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¢QUé HICIMOS? INTRODUCCION + OBJETIVOS [~

Adaptamos el método Design Sprint (de Jake Knapp y nacido dentro de Google) a
los contenidos de Disefio Estratégico y Sustentable las (Disefio Grafico y Disefio de
Indumentaria y Textil, UNR) y pensandolo para un escenario distinto: la universidad
publica con aulas masivas y tiempos de asistencia variables. Condensandolo en dos
jornadas intensivas y aplicandolo simultaneamente en dos contextos de cursado:
presencial y virtual. El desafio fue disefiar la experiencia de exposicion de las
empresas y organizaciones participantes en la Feria ArquiDi_Mat2026, trabajando
sobre un caso y un comitente real.

EL SPRINT METODOLOGIA ROLES DE TRABAJO

Un proceso colaborativo, acumulativo y centrado en un caso real. Las y los
estudiantes se organizan por rol: cada cual ocupa un sector del aula, como musicos de I:I:D CARTOGRAFIA @ EVIDENCIA @ PROVOCACION
una orquesta. Hay un referente docente por rol que acompaiia e impulsa a su sector, y

un docente a cargo que conduce la sesion, dirige la entrevista y marca los tiempos.
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=~ Bocetado analogico y experimentacion
" material
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RESUI_TADOS Del proceso intensivo a propuestas concretas
La implementacion del Design Sprint Express culmind con la 1 MUSEO DE IDEAS ik propuestas fugron

. ) | . consideradas pertinentes e
consolidacion de un "Museo de Ideas" y la entrega de cinco innovadoras y posteriormente

i - : i PROTOTIPOS ESPACIALES e
prototipos espaciales acompafiados de sys respectivos . STORVBOARD retomadas por la Organizacion
storyboards, de los cuales uno fue seleccionado por el de la Feria ArquiDI-Mat para
comitente real (Area de Vinculacion y Desarrollo Tecnolégico) futuras ediciones
como la propuesta més destacada y lista para su refinamiento. PROPUESTA

SELECCIONADA

APRENDIZAJES concuusions

NO EXISTE UN FORMATO UNIVOCO PARA LA CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTO PROVECTUAL R ;gfa"cﬁﬁ:?r'u'ir
La experiencia evidencia que las metodologias agiles pueden ser apropiadas criticamente por la universidad c%n;?ell)]?ﬁzgjee colectivamente
publica como dispositivos flexibles, no como recetas infalibles. El tiempo, la fustracion, el ruido del aula, Ia
improvisacion y los sesgos de [a virtualidad también forman parte del aprendizaje.
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