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DISENO INDUSTRIAL
Objetivo:

Evidenciar la importancia del Disefio Industrial en la ensefianza experimental
de las ciencias a nivel medio superior en México. Determinar parametros
que marquen un nuevo futuro para el disefio de equipo didactico.

El propdsito de este tema es realizar un andlisis de la importancia del Disefio
Industrial en la instrumentacion educativa para la ensefianza de la Fisica a
nivel medio superior, buscando fomentar lineamientos, parametros y
estrategias de disefio y desarrollo de equipo didactico (virtual o tangible)
que optimicen la ensefianza experimental de la Fisica a nivel bachillerato.

Antecedentes:

El equipo educativo para otros niveles, como preescolar o educacion basica,
ha sido sujeto de estudio y ha derivado en una gran cantidad de disefios
cuyo propdsito es despertar la curiosidad del nifio hacia temas especificos
de aprendizaje, estimular la curiosidad cientifica y en general a aprender
jugando como su estado ideal de disefio.

En México se ha olvidado a los usuarios de educacion media superior; en
un pais donde un gran porcentaje es de gente joven y en una época que
marca la entrada a un nuevo siglo con el mayor nimero de adolescentes
que el pais ha tenido en su historia, la educacién de ese gran nimero de
mexicanos parece estar en el olvido, en especial la educacién enfocada
hacia las ciencias.

Dentro de las preocupaciones educativas en México, la presencia de material
didactico no parece ser una prioridad para las autoridades educativas.

Actualmente son muy pocos los instrumentos (tangibles) que se utilizan para
la ensefianza de la ciencia, la mayoria no son atractivos para los estudiantes
y son vistos como objetos alejados de su realidad. Otra tendencia es usar
medios digitales, (intangibles) como software para ensefiar ciencia; muchas
veces no solo intentando sustituir a los objetos didacticos sino inclusive a
los profesores.

Los usuarios a los que se pretende motivar a operar este equipo son adolescentes acostumbrados a ver y utilizar diariamente una
diversidad de objetos cuyos disefios son mas actuales y atractivos, electrodomésticos, equipos de computo y video juegos son comunes
para ellos.t Al presentarles algunos instrumentos educativos, lo que se produce en el estudiante es una reaccion de rechazo que refuerza
las preconcepciones hacia la ensefianza de las ciencias como algo dificil, aburrido y sin ninguna utilidad practica y los aleja aun mas de

los temas cientificos.

La labor del disefio esta en resolver eficientemente la interfase? entre el usuario (educando), la tarea que tiene que realizar (aprender) y
el producto didactico necesario para que se realice de mejor manera dicha tarea.
“La interfase es el &mbito en el que se estructura la interaccién entre usuario y producto para permitir acciones eficaces. El disefio es,

sobre todo, el proyecto de interfaces™

Mas haya de los términos tradicionales como forma, funcion y estilo, un buen disefio tiene que ser eficaz, pero entendiendo el término no
como excluyente de forma y estilo y encalvado solo en lo funcional, por el contrario, como la conjuncién de estos y otros factores como
ergonomia, semiética, produccion y todos aquellos que hagan que el resultado final sea percibido de valor por el usuario. “Disefio no es

valor agregado. Disefio es valor™

En el caso del material didactico para ciencias el punto de equilibrio hasta ahora ha sido colocado del lado de la funciéon, entendida
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tradicionalmente, han sido pensados més desde el punto de vista
“ingenieril” sin tomar en cuenta las manifestaciones del uso y de
funcionalidad, olvidandose de su integracion como objetos a la
cultura cotidiana. No se trata de oponerse radicalmente al
funcionalismo, sino buscar material didactico innovador
aprovechando la gran capacidad de observacién, sensibilidad
formal y estética del Disefiador Industrial.

Sistemas de software y equipo educativo estan siendo disefiados
sin la intervencion del Disefio Industrial, el resultado, por un lado,
objetos sin expresividad, por otro, software poco amigable.

Se requieren objetos capaces de hacer sentir y apreciar de forma
directa, que es lo que esta sucediendo en cada una de las practicas,
manipular variables, observar cambios, e incluso proponer y realizar
sus propias practicas de forma libre puede desarrollar interés
cientifico.’

Se necesita software que permita organizar y/u ofrecer informacion
de forma eficaz mediante desarrollo cognoscitivo, donde la labor
del disefiador vaya més alla del screen designer.®

Conclusiones:

Los Disefiadores Industriales deben aportar dentro de su rama de
accion soluciones a fin de lograr una nueva generacion de equipo
didactico capaz de atraer la atencién de los estudiantes, generar y
propiciar la experimentacion didactica en las areas cientificas.
Particularmente me preocupa que la virtualidad sustituya objetos -
producto en lugar de complementarse mutuamente y que la tan
necesaria instrumentacion educativa, como area de trabajo para
los disefiadores, este poco explorada.

Otros niveles educativos como preescolar, ensefianza basica e
incluso para discapacitados parece tener mas atraccion a los
Disefiadores Industriales, incluso en las escuelas de disefio el tema
es poco tratado; la ensefianza de las ciencias parece estar olvidada.
La necesidad es evidente, el mercado potencial de usuarios no
puede ser mejor, la competencia es casi inexistente, la posibilidad
de ventas a nivel nacional e incluso de exportar hacia Centro y
Sudamérica son idéneas, entonces ¢ por qué no disefar y
desarrollar productos didacticos?

La educacion es prioritaria para el desarrollo del pais, el momento
histérico es inmejorable para que los Disefiadores Industriales
tomen en cuenta al disefio de productos didacticos como un &rea
poco explorada de trabajo y con un futuro abierto a muchas
posibilidades.

El trabajo del disefiador sera fundamental si se pretende contar
con productos didacticos (virtuales o tangibles, analégicos o
digitales) adecuados que apoyen la educacién de las ciencias. Los
usuarios dia a dia son mas exigentes, capturar su atencién requiere
de mucho mayor esfuerzo y sobretodo buscar el dotar a estos
nuevos productos de un valor simbdlico especial, de acuerdo a
nuestro contexto nacional y enfocado a nuestros estudiantes de
bachillerato no debe tomarse a la ligera.
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