FL PAPEL DE LA DIDACTICA
PARA UNA PRACTICA DE

PERSONAS
DXPERIMENIANDO

DISCAPAGDAD

INTRODUCCION

La discapacidad es un fenomeno complejo cuyo
marco de referencia cambio a principios del siglo
XXI. Paso de un modelo medico, que concibe defi-
ciencias en el cuerpo humano, a un modelo social
donde las personas tienen incompatibilidades con
su entorno (Organizacion Mundial de la Salud,
2011). En otras palabras, la discapacidad resulta
cuando los objetos, espacios y sociedades no estan
disenados para la diversidad humana.

Bajo esta definicion, cualquier persona puede ex-
perimentar discapacidad en situaciones provocadas
bor el entorno. Por ejemplo, no ver por quedar des-
umbrado por el sol, no escuchar al estar en una
multitud ruidosa, o tener sélo una mano al estar car-
gando a un bebé (Wobbrock, Gajos, Kane, & Van-
derheiden, 2018).

La disciplina del diseno juega un papel determi-
nante en que las personas experimenten discapaci-
dad. Sin embargo, la didactica actual del diseno
ilgnora esta diversidad y se enfoca en la proyeccion
de objetos especificos, como sillas, edificios o carte-
les. Esto provoca que los futuros disenadores ge-
neralicen a un “usuario promedio” y excluyan las
necesidades de otras personas 0 contextos, perpe-
tuando que la diviersidad humana siga siendo disca-
pacitada por el entorno (Fig. 1).

Si en vez de centrarse en objetos, se ensena a los
alumnos a ver los problemas por diferentes pers-
pectivas (Dorst, 2015), por ejemplo, explorando
situaciones y contextos discapacitantes, se fomenta
el diseno de objetos mas incluyentes.

DISENO INCLUYENTE
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Fig. 1: Paradoja del diseno excluyente (elaboraciéon propia).
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Fig. 2: Ejemplo de ejercicio: Necesidad (algo que te ayude a

comer) + Exploracion de situaciones discapacitantes = Diseno
Incluyente (elaboracién propia, basado en bocetos de alumnos).
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Mediante ejercicios como el anterior (Fig. 2), los fu-
turos disenadores pueden realizar actividades de
empatia para experimentar fisicamente las situa-
ciones discapacitantes. Estas exploraciones les
ayudaran a detonar su creatividad y forjar una vision
mas amplia e incluyente para la disciplina.

OBJETIVO

Desarrollar estrategias didacticas para fomentar una
practica de diseno incluyente.

METODOLOGIA

Esta investigacion es de corte cualitativa, siguiendo
los metodos de investigacion documental e investi-
gacion-accion donde los hallazgos se prueban con-
finuamente en clases de |la Facultad de Diseno.

RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Hoy en dia, los estudiantes tienen mayor apertura
nacia la diversidad e inclusion. Al ensenarles a ex-
plorar diferentes perspectivas, se lograra que |os
disenadores del futuro “no atiendan los sintomas,
sino las causas de raiz” (Dorst, 2015) que discapaci-
tan a las personas. Estas competencias, a futuro, fo-
mentaran la participacion de personas con disca-
pacidad en procesos de co-diseno para lograr un
mundo mas incluyente.
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