razones elocuentes para
dar una segunda vida a los re-
siduos, ya que se minimiza el
uso de recursos no renovables,
se reduce la dependencia de los
paises desarrollados a las im-
portaciones de materias pri-
mas, y se reduce la demanda
de energia para producir, asi
como las emisiones causadas
por produccion y uso de mate-
riales. Los profesionales de
areas creativas deben dominar
estas definiciones, consecuen-
tes con la aparicion de los ma-
teriales DIY, reciclaje de resi-
duos, utilizacién de materiales
no convencionales para su au-
toproduccion y adaptacion a
entornos cambiantes. De esta
manera, los enfoques surgidos
desde la crisis se ven potencia-
dos con la instalacion de accio-
nes inicialmente emergentes,
pero con amplio potencial de
desarrollo futuro
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