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Learning of digital tools trough its concurrent utilization: game design.

This educational experience intends to show that the concurrent application of the digital tools in a project of design permits a

better learning of these, by means of an environment of collaborative work and utilizing tools of e-learning next to traditional

systems of teaching. As a consequence of this experience we have the possibility to outline a methodology that already is being

applied in our institution.

1. Introduccion

La ensefianza de las herramientas digitales en el area
del disefio, ha pasado desde la orientacion hacia algunas
aplicaciones en particular y dentro de ellas hacia algunas
secuencias de comandos, para mas adelante centrarse
en la experimentacién formal, la representacién o la
documentacion. Estas funciones las han relevado a un
segundo plano, siendo atin cuestionada su utilidad dentro
de los procesos proyectuales.

La orientacion de esta experiencia docente es a romper
estos paradigmas, otorgando un nuevo sentido al
aprendizaje de las herramientas digitales y tratando de
establecer una nueva metodologia para su ensefianza.
La transversalizacion, la interdisciplinaridad, el
trabajo colaborativo, el autoaprendizaje y los cambios
paradigmaticos en docencia, son elementos que ya estan
probadamente presentes, tanto en el area académica,
como en la practica profesional, por tanto, no debieran
ser ya tema de discusion, sino mas bien, de exploracion
e investigacion continua.

2. Objetivos

2.1. Objetivo general

A través del desarrollo de un proyecto colaborativo de
diseno, se busca analizar la influencia de la utilizacion
concurrente de las herramientas digitales en el nivel
de aprendizaje del alumno, estableciendo las bases
metodologicas para la aplicacion del modelo propuesto.

2.2. Objetivos especificos

* Desarrollar y aplicar instrumentos de captura y
registro del proceso de disefio, que permitan el
analisis del mismo.

* Proponer y promover una nueva metodologia de
ensefianza-aprendizaje de las herramientas digitales.

* Impulsareldesarrollodenuevastematicasproyectuales
que tengan relacion con las oportunidades laborales
actuales y con el conocimiento e intereses previos del
alumnado.
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3. La experiencia docente

Laexperiencia fue realizada de forma integrada en los tres
cursos de la asignatura de Grafica Computacional II de la
carrera de Disefio. La composicion de los cursos fue una
mezcla de aproximadamente un 60% de estudiantes de
diseno graficoy un 40% de disefio industrial. Los alumnos
conformaron grupos de 5 alumnos aproximadamente,
siendo el unico requerimiento poseer integrantes de
ambas carreras. Al interior de los grupos, los alumnos
asumieron cargos especificos, luego de la charla de
Storyboard y programacion de proyectos multimedia.
Cabe sefalar que la malla curricular de disefio posee
un primer afilo comin, en donde se dicta la asignatura
de Grafica Computacional I, en donde los alumnos
realizan procesamiento de imagenes, dibujo vectorial y
modelamiento 3D en algunos casos especificos.

Como preparacion a la experiencia y para generar cierto
nivel de aproximacion al grado de manejo requerido,
se realizé un ejercicio grupal de modelamiento 3D y
representacion espacial utilizando VRML, texturas,
audio posicional y animacion.

El planteamiento del tema se realizd luego de este
ejercicio, con una presentacion de los profesores, en
donde se introdujo a la historia de los “juegos de video”
y se realiz6 la explicacion del proyecto, el que consistio
en el desarrollo de propuestas para juegos de video, de
género y tematica libre, utilizando todas las herramientas
disponibles, sin distincion entre analogo/digital, 2D/3D
o grafico/industrial.

Las herramientas pedagogicas utilizadas fueron clases
presenciales, charlas del el equipo docente, charlas de
especialistas y el traspaso de informacion, interaccion
y registro del proceso a través de la plataforma de
educacion a distancia de la Facultad (Moodle).

Las charlas y clases especificas, refirieron a los siguientes
temas:

* Introduccion. Historia de los juegos.

+ Integracion de herramientas digitales. Método
concurrente de desarrollo de proyectos.

* Requerimientos técnicos. Workflow. Manejo de
archivos y formatos.
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+ Storyboad y programacion de proyectos multimedia.

* Charla “Mitos y Leyendas”, profesionales a cargo del
desarrollo de juegos de rol para el mercado chileno.

*  Modelamiento (3D Studio Max 7).

* Creacion y animacion de caracteres. Rigging,
animacion de camaras y caracteres.

* Representacion 3D. Materiales, iluminacion,
renderizado.

* Programacion basica. Actionscript en Flash MX 2004
(Sala Macintosh).

« Edicion de video.

La utilizacion del sistema de e-learning resulto
fundamental, ya que a través de ésta se mantuvo un
contacto continuo con los grupos de trabajo, pudiendo
resolver sus dudas y orientar su trabajo en forma paralela
a las clases presenciales. Los usos principales de ésta
fueron:

* Informacion: Planteamiento del tema, presentacion

introductoria, vinculos, tutoriales.

» Interaccion: foros, diarios personales, comentarios.
+ Registro: tareas, diarios personales.

La entrega final del proyecto, fue abierta, en los mismos

laboratorios y tuvo los siguientes requerimientos:

* Demo o simulacion de la propuesta de juego
funcionando de forma continua.

* Video promocional o Presentacion de diapositivas.
+ Afiche promocional en formato PDF.

* Maqueta caja impresa (VRML, Render o Maqueta de
carton).

* Memoria del proyecto (grupal, formato “.doc”)

+ Registro personal en diario de Moodle.
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4. Resultados

Como resultado de la experiencia, se obtuvieron 14
proyectos, con propuestas variadas, incluyendo algunas
que tratan sobre temas que les afectan directamente o que
tienen que ver con el entorno inmediato a la Facultad.
Respecto del nivel de aprendizaje, podemos confirmar,
a través del nivel de integracion de herramientas, que
este fue superior a otros cursos del mismo nivel, siendo
éstas:

*  Modelos 3D.

* Animacion y programacion en Flash.

+ Dibujo vectorial y manual.

+ Fotografia digital

+ Imagenes 2D para personajes, texturas y fondos.
» Edicion de video.

* Documentos de texto, planillas de calculo,
presentaciones.

¢ Modelos VRML.
e Audio.

* Internet como herramienta de investigacion,
aprendizaje, comunicacion e interaccion.

El mayor nivel de aprendizaje, queda demostrado por
la cantidad de herramientas aprendidas, utilizacion
sin miedo de todos los recursos disponibles, de una
forma natural, incluyendo la utilizacién de un modelo
mixto entre aprendizaje presencial (clases y charlas)
el e-learning (Moodle) y el autoaprendizaje a través
de tutoriales, visitas a comunidades en Internet e
interaccion entre alumnos con distinto nivel de manejo
de herramientas, en donde se produjeron situaciones de
ensefianza-aprendizaje.

Uno de los elementos a destacar es el alto grado de
compromiso de los estudiantes con sus proyectos,
expresado a través del nivel de logros en sus proyectos,
ademas de la posibilidad de desarrollar intereses propios
en ciertas aplicaciones y herramientas concretas que
tienen relacién con sus proyectos. Es asi como se
realizaron clases de programacion, caracteres y edicion
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de video, contenidos a los cuales los alumnos no habian
tenido acceso con anterioridad y que suelen desarrollarse
en cursos posteriores.

A través del diario personal, los alumnos tuvieron la
oportunidad de reflexionar sobre su desempefio y el de
su grupo, ademds de registrar paso a paso su proceso
de disefio en algunos casos. Junto a los comentarios de
los profesores, esto les sirvid para mejorar su nivel de
participacion, programar actividades y realimentar su
propio proceso de disefio, centrandonos en el disefio
como proceso, no en sus objetos ni resultados.

Gracias a la division del trabajo, hubo un gran nivel de
interaccion entre los integrantes de los grupos, tomando
generalmente el liderazgo los que tienen un mayor
nivel de manejo de las herramientas y por tanto, mayor
capacidad de planificacion y administracion del proyecto,
delegando funciones especificas al resto del equipo.
Respecto de la calidad de las propuestas, es necesario
comentar que es bastante variada, existiendo grupos que
lograron un buen desempefio y otros que no lograron
desarrollar el proyecto de forma adecuada, principalmente
por problemas de comunicacion al interior de sus equipos
y de rendimiento en general.

El desarrollo de la experiencia no requiri6 de un
trabajo especial de parte de los profesores en términos
de creacion de material multimedia o desarrollo de
nuevas aplicaciones o interfaces para la presentacién o
entrega de contenidos, sino mas bien de la utilizacion de
elementos simples, comunes y de bajo costo, como foros,
diarios, textos, presentaciones y vinculos. Tampoco
se desarrollaron normas para la utilizaciéon de medios
de parte de los alumnos, pudiendo ellos libremente
elegir el camino que mas les acomodara y la forma
de presentar que tuviese relacion con su proyecto. El
material didactico utilizado, no es el que normalmente se
desarrolla especialmente para estos fines, sino el que se
encuentra disponible a través de tutoriales y comunidades
relacionadas al tema.
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5. Conclusiones

Gracias al desarrollo de esta experiencia docente,
podemos fijarun punto de inicio parael establecimiento de
una metodologia para el aprendizaje de las herramientas
digitales en el ambito del disefio.

Esta metodologia contempla como factor principal la
integracion de las herramientas digitales en funcion del
proyecto, utilizando tematicas actuales y con sentido para
los alumnos. Esta conexion y manejo del conocimiento
previo es un componente clave para obtener un nivel de
compromiso alto, que asegure el logro de los objetivos
docentes, especialmente considerando que la mayoria
de los alumnos ya posee un nivel de manejo que esta
en constante aumento a medida que ingresan las nuevas
generaciones.

Segiin  nuestra vision, han ocurrido cambios
paradigmaticos de los cuales no podemos estar ajenos,
siendo el principal de ellos el hecho de que el conocimiento
ya no esta depositado en el profesor, sino que éste es un
guia del proceso de aprendizaje y si comprendemos la
actividad del disefio como la generacion de conocimiento
mas que de objetos, nuestra labor es guiar y proponer
nuevas formas de adquisicion y manejo de éste que
permitan impulsar los procesos propios y colaborativos,
promoviendo la cultura del upgrade y del aprendizaje
continuo.

Otra de las oportunidades que debemos aprovechar es
la posibilidad de integracion de recursos, herramientas
y metodologias, analdgicas o digitales, puesto que
todos estos elementos constituyen recursos educativos
relevantes no en funciéon de su procedencia o tipo,
sino en funcidon de los usos que seamos capaces de
brindarles. Estos recurso no necesariamente requieren
de un desarrollo especial, muchas veces podra ser util un
simple texto, un blog, un diario o un foro, lo relevante
es el sentido que le otorguemos como herramienta
pedagogica.

En este momento, cuando el cambio continuo es la
premisa, no podemos pretender el seguir ensefiando
el uso de las herramientas digitales de forma estatica,
ignorando el potencial de nuestros alumnos. Hoy estamos

llamados a explorar continuamente nuevos recursos o a
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darle nuevos usos a los viejos, apartando las dudas sobre
la aplicabilidad de las herramientas digitales, generando
propuestas de aplicacion que nos hagan sentido y que
aporten a la construccion de modelos de aprendizaje
novedosos y significativos, en donde el foco de atencion
vuelve a ser el proyecto y su proceso de disefio y en donde
el aprendizaje de las herramientas digitales depende del
método de aprendizaje de cada alumno.

Proponemos cambios programaticos en el area de medios
digitales de nuestras instituciones, volcando el interés
hacia la practica concurrente y focalizada en los criterios
de aplicacion de las herramientas digitales y a futuro, la
integracion definitiva de éstas a los talleres.

Como resultado de esta experiencia, han sido
reprogramados los cursos de Modelamiento de 3° afio
en la carrera de Disefio Industrial y en la asignatura de
Modelamiento Paramétrico en Arquitectura, adoptando
este enfoque y trabajando de forma colaborativa y
transversal en el desarrollo de Viviendas Prefabricadas
mediante Modelamiento Paramétrico.

Tomamos como desafio el desarrollar investigaciones
subsecuentes en esta area, para tener mayor claridad
respecto de los resultados docentes de esta metodologia.
Ademas, por estar la Escuela de Disefio cercana a una
actualizacion de su malla curricular, creemos que es
momento de proponer también cambios relativos a la
ensefianza en el area digital.

Para mayor informacion (VRML, demos, videos,
estadisticas, extractos de diarios y memorias), visitar:
www.fau.cl/~juegos
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