LA TECNOACADEMIA COMO ESPACIO PARA EL PENSAMIENTO DE
DISENO CON ENFOQUE STEAM

Luis Felipe Garcia Tabares’
T Tecnoacademia Manizales, Colombia

C Resumen )

La aplicacion de la metodologia de Pensamiento de Disefio (Design Thinking) con base en el
enfoque STEAM, garantiza la generacion de ejercicios innovadores que fomentan los procesos
de ensefianza aprendizaje (EA).

Permitir al ser humano acercarse a los procesos EA de manera creativa, promueve la busqueda
de soluciones para comprender fendmenos de forma mas practica, apropiar conceptos y
asumir retos complejos.

La promocién de la busqueda de soluciones a partir de métodos disruptivos se encamina a
revisar aplicaciones metodolégicas que varian segun el autor. Para este ejercicio se propone
adoptar de manera general lo propuesto por [1] Turano y colaboradores en el afio 2020, por
garantizar un ejercicio enriquecedor y acertado, a partir de la aplicacion de la metodologia
de pensamiento de disefio que para este ejercicio se conjuga con base en el enfoque STEAM.
Los pasos sugeridos por Turano son explorar, interpretar, idear, probar, evaluar y comunicar;
al aplicarlos se pueden generar productos y soluciones desde el analisis de problemas
complejos.

Por ultimo, se plantea la aplicacién de una propuesta como base en la metodologia y el
enfoque de este articulo, ya que logra llevar los procesos educativos a una problematizacion
apropiada para las necesidades que el presente pone como retos para la educacion
contemporanea y la visiéon de un futuro promisorio para las generaciones que dentro de un
escenario de desarrollo sustentable se merecen.
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Introduccion )

propuesto por [1] Turano y colaboradores
en el afo 2020, mediante los pasos:

La articulacion entre los procesos
llevados a cabo por la Tecnoacademia y

las instituciones educativas lleva, a que
consecuente con su modelo educativo, se
revisen las problematicas del entorno y se
trabaje para fomentar el aprendizaje de la
ciencia con base en el estudio de lo que nos
rodea.

Lo descrito anteriormente, se sustenta
a partir de un trabajo que, basado en lo
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explorar, interpretar, idear, probar, evaluary
comunicar, busca enfrentar a los aprendices
a un reto que permita encontrar soluciones
mediante el pensamiento de disefio.

Segun [1]en 2020, el pensamiento de disefio
es una metodologia que se centra en el ser
humano para aproximarse de forma creativa
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a problemas, contextos y oportunidades, por
medio de repensar situaciones, formular,
preguntar y asumir retos complejos.

Por otra parte, el enfoque STEAM integra a
las ciencias, tecnologias, arte, ingenierias y
matematicas con el objetivo de fomentar
en los estudiantes el desarrollo de
conocimientos en red y habilidades, donde
la rigurosidad de los conceptos cientificos
se abordan mediante actividades didacticas
interdisciplinares aplicadas al mundo
real [2]. Conforme a lo anterior, se sefala
que “a partir del trabajo educativo bajo
este enfoque, se ha evidenciado que los
estudiantes logran comprender conceptos
de forma mas practica y creativa”

En cuanto a lo que tiene que ver con la
experiencia de aprendizaje, se relaciona
como objetivo de la aplicacion de este tipo
de ejercicio, comprender los problemas
a través de la busqueda de soluciones
creativas que fomentan las habilidades y el
aprendizaje.

Finalmente, como resultado esperado se
busca un aprendizaje profundo, se entiende
que durante esta experiencia los aprendices
realizan algun tipo de accién para asimilarla,
se preocupan emocionalmente por el
resultado de la accidén y algo o alguien
esta ayudando al aprendiz a orientar su
atencion. La accidn, el cuidado y la atencién
bien gestionada, son los componentes de
los procesos a los que nos referimos aqui
como ensefanza y aprendizaje profundo. EL
aprendizaje profundo es holistico, involucra
no solo procesos de conocimiento (saber),
sino también de afectividad, interés, pasion
y evaluacién/apreciacion (evaluar), de accion
(hacer) y de identificacion (ser) [3].

Marco Tedrico )

El estudio de las habilidades de los
aprendices merece una dedicacion especial
por parte de toda la comunidad educativa,
de ello afloran muchos frutos en el corto,
mediano y largo plazo.
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Cuando se exponen las problematicas
del entorno ante las habilidades y su
exploracién, aflora la comprension como
base, ya que no es suficiente el pensar,
hay que involucrar los sentidos, todo lo
que incluye el ser y permite experienciar
el contexto. A su vez, la enseflanza para
la comprension permite el desarrollo de
la inteligencia y el desarrollo integral del
individuo. Dichas expresiones han sido
consideradas las maximas aspiraciones de
la educacion en todos los tiempos [4].

Las habilidades, la inteligencia y la
personalidad son factores que van ligados,
si bien este trabajo no explora estas
categorias a partir de correlaciones, cabe
anotar que diferentes autores evidencian
la necesidad de relacionar el trabajo con la
exploraciéon de habilidades y la inteligencia
con el fin de potencializar el proceso de
ensefianza aprendizaje [5].

En relacion con lo anterior y con base en
el fomento de las habilidades, se invita a
realizar unaexploracion desde elaprendizaje
colaborativo con el enfoque propuesto a
continuacion [6] asi:

“El término aprendizaje colaborativo hace
referencia al que resulta del trabajo en
equipo, en el que un grupo coopera hacia
el logro de un mismo objetivo”. En este
mismo texto se aclara que para desarrollar
un proceso de aprendizaje colaborativo
exitoso, lo central no es el dominio de unas
técnicas del modelo, sino el compromiso
proactivo de toda la comunidad.

Con base en lo anterior, se hace un llamado
a un punto importante del escrito de Luque
Ticona y colaboradores [7] asi:

“El aprendizaje colaborativo es importante,
permite a los estudiantes desarrollar
habilidades sociales. Bajo este contexto
se hace necesario replantear los métodos
y estrategias didacticas de ensefanza-
aprendizaje, maxime siahoraelproceso sigue
la linea del constructivismo pedagogico,
donde el estudiante es el generador de
su propio conocimiento, basado en las



experiencias previas y el conflicto cognitivo
en su proceso de construccion de los
aprendizajes significativos”.

Para un aprendizaje verdaderamente
efectivo, alguna fuerza disefia la
experiencia de aprendizaje del estudiante
de tal manera que el aprendizaje pueda
funcionar bien [8]. Este proceso de disefio
involucra los siguientes elementos:

a) el alumno debe tener una accion
basada en un objetivo que quiera llevar

a cabo; b) el alumno debe preocuparse
afectivamente (emocionalmente) por el
resultado de la accion; c) se debe ayudar
al alumno a gestionar su atencién durante
la experiencia y saber a qué elementos

es mas importante prestar atencion; el
alumno también debe saber donde y
como centrar su atencion; d) el alumno
debe recibir retroalimentacion sobre si los
resultados de sus intentos de realizar la
accion son buenos, malos o indiferentes y
de qué manera, para lograr el éxito final en
el logro de los resultados [3].

Al final, lo que deberia importar es la
generacion de acciones que propendan los
hechos de paz y de pensamiento no solo
encasillado en lo personal, sino promovido
como una realizacion colectiva basada en
la resolucion colaborativa de los problemas.

Metodologia (Materiales y métodos))

Enfoque del trabajo propuesto

Se propone que los instructores vy
facilitadores ejecuten la aplicacion de un
taller disefado a partir de la metodologia
propuesta por Turano y colaboradores,
basado en un trabajo con enfoque STEAM,
¢en qué se traduce ello?.

La aplicacion de una propuesta con este
enfoque plantea un desafio. Primero ,
derivado de la generaciéon de un plan
de trabajo que tenga un hilo conductor
que sea capaz de unir la metodologia de
pensamiento de disefo, la derivacion de
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ella sugerida por Turano y colaboradores,
con base en el enfoque STEAM.

Esta aplicacién busca entonces, vivenciar
la clase o los ejercicios proyectados, hacia
un escenario de creacion, que involucre la
totalidad de los sentidos de los aprendices
y permita que los facilitadores tracen una
hoja de ruta donde las relaciones con el
conocimiento irradien las potencialidades
de cada participante.

Descripcion del lugar de aplicacion

La Tecnoacademia Manizales es una linea
de trabajo que pertenece al Servicio
Nacional de Aprendizaje SENA y al Sistema
de Investigacion e Innovacién SENNOVA. Se
encarga de llevar tecnologias avanzadas a
aprendices de Basicay Media de los entornos
urbanos y rurales del departamento de
Caldas.

Si bien el ejercicio propuesto nace desde
la Tecnoacademia Manizales, es posible
visualizar que pueda llegar el momento
de que en cualquier lugar o escenario, sea
un espacio para la aplicacion de ejercicios
de pensamiento de disefio con base en el
enfoque STEAM.

( Procedimiento

Se seguira lo propuesto por la metodologia
de biodisefio de [1], poniendo a disposicién
para cada una de las etapas lo propuesto
por DINNGO los ejercicios se procedera
aplicando las seis fases asi:

Explorar: se realizarda un acercamiento a los
aprendices con el fin de observary preguntar
sobre cuales son las problematicas que
identifican tanto en el exterior de su
institucion, como en el interior.

Interpretar: se reflexionara sobre los
problemas encontrados y se procedera a
revisar las percepciones sobre los mismos.
De alli nacera la idea y se recomendara la
intervencién a proceder.

Idear: se delimitara lo que se quiere hacer,
se sugeriran las ideas conforme a lo que
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otros autores han hecho, se gestionara la
intervencion.

Probar: se probaran las propuestas de
intervencién generadas, si de alli nacen
prototipos se validaran.

Evaluar: se sometera lo propuesto ante
otros evaluadores y asesores con el fin de
verificar la aplicabilidad de lo propuesto,
podran repetirse nuevamente algunos de
los pasos anteriores.

Comunicar: se presentarda lo encontrado,
ante los pares en eventos o ferias de
divulgacion cientifica.

Resultados esperados )

Aplicacion de la  metodologia de
Pensamiento de Disefio con enfoque STEAM
en la formacion de los aprendices de la
Tecnoacademia a nivel nacional.
Generacion de estrategias de integracién
que promuevan espacios de participacién
basados en la metodologia y el enfoque
propuesto.

Conclusiones )

La aplicacién de la metodologia de
Pensamiento de Disefio con enfoque STEAM
permite, tanto a los facilitadores como a
los aprendices, generar estrategias para la
creacion de prototipos y productos, a su vez
que promueve la participacién de todos los
actores involucrados.

La aplicacién de la metodologia de
pensamiento de disefio, con base en el
enfoque STEAM, busca propiciar espacios
de ensefianza aprendizaje disruptivos.

Espacios que rompan con los esquemas de
lo tradicional y lleven a las Tecnoacademias
a generar escenarios de participaciéon que
podrian permitir repensar el como se orienta
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la formaciény cdmo se promueven espacios
alternativos para trabajar los problemas
locales, regionales y nacionales.

Es prioritaria la invitaciéon para que las
Tecnoacademias promuevan la formacion
de sus facilitadores en temas relacionados
con el Pensamiento de Disefio y el enfoque
STEAM, a su vez que se proyecten espacios
donde se pueda crear un método con la
impronta Tecnoacademia, desarrollado para
responder a las exigencias de una educacion
que busca formar seres integrales, que
superen sus propias barreras y logren tener
no solo la vision de un futuro promisorio,
sino que encarnen ese futuro para luchar
porque sea como lo suefian todos los que
participan de esta estrategia a nivel nacional.
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