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Prologo

La ensefnanza universitaria estd enfrentada a numerosos desafios que le dan sentido.
Los cambios cientificos y tecnologicos de los ultimos afios han impactado de forma
tan profunda el &mbito de la educacion superior que ha aumentado la necesidad de
tratamiento pedagdgico. Es posible afirmar que la ensefianza universitaria es una
actividad que dada su cercania con los campos de produccién de conocimiento y
el desarrollo cognitivo de sus estudiantes no parecieron exigir especiales dispositi-
vos para favorecer los aprendizajes de los estudiantes. Ahora bien, en la actualidad,
inevitablemente, esta escena va cambiando, y la ensefianza se considera como una
actividad practica y direccionada. Los profesores universitarios se enfrentan de modo
permanente a problemas ligados con la eleccion de formas de intervencion pedago-
gica en el marco de contextos institucionales particulares. En sus juicios y actuaciones
cotidianas, lo tedrico, lo técnico, lo cultural, lo politico y las valoraciones construyen
una trama. El conocimiento pedagogico y didactico disponible aporta una platafor-
ma tedrica y un repertorio de propuestas que permiten informar y enriquecer este
proceso reflexivo de toma de decisiones que llevan a cabo los docentes. Esto se da
especificamente desde sus propios marcos disciplinares.

En este libro se comparten algunas experiencias que documentan este trabajo que
se llevan a cabo en las aulas universitarias de la UAO. Asimismo, en otras aulas
que van mas alla de esta experiencia universitaria. Se presentan experiencias con-
textualizadas que favorecen retos, desafios, que proponen la busqueda de nue-
vos conocimientos, que plantean la exploracion de alternativas, de intercambio y
confrontacion de ideas, que tienen como centro a quienes aprenden. Con el fin de
anticipar las lecturas a continuacién, se mencionan algunos ejes que pueden ras-
trearse en los trabajos presentados. Uno de ellos permite considerar los procesos
de internacionalizacion de la educacion superior junto con las posibilidades de
la tecnologia con el fin de vincularse en un escenario de formaciones profesiona-
les colaborativas. Varios de los articulos presentados se enmarcan en el proyecto
Collaborative Online International Learning (COIL) en el que las propuestas de
ensefianza articulan estudiantes y docentes de diferentes paises. Esta iniciativa
ha sido desarrollada tedricamente durante los tltimos afios.

Uno de los trabajos se realiza desde el drea de disefio industrial, en este caso, en
Colombia y México. Es un trabajo a partir de la transculturalidad. Se documenta
el proceso realizado en el cual es posible destacar la evaluacion de resultados y la
practica reflexiva de quienes intervienen. Las conclusiones recuperan la dimen-
sion técnico-logistica, el enfoque especifico de disefio y las actividades realizadas.

En esta linea, se presenta otro trabajo, esta vez de colaboracion entre Colombia
y Pert, en el drea de comunicacion, a través del desarrollo de campanas sociales
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diversas en ambas universidades. Asi, con la mirada de los profesores y de los
estudiantes de ambos paises, se realizaron distintas jornadas conjuntas. El ana-
lisis permiti6 dar valor al trabajo en conjunto. Otra experiencia involucra a estu-
diantes de Pert1 y Colombia; pero, esta vez, se utiliza la estrategia del Aprendizaje
basado en Problemas para aplicar la propuesta en situaciones reales. Se concentrd
en la comunicacién en el contexto de pandemia de distintas organizaciones, dado
que el eje de analisis fue la comunicacion en contexto de crisis.

Esta linea que se explora respecto a las actividades significativas, también se expresa
en otro trabajo que comparte la experiencia educativa realizada en el proceso de dise-
fio de un sistema multimedia en un contexto real y complejo, especificamente, en el
marco de la asignatura de pregrado de Diserio Multimedial. El trabajo propuesto se
desarrolla en la modalidad grupal, con roles diferenciales para cada estudiante que
integra el grupo y también se destacan actividades de reflexion que conforman la
propuesta y colaboran en la construccion de profesionalidad.

En estas experiencias, mas alla de la descripcion de como estuvieron organiza-
das, los encuentros, y los aspectos desarrollados, se mencionan dispositivos de
evaluacion que miden los procesos de reflexion compartida, por ejemplo, a partir
de la realizacidon y puesta en accion de rubricas para analizar los aprendizajes
alcanzados. Esto incluye otro eje que es la centralidad de los procesos reflexivos
de los estudiantes como una parte relevante de su formacion profesional.

Por tltimo, se destaca la construccion de un marco tedrico que integra diferentes
aportes acerca de los procesos de formacion de competencias profesionales en
contexto, integrando saberes, y resolviendo problemas, a partir del trabajo de
disefio y en el marco de la practica reflexiva. Si bien, el autor se enfoca en la for-
macion de ingenieros, la articulacion de las posiciones presentadas se considera
en el marco de la didactica de las profesiones.

La educacion superior se encuentra en constante evolucion y el compromiso de los
profesores desempenian un papel fundamental en la formacion de los estudiantes.

Asi, las experiencias documentadas en este libro nos permiten explorar las voces
de los docentes, sus preocupaciones acerca de la ensenanza y sus métodos de
afrontar la tarea en un mundo cambiante, con desafios continuos acerca de qué
ensenar y como hacerlo.

Graciela Laura Cappelletti / Doctora en Educacion

Universidad de San Andrés-Buenos Aires-Argentina
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La experienciade
diseno transcultural en
estudiantes de diseno
industrial de Colombia
y México mediante un
proyecto COIL

MsC D.| Rafael Martinez Gutiérrez

Resumen

El presente articulo documenta la experiencia de un proyecto COIL (Collaborati-
ve Online International Learning), el cual consiste en un curso colaborativo con
un enfoque pedagogico en el que coinciden estudiantes y docentes de diferentes
culturas con el fin de confrontar sus conocimientos y realizar colaboraciones aca-
démicas. El proyecto se realizé entre las asignaturas Proyectos III y Seminario
Taller de Diseno Industrial IV, de los programas de Diseno Industrial de las uni-
versidades Anahuac Puebla y Universidad Auténoma de Occidente. El propdsito
de la colaboracion fue que los estudiantes reconocieran la importancia de los
aportes que pueden hacer las diferentes culturas, de los distintos territorios, en
el momento de ejecutar un proyecto de disefo industrial. Durante la realizacion
del proyecto COIL, se hicieron 10 actividades colaborativas entre los estudiantes
de ambas universidades, tanto en las fases de indagacién, como en el proceso
creativo y la evaluacion de los proyectos en sus respectivas asignaturas, como
conferencias, discusiones, talleres y clases sincrénicas y asincrénicas a través de
plataformas virtuales.

Palabras clave: disefio industrial, actividades colaborativas, COIL
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Abstract

This article documents the experience of a Collaborative Online International
Learning (COIL) project, which involves a collaborative course with a pedagogi-
cal approach that brings together students and teachers from different cultures
to confront their knowledge and engage in academic collaborations. The pro-
ject took place between the industrial design programs at Andhuac-Puebla and
Universidad Auténoma de Occidente. The collaboration aimed to help students
recognize the importance and contributions that students from different cultu-
res can offer when executing an industrial design project. Throughout the COIL
project, 10 collaborative activities were conducted between students from both
universities, collaborating in the inquiry, creative process, and evaluation phases
of the projects in their respective subjects through various activities such as con-
ferences, discussions, workshops, and synchronous and asynchronous classes
via virtual platforms.

Keywords:

Industrial design, collaborative activities
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Contextualizacion del proyecto

La transculturalidad segun Tarrés son “aquellos fendmenos que resultan cuando
los grupos de individuos, que tienen culturas diferentes, toman contacto conti-
nuo de primera mano, con los consiguientes cambios en los patrones de la cultura
original de uno de los grupos o de ambos” (2001, p. 3). La transculturalidad se
refiere al proceso de interaccion entre diferentes culturas que permite ampliar
la perspectiva y la comprension sobre una situacién al incluir miradas desde di-
mensiones que se complementan. En ese sentido, la colaboracion en el proyecto
COIL tenia como tema principal el disefio transcultural, a través del cual se busco
reflexionar sobre los siguientes cuestionamientos:

* ;De qué manera los estudiantes mexicanos perciben el disefio industrial co-
lombiano, y los estudiantes colombianos perciben el disefio mexicano?

¢ ;Cudles métodos, procedimientos, estrategias, practicas y valores son domi-
nantes en el ejercicio del disefio industrial en otro contexto?

¢ ;Cuadl es la incidencia del territorio, la sociedad y el entorno en las decisiones
de disefio de los proyectos realizados por estudiantes de un contexto ajeno al
propio?

Este trabajo mancomunado se realiz6 con el programa de Disefio Industrial de la
Universidad Anahuac Puebla. Participaron 16 estudiantes de la asignatura Pro-
yectos III. Esta tiene como objetivo que el estudiante

Reconozca el impacto ambiental de la actividad humana y las consecuencias
medioambientales, comprenda el significado de disefio verde, ecodisefio y disefio
sustentable, asi como la responsabilidad del disefiador para impactar en su entorno a
través de cada uno, conozca y aplique herramientas existentes para el analisis de ciclo
de vida de los productos y para la comprension de la etapa de impacto ambiental de
los mismos, decida las mejores estrategias para incluir desde el inicio del proceso de
disefio el mejor criterio de bajo impacto ambiental, entienda la situacion actual global
en materia de recursos naturales y la relevancia en el disefio y produccién y desarro-
lle productos de disefio industrial, evidenciando los criterios de sustentabilidad y la
normatividad ambiental (Alcalde, 2019, parrafo 5).

De parte de la Universidad Autéonoma de Occidente (UAO) participaron 17 estu-

diantes de Diseno Industrial, de la asignatura seminario taller de Disefio Indus-
trial IV, cuyo objetivo, de acuerdo con el programa de la asignatura, es
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Preparar al estudiante de Diseno Industrial con las competencias en gestion de la
innovacion desde una perspectiva sistémica, que contribuyan a fomentar y mejorar
las capacidades de planificacion y ejecucion de proyectos en una empresa teniendo
en cuenta el contexto social, econdémico, politico y cultural. También se orienta a de-
sarrollar competencias asociadas a aportar valor en los productos realizados a través
de conceptos de disefio fundamentados en procesos creativos e innovadores, para
contribuir al aumento de la competitividad de los diferentes sectores industriales del
pais y aplicar los conceptos y metodologias de la gestion, integrando el disefio en
entornos empresariales, sociales y culturales, con el propdsito de convertirse en una
herramienta para la innovacién (Castillo, 2021, p. 2)

Durante el semestre, a través de las plataformas virtuales, se realizaron activida-
des colaborativas dirigidas a:

* el reconocimiento de los otros: que los estudiantes de ambos contextos se co-
nocieran, dieran a conocer sus intereses y experiencias y tuvieran una primera
interaccion mas personal que académica.

* la cocreacion: promover espacios para que los estudiantes pudieran aportar ideas
y trabajar colaborativamente sobre las fases preliminares de los proyectos que se
encontraban ejecutando en la asignatura opuesta a la que estaban cursando.

* el desarrollo de consultoria: sesiones en las que un grupo de estudiantes
fungia como consultor, escuchaba la presentacion de los companeros de otro
contexto y lo evaluaba desde una perspectiva critica.

* la reflexion y evaluacion: entrevistas semiestructuradas para indagar por la
perspectiva de los participantes de las actividades. A partir de este ejercicio, se

alcanzaron ciertas conclusiones y se lograron oportunidades de mejora para
futuros proyectos COIL.

Metodologia

La colaboracion del proyecto COIL se realizd entre julio y diciembre del 2021 por
medio de las siguientes fases:

14 | Experiencias 10



Busqueda de aliados

Se buscaron docentes internacionales que se destacaran por sus posturas y apor-
tes al disefio y que estuvieran interesados en desarrollar un proyecto colaborativo
alrededor del disefio y la transculturalidad. Se contact6 a una docente, que posi-
bilité una mirada al proyecto desde el enfoque critico del disefio, el cual “desafia
suposiciones estrechas, ideas preconcebidas sobre el papel que desempefian los
productos en la vida diaria” (Dunne y Raby, 2013, p. 34). Su mirada estaba orien-
tada al disefio para el debate, disefio para pensar en como podria ser el mundo,
disefio con un enfoque hacia el humor, lo conceptual, la ficcion social y con un
caracter provocador. Esta perspectiva contrastaba con el enfoque de la asignatura
seminario taller de Disefio Industrial IV de la UAQ, la cual se enmarca en el pa-
radigma del disefo afirmativo, caracterizada por una mirada orientada a buscar
respuestas, a disehar para la produccion, disefiar segin como es el mundo es y
orientada hacia la innovacion. De esta manera, se gener6 una articulacion entre
visiones opuestas sobre el disefio, que brindaron a los estudiantes un panorama
amplio respecto a las posibilidades de intervencion de esta disciplina.

Planeacion de las actividades

Antes de iniciar las clases se hicieron dos reuniones virtuales con el propdsito de
socializar los aprendizajes esperados y los contenidos de las asignaturas, para
establecer puntos de intervencién que pudieran nutrir los proyectos a ejecutar
durante el semestre, asi como para definir la estructura de la propuesta y el cro-
nograma de actividades.

En la primera reunidn, se presentaron los docentes, expusieron sus perfiles e inte-
reses particulares, asimismo compartieron los contenidos de las asignaturas y se
discutieron las generalidades de los proyectos COIL. Posteriormente, se hizo una
sesion de ideacidn en la que se esbozd un esquema general de intervencion. Cabe
resaltar que este ejercicio igualmente se convirtié en un intercambio transcultural
de ideas, propuestas y expectativas alrededor del proyecto.

En la segunda reunion se hizo una planeacion detallada: programacion de acti-
vidades a realizarse durante el semestre, con objetivos especificos, fechas, meca-
nismos de seguimiento y evaluacién y plataformas de ejecucion y socializacion
de resultados. Para esta planeacion se utilizaron documentos y hojas de calculo
de Google, donde de manera colaborativa y asincrdnica se realizaron los ajustes
y detallaron aspectos de la puesta en marcha.
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Ejecucion de las actividades

A continuacidn, se describen las actividades ejecutadas en el marco de la colabo-
racion que se llevo a cabo durante el semestre:

1. Generacion de un espacio para la socializacion virtual. Se cre6 un grupo en la
pagina de Facebook con el nombre de Disefio industrial transcultural, donde se
subié material de interés, se documentaron algunas actividades y se convocd
a los eventos del proyecto. Se utilizo esta plataforma porque permite generar
grupos en los que se puede compartir informacion, desarrollar contenidos y
comunicarse mediante el chat. Debido a que la mayoria de los estudiantes y
docentes ya se encontraban vinculados a dicha red, se facilito el proceso.

Figura 1. Grupo de Facebook

Fuente: Registro del grupo de Facebook creado para socializar contenidos con los
estudiantes de ambas universidades

2. Presentacion de estudiantes mediante diapositivas. Cada estudiante se pre-
sentd mediante una diapositiva: describié su personalidad e intereses, bus-
cando que, a través de un recurso expresivo muy visual, propio del campo del
diseno, los estudiantes pudieran crear elementos que les permitieran recono-
cer caracteristicas propias y ajenas de su cotidianidad.
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Figura 2. Mosaico de diapositivas de las presentaciones

Fuente: extracto de las diapositivas realizadas por estudiantes para presentarse ante
sus companeros. Grupo privado de Facebook, imagen subida el 18 de agosto de 2021:
https://www.facebook.com/groups/352887849773622

3. Resolucidon de preguntas iniciales asociadas con la cultura a la que perte-
necian los estudiantes. Esta actividad surgié cuando el proyecto ya habia
iniciado. Se propuso con el objetivo de que los estudiantes de un contexto le
contaran a sus pares internacionales sus percepciones a partir de las siguien-
tes tres preguntas:

* ;Qué es ser colombiano/mexicano?

e ;Coémo describirias la cultura de tu lugar de origen? (vienen de diferentes
lugares).

e ;Cbémo lo describirias sensorialmente?

La experiencia de disefio transcultural | 17



Figura 3. Captura de pantalla de los videos
subidos en la pagina de Facebook

Fuente: extracto de los videos realizados por los estudiantes

4. Conferencia inicial. Para iniciar las actividades académicas y con la finalidad
de presentar a los docentes que participaban en el proyecto, se realizdé una
charla abierta al ptblico sobre los contenidos que se abordarian en el semes-
tre. Se trataron tres tematicas:

¢ Eticay disefio
¢ (Colonialidad en el disefio
¢ Innovacion transformativa

Cada una de las charlas duré 20 minutos, seguidos de un espacio de 10 minutos
para discutir y resolver inquietudes.

5. Andlisis de objetos en contexto opuesto. Esta actividad consistié en que los
estudiantes del contexto colombiano seleccionaban un objeto propio de su te-
rritorio en las categorias de gastronomia, instrumentos musicales, souvenirs y
entretenimiento; en un video corto los describian, hablaban de su significado
e importancia en su contexto, de su produccion, comercializacion, uso/consu-
mo. Posteriormente, ese video lo subian a la plataforma Flipboard, para que
los estudiantes mexicanos lo vieran e hicieran preguntas que les ayudaran a
entender dichos objetos.

18 | Experiencias 10



Figura 4. Videos en Flipboard con analisis de objetos

Fuente: extracto de las portadas de los videos realizados por los estudiantes. Grupo
privado de Facebook, imagen subida el 22 de agosto de 2021: https:/www.facebook.
com/groups/352887849773622

6. Sesidn de asesorias cruzadas parte 1. Los estudiantes de ambos contextos se
reunieron con dos fines: por un lado, presentar los avances de sus proyectos
y, por otro, fungir de escuchas y evaluadores con perspectiva critica sobre lo
propuesto por los comparieros del otro contexto. La actividad tuvo mucha
aceptacion en ambos contextos e, incluso, se prestd para conversaciones ex-
tendidas en las que el tema académico fue reemplazado por situaciones mas
generales y cotidianas.

7. Charlas con invitados. Se realizaron dos charlas grupales abiertas al publico,
en las que un diseniador colombiano y una disefiadora mexicana contaban sus
experiencias profesionales sobre los temas asociados con las asignaturas. Me-
diante esta actividad, los estudiantes conocieron referentes de proyectos en
los que se puede desempenar un profesional de Disefio Industrial en ambas
culturas.
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Figura 5. Imdgenes promocionales de las charlas de invitados

Fuente: imagenes que presentaban informacién de fechas y perfiles de los invitados
a las charlas. Grupo privado de Facebook, imagen subida el 23 de septiembre de 2021:
https:/www.facebook.com/groups/352887849773622

8. Disefio de laimagen del grupo. La idea de hacer esta actividad surgi6é cuando
el proyecto ya habia iniciado. Consistidé en un reto creativo por el cual los
estudiantes de ambas culturas generaron propuestas para la imagen del pro-
yecto COIL; la imagen tenia que abstraer y articular los elementos de ambas
culturas que se habian percibido en las actividades previas. Finalmente, se
selecciono la imagen ganadora mediante votacion en la pagina de Facebook.

20|
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Figura 6. Propuesta ganadora

Fuente: imagen ganadora del reto creativo. Elaborada por la estudiante Angela Lépez
(2021)

9. Taller de identificacion de oportunidades. La actividad consistié en gene-
rar un espacio de cocreacion para que los estudiantes mexicanos hicieran
aportes creativos a partir de los proyectos de los estudiantes colombianos;
estos ultimos se encontraban identificando oportunidades para el desarrollo
de productos en un contexto especifico y un usuario definido. Esta actividad
se realizd de manera asincronica mediante la aplicacion Miro. No obstante,
hubo inconvenientes, pues fue dificil comprender las observaciones que los
estudiantes hacian mediante post it virtuales. Asimismo, al usar una version
gratuita de la plataforma se dificulto el acceso a la edicion del archivo por
parte de los estudiantes mexicanos.

10.Sesion de asesorias cruzadas parte 2. Dada la buena aceptacion que tuvo la
primera sesion de asesorias cruzadas, se realizd una segunda sesion para con-
tinuar fortaleciendo las capacidades de comunicacidn sobre los proyectos de
los estudiantes con el fin de hacer seguimiento a la adopcion o reevaluacion
de las observaciones de la primera sesion.
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Evaluacion de resultados

De cada grupo de trabajo se seleccion¢ a un estudiante para entrevistarlo y para
profundizar acerca de sus impresiones con base en las actividades del proyecto
COIL.

Tabla 1. Formato de preguntas durante la fase de evaluacion de
resultados y algunos fragmentos de las respuestas

Preguntas Fragmentos de respuestas

Grupo 1 (Colombia). “Me llevo dos perspectivas diferentes
de lo que es el disefo; hay mas maneras diferentes de
hacer disefio”.

Grupo 2 (Colombia). “Nuevos conocimientos de ideologia y

cultura”.
¢Qué se lleva del conjunto de actividades Grupo 3 (México). “Fue muy bueno compartir diferentes
realizadas en el marco del proyecto perspectivas y compartir los modos de trabajo y ejecucion.
COIL? Tomar en cuenta la percepcién de una persona de otra

cultura ayuda bastante”.

Grupo 4 (México). “Amigos, fue divertido interactuar

con ellos, al principio habia reservas, pero al final hubo
confianza”, “me gusté que hubo varios puntos de opinién
diferentes de contextos diferentes”.

Grupo 1 (Colombia). “Las actividades en las que hubo
interaccion directa con los estudiantes del otro contexto”.
Grupo 2 (Colombia). “Las sesiones de consultoriay

¢Cual considera que fue la actividad retroalimentacion por el contacto y la posibilidad de hablar
mas representativa y provechosa del y escuchar”.
proyecto? ¢ Por qué? Grupo 3 (México). “Que presentaramos nuestro proyectoy

nos compartieran su visidon desde otra dptica”.
Grupo 4 (México). “Exponernos los proyectos y ver
alternativas de solucién colaborativa”.

Grupo 1 (Colombia). “El uso de una sola plataformay la
inclusiéon de foros en esta”.

¢Qué otras estrategias de colaboracién a Grupo 2 (Colombia). “Mas contacto y vinculacién entre
distancia consideran que habrian podido proyectos para no desgastarse pensando en dos
fortalecer las actividades realizadas y proyectos diferentes”.

qué seria pertinente aplicar en proyectos Grupo 3 (México). “Trabajar méas en herramientas como
futuros? Jamboard para colaborar en la generacion de ideas”.

Grupo 4 (México). “Las que manejamos estan muy bien; tal
vez otra actividad para conocerse mejor y convivir mas”.
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:Qué herramientas se desarrollaron y/o
se fortalecieron mediante las actividades
del proyecto COIL?

Preguntas

Grupo 1(Colombia). “Comunicar las ideas con mayor
precision y tener un lenguaje mas universal"”.

Grupo 2 (Colombia). “Un pensamiento que permite incluir
diferentes puntos de vista en futuros proyectos”.

Grupo 3 (México). “Zoom, ya que permite tener una
interaccion directa”.

Grupo 4 (México). “La creatividad para poder expresar de
manera clara lo que tengo en mi contexto”. “A ser mas
observadora, a veces estd completo en tu cabeza, pero al
escuchar las observaciones de los demas te das cuenta
que no estd todo definido”.

Fragmentos de respuesta

¢Qué imaginario se lleva del disefo del
otro pais?

Grupo 1(Colombia). “Una industria mas artesanal, con mas
contrastes de color en los productos”.

Grupo 2 (Colombia). “Son disefiadores que hacen un
analisis mas amplio, disefian para todo México y crean
partiendo de las necesidades culturales”.

Grupo 3 (México). “Se percibié que tenian mucha mas
investigacion y tiempo de trabajo, esto se debe a que el
proyecto colombiano era de todo un semestre”.

Grupo 4 (México). “No creo que sea tan diferente de aqui
en México, vemos por lo mismo, la Unica diferencia que
noté era que ellos iban presencial y a trabajar prototipos
fisicos; priorizaban lo funcional sobre lo estético”.

Haciendo una introspeccién, ;qué
elementos particulares se destacan en la
manera de disefar de los estudiantes de
su contexto?

Grupo 1 (Colombia). “Enfasis en procesos productivos,
costos, consumos y materiales”.

Grupo 2 (Colombia). “Partimos de la relacién necesidad-
usuario-contexto, y después consideramos la cultura,
somos mas centrados en lo especifico y en buscar
soluciones que se puedan llevar al mercado”.

Grupo 3 (México). “Los estudiantes colombianos tienen
buena planeacién, tenian muy claro lo que se va a realizar”.
Grupo 4 (México). “Estuve conversando con personas
mayores, entonces tenian mas experiencia. Ellos buscan
disenar para el que no tiene tantas posibilidades”.

¢Podria establecer un lugar de
encuentro entre visiones de disefo
colombianas y mexicanas? ¢Cual seria?

Grupo 1(Colombia). “Se comparte la idea de disenar
objetos menos nocivos con el medioambiente”.

Grupo 2 (Colombia). “Las metodologias son un punto de
encuentro; se entendia lo que proponian a manera de
metodologia”.

Grupo 3 (México). “Ambos paises estan pensando en un
impacto positivo para su sociedad”.

Grupo 4 (México). “Tenemos bastantes cosas diferentes,
cada pais es Unico, pero ambos buscamos solucionar de
manera rapida y efectiva”.

La experiencia de disefio transcultural
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Preguntas Fragmentos de respuesta

Grupo 1 (Colombia). “Seria bueno hacer espacios de
interaccion que fueran menos académicos”.

¢Alguna consideracién adicional? Grupo 2 (Colombia). “Seria chévere seguir trabajando estos
procesos y buscar que se pueda desarrollar un proyecto
en conjunto desde el inicio de la carrera”.

Grupo 3 (México). “Si, es interesante conocer a alguien con
quien la perspectiva pueda ser diferente, pero se pueden
complementar ideas”.

¢Les gustaria participar nuevamente en
una experiencia de proyecto COIL?

Grupo 4 (México) “Estuvo bastante bien, me gusté mucho,

; Hay algo mas que quieras agregar? P, .
¢ray alg aueq greg si sirvié mucho”.

Fuente: elaboracién propia.

De acuerdo con la forma de responder se puede analizar que no hay unanimidad
en las percepciones sobre la manera de disefiar de los estudiantes del contexto
ajeno, pues en la entrevista se exponen impresiones que varian segin los grupos
que hayan interactuado en las actividades. Ademads, se encuentran afinidades
alrededor de la experiencia vivida en ambos grupos de estudiantes, esto indica
que si les gusté compartir sus proyectos, sus visiones sobre el disefo y sus ex-
periencias como estudiantes de disefio; asimismo, que quisieran continuar las
actividades de internacionalizacion.

Conclusiones

El proyecto arrojé multiples conclusiones de parte de los estudiantes y de los
docentes que participaron en el proceso; a continuacidn, se exponen las mas im-
portantes, que servirdn como punto de partida para una nueva experiencia COIL:
Desde lo técnico-logistico

Los horarios de las dos asignaturas no coincidieron; esto dificultd llevar a cabo

actividades de didlogo participativo con cardcter sincronico y, por lo tanto, se tuvo
que recurrir a diversas plataformas y mecanismos para conseguir la articulacion
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entre los estudiantes; asimismo, en las actividades ejecutadas hubo un predomi-
nio de actividades asincronicas.

Las actividades realizadas se documentaron mediante las plataformas Facebook!,
para subir imagenes y videos; Miro? para realizar sesiones de cocreacion sobre
proyectos en desarrollo; Zoom para las consultorias, clases y conferencias; y Flip-
board para crear conversaciones asincronicas mediante videos. La evaluacion de
estos espacios recibié comentarios positivos y oportunidades de mejora. Como
punto positivo, el proyecto permitié que los estudiantes ampliaran su portafolio
de recursos para realizar este tipo de ejercicios en la virtualidad, y esto facilito
la comunicacién con estudiantes que, a diferencia de sus companeros de cur-
so, se encontraban en territorios lejanos. Como aspecto de mejora esta el uso de
diversas plataformas, que ralentizo los procesos, ya que los estudiantes debian
familiarizarse con cada herramienta, lo que implicé un tiempo adicional que ini-
cialmente no fue considerado; esto permiti6 identificar que los estudiantes de
ambos contextos requieren una alfabetizacion tecnologica que se pueden incluir
actividades para ello en proximas colaboraciones.

Desde el enfoque especifico del disefo

Durante el proyecto se generaron momentos de didlogo que permitieron recono-
cer caracteristicas generales y particulares en la manera de entender y hacer di-
seno de los estudiantes de ambas culturas; a su vez, las actividades colaborativas
facultaron una mirada externa, critica y divergente de los proyectos especificos
que se ejecutaron en cada asignatura. Asimismo, las charlas y conferencias abier-
tas a la comunidad de Diseno, en general, el proyecto favorecid el intercambio
cultural, incluso con estudiantes de esta misma disciplina que no formaban parte
de la colaboracion.

En los estudiantes colombianos se reconocid que sus proyectos tenian un énfa-
sis en las actividades de definiciéon de materiales, procesos de transformacion y
materializacidn de las ideas; por otro lado, en los estudiantes de la Universidad
Anadhuac, el énfasis estuvo en la conceptualizacion e impacto ambiental de las
propuestas.

! Enlace a pagina de Facebook: https://www.facebook.com/groups/352887849773622

2 Enlace a pagina de Miro: https://miro.com/app/board/o09]_lxao4Sw=/
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Desde la experiencia general de las actividades realizadas

El proyecto COIL generd un impacto positivo porque hubo mucha empatia entre
estudiantes, quienes destacaron las sesiones sincrénicas como espacios de apren-
dizaje cultural. Desde un inicio, se facilit6 el didlogo entre estudiantes debido a
que las culturas no se percibian tan lejanas en términos de idioma y estilos de
vida, por lo que no se identificaba como un ejercicio internacional; particular-
mente, los estudiantes colombianos tenian un conocimiento amplio de la cultura
mexicana, y los estudiantes mexicanos también sintieron que fue un ejercicio de
comunicacion muy fluido, aunque no estaban al tanto de algunos elementos del
lenguaje y estilo de vida de los estudiantes colombianos.

Por otro lado, los estudiantes colombianos manifestaron que en algunos momen-
tos del semestre tuvieron inconvenientes con el tiempo para la realizacion de las
actividades COIL y de manera simultanea continuar desarrollando sus proyec-
tos, lo cual revela una baja flexibilidad en el abordaje de proyectos simultaneos.

Mediante el proyecto COIL, los estudiantes participantes cuestionaron y confron-
taron sus saberes, reconocieron lo propio y lo ajeno, tanto desde una perspectiva
de individuos como de futuros profesionales; de igual manera, reflexionaron
sobre la incidencia que tiene el contexto en el que habitan para la toma de deci-
siones; por ultimo, hicieron contactos internacionales con quienes se espera que
puedan continuar las relaciones profesionales y sociales mediante las platafor-
mas creadas.

Para finalizar, se concluye que un proyecto en el que se fomentan experiencias
colaborativas internacionales enriquece la formacion de los estudiantes y les per-
mite un crecimiento integral, que los prepara para enfrentarse al mundo y a las
diversas culturas y visiones de las profesiones con las que interactaan.
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Actividad auténtica para
el diseno de un sistema
multimedia minimo viable

Carlos Alberto Pelaez Ayala

Resumen

La actividad se produce en el marco de la asignatura Disefio Multimedia. Esta asig-
natura se encuentra en séptimo semestre del programa académico de pregrado de
Ingenieria Multimedia, que consta de nueve semestres. En la asignatura, los estu-
diantes reconocen el alcance y las implicaciones que involucra un proceso para el
disefio de un sistema multimedia, teniendo en cuenta los fundamentos disciplina-
res que, desde el campo de la ingenieria son necesarios para comprender y realizar
un conjunto de actividades encaminadas al disefio de esta clase de soluciones. Estos
fundamentos se inscriben, principalmente, en los campos y las disciplinas de la inge-
nieria del software, la ingenieria de sistemas y la interaccion humano-computador.
Por otra parte, en el marco del desarrollo de la asignatura, los estudiantes reconocen
las implicaciones y los retos de la aplicacion practica de estos fundamentos por me-
dio de un proceso de preproducciéon de un sistema multimedia.

Palabras clave: sistemas multimedia, diseno multimedia, experiencia multime-
dia interactiva, Sistema Multimedia Minimo Viable.

Abstract

The activity takes place within the Multimedia Design subject. This subject is in
the seventh semester of the undergraduate Multimedia Engineering program,
which consists of nine semesters. In the subject, students recognize the scope and
implications of a process for designing a multimedia system, acknowledging the
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disciplinary fundamentals necessary from the engineering field to understand
and carry out activities towards designing such solutions. These fundamentals
are primarily rooted in Software Engineering, Systems Engineering, and Hu-
man-Computer Interaction fields. Additionally, within the framework of the
subject’s development, students recognize the implications and challenges of the
practical application of these fundamentals through the pre-production process
of a multimedia system.

Keywords:

Multimedia systems, multimedia design, interactive multimedia experience, Mi-
nimum Viable Multimedia System.
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El contexto

La asignatura de Disenio Multimedia contribuye a un conjunto de competencias
necesarias para llevar a cabo el proceso de disefio de un sistema multimedia en
un contexto real y complejo. Estas competencias se encuentran alineadas con las
definidas por el programa académico, como se aprecia en la tabla 1.

Tabla 1. Competencias a las cuales contribuye el Disefo
Multimedia al estudiante

Habilidad para comunicarse con los
interesados y representarlo en
consideraciones de disefionecesarias para la
preproduccién del sistema multimedia.

Habilidad para comunicarse efectivamente

. . . con una variedad de publicos.
Habilidad para comunicarse con losdemas P

integrantes de un equipo detrabajo,
asumiendo posturasargumentadas y
tomando decisiones en el proceso de diseno
de un sistema multimedia.

Habilidad para la realizacion del disefio
responsable de una soluciénmediada por un Habilidad para reconocer las

sistema multimedia. responsabilidades éticas y profesionales
en situaciones dela ingenieria y emitir
juicios fundamentados, los cualesdeben

Habilidad para disefar solucionesbasadas considerar el impacto delas soluciones de
en sistemas multimedia que atienden a las ingenieria en contextos globales,
necesidades de la industria en distintos econdmicos, ambientales ysociales.
contextos.

Fuente: la actividad se llevé a cabo durante un periodo de cinco semanas, concreta-
mente, entre las semanas 6 a 11 del periodo académico 2022-1. Comité del Programa
Ingenieria Multimedia.
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Limitantes en el inicio

* El recurso tecnoldgico con el que se cuenta en el aula de clase a disposicion de
los participantes.

¢ La disposicion actual de los puestos de trabajo en las salas e, incluso, en los
laboratorios no es propicia para desarrollar un ambiente de trabajo colabora-
tivo.

¢ Laausencia de un espacio fisico de trabajo, flexible y adaptable a las necesida-
des de trabajo individual y/o colaborativo entre los estudiantes.

¢Qué evaluar?

Un aspecto fundamental en el proceso de diseno de un sistema multimedia es re-
conocer las necesidades reales de la industria en torno al desarrollo de esta clase
soluciones; es decir, reconocer a qué nos enfrentamos cuando adelantamos un
proceso de analisis y cudl es la concepcion de un sistema multimedia interactivo
en el sector productivo.

En el sector de las tecnologias de la informacidn, la industria persigue constante-
mente la creacion del impacto en sus consumidores a través del lanzamiento al
mercado de nuevas soluciones que transformen la experiencia de uso y consumo de
las personas, con innovaciones en la forma de utilizar y acceder a los sistemas/ser-
vicios multimedia y, en general, las tecnologias con las que interactuamos a diario.

Sin embargo, en escenarios de incertidumbre permanente, con altos niveles com-
petitivos y orientados hacia la obtencion del mayor beneficio posible, asumien-
do el menor costo asociado con los riesgos, se requiere abordar metodologias
y enfoques de trabajo adaptados a la realidad del mercado actual y los secto-
res productivos. En virtud de ello, los enfoques de trabajo agil como SCRUM
(SCRUMstudy™, 2017) y sus practicas asociadas para el desarrollo de solucio-
nes basadas en software o hardware-software son los que actualmente dominan
en gran proporcion la produccion de esta clase de soluciones (ZIPPIA, 2022)En
efecto, tanto en la academia como en la industria se han producido diferentes
marcos de trabajo y metodologias, que responden a las necesidades reales que
actualmente son demandadas por el sector productivo. Uno de estos enfoques se
relaciona con el concepto de Producto Minimo Viable (Olsen, 2015), cuyo objetivo
es desarrollar un producto que posee un conjunto de atributos minimos para
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garantizar una entrega de valor a sus usuarios, a través del cual se puede conocer
el interés real del mercado por la solucion que es objeto de este desarrollo.

Los temas de la asignatura

Durante las primeras seis semanas de clase, los estudiantes trabajaron sobre as-
pectos referidos a la identificaciéon de un  contexto, un problema, una serie de
intereses relacionados en forma directa o indirecta con el problema, el disefio
preliminar de una experiencia multimedia interactiva y aspectos afines con el
disefio responsable de la solucidn. Al respecto, es importante considerar que el
disefio de la solucidn se sustenta sobre un modelo de proceso que es iterativo y
evolutivo, segin los principios del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) (Dix et
al., 2004). Esto significa que los productos de trabajo obtenidos son objeto de re-
vision y ajustes seguin las necesidades que se identifiquen durante el trabajo con
los usuarios, a lo largo del proceso que guia el disefio del sistema multimedia.

Esta actividad consiste en el analisis de viabilidad y la definicion del alcance de

un Sistema Multimedia Minimo Viable (SMMV) (Pelaez et al., 2021). En la tabla 2
se exponen los temas descritos desde cada una de las dimensiones:
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Tabla 2. Temas relacionados con el disefio de un SMMV

Entender losenfoques

y buenas practicas de
trabajo colaborativo en el
marco de los procesos que
guian lapreproduccion de

Elaborar un anélisis de riesgos un sistema multimedia.
con base en los factores
ambientales delcontexto Establecer procesos de
de aplicaciénde la solucion. comunicacién efectivos
entre los miembros de
Producir un analisisde Conocer el procedimiento un equipo responsable
viabilidad parael desarrollo apropiado para la del disenode un sistema
de un sistema multimedia. transformacion de los aspectos multimedia, y entre los
y consideraciones de disefio miembros del equipo
Construir los elementos responsable que fueron ylos interesados en
constitutivos de un Sistema identificados en el contexto la solucién (usuarios,
Multimedia Minimo Viable. de aplicacion, y traducirlas en clientes, patrocinadores,
atributos de diseno del sistema etc.).
multimedia.
Definir el conjunto de
Saber conducir el proceso de responsabilidades que
diseno ydefinicién de un sistema debe asumir cada
multimediaminimo viable. miembro del equipo

de trabajo segun las
decisiones tomadaspara
el disefo del sistema
multimedia.

Fuente: elaboracién propia.

Los contenidos
En el andlisis de viabilidad se tendran en cuenta los siguientes subtemas:

* La estimacién de las tecnologias hardware-software para el desarrollo
de un sistema multimedia.

¢ Las adecuaciones necesarias para la ambientacién adecuada para el desplie-
gue de una experiencia multimedia interactiva.

e La identificacion y el analisis de riesgos asociados con el desarrollo de un
sistema multimedia.
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¢ El andlisis de estimacion de recursos (humano, de ambientacion, objetos fisi-
cos, etc.) para el desarrollo de un sistema multimedia.

Durante la elaboracion de la propuesta del SMMYV se abordaran los siguientes
subtemas:

¢ La propuesta de valor para un sistema multimedia.
* La especificacion de un sistema multimedia minimo viable.

* La generacion de un modelo Canvas de Sistema Multimedia Minimo Viable.

La estructura de la Actividad Auténtica

Siguiendo los lineamientos de Villalobos (2006), se conforman grupos de cuatro
personas; cada una asume un rol en el equipo de arquitectos, responsables de
llevar a cabo el proceso de concrecion del sistema multimedia. Dicho esfuerzo se
concreta por medio del analisis de viabilidad y el disefio del sistema multimedia
minimo viable. Los equipos de cuatro personas escogen uno de los roles presen-
tados en la tabla 3.

Tabla 3. Roles asumidos por los integrantes de los equipos de trabajo

Es el responsable de producir la vista a mayor nivel de abstraccién de la
experiencia multimedia que ofrecera el sistema a los interesados, definiendo
cada uno de los componentes involucrados durante el ciclo de experiencia del
usuario.

Hace seguimiento a los diferentes entregables que producen los integrantes

Arquitecto del equipo durante el proceso.

de experiencia

multimedia . . . - -
Establece las consideraciones relacionadas con la usabilidad y accesibilidad

que debe ofrecer el sistema para el aseguramiento del sistema multimedia.

Es el responsable de traducir los intereses, necesidades y expectativas de los
interesados con alto grado de influencia en una experiencia multimedia que
crea valor para ellos.
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Realiza el proceso de disefio de la estructura de informacién necesaria

para el desarrollo de la experiencia multimedia, a través de estructuras de
informacién faciles de entender, interpretar y utilizar.

Desarrolla las bases necesarias, desde la arquitectura de la informacién, que
regulan la generacion de las diferentes interfaces que ofrecera el sistema
multimedia, para producirla interaccién con los usuarios.

Arquitecto de
informacion

Es el responsable del anélisis, organizacion, disposicion y estructuracién de la
informacién digital en el sistema multimedia.

Es el responsable de producir una vista del sistema multimedia nivel
Hardware- Software, asi como sus componentes principales y la manera
como se interrelacionan entre ellos para cumplir con la misién del sistema.

ArquitectoHw/

Sw Gestiona los diferentes requerimientos no funcionales, asi como la seleccién

de las tecnologias que seran parte del sistema multimedia.

Es el responsable de definir y disefar todos los componentes hardware y
software, que son necesarios para el sistema multimedia.

Define el conjunto de todos los medios digitales y su interrelacién, gestionados
a partir de las especificaciones del sistema multimedia, alineados con los
objetivos de alto nivel para el aseguramiento de la experiencia.

Arquitecto para
la produccionde
contenidos

Selecciona las diferentes herramientas y tecnologias necesarias para la
produccion de los contenidos multimedia involucrados.

Es el responsable de describir a un nivel de abstraccién amplio las vistas
requeridas para la definicién, el entendimiento e interrelacion de todos los
componentes y objetos virtuales que hacen parte del contenido multimedia.

Entre tanto, los interesados involucrados en el proceso de disefio del sistema
multimedia asumen roles de acuerdo al papel que cumplen en el marco de la
realizacion del proyecto: expertos en la materia, potenciales usuarios del sistema
multimedia, cliente potencial del sistema multimedia y patrocinadores. Durante
la semana cinco (5), los equipos de trabajo llevan a cabo un sprint planning que
consiste en una reunion en la cual deben participar los cuatro integrantes del
equipo con el fin de definir el plan de trabajo y los objetivos del siguiente
sprint. Dicho sprint tiene una duracion de cinco (5) semanas. Aqui, el equipo de
trabajo selecciona los items del product backlog con los que va a trabajar durante
dichas semanas.
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La actividad define que todos los items que se van a incluir en el product backlog
deben estar orientados hacia el andlisis de viabilidad del sistema multimedia
y hacia el disefio del Sistema Multimedia Minimo Viable. Los integrantes del
equipo de trabajo tienen libertad en como van a producir la clasificacion y la
organizacion de los items que van a componer el product backlog, asi como en la
distribucion del trabajo entre cada uno de ellos. Para llevar a cabo la organizacion
del product backlog, a los estudiantes se les suministra una informacion guia sobre
la forma como deberian organizar las tareas, en funcién de un orden logico de las
actividades que deben llevarse a cabo para su realizacion.

La informacién compartida esta relacionada con un conjunto de rutas en don-
de se especifican las actividades y las técnicas que guian el proceso de diseno,
a partir de las cuales el estudiante deberia llevar a cabo la organizacion de las
tareas para definir su product backlog. En las figuras 1 y 2 se presentan las rutas
de aseguramiento y de agilidad, respectivamente. Mientras tanto, en las tablas 4
y 5 se consolidan las actividades y técnicas sugeridas por las rutas de trabajo
(Pelaez, et al., 2021).

Tabla 4. Actividades y técnicas de la ruta de Aseguramiento

- Analisis DOFA.

-Andlisis de desglose de riesgo
asociada con el desarrollo del
sistema multimedia.

-Analisis para la identificacion de

Identifique y clasifiquecuales son los
A4 riesgosasociados con eldesarrollo del
sistema multimedia.

los riesgos.
Defina una estimacién de los recursos -ldentificacién analoga de los
necesarios para el desarrollo del sistema recursos.
A5 : - . o . .
multimedia y analice su condicién, -Identificaciéon ascendente de los
disponibilidad o necesidad de adquisicién. recursos.
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-Andlisis para la identificacién de
. " riesgos.
Analice la viabilidad para el desarrollo del 9 . Lo .
. . - p -Identificacion analoga de los
sistema multimedia ycontrastela con la
A6 . . Lo recursos.
oportunidad deinnovacién que generapara . Lo
- . -Identificacion ascendente de
sus clientes y patrocinadores.
recursos.
-Generacion de Canvas.
Defina en un alto nivel de abstraccién, P L, L
. . -Anélisis para la definicionpreliminar
las tecnologias hardware-software, asi .
] - - de tecnologias Software.
A13 como los objetos fisicos necesarios que P L. .
. . . -Analisis para la definiciénpreliminar
aseguren una calidad de la experiencia de .
L de tecnologiasHardware.
acuerdo con las bases de su disefho
Identifique las motivaciones, recursos y -Uso no dirigido.
métodos de potenciales adversarios que -ldentificacién de los métodos,
A16 pueden atacar el sistema multimedia y el motivaciones y recursos del
impacto que esto causaria en las personas adversario e impacto delsistema en
que son usuarios de la solucioén. las personas.

Fuente: Peldez et al. (2021).

Tabla 5. Actividades y técnicas de la ruta de Aseguramiento

Definicién de la propuesta de valor del sistema Matriz de propuesta de valor.
A20 multimedia.
A21 Formulacién de la visién para elSistema Multimedia Estructura de formulacién para
Minimo Viable. lavision del SMMV.
Generacién del modelo Canvas para el Sistema Canvas de SMMV.
A22 - R .
Multimedia Minimo Viable.

Fuente: Peldez et al. (2021).

El objetivo general de la Ruta de Aseguramiento es llevar a cabo un analisis tanto
de los riesgos, como de la visibilidad para el desarrollo del sistema multimedia
(ver figura 1). Por su parte, la ruta de agilidad persigue la concrecion del Sistema
Multimedia Minimo Viable (ver figura 2).
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Figura 1. Ruta de Aseguramiento

Fuente: Peldez et al. (2021).

Figura 2. Ruta de Agilidad

Fuente: Pelaez et al. (2021).
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Algunas herramientas-guia que se recomiendan para la aplicacion de las técnicas
en funcién de la realizacion de las actividades son la estructura para la formula-
cién de la vision del sistema multimedia minimo viable, presentada en la tabla
6. El principal elemento que debe resaltarse en la estructura propuesta para la
vision del SMMYV es la propuesta de valor de la solucion que es objeto de disefio
por parte del grupo de estudiantes.

Tabla 6. Estructura sugerida para la formulacion de la vision del Sistema
Multimedia Minimo Viable

Para consumidor efectivo de la experiencia multimedia

que declaracién de necesidad

el nombre del sistema multimedia

esun sistema multimedia

que beneficio clave del sistema multimedia,razén para comprar

el sistema multimedia

adiferenciade alternativa competitiva primaria

Nuestro sistema multimedia declaracion de diferenciacion primaria

Fuente: Pelaez et al. (2021).
En la figura 3 se presenta el modelo Canvas para el Sistema Multimedia Minimo

Viable, en el cual se recogen los principales elementos de disefio que posteriormen-
te guiardn la especificacion e implementacion de la solucion, respectivamente.

40 | Experiencias 10



Figura 3. Modelo Canvas del Sistema Multimedia Minimo Viable

Fuente: una breve explicacién de los elementos que componen el modelo
Canvas de la figura 3. Peldez et al. (2021).

Tabla 7. Elementos que componen la estructura del Modelo
Canvas de SMMV

Es la visidn para el Sistema Multimedia MinimoViable, discutida en
esta seccion.

Vision del SMMV

Especifica el disefio de la experiencia multimedia interactiva,
basada en la historia concebida y los elementos fundamentales

que la componen: los medios digitales, percepciones sensoriales,
modalidades de interaccidn, alcance de laexperiencia multimedia 'y
ambientaciones fisicas virtuales que ofrecera el SMMV a los clientes
y usuarios.

Experienciamultimedia

Estimacion de los interesados que haran parte del alcance definido
para cumplir la visién del SMMV y a los interesados de alta influencia;
se asocian los objetivos y las motivaciones de negocio para

Interesados : h . ] .
clientes y patrocinadores, asi como los intereses, las necesidades y
expectativas de los potenciales usuarios y las motivaciones, recursos
y métodos de potenciales adversarios.
. Describe la oportunidad de negocio que se plantea alcanzar como
Oportunidad p 9 a P

resultado del desarrollo del SMMV.
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Detalla los diferentes aspectos identificados por medio de la
Disefo responsable aplicacion de un conjunto de practicas basadas en el disefio sensible
al valor, que influirdn en el desarrollo del SMMV.

Problema Describe el problema al cual atiende el SMMV que debe estar alineado
como subparte del problema original identificado durante las
primeras iteraciones de las rutas para la caracterizacién.

Riesgos Describe los riesgos que se encuentran estimados con el alcance
del desarrollo del SMMV, que deben tener coherencia y articularse
con los riesgos estimados para el alcance original de la propuesta de
caracterizacion.

Medios digitales Especifica el tipo de medios digitales necesarios para su realizacién,
que se encuentran dentro del alcance para el desarrollo del SMMV.

Percepciones sensoriales Define las percepciones sensoriales concebidas oestimadas a
implementarse en el SMMV.

Modalidades de Define las modalidades de interaccién que hansido estimadas para
interaccion que el SMMV cumpla con el alcance de su vision.

Fuente: Peldez et al. (2021).

Estrategias pedagodgicas que acompanan la actividad
auténtica

Un factor fundamental en el disefio de la actividad auténtica en proceso de cons-
truccion consiste en plantear un conjunto de estrategias que aporten a un proce-
samiento de la informacion para contribuir al proceso cognitivo del estudiante;
ademas, a la planificacion, seguimiento y organizaciéon del esfuerzo para el di-
sefno del sistema multimedia. Las estrategias aplicadas se presentan en la tabla 8.
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Tabla 8. Estrategias pedagdgicas aplicadas al proceso de disefio de un
Sistema Multimedia Minimo Viable

Por medio de la presentacién de distintos estudios de caso, asi
como de diferentes referentes de la literatura, se discute acerca
del significado y el aporte que ofrecea distintos sectores de la
industria llevar a cabo la realizacién de un productominimo viable.
Se analizan sus ventajas, limitaciones ycontribuciones al disefio
de sistemas multimedia y como abordar los principiospara su
realizacién en el contexto deldisefio de un Sistema Multimedia
Minimo Viable.

Generacioén de contrastes por
mediodel estudio de casos
reales expuestos en clase.

La realizacién de un espacio de trabajo colaborativo, en donde
los equipos de trabajo con la asesoria del docente discuteny
establecen el esfuerzo que debe realizarse durante el Sprint
para el disefio del sistema multimedia minimo viable, establecen
responsabilidades individuales vs. entregables y se guian a partir
de las buenas practicas para el disefio de sistemas multimedia.

Sprint planning

Espacio de trabajo semanal en donde los equipos de trabajo
presentan: 1. Los ajustes realizados a los productos de trabajo que
componen el disefio del sistema multimedia; 2. Los avances en la
Sprint review especificacion de las historias de usuario del sistema multimedia;
3. El estado del trabajo realizado por parte de cada uno de los
integrantes del equipo de trabajo; 4. Las limitaciones y dificultades
presentadas; y 5. las lecciones aprendidas.

Fuente: elaboracidn propia.

Por medio de estas estrategias pedagdgicas se motiva al estudiante a la necesidad
de producir una serie de reflexiones en torno al contexto del problema abordado,
que va mas alla de comprender el contenido especifico de los temas que se inscri-
ben en el proceso de disefio del sistema multimedia. El estudiante cuestiona las
particularidades que encuentra en un contexto, cémo influyen en las considera-
ciones de disefio de la solucion, y se evidencia que el proceso de aprendizaje le
exige una serie de pasos de aprendizaje para comprender los contenidos propios
de su disciplina, para saber como adaptarlos, entender las necesidades de su
aplicacion en un contexto determinado, tomar decisiones en torno a las técnicas
que pueden resultar mas ttiles, idoneas y reveladoras de aplicar, de acuerdo con
los factores ambientales del contexto objeto de estudio.
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De esta manera, la estrategia es un catalizador que permite poner en escena las
capacidades del sujeto para el desarrollo de sus habilidades en su proceso for-
mativo. Se aprende un proceso para el disefio de un sistema multimedia, pero
no significa que todas las practicas, actividades y técnicas tengan que aplicarse
de igual manera o con el mismo alcance. Implica que el sujeto también pueda
razonar y determinar cudles son los enfoques mas adecuados para un proceso
de disefio en un contexto de aplicacion especifico, considerando los factores am-
bientales que influyen en dicho contexto.

Rubrica de evaluacion

El diseno de la rubrica de evaluacion para la actividad auténtica plantea un de-
safio como punto de partida: un instrumento que no sea una limitante para el
estudiante en su posibilidad de ampliar la cosmovisién sobre los temas que son
objeto de estudio en la asignatura de Diseno Multimedia. Para esto, un factor
previo que debe discutirse con suficiente objetividad de quienes asumimos el
reto de la ensefianza consiste en entender que el manejo inapropiado e indiscri-
minado de la rtbrica conduce a una potencial instrumentalizacion del proceso
de aprendizaje del estudiante, pues se limitaria a la mirada reducida de lo que se
consigna en la entrega de una actividad evaluativa calificable. A continuacion, se
comparte la estructura base que fue socializada con los estudiantes para la reali-
zacion de la entrega de esta actividad y que se ha trabajado junto con el profesor
Andrés Fernando Solano en la asignatura de Disefio Multimedia 1:

El presente producto de trabajo consiste en la realizacion de la préctica: Sistema Mul-
timedia Minimo Viable (SMMYV). Esta practica sugiere la importancia por llevar a
cabo un andlisis de viabilidad, frente a diferentes factores que permiten identificar las
capacidades reales y efectivas de llevar a cabo; es la realizacion de un esfuerzo para
el desarrollo del sistema multimedia.

Este producto de trabajo relacionado con el andlisis de viabilidad produce las
condiciones necesarias que permiten abordar el andlisis de proposicion de valor
para el sistema multimedia, como elemento base para la generacion de la vision
del sistema multimedia minimo viable y su modelo Canvas adaptado, que son
los demas productos de trabajo que se obtienen como resultado de la aplicacion
de la practica. Esta practica integra las actividades de dos rutas: la ruta del asegu-
ramiento y la ruta de la agilidad.
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Para la elaboracion de este producto de trabajo, en primer lugar, cada equipo debe
elaborar un documento digital que serd entregado al docente para su respectiva
revision, producto del esfuerzo realizado en las rutas: aseguramiento y agilidad,
asi como los ajustes realizados a las actividades de las rutas de trabajo previas.
En segundo lugar, la EM es presentada ante los interesados y luego socializado ante
el docente, con el objetivo de retroalimentar cada equipo de trabajo.

Fecha y hora de entrega del documento digital: 31 de marzo, hasta las 10:00 a. m.
Fecha y hora de entrega del video: 31 de marzo, hasta las 10:00 a. m.
Importante: la presentacion ante los interesados debe ser planeada y realizada

dias antes del 31 de marzo. Dicha presentacion debe ser grabada en audio y
video para que posteriormente pueda ser compartida al docente evaluador

Lineamientos para la elaboracion del documento

Esta seccion presenta los lineamientos para la elaboracion del avance del proyec-
to de curso, algunas recomendaciones y criterios de evaluacién del mismo. Por
favor, seguir las instrucciones a continuacion:

Entrega: cada equipo de trabajo debe elaborar un documento en la herramienta

ofiméatica Microsoft Word, con tipo de letra Arial, tamafio 11 e interlineado senci-

llo. EI documento (.docx) debe ser enviado mediante el enlace creado en la app.

Classroom.

El documento debe tener la siguiente estructura:

1. Portada.

2. Tabla de contenido: presenta la estructura del documento. Esta tabla debe ser
generada automaticamente a partir del uso adecuado de la herramienta ofi-

matica.

3. Lista de tablas: esta lista debe ser generada automaticamente a partir del uso
adecuado de la herramienta ofimatica.

4. Lista de figuras: esta lista debe ser generada automaticamente a partir del uso
adecuado de la herramienta ofimatica.
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5. Resumen: brinda un panorama general al lector acerca del avance logrado.
Maximo 150 palabras.

6. Planteamiento del problema: esta seccion incluye la descripcion del problema
objeto de estudio. La descripcidn establece la relacion causa-efecto del proble-
ma, sus variables y restricciones relevantes. Ademas, incluye el arbol de proble-
ma que permite la compresion rapida del mismo. Las causas y efectos incluidos
en el arbol de problema deben estar sustentados con sus respectivas referencias.

7. Mision del sistema multimedia

7.1 Descripcion de interesados involucrados en el desarrollo del sistema multi-
media.

7.2 Oportunidad de negocio del sistema multimedia.
7.3 Descripcion de las necesidades de los potenciales usuarios.
7.4 Objetivo del sistema multimedia.

7.5 Descripcion de los riesgos identificados, relacionados con el desarrollo del
sistema multimedia.

7.6 Descripcion de la viabilidad para el desarrollo del sistema multimedia.

8. Diseno de la experiencia multimedia centrada en el usuario

8.1 Diseno de la experiencia multimedia, sustentada a partir de la historia con-
cebida, especificando el antes, durante y después en su relacion con el usuario. La
experiencia multimedia interactiva se debe representar mediante un Journey

Map, el cual incluye la siguiente informacion.

8.1.1. Las percepciones sensoriales, cognitivas y psicologicas que deben influen-
ciar al usuario y en qué momento se presentan durante la experiencia multimedia.

8.1.2. Los tipos de medios digitales a utilizar y en qué momento deben desplegar-
se durante la experiencia multimedia.

8.1.3. Las modalidades de interaccion asociadas al despliegue de los medios digi-

tales y a las percepciones sensoriales, asi como los momentos en que deben estar
disponibles durante la experiencia multimedia.
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8.1.4. Las ambientaciones fisicas y virtuales necesarias antes, durante y después
de la experiencia multimedia.

9. Diseno responsable del sistema multimedia
9.1.Descripcion de los efectos sociales, econdmicos y ambientales que pueden produ-
cirse en comunidades y organizaciones como resultado del uso prolongado del

sistema multimedia.

9.1. Potenciales motivaciones, recursos y métodos que podrian utilizarse por ad-
versarios para atacar el sistema multimedia.

9.3. Listado de soluciones y tecnologias existentes, para la resolucién de proble-
mas similares al que atiende el disefio de la experiencia multimedia.

10. Sistema multimedia minimo viable

10.1. Propuesta de valor: se refiere a la comprension del alcance total de la solu-
cion que ha sido concebida. Para la generacion de la propuesta DEBE hacer una
comparacion con minimo dos soluciones relacionadas (que puede ser o no otro
sistema multimedia, sistema interactivo o, incluso, un a solucién
sin mediacion tecnoldgica). La propuesta de valor se debe realizar mediante el
siguiente formato:

Lo que el sistema Caracteristicas
multimedia debe que el sistema
tener multimedia debe

tener, si busca
una oportunidad
para competiren
el sector

Despliegue
de contenido
multimedia
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Modalidades de
interaccion que
ofrece el sistema
multimedia

Percepciones
sensoriales que

ofrece el sistema
multimedia y que

influyen en la
experiencia del
usuario

Contenido
multimedia
con sentido
responsable

Almacenamiento

de contenido
multimedia

Busqueday
recuperacion
de contenido
multimedia

Reconocimiento
del patréon de
imagenes

Reconocimiento del

patrén de voz

Los beneficios
que el sistema
multimediadebe
ofrecer

Son las funciones
deseables

del sistema
multimedia, que
ofrecenbeneficios
a sus usuarios y
clientes
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Apoyo a actividadesen tiempo
real y colaborativas

Contenido multimedia
seleccionado acorde con las
necesidades del usuario

Personalizacién segun
preferencias vy las
necesidades del usuario

Analitica de datos de la
interaccion con contenidos
multimedia

Principales
ventajas
competitivas
que seria 6ptimo
que ofreciera

el sistema
multimedia y
que componen
su propuesta de
valor Unica (deben
ser el resultado
del despliegue
de la experiencia
multimedia)

Delicias ofrecidas por el
sistema multimedia

[Descripcion de la delicia n.° 1

de miSM] [Descripcion]

[Descripcidn de la delicia n.° 2

de niSM] [Descripcion]

[Otras delicias]

10.2 Disefio de la experiencia multimedia del SMMYV: diseno de la experiencia
multimedia acotada de acuerdo al alcance del SMMV. La experiencia multimedia
interactiva se debe representar mediante un Journey Map, basado en los elemen-
tos considerados en el numeral 8.

10.3 Sistema Multimedia Minimo Viable: se refiere a la descripcién de un con-
junto de caracteristicas minimas que hacen parte de la solucién que ofrecera la
experiencia multimedia. Utilice la siguiente plantilla para presentar la informa-
cion (figura 3 del presente documento).

10.4 Prototipos del SMMV: prototipos de alta fidelidad que representan el con-
texto de uso del Sistema Multimedia Minimo Viable, las partes del sistema, asi
como la experiencia multimedia. Algunos de estos prototipos, pueden ser: moc-
kup, video, simulacion de la experiencia.
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11. Referencias: las fuentes bibliograficas consultadas deben estar debidamente
citadas y referenciadas respetando los derechos de propiedad intelectual y utili-
zando un determinado formato (APA, IEEE, ICONTEC). Todas las fuentes biblio-
graficas consultadas deben ser confiables y estar asociadas con sus respectivas
citas.

14. Anexos: documentos adicionales utilizados (si los hay) para la entrega del
avance.

Importante: la informacién requerida DEBE estar acompafiada de los diferentes
productos, técnicas y herramientas utilizados.
Criterios de evaluacion

1. [0.4] Definicion de la mision del sistema multimedia: los aspectos minimos
que deberia contener:

Identificacién clara de los riesgos relacionados con el desarrollo del sistema.
Descripcion de la viabilidad del sistema multimedia.

2. [0.4] Disefio responsable del sistema multimedia: claridad y detalle de la
informacion centrada en la generacion de valor para el aseguramiento de un di-
sefo sensible a los valores humanos. Incluye los siguientes aspectos minimos a

evaluar:

Motivaciones, recursos y métodos que podrian utilizar los adversarios para ata-
car el sistema multimedia, asi como usos diferentes a los concebidos;

Listado de soluciones y tecnologias existentes similares.

3. [1.0] Definicion de la propuesta de valor: claridad de la propuesta de valor
para los interesados, a partir de la caracterizacion del sistema multimedia. Inclu-
ye la comparacion con minimo dos soluciones relacionadas.

4. [1.0] Diseno de la experiencia multimedia del SMMYV: definicion de la expe-
riencia multimedia acotada al alcance efectivo definido a través de la visién del

Sistema Multimedia Minimo Viable.

5.10.8] Modelo Canvas del SMMYV: definicidn clara de las caracteristicas minimas
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del Sistema Multimedia Minimo Viable. La informacion es presentada utilizando
el Canvas definido.

6. [1.0] Prototipo del SMMYV: elaboracion de prototipos de alta fidelidad que
representan el contexto de uso del SMMYV, las partes del sistema, asi como la
experiencia multimedia.

7.[0.2] Estructura y referenciacion: incluye los siguientes aspectos a evaluar:

Inclusion de las secciones requeridas en el documento.

Las fuentes bibliograficas consultadas estardn debidamente citadas y referencia-
das utilizando un formato determinado de citacion.

8.[0.2] Redaccion, ortografia y puntuacion: adecuada redaccion y claridad de las
i deas, correcta ortografia y puntuacién de la informacién.

Lineamientos para la socializacion ante los interesados y el
docente

Esta actividad consiste en que cada equipo presenta la experiencia multimedia
a los interesados y, posteriormente, comparte dicha experiencia ante el docente.

Socializacion ante los interesados:

Importante: la presentacion ante los interesados debe tener una duracion de 15
minutos. Luego de completar ese tiempo, el equipo debe iniciar un tiempo de
preguntas y observaciones. El objetivo de esta presentacion es COMPROBAR que
la EXPERIENCIA MULTIMEDIA atiende a las necesidades, intereses y expectati-
vas de los interesados (patrocinador, cliente y usuarios potenciales).

1. La presentacion DEBE incluir los siguientes puntos:

2. Presentacion del equipo de trabajo.

3. Descripcion de la problematica objeto de estudio.

4. Experiencia multimedia: descripciéon detallada y argumentada de la experien-
cia multimedia concebida (emociones, disefio responsable, propuesta de valor
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y demads elementos relevantes de la experiencia). Esta es la oportunidad para
presentar los prototipos de la experiencia y resaltar las delicias del sistema, asi
como atender a la pregunta: ;como garantizar que el disefio de la experiencia
multimedia contribuye a la solucién del problema?

5. Cierre.

Consideraciones:

e La presentacion debe estar bien preparada e incluir informacién concreta,
debido a que no debe exceder los 15 minutos. El tiempo para presentar es

limitado, asi que deben ser concretos.

* Se espera que la presentacion cuente con una riqueza visual y genere un im-
pacto favorable en los interesados.

* Se debe solicitar autorizacidn a los participantes, mediante un acuerdo de con-
fidencialidad, para que la socializacion sea registrada en audio y video para
su posterior presentacion ante los docentes evaluadores.

¢ La grabacion de las intervenciones por parte de los interesados debe ser edi-
tada para que tenga una duraciéon de maximo 10 minutos. Debe incluir los
comentarios mas relevantes (positivos y negativos).

¢ El producto final de esta actividad debe ser una grabacién que integre: (i) el
registro de la presentacion del SM (15 minutos) y (ii) el registro de la retroali-
mentacion de los interesados (10 minutos).

Compartir con el docente

El enlace de la grabacion obtenida en la anterior socializacion se debe enviar al do-

cente mediante correo electronico. La grabacion sera de maximo 25 minutos. El

docente analizara el contenido audiovisual y brindara retroalimentacion a cada
equipo de trabajo.

Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion a calificar en una escala de 0,0 a 5,0 son los siguientes:

1. Problematica: claridad y dominio del problema que es el objeto de estudio.
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2. Propuesta de valor: descripcion clara de los elementos diferenciadores respec-
to a otras soluciones relacionadas.

3.Experiencia multimedia: disefio y claridad de la experiencia multimedia y co-
rrespondencia con el problema objeto de estudio, los intereses, necesidades y
expectativas de los interesados. Descripcion clara de las emociones, disefio res-
ponsable y demads elementos relevantes de la experiencia.

4. Presentacion: incluye los siguientes aspectos a evaluar:

Estructura adecuada: la estructura tiene coherencia entre los contenidos con un
adecuado desarrollo del tema. Usa adecuadamente las citas bibliograficas con su
respectiva referencia.

Calidad y consistencia en el desarrollo del tema abordado. La informacién pre-
sentada en el trabajo es totalmente pertinente para el tema. Usa fuentes de in-
formacion confiables. Contrasta resultados obtenidos con informacion reportada
por otras fuentes de informacion. Muestra la capacidad de sintesis y analisis.

Gramatica, ortografia, claridad en la redaccion y exposicion de las ideas. El docu-
mento no presenta errores gramaticales y ortograficos. El texto tiene una redac-
cion comprensible y ordenada para la presentacion adecuada del tema.

5. Presentacion oral: incluye los siguientes aspectos a evaluar:

Presentacion personal, postura, tono de voz, manejo del auditorio. Todos los
integrantes del grupo tienen buena presentacion personal (acorde con una pre-
sentacion de un trabajo técnico), buena distribucion del espacio para la
exposicion, excelente postura, excelente manejo del auditorio; manejo de forma
sobresaliente las situaciones de estrés o tension en los integrantes del grupo.

6. Dominio del tema: coherencia en la exposicion y el uso de un vocabulario apro-
piado. Muestra solvencia y confianza al expresar sus conocimientos, presentando
la informacion mads precisa y pertinente para el desarrollo del tema en un lengua-
je no técnico. Hay claridad en el vocabulario acerca del tema y saben explicarlo
correctamente.

¢ (Calidad en el uso de las herramientas para la presentacion. La presentacion
y el material de apoyo debe elaborarse en un formato limpio. No se observan
errores gramaticales ni ortograficos. Buena combinacién de colores, texto cla-
ro y legible. Se utilizan de forma sobresaliente diagramas y esquemas para
explicar la informacion.
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¢ Coordinacién del grupo de trabajo y del tiempo de la presentacion. Se observa
que todos los integrantes del grupo manejan de forma sobresaliente la temati-
ca y pueden abordar completamente toda la presentacion. El grupo aborda la
tematica en el tiempo establecido..

En los lineamientos definidos se ha realizado un esfuerzo para describir los as-
pectos minimos que deben contener los productos de trabajo generados como
resultado del disefio del sistema multimedia minimo viable. Con esto se persigue
que el estudiante tenga claridad acerca de unos “minimos” de entrega. No
obstante, también se es consciente de la limitante que esto supone, sobre lo que
plantea una actividad auténtica: cualquier producto que se realice en la industria,
no debe cumplir con unos minimos... por el contrario, debe estar orientado a
superar las expectativas, en este caso, de los interesados.

Por este motivo, se plantea que el trabajo adelantado hasta el momento en la
realizacion de este elemento dentro de la actividad (como muchos otros), sigue
siendo objeto de reflexion y de mejora continua dentro del disefio de la actividad.
Aunque se cuestione en qué consistiria una entrega del producto éptima y desea-
ble, superando los minimos establecidos por los lineamientos de entrega. Asimis-
mo, los lineamientos sugieren una estructura, con el cuidado de no limitar
ni el alcance del proceso de investigacion, ni la originalidad y creatividad del
estudiante para la realizacion de cada producto de trabajo dentro de la actividad.

Ajustes realizados hasta el momento en el alcance de la
actividad auténtica

Uno de los primeros factores en que la actividad auténtica condujo a una reflexion
fue la trazabilidad del trabajo individual de los participantes en un equipo de
trabajo. Con el fin de buscar alternativas en el disefio de la solucién propuesta,
se hizo un ajuste en las estrategias de sprint planning y sprint review discutidas
en la seccidon 3.2. De esta forma, teniendo en cuenta la retroalimentacion de la
ultima sesion, en la tercera etapa de especificacion de las historias de usuario,
se propuso como un requerimiento para el sprint planning especificar las tareas
individuales de cada integrante del grupo para asi completar las actividades
que conducirian a la formulacion de las historias de usuario que especifican el
sistema multimedia. Asimismo, en cada sprint review semanal cada grupo deberia
presentar las tareas individuales de cada estudiante, en el cumplimento de las
actividades adelantadas durante cada semana.
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En la figura 4 se presenta una imagen de la socializacion del sprint review por par-
te de uno de los equipos de trabajo, en donde se precisan las tareas asociadas con
los responsables de su realizacion, informacion que fue sustentada y evaluada
durante la semana 12 de clases.

Figura 4. Equipo de trabajo de estudiantes de la asignatura de Disefo
Multimedia

Fuente: presentacion del sprint review correspondiente a la semana 12 de clases.

Limitantes y reflexiones como resultado de la actividad

El ejercicio de reflexionar tras la actividad permitio evidenciar cémo una serie
de factores exdgenos al aula de clase influyen de manera directa o indirecta, no
solamente cuando se produce el proceso de disenio de una actividad auténtica,
sino también en su aplicacion y en los resultados esperados. Ejemplo de ello es el
llamado que se hace para velar por la consistencia entre el gobierno corporativo,
las politicas y normatividad que se establecen y los resultados especificos que se
persiguen en el aula de clase.
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Dicho esfuerzo, como actores del proceso, nos exige asumir una mirada que no se
limite al rol que cumplimos en el sistema académico administrativo (profesor o
directivo); también se encuentra una mirada como comunidad universitaria que,
por medio de una agenda, invita a la reflexion permanente del acto académico
en el aula de clase como un proceso sistémico, situado, cuya responsabilidad no
contempla tnicamente la dimension de la labor docente, sino que ademas, exige
un proceso de construccion y deconstruccion permanente.

Frente a asuntos mas concretos relacionados con la dindmica de trabajo en el aula
de clase (presencial) para la asignatura de Disefio Multimedia, se requiere contar
con un espacio de trabajo que favorezca las dindmicas de trabajo colaborativo,
que exige el proceso de disenio de sistemas multimedia. Para estos efectos, se ha
planteado que a partir del proximo semestre la asignatura pueda desarrollarse
en espacios de trabajo dentro del campus universitario, pues se encuentran mejor
acondicionados para tal fin.
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El modelo COIL
potenciando campanas
sociales en programas de
Diseno y Comunicacion

Jorge Alonso Marulanda Bohérquez

Resumen

La internacionalizacion de la educacion superior es una decision institucional
que actualmente se desarrolla sobre un panorama globalizado y de redes socia-
les. Una forma de evolucion se refiere a la movilidad tradicional como es el mo-
delo COIL (Collaborative Online International Learning), que busca la formacion
intercultural a través del relacionamiento internacional con la participacion en
linea y desde casa. En este texto se describe una experiencia COIL llevada a cabo
en el segundo semestre de 2021 entre las asignaturas Investigacion en Disefio
(Universidad Autonoma de Occidente, Colombia) y Taller de campanas sociales
(Universidad de Lima, Pert1). La experiencia se desarrolla en los cinco momentos
declarados en la metodologia institucional. La sistematizacion y los resultados
se exponen analizan desde cuatro dimensiones: i) internacionalizaciéon como
significado de la interaccion; ii) modelo de interaccidon en linea desde platafor-
mas virtuales; iii) colaboracion entre estudiantes y docentes; y, iv), desarrollo de
modulos constituidos por actividades incluidas en el curriculo. La experiencia
muestra una transformacion significativa en la concepcion del aula de clase y el
curriculo, lo que fortalece las pedagogias y el aprendizaje desde la planeacion
estratégica y el enfoque centrado en la interaccion.

Palabras clave: COIL, campanas sociales, Disefio, Comunicacion.
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Abstract

The internationalization of higher education is an institutional will that current-
ly unfolds on a globalized and social network panorama. Among the evolving
forms of traditional mobility is the Collaborative Online International Learning
(COIL) model, aiming for intercultural education through international online
engagement and from home. In this context, an experience of COIL is described
that took place in the second semester of 2021 between the subjects “Design Re-
search” (Universidad Auténoma de Occidente, Colombia) and “Social Campaign
Workshop” (University of Lima, Peru). The experience is developed in the five
declared moments of the institutional methodology. Systematization and results
are presented based on four dimensions: i) internationalization as the meaning of
interaction; ii) online interaction model from virtual platforms; iii) collaboration
between students and teachers; and, iv) development of modules constituted by
activities included in the curriculum. The experience shows a significant transfor-
mation in the conception of the classroom and curriculum, strengthening peda-
gogies and learning from strategic planning and interaction-focused approaches.

Keywords:

COIL, social campaigns, Design, Communication
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Introduccion

Las comunidades académicas han asimilado rapidamente una serie de competen-
cias tecnologicas como estrategia de supervivencia ante la crisis de la pandemia,
lo que llevd al desarrollo de diversos modelos institucionales. Para el caso par-
ticular de la Universidad Autéonoma de Occidente, se planted la presencialidad
virtual para todas las asignaturas como salvaguarda de la calidad académica,
con la disposicion de entornos de aprendizaje sobre plataformas digitales para
encuentros virtuales de tipo sincrénico y asincronico, disponibles para clases y
estudio independiente (Gallego, 2000).

El despliegue de la estrategia dotd a la comunidad universitaria de fortalezas
para la problematizacion del curriculo, asi como para la generacion, transforma-
cidn y cocreacion de recursos académicos para la clase. En esta misma linea, se
estimulo el intercambio docente-estudiante a través de la mediacion tecnoldgica,
visibilizada en el almacenamiento, la publicacién y la distribucion de recursos
digitales para la clase. También se fortalecié el estudio independiente con el
aumento de escenarios para la lectura y la revision de material audiovisual, la
problematizacidn, el intercambio y el desarrollo de actividades individuales y
colectivas que implican realizaciones especificas (Gallego, 2020). Actualmente,
la institucién presenta un nuevo reto desde la Oficina de Internacionalizacion:
desarrollar propuestas para la participacion en el programa COIL (Collaborative
Online International Learning), en donde las destrezas desarrolladas durante la
pandemia constituyen una oportunidad para vincular el nuevo entorno sincroni-
co y asincronico de la clase a programas de internacionalizacion digital.

A partir de las condiciones y desarrollos tecnoldgicos contemporaneos, la UAO
se propone favorecer los ambientes de aprendizaje con una apuesta global desde
el trabajo colaborativo e intercultural, y el programa COIL es una oportunidad
para la internacionalizaciéon del curriculo y la investigacion, el desarrollo de
competencias interculturales, el relacionamiento con colegas de otros paises y el
aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos digitales.

La idea de la participacion es vincular a estudiantes y docentes de dos culturas
diferentes en una experiencia de clase online donde ambos equipos se beneficien
de la interaccion intercultural en el desarrollo de sus objetivos de aprendizaje. La
participacion implica voluntad y apertura por parte del docente en el trabajo de
tipo local-internacional que se comparte en su clase; para el estudiante, implica la
disposicidn para el trabajo interdisciplinario con pares en diferentes condiciones
culturales y de programacion, reunidos para realizar una colaboracion mediante
herramientas digitales.
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La iniciativa institucional se plantea bajo las siguientes condiciones: desarrollar
propuestas formativas entre docentes y estudiantes de dos instituciones (UAO y
una universidad del exterior) utilizando los recursos tecnologicos institucionales,
asi como los contenidos y las actividades evaluativas. Sobre el tipo de interac-
cidn, la institucion plantea los siguientes modelos: 1) clases espejo reciprocas,
que comparten la exposicion de un tema acordado, y estudiantes y docentes in-
teractiian; 2) clases espejo no reciprocas, en donde el docente expone al grupo
del otro profesor; y 3) programa colaborativo internacional virtual (CIV) para la
interaccion de estudiantes de diferentes paises sobre temas acordados. Para ello,
la institucién ha establecido un procedimiento que contiene cinco momentos, los
cuales se desglosardn en los apartados siguientes.

Programa COIL, dimension y alcance

Se reconoce al profesor Jon Rubin, de la Universidad SUNY, como el iniciador del
movimiento COIL, que desde 2009 se ha desarrollado como un paradigma de la
ensefanza-aprendizaje y no como una tecnologia o plataforma tecnolédgica (Ru-
bin, 2017) tras el modelo de trabajo conjunto y virtual entre grupos de estudiantes
de diferentes paises. La propuesta busca desarrollar una conciencia intercultural
e internacional para la promocion de aprendizajes relevantes y pertinentes, con
el objetivo de que la diferencia y el intercambio de conocimientos aporte a la
ejecucion y desarrollo de un proyecto o consigna (Rubin, 2017).

El programa COIL requiri6 de unas condiciones previas para su nacimiento y
desarrollo; entre ellas, el surgimiento de las redes sociales y de colaboracion, de
las cuales surgieron los primeros MOOC en 2012 y el formato Open Educational
Resources. También influy6 el panorama de inseguridad para realizar estancias
en el extranjero, asi como el aumento de la tecnologia disponible que, sumado a
las redes virtuales, posibilitd modelos de aprendizaje internacional y colaborati-
vo en linea, lo que mejord las condiciones de trabajo, redujo los costos y agilizo la
interaccion. Lo anterior, sumado a las bajas tasas de movilidad estudiantil, sirvio
como preambulo para que se posicionara este tipo de modelos de baja inversién
econdmica, rapida vinculacion y disponibles desde la comodidad de la casa (Ru-
bin 2017).

Con esta nueva apuesta, el programa se fundamenta en la idea de dotar a la
formacion de competencias interculturales, considerando el relacionamiento in-
ternacional, el reforzamiento de habilidades tecnoldgicas desde casa, asi como la
voluntad y disposicion para el trabajo con colegas y estudiantes en el desarrollo
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de una experiencia compartida. El modelo fue visto por Rubin (2017) como una
evolucion de la movilidad tradicional que podria fundamentarse en la estructura
de cuatro criterios, segtin Piet van Hove: 1) La internacionalizacién como signi-
ficado de la interaccion, liderando el desarrollo de competencias interculturales;
2) El modelo de interaccion en linea mediado por plataformas virtuales; 3) La
colaboracidn entre estudiantes y docentes a través de la ensenianza colaborativa,
producto de la necesidad de alcanzar el objetivo de las actividades trazadas; y 4)
El aprendizaje en modulos constituidos por actividades de aprendizaje, incluidas
como parte del curriculo (Hove, 2019).

En una revision del modelo en otras instituciones, se encontr6 que, en la Florida
International University (FIU), el programa COIL esta vinculado a procesos de
aprendizaje global en linea, lo que da inicio al COIL Virtual Exchange Leadership
Institute, un organismo creado para preparar lideres de instituciones de educa-
cion superior en este modelo y para integrarlo a los planes académicos particu-
lares. Esta entidad evalta la capacidad institucional para la internacionalizacion;
asi, detecta lideres, colabora en el soporte a programas académicos, conecta socios
internacionales potenciales e identifica estrategias que faciliten el desarrollo de los
programas de intercambio COIL (FIU Global, 2022). Por otra parte, disefia sus cur-
sos desde la exploracion de ideas y la conciencia transcultural sobre una estrategia
mixta de sesiones en linea y presenciales (blended), para hacer un trabajo liderado
por los estudiantes con acompanamiento docente (COIL Consulting, 2022).

Respecto a la metodologia para el desarrollo de experiencias COIL, la propuesta
inicial contempla una logica del proceso donde se valora la diferencia y la dis-
posicion a la colaboracion. Desde el inicio, implica el valor agregado que tiene el
encuentro entre instituciones con logicas, lenguajes y saberes diferentes. En este
sentido, desde FIU Global se plantea un modelo adaptado a la logica institucio-
nal, que inicia presentando el programa, ingresando el perfil docente, pasando a
un entrenamiento en el uso de los recursos disponibles, y finalmente, implemen-
tar la experiencia COIL (FIU Global, 2022).

Igual que en FIU Global, en el Consejo Latinoamericano de Escuelas de Adminis-
tracion (CLADEA) y el programa “Link-Class”, enfocado puntualmente en expe-
riencias de aprendizaje COIL, la metodologia definida consta de seis momentos.
Para empezar, el docente interesado inscribe su clase, define temas y horarios
que informa a la direccion CLADEA-COIL para coordinar la programacion de
las sesiones en donde se definen los términos y las condiciones de comun acuer-
do entre los docentes. Una vez definidos los términos, cada docente prepara su
clase, vincula a sus estudiantes a la actividad y se actualiza en plataformas de
interaccion virtual. Finalmente, se desarrollan las sesiones bajo un protocolo de
interaccion (CLADEA, 2022).
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Puede decirse, entonces, que el modelo COIL se caracteriza por el trabajo en-
tre docentes de diferentes culturas en un programa compartido que redefine las
ideas iniciales de sus clases y proporciona un espacio para la conciencia intercul-
tural. La experiencia se apoya en la mediacion tecnolodgica digital y los estudian-
tes adscritos a las instituciones se integran a grupos de trabajo para desarrollar
conjuntamente los objetivos de aprendizaje determinados, siempre apoyados por
los docentes y monitoreados por las dependencias administrativas de las insti-
tuciones vinculadas. Este tltimo punto es fundamental para asegurar la calidad
de las propuestas que nutren miembros de diferentes instancias desde sus habi-
lidades, experticias y tiempos, lo que modifica sus asignaturas en términos de
procesos pedagdgicos colaborativos, desarrollados con colegas internacionales
(EAIE, 2019).

Impacto del programa COIL en la comunidad académica
global

En diferentes contextos internacionales aparecen documentadas experiencias de
cursos COIL, dejando asi constancia de su impacto en los procesos formativos y
en los planes de internacionalizacion institucionales. Desde la pagina web de la
Collaborative Online International Learning de la Florida International Univer-
sity, se presentan algunas experiencias, entre ellas cabe mencionar el relato de
la profesora asociada FIU, doctora Ming Fang y su curso Writing across borders,
que compartid con una colega en China. Comenta que, una vez superadas las
limitaciones iniciales, lograron la colaboracion de los dos grupos de estudiantes
en un proyecto definido, el cual termino satisfactoriamente. También se presenta
la iniciativa chilena Learn Chile Consortium, que reunio 24 universidades para
la promocién de la internacionalizacidn, quienes encontraron en COIL una opor-
tunidad de lograr su objetivo en medio de la pandemia del COVID-19, creando
experiencias hibridas sobre tematicas afines y en plataformas virtuales. Otra
experiencia interesante es la compartida por las docentes Maria Inés Marino y
Stephanie Delgado, quienes propusieron una beca para estudios en el programa
Teaching of Learning, que integraron al programa COIL, en un escenario de in-
tercambios con colegas y docentes latinoamericanos (FIU Global, 2022).

El programa Link-Class del Consejo Latinoamericano de Escuelas de Adminis-
traciéon expone varias experiencias, por la docente Katia Rodriguez Morales,
PhD, adscrita a la Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL), Guayaquil,
Ecuador. Ella considera que la experiencia promueve formas agiles de interna-
cionalizacion para los docentes y rescata el hecho de compartir con colegas y
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estudiantes de la region y de brindar espacios para intercambios de diferente
tipo. También estd la version del docente Otto Regalado Peztia, PhD, de la Uni-
versidad ESAN, en Lima, Perti, quien resalta la oportunidad de contactar colegas
y compartir sus conocimientos con estudiantes de la region. También valora la
iniciativa COIL en una agrupacion sectorial como CLADEA, pues se trata de una
oportunidad que pueden aprovechar otros colegas (CLADEA, 2022).

Por su parte, la publicacion “6 ingredients for online international classrooms” recoge
seis elementos clave derivados de la experiencia de cursos COIL: 1) Superar el
confinamiento institucional para abrir la clase a colegas internacionales, incluir la
coensenanza e invitados especiales; 2) Diversificar la clase, los grupos y equipos;
3) acercarse al aprendizaje transcultural en linea mediante el disefio instruccio-
nal; 4) Cambiar el modelo sincronizado del tiempo por uno que aproveche la
interaccion, el didlogo y los aportes; 5) Destinar espacios de reflexion que le den
sentido a la experiencia; y 6) Desarrollar estrategias para consolidar un entorno
de aprendizaje seguro, inclusivo y accesible (De Louw et al., 2021).

Jon Rubin, en el articulo “Embedding Collaborative Online International Lear-
ning (COIL) at Higher Education Institutions an Evolutionary Overview with
Exemplars”, comparte otras experiencias. Eva Haug, coordinadora de internacio-
nalizacion para la facultad de Economia y Negocios de la Amsterdam University
of Applied Sciences (AUAS), destaca la importancia de mantener un enfoque
combinado “bottom-up, top-down” para manejar el programa COIL en la politica
de planes. De lo anterior, rescata la apertura de los estudiantes a estudiar en el
extranjero, la cocreacidn y colaboracion en proyectos, que repercute posterior-
mente en competencias de transferencia, empleabilidad, entre otras mas globales
(Rubin, 2017). Keiko Ikeda, vicedirectora del Center for International Education,
Kansai University, Osaka, Japon, opina que COIL aport6 en el mejoramiento de
la comunicacion oral en inglés de los estudiantes participantes, asi como en la
sensibilidad intercultural. La universidad tiene una poblaciéon de 30.000 estu-
diantes y espera que al menos 6500 participen de iniciativas de este tipo (Rubin,
2017). Natalia Dyba, directora de Global Initiatives, en The University of Was-
hington-Bothell, rescata la colaboracion internacional y el abordaje de problemas
globales desde distintas partes del mundo (Rubin, 2017).

En la misma linea de los casos anteriores, Hans de Wit, director del Center for
International Higher Education, del Boston College, comparte un articulo donde
expone nueve conceptos erréneos de los procesos de internacionalizacion en la
educacion superior: primero, se cree que toda la educacién internacional es en
inglés, valorando asi el uso de otros idiomas; segundo, estudiar en el extranjero
es sindnimo de estancia en el extranjero, lo que simplifica ciertos programas de
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movilidad; tercero, la internacionalizacion es sinonimo de formacion en conteni-
dos con connotacién internacional, tales como negocios internacionales o musica
universal; cuarto, tener muchos estudiantes internacionales, asumiendo que la
diversidad en si misma es garantia de internacionalizacion; quinto, contrario a
lo anterior, hace referencia a que pocos estudiantes internacionales garantizan el
éxito de la experiencia, lo que baja el interés del publico local, que espera un con-
texto diverso; sexto, la aceptacion sin necesidad de competencias interculturales
e internacionales, asumiendo que se adquieren en el proceso; séptimo, el nimero
de asociaciones vinculadas es sinénimo de internacional, lo cual desconoce la
competencia y el mercadeo en la globalizacion; octavo, la educacion superior es
internacional por naturaleza, cuando esta no es natural sino introducida; y nove-
no, la internacionalizacion como una meta precisa de la educacion superior, esta
es marginal como hecho especifico (Wit, 2011).

Por lo anterior, se propuso el desarrollo de una experiencia COIL que tuviera en
cuenta la apuesta institucional de transformacion curricular desde la interaccion
con agentes extranjeros y le agregara las experiencias de diversos actores acadé-
micos que han implementado el programa en sus desarrollos formativos locales.
Asi, se formulo una experiencia COIL con las siguientes caracteristicas: se trata
de una propuesta que cuenta con la competencia tecnoldgica digital requerida
por la comunidad para afrontar los diversos modelos de interaccidn, la gestion de
procesos y la transformacion de recursos académicos para las actividades planea-
das y el estudio independiente. Esta propuesta ha de mantener una integracion
con el programa institucional de internacionalizacion, para vincular el aula de
clase a un proceso de interaccién que se beneficie de la interculturalidad y el
desarrollo conjunto de objetivos de aprendizaje. Pide, a su vez, la voluntad de
colaboracién del docente, asi como la interaccion del estudiante para desarrollar
una experiencia estructurada en cinco momentos: identificacion y contacto con el
socio académico, planeacion académica y logistica, ejecucion de la experiencia y
evaluacion de la experiencia COIL.

En la relacidon experiencia-asignatura, el programa COIL tiene la posibilidad
de vincular todo el contenido programatico, un proyecto o una consigna, con
la condicion de que el paradigma ensefanza-aprendizaje oriente el desarrollo
hacia una conciencia transcultural en linea que implica interculturalidad, inte-
raccion y promocién de aprendizajes altamente relevantes. De manera implicita,
la propuesta debe contar con la formacion previa y la voluntad y disposicion del
docente para desarrollar una experiencia compartida, quien liderard los acuerdos
que, en ultimas, definan la modalidad de interaccion.
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Finalmente, de la propuesta resultante se espera una experiencia sistematizada
que aliente otras iniciativas en la institucién y mantenga las alianzas ya formadas.
En relacion con el proceso pedagdgico y el aprendizaje, se espera reforzar las
competencias, agilizar la labor docente y llevarla mas alld de lo local, y de esta
manera, promover una clase diversa e intercultural que supere el reto idiomati-
co, se apropie de otras rutas para la internacionalizacion y se desarrolle sobre la
competitividad y el marketing propios de la globalizacion.

Planteamiento de la propuesta COIL

La propuesta COIL se llevd a cabo en el segundo semestre del 2021, entre la
asignatura Investigacion en Diseno (programa de Disefio de la Comunicaciéon
Grafica, con el profesor Jorge Marulanda, de la Universidad Auténoma de Oc-
cidente, UAO) y Taller de campanas sociales (programa de Comunicacién, con
la profesora Ximena Barra, de la Universidad de Lima). La sistematizacion de la
experiencia establecid segmentar su desarrollo en los cinco momentos declarados
en la metodologia institucional (identificacién y contacto con el socio académico,
planeacion académica y logistica, ejecucion de la experiencia y evaluaciéon de la
experiencia); para ello, se plantearon los cuatro momentos propuestos por Van
Hove (2019) a manera de indicadores (internacionalizaciéon como significado de
la interaccién, modelo de interaccion en linea desde plataformas virtuales, cola-
boracion entre estudiantes y docentes, desarrollo de mddulos estructurados por
actividades incluidas en el curriculo). Finalmente, para la sistematizacién y pos-
terior evaluacion de la experiencia se apeld a las lecciones aprendidas que ofrecen
los diversos casos disponibles sobre aplicaciones del programa COIL.

Identificacion del socio académico

En la fase inicial, el contacto con pares académicos extranjeros se realiza mediante
la Oficina de Relaciones Internacionales de la universidad y las redes académicas
generadas previamente por la institucion. En este momento, se tiene en cuenta,
por un lado, el pardmetro de la internacionalizacién y las capacidades tecnoldgi-
cas instaladas entre las instituciones para iniciar una relacion; por el otro, la eva-
luacién del potencial local-extranjero, que permita establecer una colaboracion
cruzada desde los contenidos programaticos.
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Como preambulo a la formulacion de propuestas, la Oficina de Internacionaliza-
cién de la UAO ofreci6 a la planta profesoral interesada un curso de formaciéon
para la preparacion y el desarrollo de experiencias COIL. El curso plante6 como
objetivo “empoderar para implementar la metodologia COIL (Collaborative On-
line International Learning)”, e inicié un proceso de tres fases que durd aproxi-
madamente 18 meses. Este curso permitio acercarse a la definicion y compren-
sion de las caracteristicas, los modelos, la estructura y los actores que integran
una experiencia COIL, al brindar el contenido y acompanamiento requerido para
un ejercicio exitoso.

Terminada la formacién, se procedié a identificar el posible par académico. Se
estudiod la oferta de la Universidad de Lima y se encontraron dos profesoras con
asignaturas y tematicas afines al curso de la UAO: las clases de Semiotica e In-
vestigacion, de la profesora Lilian Kanashiro, que orienta desde metodologias
cualitativas; y las clases de Comunicacion y Campanfas Sociales, de la profesora
Ximena Barra, enfocadas al trabajo con la comunidad, las pedagogias activas y el
desarrollo de proyectos. Para esta seleccion se tuvieron en cuenta aquellos crite-
rios que estaban orientados al grado de aporte de la relacion al proceso local y su
impacto en los resultados.

Contacto con pares académicos

En un segundo momento, ante los socios se presentaron las capacidades institu-
cionales disponibles para desarrollar la experiencia y se buscaron escenarios de
colaboracion a partir de la revision de los temas de las asignaturas y el plantea-
miento de escenarios de transformacion.

En las diversas reuniones que se hicieron con el fin de tratar las tematicas de las
asignaturas y los resultados pretendidos, se determiné que el punto de encuentro
estaria en la formacién activa del campo estratégico hacia campanas sociales y
las propuestas de investigacion en disefio social. El acuerdo llegd a ser viable en
la relacién de procesos de desarrollo de la competencia investigadora desde el
trabajo con contextos sociales especificos y el desarrollo de proyectos estratégicos
enfocados al beneficio social.
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Desarrollo académico y logistico de la experiencia COIL

Una vez se establecid el vinculo con el par extranjero, se inici6 el planteamien-
to logistico: primero, se report6 ante las oficinas de relaciones internacionales
de las instituciones el acuerdo de colaboracién, donde se evidenciaba el com-
promiso de desarrollar los objetivos propuestos bajo el modelo metodolodgico
COIL. Segundo, se acordaron los tipos de encuentros, se definié el cronogra-
ma, la implicacién tecnolodgica y el tipo de colaboracion de los participantes
—docentes y estudiantes—, resaltando las caracteristicas de cada grupo. Y, por ul-
timo, se determind el grado de incidencia de la actividad COIL en el programa
de las asignaturas implicadas: si afectaba todo el curso, parte del contenido, sus
modelos de evaluacion o de retroalimentacion.

Desde la asignatura de Investigacion en Disefio (UAQO) se plane6 un trabajo de
investigacion-creacion con la Fundacion Carlos Portella, para apoyar la campana
de conmemoracion del Dia Mundial de Cancer Infantil (15 de febrero); y por
parte del Taller de Campanas Sociales (ULima) se planted el desarrollo de cinco
campafas con aporte directo de la comunicacion estratégica a contextos socia-
les especificos. A partir de lo anterior, se acord6 una experiencia COIL del tipo
“clase espejo reciproca”, enfocada en la retroalimentacion de los procesos que se
encuentran bajo responsabilidad de cada equipo. Para ello, se definieron cuatro
jornadas de trabajo de tres horas cada una, dirigidas por uno de los docentes,
quien coordinaria la exposicion de propuestas y adelantos, la ronda de preguntas
y aportes, la ronda de respuestas y justificaciones, y el cierre, con una sintesis de
la jornada y los compromisos para el avance de los proyectos expuestos.

Las cuatro jornadas se definieron de la siguiente manera: la primera estuvo orien-
tada por la profesora de ULima, y se presentaron los primeros borradores de los
estudiantes de Comunicacion de ULima, con un enfoque en el disefio del mensa-
je. La segunda sesion, liderada por el profesor UAO, socializd el planteamiento
general del proyecto de investigacion-creacion, y se concentro en la revision del
problema, los objetivos, el insight y los productos. La tercera jornada, liderada
por la profesora Barra, se expusieron las primeras versiones completas de las
campanas, y el foco estuvo en la realizacion y la produccion. En la cuarta y altima
jornada, orientada por el profesor Marulanda, se presentaron los artes finales del
proyecto de investigacidon-creacion, y le dio mayor relevancia a la socializacion
de los resultados. Para orientar la participacion de estudiantes y docentes y la
interaccion de los participantes, se desarrollaron instrumentos de evaluacion, los
cuales contenian el objetivo de la jornada, el abstract de los proyectos y los crite-
rios de valoracion, a manera de rtbrica.
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Ejecucion de la experiencia COIL

En esta fase se desarrollaron las actividades en las jornadas establecidas, se contd
con el material de apoyo y se usaron las plataformas digitales para la formacion.
Los estudiantes y docentes asumieron el rol definido, con aportes a la consolida-
cion de los objetivos y el énfasis en la interaccion con pares internacionales como
valor agregado a los resultados planteados inicialmente para la clase.

En la primera jornada se presentaron las piezas en borradores y los resultados de
validacion de los cinco proyectos de campanias sociales de ULima: 1) Derechos
laborales de los practicantes, 2) Virus del Papiloma Humano (VPH), 3) Preven-
cion de estrés por practicas preprofesionales, 4) Convivencia sana en parejas,
5) Tenencia responsable de mascotas. Para la jornada se planted una rubrica
compuesta por la informacioén general de la entidad con la cual se trabajaba, el
nivel de cambio y el tipo de campana, el problema, el objetivo y el mensaje, el
concepto creativo, las piezas (un borrador de video —animatic-de secuencias fijas
con audio, un demo de audio y bocetos de una propuesta grafica en diferentes
formatos) y los resultados de la validacion.

La evaluacion del resto del grupo estaba enfocada en los aspectos relacionados
con el contenido y la recepcion de mensajes: comprension, atraccion, aceptacion,
involucramiento, induccion a la accién. De esta jornada se obtuvieron aportes
puntuales para cada proyecto orientados hacia criterios formales de las campa-
nas, mas que hacia los contenidos y la seleccion tematica. Los aportes se agrupan
en estructuracion de contenidos, escogencia de formatos, jerarquias visuales y
articulacion texto-imagen.

En la segunda jornada se realizé la presentacion general del proyecto “Conme-
moracion del Dia del Cancer Infantil, 15 de febrero” (UAO) con el objetivo de
establecer un marco inicial para la valoracién y retroalimentacién de las propues-
tas. La presentacion del proyecto consto de lo siguiente: los parametros generales
(brief), el planteamiento (problema, objetivo, insight) y la definiciéon de productos:
1) estrategia de posicionamiento y disefio de marca; 2) propuesta de infografia
con temas sobre senales de alarma, y 3) narracion grafica de tipo testimonial so-
bre pacientes con cancer (escalable a productos editoriales y contenidos virtua-
les). Para la retroalimentacion se plantearon como criterios: 1) el posicionamiento
(estrategia y plan general, unidad, armonia e integracion entre productos y co-
herencia con la campana); 2) diseno de informacion (contenido de tipo indicativo
sobre el cancer infantil, contenido orientativo y reflexivo del producto, contenido
comprensivo y legible con aporte expresivo y visual); y 3) la narracion grafica
(estructurada en cuatro momentos, con aporte grafico y de contenido, coherente
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con las necesidades de la campafa y la generacidon de conciencia). De la jornada
se lograron obtener aportes en la dimensidn estratégica del proyecto, avances en
el objetivo propuesto y analisis de los resultados en relacion con el tiempo y los
recursos disponibles. Otro punto fue el analisis de las propuestas en relacion con
el pablico y su segmentacion.

En la tercera jornada se realizd una muestra general de la campana social; cada
proyecto de la ULima presentd seis piezas con un alto nivel de desarrollo: una
pieza audiovisual para television, una pieza para radio o plataformas digitales,
una propuesta grafica offline, una propuesta BTL (tipo ambient media o marke-
ting directo); una propuesta MD (para sitios web, app, redes sociales) y una pro-
puesta PR (para ruedas de prensa, salas de prensa, actividades de influencers).
La valoracion se centrd en la parte formal: se expuso una descripciéon breve de
la institucion social, el tema de la campanfa y los criterios de seleccidn, el publico
objetivo, el problema de comunicacion, el objetivo de comunicacion y el esquema
de contenidos. Se sumo la estrategia de contenidos, la estrategia de medios y el
concepto creativo indirecto. Los participantes hicieron aportes en contenido y
forma, dirigidos principalmente hacia el tipo de enfoque, la relacion interna entre
dispositivos y los elementos formales escogidos, tales como imagenes vincula-
das, elementos perceptuales y condiciones técnicas de las artes finales.

La cuarta jornada fue sobre la presentacion de las artes finales del proyecto de
investigacion-creacion “Conmemoracion del Dia del Cancer Infantil, 15 de fe-
brero” (UAO), con el objetivo de valorar la evolucion de la propuesta. La pre-
sentacion se concentrd en dos items: los pardmetros generales de la estrategia y
la presentacion de los productos finales. Tras abordar el marco del proyecto, se
procedio6 a exponer los productos finales: el componente de identidad y posicio-
namiento, los productos de disefio de informacion y tres propuestas de narracion
grafica con sus derivados. Se conservaron los criterios de evaluacion anteriores:
posicionamiento (estrategia, unidad y coherencia), disefio de informacién (con-
tenidos indicativos, orientativos y reflexivos) y narracion grafica (estructurada,
con aporte grafico y de contenido). La jornada permitié hacer un analisis de la
propuesta desde un enfoque holistico, revisando la aprehension de los objetivos
en los productos y analizando la orientacion de las intenciones con su publico.
Alli se precisaron elementos formales de tipo perceptual, se discutié sobre los
términos de implementacion de la campafia (una vez se entregue a las directivas
de la fundacion) y se sugirié plantear un acompanamiento en el momento de la
implementacion, como también contemplar una etapa estratégica mas fuerte en
este tipo de proyectos para aumentar la contundencia del trabajo formal.
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Evaluacion de la experiencia

En este momento se concreta la planeacidn, el proceso y los resultados en un
informe que se entregd a la Oficina de Relaciones Internacionales para su archivo.
Este documento contiene el aporte de la mediacién tecnoldgica en la experien-
cia, el aporte de los participantes y el impacto de los resultados considerando la
transformacion de los contenidos.

En relacion con la disposicion y al uso de recursos disponibles, la experiencia
conto con un potente recurso para desarrollar el objetivo propuesto. Dado el in-
conveniente del desfase horario en la programacién de clases, sumado a la dis-
tancia fisica, elementos que podrian alterar la programacion inicial para asistir a
las sesiones virtuales del otro equipo desde la figura de invitado, se contd con el
almacenamiento de las actividades en las plataformas virtuales y de esta manera
se pudo dotar de material compartido desde las partes. Por ultimo, debido a que
ambas instituciones tienen diferentes servicios de plataforma virtual, los partici-
pantes pudieron acomodarse.

Los cursos implicados en la propuesta desarrollaron sus proyectos de manera
local, en la clase y, en ocasiones, con invitados expertos del mismo campo del
conocimiento. En esta ocasion, habia el reto de compartir el tema del proyecto
desde dos campos cercanos, dotando asi al proceso de variedad en los enfoques:
proyectual-formal de parte de los disefiadores y conceptual-estratégico por parte
de los comunicadores. Esto nutrio el proceso en los espacios de encuentro, pues se
hicieron aportes desde el conocimiento compartido del proceso, sobre todo desde
las respectivas fortalezas. Asi, los disefiadores centraron sus aportes en la forma,
elementos de percepcidn y recursos tecnologicos, mientras que los comunicado-
res lo hicieron desde la concepcion del proyecto, el impacto y su maduracion.

Finalmente, en relacion con el impacto de los resultados, el equipo de Disefio
encontro en el aporte estratégico de la contraparte una mejora en la consistencia
de la propuesta, vista desde la modularidad implicita en las piezas desarrolladas,
asi como en el mensaje transmitido. Los comunicadores, por su parte, hallaron un
espacio para dialogar sobre la imagen y su alcance, viendo nuevas opciones en
técnicas, acabados y contenidos.

72| Experiencias 10



COIL y campanas sociales. Una conclusion

A partir de la experiencia desarrollada con la Universidad de Lima se destacan
las siguientes conclusiones:

Segun se explico anteriormente, el proceso se planted en cinco momentos —iden-
tificacion, contacto, planeacion, ejecucion y evaluacion-—, y el gran aporte del pro-
grama se dio en las etapas de planeacion y ejecucion. La etapa de identificacion
cuestiono al participante sobre la idea de que la internacionalizacion es sindnimo
de movilidad, por lo que debe plantearse un contexto glocal-digital al que puede
accederse desde multiples perspectivas. El momento de establecer contacto con
socios potenciales le presentd al docente la posibilidad de ampliar el impacto
de su labor, al superar la escena local y asumir el reto de negociar el tono de su
discurso, su retdrica y sus practicas.

En el momento de la planeacion empezo la transformacion. Aqui la clase debe
entrar en un proceso de planeacidn estratégica, donde sus contenidos, practicas
y modelos de evaluacion deben volverse competentes en un contexto de globali-
zacion. Este proceso busca alinearse con otros momentos, como la agilizacion de
los procesos, el cambio hacia un modelo diferente al sincronizado y la superacion
de las limitaciones de la dimension del grupo, caracteristicas que surgen desde
el planteamiento de procesos formativos sobre plataformas virtuales. Finalmen-
te, la competitividad propia de la globalizacién y la planeacion estratégica que
surgio del aporte tecnologico permitio dimensionar una propuesta de clase di-
versificada.

Asi pues, el momento de la ejecucion trajo la interaccion, siendo este un espacio
para superar el velo idiomatico, que no fue el caso de la experiencia en cuestion,
pero si fue la oportunidad para utilizar una expresién mas internacional y planea-
da en pro de la comprension intercultural. Los resultados propuestos se alcanzaron
y las personas ganaron en interculturalidad y valoracion de saberes no-globales.

Como han dejado constancia otros participantes del programa en todas las lati-
tudes, la participacion en la planeacion y el desarrollo de una experiencia COIL
deja muchos elementos positivos que sirven de motivacion a otros interesados a
plantear sus propuestas y mantener esos vinculos que se van logrando. Es im-
portante destacar que COIL es una experiencia muy positiva mientras exista ese
compromiso de flexibilizar la clase y buscar su transformacion desde la colabora-
cion. También se puede afirmar que es un ejercicio recomendado para cualquier
proceso de formacion, tanto formal como no formal, asi como para contextos de
investigacion de diversa indole.
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La metodologia COILy

el aprendizaje basado
en problemas: Recursos
pedagogicos para el
fortalecimiento de
competencias del

perfil profesional del
comunicador social en el
contexto de la pandemia

Jenny Daira Maturana Angulo®

Resumen

Este articulo expone y sistematiza la experiencia académico-pedagdgica y didac-
tica realizada bajo las metodologias COIL, Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) para el fortalecimiento de las competencias del perfil profesional del comu-
nicador social. Las actividades se realizaron con los estudiantes de Comunicacion
Social - Periodismo de la Universidad Auténoma de Occidente y los estudiantes
de la asignatura de Gestion Corporativa de la Facultad de Comunicacién de la
Universidad de Lima - Pert. En este documento se exponen los fundamentos

*  Docente de tiempo completo, facultad de Comunicacién social - Programa Comunicacién Social
— Periodismo. Especialista en Comunicacién Organizacional. Magister en Educacion: Desarrollo
Humano — Contacto: jmaturana@uao.edu.co - Tel: 318 80 00 — Ext. 11533.
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tedricos y conceptuales que sustentan tanto la metodologia COIL, como la meto-
dologia ABP, en las cuales se privilegian pedagogias y didacticas que le permiten
al docente lograr los mejores resultados en el proceso ensefianza- aprendiza-
je. Entre las conclusiones del ejercicio se destaca que a través de las didacticas
aplicadas en los encuentros sincrénicos y asincrénicos, los estudiantes de ambos
paises lograron apropiarse de los conocimientos generados y hacer uso perti-
nente de estos en las actividades de socializacion en modalidad virtual. Se traté
de un espacio académico donde se evidencid cémo la gestion del comunicador
marca la diferencia en las organizaciones cuando debe manejar la comunicacion
e informacidn en situaciones o momentos de crisis.

Palabras clave: comunicacidn de crisis, comunicacidn organizacional, metodolo-
gia COIL, Aprendizaje Basado en Problemas.

Abstract

This article presents and systematizes the academic, pedagogical, and didactic
experience carried out under the Coil methodology and Problem-Based Lear-
ning for strengthening the competencies of the professional profile of Social
Communicators. The activities were conducted with students from Social Com-
munication - Journalism at Universidad Auténoma de Occidente and students
from the Corporate Management subject at the Faculty of Communication at the
University of Lima, Peru. The theoretical and conceptual foundations supporting
both the Coil and Problem-Based Learning methodologies are discussed, empha-
sizing the pedagogies and didactics that these methodologies provide to achieve
the best results in the teaching and learning process. The results highlight how,
through applied didactics in synchronous and asynchronous meetings, students
from both countries appropriated the imparted knowledge and made relevant
use of it in virtual socialization activities. The academic space allowed them to
demonstrate the importance of how a Communicator’s management makes a
difference in organizations when handling communication and information in
different situations and crises.

Keywords:

Crisis Communication - Organizational Communication - Coil Methodology -
Problem-Based Learning.
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Introduccion

Este articulo surge de la actividad realizada en el marco del proyecto sobre Inter-

nacionalizacidn en la Educacién Superior, promovido por la Oficina de Relacio-
nes Internacionales (ORI) de la Universidad Autonoma de Occidente. En el curso
Comunicacion Organizacional 1, del Programa Comunicacion Social-Periodismo
durante la pandemia del COVID-19 (periodo de julio a noviembre de 2021-3).

La experiencia pedagogica se realizo con los estudiantes del grupo n.° 2 de la
asignatura Comunicacion Organizacional 1 y el grupo n.° 1 de la asignatura Ges-
tion Corporativa®. En el contexto de la pandemia ocasionada por el COVID-19,
se tituld “Analisis comparativo del manejo de la comunicacion, informacion y
procesos de gestion administrativa en algunas organizaciones de la ciudad de
Cali y la ciudad de Lima, Perti”.

El objetivo principal fue explicar la estrategia ABP (Aprendizaje Basado en Pro-
blemas) y los fundamentos de la Metodologia COIL (Collaborative Online In-
ternational Learning), su uso y apropiacion epistemoldgicos en el campo de la
comunicacion en las organizaciones y la gestion corporativa y administrativa, en
momentos de crisis como la pandemia, en Cali (Colombia) y en Lima (Peru).

La metodologia COIL se sustenta, principalmente, en la innovacion del proceso
pedagdgico, que aprovecha las tecnologias y los recursos en linea, de manera que
tanto los estudiantes como los profesores experimentan el uso y la apropiacion
del conocimiento global e intercultural en el escenario académico del aula virtual.
En esta metodologia se destaca ampliamente el trabajo colaborativo de los estu-
diantes y los docentes de los paises o ciudades participantes.

En cuanto al ABP, se tuvieron en cuenta aspectos relevantes para la discusion,
pues, en la practica de la ensefianza no hay una tinica manera de hacerlo, asi
como tampoco una unica forma de aprender. Lo anterior lleva a pensar y a re-
flexionar que cada forma de ensefiar promueve o facilita aprendizajes diferentes,
lo que se pudo evidenciar en el ejercicio desarrollado por los estudiantes de la
asignatura Comunicacién Organizacional 1 y Gestién Corporativa, al momento
de realizar el intercambio de practicas de saberes a través de la metodologia del
ABPy el COIL.

*  Orientada por la docente de la Universidad de Lima, Monica Maria Llontop Gémez, se disend el
magister en Comunicacién Corporativa.
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Con base en los fundamentos del ABP y la metodologia COIL, las docentes es-
tablecieron con los estudiantes participantes los siguientes puntos de interés: (1)
El ejercicio de intercambio cultural y epistemoldgico debia estar enmarcado en
la comprension y el entendimiento, y no en la memorizacion (caracteristica de
la ensefianza directa5); (2) Las actividades disenadas apuntardan a movilizar y
propiciar espacios de encuentros sincronicos y asincrénicos para que los estu-
diantes puedan reconocerse e identificar diferencias entre el contexto social de las
ciudades y las afectaciones de la pandemia; (3) El material didactico compartido
buscaria motivar la discusion y la reflexion de los estudiantes respecto a los inte-
rrogantes planteados en las lecturas guias.

Presentacion y contextualizacion de la experiencia

En el marco del proyecto de internacionalizacion de la universidad y del relacio-
namiento con el sector econdmico y productivo del pais, la asignatura Comunica-
cién Organizacional 1, adscrita al drea basica profesional y al componente profe-
sional del plan de curso CS06, entre las tematicas del plan de estudios contempla
el acercamiento de los estudiantes a las problematicas del contexto social, con el
fin de fortalecer sus competencias comunicativas, investigativas y de resolucion
de problemas del entorno; en consecuencia, en la asignatura (3 créditos académi-
cos, de caracter obligatorio), prevista en el V semestre de la carrera, se disenian
e implementan actividades auténticas, con analisis de casos, que consideran los
fundamentos teoricos y la practica empirica.

Desde esa perspectiva, la asignatura Comunicacion Organizacional 1 (UAO) y la
asignatura Gestion Corporativa (Universidad de Lima) concuerdan en el objetivo
central: lograr que los estudiantes comprendan la relacién entre los conceptos:
comunicacion, organizacion, gestion y el rol del comunicador en las organizacio-
nes. Desde esta perspectiva se desarrollan las tematicas y practicas que orientan
a los estudiantes “al estudio critico de las organizaciones, entendidas éstas como
espacios reales y simbolicos, situados historica y geograficamente como escena-
rios de realizacion de encuentros, relaciones, interacciones y procesos comunica-
tivos” (Plan de curso - CS06, afio 2021).

> “El'modelo de ensefianza directa” en Paul D. Eggen y Donald P. Kauchak, Estrategias docentes,
alude a la ensefianza de contenidos curriculares y desarrollo de habilidades del pensamiento.

78 | Experiencias 10



Desde la perspectiva académica se considerd pertinente realizar un significativo
estudio y ejercicio académico, en el que los estudiantes pudieran intercambiar co-
nocimientos no solo en el contexto local, regional o nacional, sino también en el
ambito internacional, por lo que la metodologia COIL y el ABP se constituyeron
el dispositivo pertinente para visibilizar desde el ambito comunicacional cémo las
organizaciones respondieron a los desafios del contexto social impuesto por la pan-
demia del COVID-19 y la apropiacion de los conocimientos construidos en el aula.

Por lo anterior, se tomo6 como eje conductor la tematica de la comunicacion en
momentos de crisis en el contexto de las organizaciones, dado que la emergencia
de la pandemia obligé a todo tipo de organizaciones (publicas, privadas, mixtas)
a replantear estilos administrativos y productivos, a establecer cambios en el
manejo financiero, tecnoldgico y el sistema comunicativo y de relacionamiento
en los niveles interno y externo.

En el nivel externo las organizaciones tuvieron que crear e implementar estrate-
gias de comunicacion y de relaciones publicas para mantenerse en contacto con
todo su publico de interés. Bajo dichas circunstancias, se identifico la importancia
de la comunicacion como base de todo proceso de interaccion humana, comercial,
politica, econdémica, cultural y/o tecnoldgica, entre otras. Esto permitié reiterar
que es a través del establecimiento de relaciones interpersonales dentro y fuera
de las organizaciones que se logra la consolidacidn, ejecucidon y proyeccion de los
procesos para ofrecer sus servicios y productos a su publico.

Otro aspecto considerado en las reflexiones en el aula para el desarrollo de las
actividades COIL fue sobre las organizaciones y las medidas adoptadas por los
Gobiernos de Colombia y de Perti, como el cierre de fronteras (terrestres, aéreas y
maritimas), el confinamiento y el distanciamiento social, que tuvieron un impacto
en los procesos administrativos y, més aun, en la comunicaciones interna y exter-
na. Se tuvieron que adoptar multiples medidas para no desaparecer del mercado;
sin embargo, algunas organizaciones, al no contar con los recursos o la infraestruc-
tura tecnoldgica y administrativa necesarios, tuvieron que liquidar el personal, lo
que generd un costo social alto, cerraron sus instalaciones, otras optaron por rein-
ventar su objeto social y empezaron a fabricar productos que la situacion exigia,
como tapabocas, mascarillas, vestuario de proteccion, desinfectantes, etc.

Desde lo administrativo, se opt6 por reducir el personal que trabajaba de forma
presencial, o se consider? el teletrabajo, el cual se convirtio en la estrategia a nivel
administrativo mas relevante para quienes contaban con recursos tecnoldgicos
minimos o los mas vanguardistas.
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Desde el ambito comunicativo, adquirieron fuerza y relevancia el uso de las
redes sociales (Instagram, Facebook, etc.), el sistema de mensajeria inmediata
(WhatsApp), que fue adoptado tanto por las grandes organizaciones, como las
medianas, las pequefias o las microempresas y por todo tipo de actividad co-
mercial o social. Otro medio fue el correo electronico. Respecto a las restricciones
como el confinamiento social, las reuniones presenciales se reemplazaron por las
reuniones virtuales. Esto trajo como consecuencia que el comercio de productos
digitales creciera, seguin los expertos, en un 70 %. Otro aspecto para destacar
fue que muchas organizaciones que todavia no tenian presencia en el ambito
digital tuvieron que asegurar su visibilidad en el mercado, creando paginas web,
o promocionando sus productos y servicios a través de la red social Instagram o
el mismo Facebook.

Sin embargo, esto no aseguro el éxito para enfrentar la pandemia, puesto que los
problemas de relacionamiento interpersonal y la administracion de los procesos
no se hicieron esperar, afectando la gestion corporativa de la organizacion, la
cultura y, en muchas ocasiones, la imagen de las organizaciones. Este panorama
les exigio a las organizaciones repensar el manejo de la informacidn, la estructu-
racion de sus contenidos de valor, que fuesen atractivos para sus stakeholders, y no
perder la visibilidad. De esta manera, la gestion de los profesionales de la Comu-
nicacion se sintié cuestionada para responder de manera pertinente, oportuna,
eficiente y frecuente a las inquietudes e incertidumbre de los publicos interno y
externo de la respectiva organizacion.

Lo anterior fue el detonante para plantear interrogantes que movilizan el pensa-
miento critico de los docentes y estudiantes ante la diversidad de circunstancias
que rodeaban el contexto social del momento, es decir, durante el periodo ju-
lio-noviembre de 2021 en las ciudades de Cali y Lima. La ciudad de Santiago de
Cali, particularmente, vivid asiduamente los impactos no solo de la pandemia,
sino también del Paro Nacional del 28 de abril el cual se extendid hasta el mes de
junio del mismo ano. En el caso peruano, segtn los estudios publicados por ese
pais, hubo un incremento de la informalidad laboral. Estas circunstancias lleva-
ron a considerar a las docentes como orientadoras de la experiencia COIL con los
siguientes interrogantes como guia para el disefio de las actividades auténticas.

» ;Cudles actividades y recursos diddcticos se pueden implementar para lograr que los
estudiantes desde la virtualidad articulen los fundamentos tedricos, conceptuales y
prdcticos que se imparten en las asignaturas de Comunicacion Organizacional 1y
Gestion Corporativa, con la situacion del contexto social producido por la emergencia
de salud por el COVID-19?
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¢ ;Cudles aportes se pueden potenciar en el proceso ensefianza/aprendizaje con
los grupos de estudiantes y asignaturas seleccionadas en el intercambio COIL?

o ;Cudl fue el manejo de la comunicacion y de los procesos de gestion administra-
tiva desarrollados por algunas organizaciones de las ciudades de Cali y Lima,
a partir del impacto de la pandemia, durante el periodo julio- noviembre de
20217

En ese orden de ideas, el interrogante global desde que dio origen a la experien-
cia se sintetiz6 en: ;Cudl fue el manejo que le dieron a la comunicacién interna
y alos procesos de gestion administrativa algunas organizaciones de la ciudad
de Cali y de Lima en el marco de la pandemia por COVID 19, en el periodo
julio — noviembre de 2021? Asi entonces, se plantearon los siguientes objetivos:

1.1. Objetivo general: identificar las actividades y estrategias de comunicacion y
de gestion corporativa utilizados por las organizaciones para enfrentar el impac-
to de la pandemia producida por el COVID 19, durante el periodo de julio-no-
viembre de 2021.

1.2. Objetivos especificos:

Disefiar actividades auténticas para que los estudiantes desde la virtualidad arti-
culen los fundamentos tedricos, conceptuales y practicos que se imparten desde
las asignaturas Comunicacion Organizacional 1 y Gestion Corporativa, dada la
situacion del contexto social producido por la pandemia por el COVID-19.

- Describir los aportes a los estudiantes de Comunicacion Organizacional 1 - gru-
po 2y los estudiantes de Gestion Corporativa - grupo 1, en el proceso ensehanza/
aprendizaje desde la metodologia COIL y el Aprendizaje Basado en Problemas,
durante el periodo julio-noviembre de 2021.

Orientacion tedrica y conceptual en el diseio y la
implementacion de las actividades

El eje central de la reflexion tedrica que sustenta la sistematizacion de esta expe-

riencia COIL es la comunicaciéon en momentos de crisis y el aprendizaje basado
en problemas.

La metodologia COIL y el aprendizaje basado en problemas | 81



La comunicacion en momentos de crisis

Cualquiera que sea el tipo de organizacion y el objeto social que se visibiliza en el
sector econdmico o social, la comunicacion no estad exenta de enfrentar alguna cir-
cunstancia apremiante que llega de manera intempestiva y incertidumbre tanto
al interior como exterior de la misma. Esto es lo que técnicamente se conoce como
crisis. Segin Octavio Rojas Ordufia (2003, p. 137), la comunicacion en crisis es
“un acontecimiento extraordinario, o una serie de acontecimientos, que afectan
de forma diversa a la integridad del producto, la reputacion o a la estabilidad
financiera de la organizacion; o a la salud y bienestar de los trabajadores, de la
comunidad o del publico en general”.

Por lo tanto, las crisis en las organizaciones y, en especial, la generada por el CO-
VID-19 “es una de esas crisis no evitables que dificilmente afectan por si mismas
a la reputacion de las organizaciones” (Coombs, 2012, p. 55), pero, en cambio,
“puede generar crisis de confianza si no se actia cumpliendo las expectativas de
los publicos” (Laurent, 2019, p. 55, citado por Jordi (2020).

Las organizaciones se enfrentan a diversidad de agresiones exdgenas y enddgenas
que pueden desencadenar crisis internas: leves, graves o de atencion inmediata
las cuales generan un impacto en las dinamicas organizacionales, culturales, pro-
ductivas, sociales y econdmicas. Las crisis que enfrentan las organizaciones son
multiples; estas pueden estar el orden de la salud (epidemias por contagios e
intoxicaciones, y situaciones del contexto politico, como protestas; en el sector
ambiental (inundaciones, desastres naturales, incendios, derrames de quimicos),
social (afectaciones por el narcotrafico, la corrupcidn, la delincuencia), lo tecno-
logico (ataques informaticos) y desde lo educativo (crisis por falta de politicas
publicas que regulen adecuadamente la educacién, corrupcion en los procesos
institucionales, etc.). Ante tales factores ;como reaccionar?, jqué estrategias o
protocolos disefiar e implementar?.

Las organizaciones por iniciativa propia y algunos estudios e investigaciones
promovidos desde la academia, se han preocupado por establecer la siguiente
serie de pautas para actuar de manera rapida ante una crisis; comunicativamente,
se procederd de manera oportuna, para mitigar el impacto:

- Reunir toda la informacion posible.

- Evitar los vacios de informacién comunicando lo antes posible.

- No apresurarse a comunicar por la presion de los periodistas u otros grupos.

82| Experiencias 10



- Determinar el formato de la comunicacién (nota de prensa, carta, reuniones con
representantes, conferencia de prensa, etc.)

- Establecer un mecanismo de monitoreo inmediato en todos los medios para
comprobar el alcance.

Al respecto, Calderén Hernandez explica que:

Se quiere hacer énfasis en la comunicacion que se requiere entre todos los estamentos
internos de la organizacion, para suplir el denominado “distanciamiento social”, te-
niendo en cuenta que en nuestra cultura (colombiana, latinoamericana) somos seres
afectivos del abrazo y el beso (cuando menos el saludo de mano); ;cémo lograr ese
distanciamiento sin aislamiento? Hacer de la palabra y de la accion un mecanismo
para enviar al otro el mensaje de interés real por su ser y su estar. Perder el miedo a
compartir informacion, que es uno de los mecanismos para mantener la confianza.
(2020, p. 12).

El aprendizaje basado en problemas, clave para
el fortalecimiento de competencias académicas,
profesionales y ocupacionales

El Aprendizaje Basado en Problemas es concebido como “un método de apren-
dizaje basado en el principio de usar problemas como punto de partida para la
adquisicion e integracion de los nuevos conocimientos (Santillan Campos, 2006).

Seguin Barrel (1999, citado por Santillén (2006):

...esta metodologia se apoya en la teoria constructivista del aprendizaje, que nos
indica que el conocimiento se construye activamente por el estudiante; el conoci-
miento, al estar en movimiento y en constante cambio, se va incorporado mediante
instrumentos de estudio y asimilacion tedrico-practica, lo que provoca que el alumno
se erija en un actor activo, consciente y responsable de su propio aprendizaje. En su
evolucion formativa, el quehacer del alumno sera de una implicacién casi total, los re-
sultados vendran a ser los conocimientos que €l mismo ha podido ir confeccionando.
Para lograr todo ello, cuenta con la supervision del profesor/asesor (p. 1).

El docente tiene la responsabilidad de crear o disenar el material o los instru-

mentos para el aprendizaje auténomo y la apropiacion tedrico-practica de los
estudiantes. Con esta metodologia, el rol del estudiante es mas protagdénico que
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el de la ensefianza directa o bancaria, pues él asume una postura activa, con los
conocimientos previos y con la actitud autonoma. Los resultados del conocimien-
to se explicitan en lo que ellos han podido construir a partir de las actividades
desarrolladas dentro y fuera del aula.

El conocimiento parte de la realidad social en la cual esta inmerso el sujeto, es de-
cir, sus creencias, los hechos o acontecimientos ocurridos en su contexto cercano
o lejano, con el que logra construir dicho conocimiento.

Desde la mirada constructivista, base del ABP, se privilegia la percepcion de los
datos o la informacion a través de los sentidos y los esquemas cognitivos uti-
lizados por el docente, para explorar dichos datos. Otro de los aspectos en los
cuales se apoya el ABP es el de los sistemas B-Learning, basados en el uso de las
tecnologias web como apoyo a la formacion presencial:

Este sistema de formacion mediada fija su eje central en el aprendizaje por iniciativa
del alumno, definiéndose como un proceso de indagacion, analisis, busqueda y or-
ganizacion de la informacion orientado a la resolucién de las cuestiones y problemas
propuestos en la asignatura con el fin de demostrar y desarrollar destrezas para di-
cho fin (Santillan Campos, 2006, p. 4).

La metodologia

Durante la experiencia de intercambio, octubre a noviembre de 2021, se utilizaron
algunas de las técnicas de investigacion del enfoque cualitativo como la observa-
cion y las entrevistas semiestructuradas; se disefid y aplicé una bitdcora como ins-
trumento para la observacion, y para las entrevistas, un cuestionario de preguntas
abiertas. También se crearon consignas para orientar el proceso con los estudiantes
en los encuentros sincronicos y asincrénicos. Lo anterior sugiere que el plan de tra-
bajo que se creado previamente, en el inicio de la actividad, fue también un recurso
importante para la ejecucion y sistematizacion de la experiencia COIL.

El procedimiento
En la implementacion de la metodologia COIL, se configuraron nueve equipos

con los estudiantes del grupo n.° 2 de Comunicacién Organizacional 1 de la UAO
y el grupo n.°1 de la asignatura Gestion Corporativa de Comunicacion Social de
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la Universidad de Lima, Pert. A partir del instrumento (cuestionario de pregun-
tas), cada uno debia identificar las problematicas de comunicacién interna y de
gestion corporativa (administrativas organizacionales) en estas organizaciones,
respecto al manejo de la comunicacion e informacion en el marco de la pandemia.
Tras el levantamiento de la informacidn, en los encuentros asincrénicos se anali-
zaba y se generaban los respectivos reportes que serian socializados y discutidos
en los encuentros sincronicos. A partir del resultado del analisis se disefi6 la ma-
triz DOFA, en la que se resumieron las debilidades, oportunidades, fortalezas
y amenazas que enfrentan las organizaciones seleccionadas de Cali y de Lima;
durante la pandemia, en el periodo de julio a noviembre de 2021, se identificaron
las estrategias significativas implementadas por las organizaciones. Acorde con
lo anterior, se discutieron y reflexionaron sobre la pertinencia de las estrategias y
las falencias en la ejecucion, asi como también los aciertos de las mismas.

Implementacion metodologia COIL en en aula:

Plan de trabajo- Sesiones de clase

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE OCCIDENTE - CALI

UNIVERSIDAD DE LIMA - LIMA

Programa viernes 22 ACTIVIDAD
de octubre 2021

Hora conexion grupo 2 - 11:00 am - 1:00 p.m.
Recurso tecnoldgico: Plataforma Meet- Universidad Autonoma de Occidente

Responsables: MG. El enlace enviado por la docente orientadora MG. Jenny Daira Maturana
Jenny Daira Maturana Angulo para el ingreso de los estudiantes a la sala de Meet
Angulo - UAO

MG. Ménica Maria
Llontop Gémez -
Universidad de Lima
- Peru
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE OCCIDENTE - CALI
PROGRAMACION
11:00 a.m. INTRODUCCION Y BIENVENIDA

MG. Jenny Daira Maturana Bienvenida y presentacion de los

Angulo estudiantes de Universidad Autbnoma de
Occidente

MG. Ménica Maria Llontop Bienvenida y presentacion de los

Gomez estudiantes de Universidad de Lima
Objetivo del trabajo en equipo por estas
4 semanas

Presentacion de videos Ciudad de Cali - estudiante Manuela

UAO Izquierdo
Universidad UAO - Estudiante Nayerly
Bedoya

Presentacion Videos U- Ciudad de Lima - estudiante Aitana

Lima
Universidad de Lima - estudiantes
Harold y Gabriela

Trabajo en equipo en Indicaciones dadas por las docentes

salas pequefias Inicio de las indicaciones: Monica
Llontop
1. Presentacion entre los participantes
2. Presentacion de las empresas con las
que vienen trabajando
3. Desarrollo de una presentacion en
PPT con los siguientes puntos:
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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE OCCIDENTE - CALI

a. Nombre del equipo, logotipo de las
dos empresas

b. Puntos en comun encontrados de
ambas empresas

c. Discusioén de los conceptos de
comunicacién y organizacion para
identificar aspectos comunes y
diferenciadores por pais

d. Los estudiantes pasan a las salas
pequenias, siguiendo las indicaciones de
las docentes orientadoras

Los estudiantes de cada universidad,

Presentacion de las conclusiones del trabajo por cada exponen sus comentarios y
equipo observaciones
Indicaciones finales Las docentes dan las indicaciones del

trabajo durante la semana (asincrénico)

Realizacién de una indagacion de los
problemas a nivel de organizacién y
comunicacion que han presentado estas
empresas en el marco de la pandemia
por el COVID-19

- Deben trabajar en equipo, concluiry
presentarlo en un PPT o similar para
la sesion de la siguiente semana; esta
informacién debe explicarse en un
maximo de seis (6) minutos por grupo

Fuente: elaboracién propia.
Los estudiantes también contaron con una consigna y rubrica para la presenta-

cion final de un producto comunicativo que diera cuenta del levantamiento y el
analisis de la informacion, que expusieron en las semanas 3 y 4 con diapositivas.
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Guia para la presentacion de la actividad auténtica:
Analisis del manejo de la comunicacion interna durante la
pandemia en algunas organizaciones de la ciudad de Cali,
Colombiay la ciudad de Lima, Peru

Con el objetivo de realizar un ejercicio acerque al estudiante a situaciones reales;
en el contexto social de las organizaciones en el marco de la asignatura Comu-
nicacion Organizacional 1, cada semestre se programa el disefio y el desarrollo
de un ejercicio tedrico-practico que les permita aplicar los fundamentos tedricos,
conceptuales y metodologicos de los temas abordados durante el semestre. El
ejercicio es denominado Andlisis comparativo sobre el manejo de la comunica-
cidn interna y gestion corporativa en las organizaciones de la ciudad de Santiago
de Cali y de Lima.

Durante el periodo julio-noviembre de 2021, los estudiantes de cuarto semestre
realizaron las siguientes actividades antes del ejercicio de COIL:

¢ Fase 1. Seleccion de una organizacion (empresa, fundacion o institucion), pa-
blica, o privada, grande, mediana o pequena, con animo de lucro o sin animo
de lucro de cualquiera de los sectores productivos, econdmicos o sociales de
la region.

e Fase 2. Observacion y levantamiento de la informacién: nombre de la organi-
zacion, objeto social, tipo de organizacion segun titularidad, tamano, rentabi-
lidad, sector econémico, ubicacién y expansion geografica en la region, pais
o continente. Direccion: teléfono, fax o correo electronico; nimero de em-
pleados; afios de fundacion; breve resefia histdrica, estructura organizacional
(organigrama productos y servicios que presta la organizacion o portafolio);
direccionamiento estratégico: mision, vision, objetivos, valores y principios
corporativos, colores, simbolos corporativos, etc.; directrices o normativas
existentes (politicas de calidad, politicas administrativas, comunicacion, etc.),
medios internos y externos que configuran la organizacién (impresos, digi-
tales, audiovisuales, orales o espacios de encuentros legitimados, publicos
internos y externos que configuran la organizacion y tipos de informacion que
circuld en la organizaciéon durante la pandemia.

* Fase 3. Escritura y andlisis del manejo que le dio la organizacion a la informa-

cidn y a la comunicacion en el contexto de la crisis generada por la pandemia
del COVID-19.
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¢ Fase 4. Realizacion de algunas entrevistas a diversos colaboradores de la orga-
nizacion para conocer como era el manejo de la comunicacion antes de la pan-
demia y como fue durante esta misma. Se debia entrevistar al comunicador
0 a quien realizara esta funcidn; asimismo, identificar los publicos o actores
de la organizacidn, los flujos y medios de informacion y comunicacion de la
organizacion, los medios escritos, orales, visuales, audiovisuales. Igualmen-
te, describir las estrategias informativas y comunicativas utilizadas, indagar
respecto a la incidencia de la gestion del comunicador en la organizacion,
senalando los aportes y las barreras que la gestion del mismo generara en la
organizacion.

El instrumento o cuestionario para las entrevistas estuvo conformado por las si-
guientes preguntas: ;qué tipo de mensajes han circulado al interior de la organi-
zacién sobre la pandemia?, ;cudl ha sido el medio de informacion mas utilizado?,
(de qué manera la organizacion garantiza que la informacion llegara a todos los
publicos de interés?, ;qué tipo de actividades o estrategias de comunicacion se
implementaron para continuar vigentes en la sociedad?, ;qué politicas o normas
se establecieron para afrontar la pandemia?, ;qué mecanismos se utilizaron para
reconocer en los colaboradores los cambios de sus comportamientos en el relacio-
namiento con los otros durante la pandemia?

¢ Fase 5. Descripcion y andlisis de los atributos o ventajas en la gestion de la
organizacidn para consolidar sus procesos a pesar de la pandemia.

¢ Fase 6. Para el cierre de la actividad, se diseharon presentaciones en Power
Point o en Canva para exponer de manera clara, precisa y concisa las debilida-
des y fortalezas de la organizacidn en relacion con los procesos comunicativos
adoptados durante la pandemia. A partir de lo anterior, los estudiantes indica-
ron puntualmente cual fue el problema respecto al manejo de la comunicacion
e informacidn y las estrategias implementadas por la organizacion durante la
pandemia.

El disefio de la actividad auténtica exigi6 la seleccion de los recursos didacticos
como lecturas guia que permitieran en un porcentaje significativo garantizar la
comprension no solo de los temas por parte de los estudiantes, sino también los
problemas del contexto social que impactan de manera directa o indirecta a las
organizaciones. La principal lectura utilizada en la actividad fue The eight trends
that will define 2021- and beyond de McKinsey & Co.

En el aula virtual cobré sentido y relevancia trabajar con las consignas y las rtabri-
cas. Cabe resaltar que la consigna posibilita focalizar tematica y contextualmente
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a los estudiantes frente a la actividad auténtica a realizar. Sin embargo, hubo
algunas dificultades de conectividad en los encuentros virtuales o en plena diser-
tacion de las problematicas comunicativas y administrativas identificadas por los
estudiantes en las organizaciones de ambas ciudades, que impactaron el normal
desarrollo de la actividad propuesta.

En los encuentros asincrénicos, los estudiantes participantes tuvieron la oportu-
nidad y el compromiso de analizar criticamente materiales como lecturas, videos
o situaciones particulares del contexto social de sus paises de origen, y asi profun-
dizar en el tema sobre el manejo de la comunicacion e informacion en momentos
de crisis. Posteriormente, lo relacionaban con la informacion recopilada en las
entrevistas, y sobre ello discutian antes de los encuentros asincrénicos.

Resultados obtenidos con la actividad COIL

En los encuentros sincronicos, los grupos participantes reconocieron que habian
logrado identificar las problematicas de comunicacion y de gestion corporati-
va que estaban enfrentando las organizaciones en general y, especialmente las
seleccionadas para el estudio, asi como también los cambios generados por las
medidas establecidas por los respectivos gobiernos en el marco de la pandemia
del COVID-19.

En ese sentido, las problematicas de comunicacion que identificaron fueron: por
una parte, distorsion de la informacién debido a la saturacion en los diferentes
medios digitales con los que contaba la organizacion; por otra, la planeacion,
coordinacion y establecimiento de lineamientos claros oportunos y pertinentes
para realizar la ejecucion, el seguimiento y el control de las acciones o actividades
previstas para el cumplimiento de los nuevos objetivos estratégicos, corporativos
e institucionales con los que pudieran mantenerse vigentes en el mercado.

Reconocieron que fue abrumador el manejo de la incertidumbre administrativa
y comunicativa que enfrentaron los comunicadores de las organizaciones por la
falta de claridad en las directrices, con el fin de generar la informacion y difun-
dirla posteriormente; con respecto a las medidas administrativas y de bioseguri-
dad adoptadas. Las “lecturas guias” y el disenio de la actividad auténtica llevo al
levantamiento de la informacion para el respectivo analisis y permitio registrar
la importancia de que al interior de las organizaciones intervenidas, las depen-
dencias o areas que las configuran debian tomar consciencia de la importancia
de trabajar en equipo, de asumir con suma responsabilidad la gestion, funcion o
labor de cada colaborador y responder de manera éptima a las expectativas.
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En algunas organizaciones pequefias y medianas de Santiago de Cali y de Lima
manejaron los procesos comunicativos desde unas estrategias no tan definidas;
en la mayoria de los casos, fue a partir de la improvisacion o segtn lo exigiera la
situacion del momento.

En cuanto a medios, las organizaciones establecieron el WhatsApp como el medio
de informacion e interaccion formal, pero no desarrollaron normas o politicas de
regulacion para su uso, lo que derivo en situaciones como el envio de mensajes a
los colaboradores en horas no laborales. En cuanto a los aportes mediante la me-
todologia COIL, se destacan las actividades desarrolladas en el ambito virtual a
través de los encuentros sincrénicos y asincronicos; los estudiantes no solo experi-
mentaron el intercambio de conocimientos en el &mbito de la comunicacion en las
organizaciones, sino también, compartieron informacién intercultural (ciudad de
origen, la universidad a la cual pertenecian, identificacion de hébitos y costumbres
similares y/o diferentes y, especialmente, la creacion de vinculos afectivos amicales,
el interés por conocer las ciudades vinculadas y las universidades participantes).

Todo lo anterior llevd a reflexionar que, en el proceso de ensefianza, la diversi-
ficacién de recursos didacticos andlogos y digitales que provee el Aprendizaje
Basado en Problemas para disefar actividades auténticas requiere un mayor es-
fuerzo pedagodgico y comunicacional, que posibilite los resultados de aprendizaje
propuestos. Actividades como las discusiones en clase respecto al rol del comuni-
cador en momentos de crisis de la organizacion mostr¢ la significativa compren-
sion que hicieron al respecto los grupos de estudiantes; lo que se hizo evidente
en la apropiacion y el dominio discursivo que se observd en sus intervenciones y
en sus argumentos al referirse a cada uno de los casos analizados. Hubo un pleno
reconocimiento de aportes de los aprendizajes por la experiencia COIL y por el
acercamiento a las organizaciones.

Los escenarios de ensefianza-aprendizaje que se generaron a partir de la virtua-
lidad facilitaron que:

¢ los estudiantes pudieran acceder con mayor rapidez a la busqueda de infor-
macion que se requeria en el momento y que los grupos participantes de Cali
y de Lima pudieran participar activamente con sus aportes.

* Jlos estudiantes aprendieran casi que de manera inmediata porque interactian

simultdneamente con sus companeros y con el docente y se dan cuenta opor-
tunamente del tema o la situacion en desarrollo.
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Entre tanto, las posibilidades de retroalimentacién a los estudiantes en las dis-
cusiones o reflexiones que se generaron en los encuentros sincrénicos fueron
invaluables.

Conclusiones

El programa de internacionalizacién académica para docentes y estudiantes es una
gran oportunidad de crecimiento y cualificacion académica para los docentes in-
quietos por experimentar otras formas y maneras de aportar a los aprendizajes de
los futuros profesionales, pues se trata de retar y desafiar las propias competencias,
los modelos de aprendizajes y los caminos para alcanzar el pensamiento critico.

Igualmente, los encuentros asincronicos que se programan con los estudiantes
adquieren relevancia en el contexto de la ensefianza en ambientes virtuales. Cabe
resaltar que para llevar a cabo la actividad, fue fundamental usar las nuevas
tecnologias de la informacion, porque estas permiten que se extienda a otros
ambientes el aprendizaje logrado en el aula virtual, mediante plataformas como
Google Drive, para buscar y compartir desde la inmediatez el tipo de datos que
se requirieron para ampliar la informacion y permitieron la apropiacion del co-
nocimiento.

El uso de la metodologia COIL facilitd que los estudiantes utilizaran los mualtiples
canales para la interaccion con las docentes y entre ellos mismos, lo cual contri-
buyé a que su aprendizaje se potenciara sin el impedimento de las barreras del
tiempo y el espacio.

Con las actividades implementadas se reconoce que, en la virtualidad, el aula
como espacio de aprendizaje potencia las ensefianzas desarrolladas fuera de ella
con el libre acceso a las tecnologias y el aprendizaje colaborativo o cooperativo
que se da en el relacionamiento entre las docentes y los companeros de las dos
universidades que conformaron los grupos.

Se puede asumir que una de las ventajas del uso de la metodologia COIL es la
motivacion del estudiante y del docente para vivir y potenciar la experiencia
de la virtualidad y del intercambio intercultural. A pesar de las restricciones
de movilidad social, el ejercicio planteado fue significativo, pues a través de la
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conectividad, los estudiantes lograron establecer un contacto con los directivos
de las organizaciones seleccionadas, quienes respondieron las preguntas que se
formularon para la fase de recopilacion de informacion de fuentes primarias y
también de fuentes secundarias, como los reportes publicados por las organiza-
ciones en las respectivas paginas web.
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Resumen

Este articulo es el resultado de una investigacion cuyo objetivo consistio en ex-
plorar la relacion subyacente entre el Disefio y la formacion para la innovacion en
los programas de Ingenieria. Las transformaciones producidas en la formacion
de ingenieros en paises como Estados Unidos y Europa se han centrado en el
desarrollo de habilidades utiles para afrontar los retos que trae consigo el mundo
moderno. Se ha dejado de lado el modelo tradicional de formacion, centrado en
la informacién y la generacién de conocimiento por repeticion de las ciencias.
Actualmente, las facultades de Ingenieria se enfocan en desarrollar la habilidad
de sus egresados para resolver problemas (wicked problem). Esto pone la atenciéon
en desarrollar la formacion de los estudiantes de Ingenieria para enfocarse en el
desarrollo de otras habilidades transversales, orientadas a resolver y hacer.

Para realizar este andlisis se siguié un método documental y experimental, al
revisar facultades de Ingenieria de universidades acreditadas en la region del
Valle del Cauca, Colombia. Como resultados se afirmé que el proceso de disefio
se considera un proceso centrado en el hacer, fundamental para el trabajo del
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ingeniero, el cual esta definido por el paradigma constructivista. Este paradigma
es apropiado para quienes se forman en la disciplina del Disenio, mediante el en-
foque proyectual, el cual se desarrolla de inicio a fin de su proceso de formacién
en la accion de disefiar. En esta investigacion, la observacion sobre este ejercicio
resaltd cémo la accidn del Disefio es clave y debe ser desarrollada por quienes
necesitan este proceso en su quehacer profesional. Como aporte se dan los argu-
mentos que sittia la ensefianza del proceso de disefio como un articulador que
debe ser explicito y transversal en la formacion en Ingenieria, dado que tiene un
papel importante como metodologia activa que pone al individuo en situacion
(Aprendizaje por Diseno).

Palabras clave: habilidades, aprendizaje, ingenieria, competencias, Aprendizaje
por Diseno.

Abstract

This article is the result of research aimed at exploring the underlying relationship
between design and training for innovation in engineering programs. Transforma-
tions in the training of engineers in countries like the United States and Europe
have focused on developing skills useful for facing challenges in the modern world.
The traditional model of information-centered training and knowledge generation
through science repetition has been set aside. engineering schools now focus on
developing their graduates’ ability to solve problems (wicked problem). This at-
tention shifts towards developing engineering students training, to focus on the
developing of other transversal skills, aimed at problem-solving and acting.

The analysis was carried out using a documentary and experimental method,
reviewing engineering schools of accredited universities in the region of Valle
del Cauca, Colombia. The results affirmed that the design process is considered
a process centered on action, fundamental for the work of the engineer, which is
defined by the constructivist paradigm. This paradigm is appropriate for those
being trained in the discipline of design, through a project-oriented approach,
which develops from the beginning to the end on the action of designing. The
observation in this research, highlighted how the action of design is key and must
be developed by those who need this process in their professional work. As a
contribution, arguments are given, and these place the teaching of the design
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process as an articulator that must be explicit and cross-cutting in engineering
education, since it plays an important role as an active methodology that puts the
individual in situation (design-based learning).

Keywords:

Teaching skills, Learning Engineering education, Learning by design
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Introduccion

Las transformaciones en la formacion de ingenieros en otros paises como Estados
Unidos y Europa se han orientado hacia el desarrollo de habilidades y compe-
tencias previstas como ttiles para afrontar los retos que el mundo moderno trae
consigo. De esta manera, se ha subordinado el modelo tradicional concentrado en
la informacion y en la nemotecnia. No obstante, algo que preocupa fuertemente
hoy a las facultades de Ingenieria es la capacidad de los egresados para resolver
problemas y, por ende, el desarrollo de competencias transversales y holisticas;
pese a ello, eso no es el foco de los programas de Ingenieria.

El disefio se fundamenta en el hacer y es determinante en la funcion profesional del
ingeniero. Desde esta perspectiva, el paradigma constructivista es el mas apropia-
do en la disciplina del disefio, sobre todo cuando se orienta la formacion a partir de
un enfoque proyectual o el trabajo con proyectos. La pedagogia para la formacion
en Disefio deberia proceder transversalmente en el campo de la ingenieria; es decir,
reconocer al individuo en contextos de situacion, que demandan la construccion de
conocimientos de manera paralela a la solucion de los problemas.

Exponemos aqui una actividad proyectual en su dimension transversal en la
formacion del ingeniero, considerando que el trabajo con proyectos no solo enri-
quece el resultado de la solucién de problemas, sino que fortalece el proceso de
formacion del estudiante. Vivenciar la integracion de saberes es inherente a las
competencias que se demandan en los profesionales del siglo XXI.

Marco de referencia, consideraciones tedricas sobre la
educacion

Para abordar el proceso de disefio en la gestion o construcciéon del conocimien-
to en el contexto de la formacidn en Ingenieria, se parte de considerar que el
aprendizaje se da en los sujetos mediante practicas interactivas como las que se
configuran en el desarrollo de un proyecto. En consecuencia, cabe diferenciar dos
conceptos: el de educacion y el de instruccion. El primero es un proceso progresi-
vamente intencional del ser humano, que tiende a la cualificacion de la personali-
dad en didlogo con la naturaleza, la cultura y la historia. La educacion implica la
necesidad continua de la autosuperacion del propio ser, tanto en esferas vitales
como economicas, sociales, religiosas y culturales. El segundo es solo una parte

de la educacion y es uno de los tantos medios aptos para la formacion (Ludojoski,
1972, pp. 27-28).
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La educacion no se centra en lo que el educador quiere “ensefiar” o en los con-
tenidos impartidos como una informacion o como datos para guardar. La edu-
cacion esta orientada por la aplicacion de los conocimientos, de tal forma que el
educando aporta su manera de percibir e interpretar; lo que detona es un proceso
creativo, pues “el orden y la estructura del conocimiento esta siempre evolucio-
nando en busca de lo nuevo, de lo que es creativo” (Bohm, 2002, p. 48), porque el
hombre esta inmerso en un proceso de educacion permanente.

efinir la educacion centrada en las necesidades del ser humano y sus contex-
Al definir la ed trad 1 dades del ser h y t
tos, es necesario reconocer el esfuerzo y la busqueda por transformar la natura-
eza y ponerla a su servicio. La educacion es entonces un proceso de formacion
1 1 Laed t de f

para aprender a afrontar los problemas humanos y de la naturaleza. En esta
perspectiva, Ludojoski (1972) plantea que uno de los objetivos de la educacion
es “despertar en todos los hombres la capacidad de invencion y de creacion que
les permita transformar el mundo, asumiendo el propio compromiso ahora y en
proyeccion al futuro” (p. 80).

Tal perspectiva compromete el conocimiento-aprendizaje, el cual se relaciona con
la capacidad autorreflexiva de los individuos, la capacidad operativa y el grado
de impacto que tendra lo aprendido por la experiencia; es la autorreflexion la que
constata el grado de concordancia o discrepancia entre lo planeado, proyectado
y el éxito o fracaso alcanzado, como afirma Morin (1986, p. 36): “El operador del
conocimiento debe convertirse al mismo tiempo en objeto de conocimiento”.

El Diseiio como experiencia de formacion en la facultad de
Ingenieria en la UAO

Primero, para presentar los argumentos en relacion con la experiencia del disefio
es fundamental definir qué es una experiencia. Aprender, se dice, significa hacer
experiencia; sin embargo, para que una experiencia logre modificar la conducta y
la estructura de conocimiento del individuo, a partir de lo aprendido, se requiere
de la reflexion. El concepto de experiencia es definido por Dewey:

Tenemos una experiencia cuando el material experimentado sigue su curso hasta su
cumplimiento. Entonces y solo entonces se distingue esta de otras experiencias, se in-
tegra dentro de la corriente general de la experiencia [...] queda de tal modo remata-
da que su fin es una consumacion, no un cese [...]; asi, en una experiencia cada parte
sucesiva fluye libremente sin junturas ni vacios hacia las partes que las contintan.
Al mismo tiempo, no se sacrifica la identidad propia de las partes (1980, pp. 41- 42).
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Segtuin Dewey (1980), aprender de forma tradicional significa adquirir lo que ya
estd incorporado en los libros y en los otros que instruyen y lo que se ensena es
pensado de manera estatica, como si se tratara de un producto obsoleto. Para
Dewey (1980), una experiencia es una vivencia a la que el sujeto es sometido de
forma intencional u ocasional; modifica a quien la vive, afectando, lo deseemos
o no, la cualidad de las experiencias siguientes, pues quien interviene en las ex-
periencias siguientes es otra persona. Toda experiencia recoge algo de la que ha
pasado antes y modifica en algin modo la cualidad de la que viene después, de
este modo cada aprendizaje y conocimiento es una proyeccion de lo que se sabia
y del nuevo conocimiento necesario para comprender el nuevo fenémeno o la
nueva experiencia.

Un estudio realizado por Edgar Dale en 1969 denominado EI cono de experiencias,
planted que la gente generalmente recuerda a partir de las actividades de apren-

dizaje y lo que la gente es capaz de hacer como resultado de un determinado
aprendizaje. A continuacion, se presenta el diagrama propuesto por Dale:

Figura 1. Modelo de experiencia Cono de Dale (1969), adaptado
de Anderson (2004)

Fuente: Anderson (2004).
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En este diagrama se aprecian varias teorias subyacentes relacionadas con el de-
sarrollo instruccional y los procesos de aprendizaje. A partir del trabajo de Dale
(1969), se planteo la teoria segun la cual las personas retienen mas informacion
por lo que “hacen” que por lo que “escuchan”, “leen” u “observan”. Su investiga-
cion condujo al desarrollo del Cono de la Experiencia. Hoy en dia, este “aprender
haciendo”, que se conoce como “aprendizaje experiencial” o “aprendizaje en ac-
cion”, es uno de los principios mas utilizados en las practicas educativas.

En la figura 1 se observa un triangulo con los medios utilizados para captar la
informacion por aprender; en la columna izquierda se expresa de forma aproxi-
mada lo que se considera que una persona puede retener e interiorizar después
de dos horas de haber afrontado el estimulo formativo. Lo que se plantea en las
columnas derechas es el resultado del aprendizaje surgido desde la naturaleza
de la actividad (Moraga, 2013). Segun el modelo de Dale (1969), el método menos
eficaz (en la parte superior) consiste en aprender de la informacion presentada a
través de simbolos verbales, es decir, escuchar las palabras habladas. En contraste,
los modos mas efectivos (propuestos en la parte inferior) implican experiencias
de aprendizaje con propositos directos, como practicas o experiencias de campo.

Las imagenes o graficos son procesos que devienen de la observacion y la per-
cepcion, y constituyen la tasa media de retencidn, pero son indispensables en el
proceso del aprendizaje; cuanto mas se avanza a través del cono, es mas probable
que se produzca y se mantenga el aprendizaje. Esto revela que las estrategias de
“accion-aprendizaje” dan lugar a una retencion de hasta el 90 %; en consecuencia,
las personas aprenden mejor cuando se utilizan estilos de aprendizaje percepti-
vos. En cierta experiencia se usan los canales sensoriales posibles en la interac-
cién con un recurso, no solo la vista como ocurre con la lectura, sino el oido, el
tacto, siendo la mejor oportunidad para que muchos educandos aprendan de la
experiencia.

Las actividades que se encuentran relacionadas con la creatividad son el disefio,
el performance, la modelacion y la experimentacidn; estas actividades, ademas
de ser creativas, tienen un componente hacedor: son las que mas fortalecen el
proceso de aprendizaje y la motivacion por seguir aprendiendo. La reconfigura-
cién de lo que conocemos, el reordenamiento de lo que percibimos, supone un
orden totalmente nuevo en la mente. Lo que aprendimos es ahora una base para
seguir aprendiendo, dado que, como cita Morin, “el sujeto (el que conoce) del
conocimiento se convierte en objeto (conocimiento) de su conocimiento al mismo
tiempo que sigue siendo sujeto” (1986, p. 31).
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Asi, se plantea como la creatividad y el disefio estan fuertemente relacionados
con la capacidad de aprender y con las experiencias propuestas por Dale (1969).
El aprendizaje efectivo deviene del proceso que se constituye entre la experiencia
y el sujeto. David Kolb, (figura 5) plantea cuatro etapas en dicho proceso: (1)
hacemos algo, tenemos una experiencia (experiencia concreta); (2) reflexionamos
sobre la experiencia que hicimos, buscando las conexiones que existen entre lo
que hicimos y los resultados que se obtuvieron (observacion reflexiva); (3) a tra-
vés de nuestras reflexiones obtenemos conclusiones o generalizaciones, que son
principios generales referidos a un conjunto de circunstancias mas amplias que la
experiencia particular (conceptualizacion abstracta); (4) en la practica se prueban
las conclusiones obtenidas, utilizdndolas como guia para orientar nuestra accion
en situaciones futuras (experimentacion activa) (Gémez, 2007, p. 3).

Figura 2. Modelos del ciclo del aprendizaje de Kolb

Fuente: Gomez (2007).

Este ciclo de aprendizaje puede empezar en cualquier orden; la razén principal
por la que en ocasiones se presentan cambios es porque mientras se avanza en el
proceso del aprendizaje, utilizamos reflexiones derivadas de experiencias ante-
riores y conocimientos previos, aparte de los obtenidos por la experiencia que se
estd vivenciando; una vez mas, se plantea que para el desarrollo de una experien-
cia formativa adecuada se requiere de la integracién del conocimiento.

Kolb identificd dos tipos de actividades de aprendizaje que interacttian fuerte-
mente en el proceso del aprendizaje experiencial: la percepcién (los modos en
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que captamos nueva informacion) y el procesamiento (los modos en que procesa-
mos y transformamos dicha informacion en algo significativo y utilizable). Estas
dos actividades estaran presentes a lo largo de todo el proceso de aprendizaje del
sujeto, interactuando de diferentes maneras segtin la etapa en que se encuentre.

Figura 3. Modelo del ciclo del aprendizaje de Kolb basado en la
percepcidn y procesamiento de la experiencia.
Adaptado de Gémez (2007)

Fuente: Gomez (2007).

En las etapas ubicadas de manera vertical se desarrolla la actividad de percep-
cion, ligada fuertemente a los sentidos del sujeto y a la capacidad para la inter-
pretacion, la representacion de informacidn, la aprehension de la experiencia y la
comprension en la conceptualizacion abstracta. Las etapas ubicadas de manera
horizontal presentan la capacidad de procesamiento, es decir, la conexion de la
observacion reflexiva y el procesamiento por aplicacion en la experiencia. Asi,
entonces, la base como percibimos y procesamos las experiencias en el proceso de
aprendizaje es sintiendo y pensando, observando y haciendo. Kolb y Dale (1969)
son concluyentes en sus estudios en relacion con el hecho de que el ser humano
aprende mucho mas haciendo, aplicando sus conocimientos orientados a algo, y
esto requiere un sentido o propdsito claro, es decir, un fin o una razoén genésica
que se quiera satisfacer.

De esta manera, lo que creamos (acto de disefio) con un sentido es propio de llamar-
se una experiencia formativa, porque viene de la interpretacion, de la percepcion de
lanecesidad, y viaja a través de la mente nutriéndose de lo que sabemos, exigiendo
que sepamos mas para poder exteriorizarlo, lo que exige procesos reflexivos sobre
si lo que ya sabemos es suficiente para poder dar el paso hacia la creacion.
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Diferentes disciplinas y grupos académicos definen las habilidades que se de-
mandan en la actualidad, las cuales requieren ser novedosas y estar orientadas
hacia los resultados de aprendizaje, es decir, centradas en el estudiante. Asi, la
complejidad del escenario y la tarea, y los aspectos dindmicos de las practicas
socioprofesionales, exigen una aproximacion comprensiva y dinamica de la ha-
bilidad, que requiere complementarse con el conocimiento y las actitudes del
individuo, que se integran para definir lo que se conoce como competencias pro-
fesionales, y de las que se espera que sean propias del ser humano como habitan-
te del mundo.

Holisticamente, se considera al Disefio como un puente entre la ciencia, el arte y
la tecnologia —al definirse como un conocimiento y como su efecto (Fernandez,
2005, p. 16)-y las personas o usuarios; y por esta relacion se puede determinar,
segin afirma Edman, como “una dimension fundamental en los procesos crea-
tivos transversales, que incluyen la investigacion y el desarrollo. La experiencia
y los conocimientos del Disefio son necesarios para aprovechar plenamente la
profesionalizacion” (2004, p. 34). Los procesos creativos son, pues, catalizadores
del aprendizaje: en esos instantes o insigths es cuando germina el nuevo cono-
cimiento que se necesitard para determinar si es tutil. Al respecto, sefiala Saikali
que,

la practica del disefio se desarrolla en el ejercicio de la misma a través de la contextua-
lizacién de los sujetos o actores investigados. Se reflexiona en el proceso, la estructu-
ra, la epistemologia y las diferentes metodologias del disefio y su investigacion. Esto
construye un conocimiento entre el diseno, la sociedad y la cultura (2005, p. 7).

Donald Schon (1983) presenta al disefio como una practica reflexiva, propia del
aprendizaje por experiencia, que tiene la caracteristica de crear conocimientos
tedricos y generales partiendo de la practica. Este tipo de planteamiento busca
trascender la formacion en Ingenieria anclada en la teoria, en la primera etapa
del plan de estudios, para después abordar la préctica. Se trata, al contrario, de
dar prioridad desde el principio a los proyectos de disefio, lo que puede ser un
detonante de habilidades en la formacion de la Ingenieria.

El disefio en si es una actividad que integra diferentes campos como la tecnologia,
los estudios de usuarios, los procesos, la produccion y la comunicacion, todo esto
se expresa mediante un lenguaje visual que estd presente durante todo el acto de
creacion, el cual termina objetivando la razén o especulacién de quien disefia.
Esta condicion otorga al disefio la oportunidad de ser una habilidad fundamental
en los procesos de la evaluacion-reflexiéon y en la solucion de problemas.
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Como punto de convergencia entre las fuentes referenciadas, en la figura 7 se
diagrama la relacién entre los conceptos sustentados a lo largo del punto 3, que
representa la dindmica del disefio.

Figura 4. Representacion tedrica, accionar del disefo

Fuente: elaboracién propia.

La figura 7 sintetiza la dindmica del disefio a partir de la convergencia de los
conceptos de creatividad (Herran, 2008; Wilson, 1999; y Dreher; 2012); asimismo,
el diseno a partir de Zimmermann (1998), Mana (2007), Julier (2010) y Manzini
(2015); el disefio como acto de reflexion a partir de Schon (1987), Anderson (2004),
Dale (1969), Bertola (2004), Rodriguez (2004) y Gémez (2007), y el paradigma del
disefio como solucionador de problemas de Simon (1996). Asi, la observacion re-
flexiva pone en contexto a quién procedera sobre la situacion, en busca de la infor-
macidn que nutre al proceso cognitivo del individuo, quien genera la proyeccion
imaginaria de la idea; posteriormente, el individuo proyecta una estructural/forma
mediante la cual realiza un proceso de conceptualizacion con el fin de hacer una
sintesis guiada por la intencionalidad que el acto de disefio pretende alcanzar; y,
por ultimo, esta sintesis-forma procede hacia la materialidad/objetivacion, sobre la

Aprendizaje significativo a través del accionar del disefio | 105



cual recae el acto reflexivo, que valida al acto mismo de disefio y la informacion
en funcion de la intencionalidad y la necesidad de solucionar el problema. Esto
conduce a que el ingeniero en formacion se apropie de conocimientos que seran
usados en un proximo proyecto, fortaleciendo su aprendizaje desde la simula-
cién de su quehacer profesional, que no se queda tnicamente en la teoria, sino
que se fundamenta desde la practica formativa.

Contextualizando la propuesta del accionar del diseio en
el Aprendizaje por Diseino

A partir del modelo de la dinamica del disefio presentado en la figura 7 se plan-
tea el postulado del Aprendizaje por Diseno, basado desde el planteamiento de
Richard Miller, fundador de Olin College (una de las escuelas mejor reconocidas
de Estados Unidos en la formacion de ingenieros). Miller reconoce la necesidad
de que los estudiantes aborden cursos de Disefio en su proceso de formacion. Es
necesario comprender que los procesos de disefio son catalizadores para el apren-
dizaje, pues en los instantes creativos es donde germina el nuevo conocimiento
que necesita ser objeto de reflexién para determinar si es 1til, y si lo es, exteriori-
zarse para construir sociedad a partir del conocimiento individual originado en
la experiencia formativa. En la figura 8 se muestra como las acciones del disefio
se relacionan en cada etapa con el modelo de aprendizaje de Kolb, presentado en
la figura 6, y las habilidades que se van desarrollando transversalmente a medida
que se enfocan las etapas.
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Figura 5. El accionar del Disefio como herramienta para el aprendizaje

Fuente: Elaboracién propia.

La construccion del conocimiento a través del estimulo de la creatividad y el
pensamiento reflexivo enriquece, a su vez, el proceso de disefio como generador
de conocimiento. Este caracter particular del disefio se plantea, segiin se ha de-
finido a lo largo de este texto, como “una practica reflexiva”, lo que se enmarca
dentro del supuesto del aprendizaje por experiencia, que se caracteriza por crear
conocimientos tedricos y generales que parten de la practica.

Lopez (2017) declara que “el Disefio es un proceder creativo que se centra en la
conceptualizacion, concepcidn, configuracion y experimentacion para crear solu-
ciones que impacten a los problemas, a los usuarios, al ambiente, la innovacion,
con una vision sostenible para ejercer cambios sobre la produccion, los servicios y
los contextos”. En la figura 8, en el centro del esquema, resaltado en color naranja,
se representa al ser y a la habilidad fundamental: la creatividad, vista como una
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habilidad cognitiva que posibilita la asociacion de lo que sabemos, lo cual tiene
lugar cuando el cerebro trata de sintetizar y comprender el sentido de nuevas
aportaciones (Dyer et al., 2012). Desde esta perspectiva, el individuo reflexiona
sobre la problematica a la que busca dar solucion y el accionar del disefio entra
como un puente entre el ser y la proyeccion de su conocimiento.

A partir del estudio llevado a cabo por Lopez (2017), la apropiacion del accionar
del disenio propende por el desarrollo de habilidades como comunicarse, pro-
poner soluciones, manejar la informacion, conceptualizar, plantear estrategias,
pensar criticamente, activar la creatividad, experimentar y fortalecer la inteligen-
cia emocional. Estas habilidades se relacionan con las mencionadas en estudios
realizados por Dyer et al. (2012), Wagner (2013) y Rey (2014). Esto muestra la
articulacion, mas alla del campo tedrico, entre el disefio y la innovacion, dejando
al descubierto que el accionar del disefio es un camino en busca de la innovacion,
no solo por ser un proceso que se orienta hacia la materialidad de las soluciones,
sino porque en su esencia, desarrollar un proyecto de disefio impacta sobre quie-
nes interacttian con él, exigiendo el uso y desarrollo de habilidades para alcanzar
el propdsito que se persigue.

En el accionar del disefio se definen tres momentos relacionados como la explo-
racion, la creacion y la generacion de sentido. En el primer momento (la explora-
cidn) se pretende identificar la situacion problema y la funcién de las habilidades
(ver tabla 1).

Tabla 1. Primer momento del accionar del disefio
en relacion con explorar

Manejo de informacion Filtro, analisis, informacion Buscar, jerarquizar
Pensamiento critico Resolucién de problemas, Buscar mejoras continuas,
asuncion de la crisis cuestionar, buscar la mejor
solucion
Empatia Mirada antropoldgica Conectar con el usuario, el ser
humano
Alerta selectiva, Bldsqueda y manejo de Filtrar y detectar la informacién
buscador informacion y los datos que sean relevantes
para el propdsito que se tenga
Observar Ver los detalles relativos al Identificar problemas
comportamiento de toda persona | (oportunidades), clasificar

Fuente: elaboracién propia.
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En el segundo momento del accionar del disefio (la creacion) se pretende propo-
ner una solucion a la situacion problema definida; aqui se relacionan habilidades
como las expuestas en la tabla 2.

Tabla 2. Segundo momento del accionar del disefo en relacién al crear

Conector Conexién con personas y Construir redes en
fomento de alianzas diferentes frentes
Curiosidad e Busqueda de respuestas Indagar, construir, crear
imaginacion
Experimentar Validacién de lo que se piensa Construir prototipos, validar
y se propone en todas las direcciones
Perseverancia Sorteo de obstaculos Generar cambios

Fuente: elaboracién propia.

El tercer momento (generacion de sentido) busca proyectar la solucién hacia los
interesados, lo que implica tener una claridad profunda de lo propuesto o disena-
do, y esto invita a elaborar una reflexion. En este momento se plantean relaciones
con las habilidades expuestas en la tabla 3.
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Tabla 3. Tercer momento del accionar del disefio en relacion al generar
sentido

Emprendedor Iniciativa, arriesgar Proyectar los desarrollos que se
proponen en funcién de los mercados

Agilidad y Vigilancia del entorno Revisar constantemente los estados
adaptabilidad de arte del tema que se trabaja
Comunicacién Transmision de ideas de Razonar, analizar para comunicar,
forma acertada dibujar, esquematizar y escribir
Networking Interaccién con otros, Hablar, reflexionar, intercambiar

ojala diferentes

Fuente: elaboracién propia.

Estas habilidades permiten guiar la experiencia mediante las acciones de la per-
cepcion y el procesamiento, lo que define el conocimiento para entrar al siguiente
momento del accionar del disefio, centrado en el proceso de crear lo que puede
ser disenado, que responde a la situacién de origen o genésica, es decir, las habi-
lidades que se desarrollan mientras el dicente explora su capacidad creativa para
dar respuesta mediante la transformacion y la sintesis de la informacion.

Conclusiones

Esta busqueda a través del accionar del disefio aporta al desarrollo de competen-
cias, entendidas como

procesos complejos de desempefio con idoneidad en determinados contextos, inte-
grando diferentes saberes (saber ser, saber hacer, saber conocer y saber convivir),
para realizar actividades y/o resolver problemas con sentido de reto, motivacion,
flexibilidad, creatividad, comprensiéon y emprendimiento, dentro de una perspectiva
de procesamiento metacognitivo, mejoramiento continuo y compromiso ético, con la
meta de contribuir al desarrollo personal, la construccion y afianzamiento del tejido
social, la busqueda continua del desarrollo econémico-empresarial sostenible, y el
cuidado y proteccion del ambiente y de las especies vivas. (Tobon, 2008, p. 5).
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Lo anterior respalda la necesidad de darle mas protagonismo al disefio en la
formacion de los ingenieros, pues ademas de ser un saber fundamental en su
quehacer profesional, les permite prepararse mediante la integracion de cono-
cimientos y habilidades, lo que desencadena el desarrollo de otras habilidades
transversales o genéricas. Este tipo de planteamientos invitan a reflexionar sobre
la conveniencia de transformar cémo tradicionalmente las instituciones educati-
vas de Ingenieria plantean sus pedagogias: primero la teoria y después la practica.

La vision de Schon se fundamenta con lo que formulan Wilfred Carr y Stephen
Kemmis al cuestionar el saber ya dado, en la linea de la teoria critica; sus plantea-
mientos giran en torno a que el docente es capaz de llevar a cabo una propuesta
pedagogica a partir de su diario convivir con los estudiantes en la investiga-
cién-accion.
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En este libro se comparten algunas experiencias que documentan el trabajo realizado
en los salones de la UAO, y mas alla de estos: experiencias contextualizadas que
favorecen retos, desafios, que proponen la buisqueda de nuevos conocimientos, que
plantean la exploracion de alternativas, de intercambio y confrontacion de ideas, que
tienen como centro a quienes aprenden. Los textos aqui presentados permiten
considerar los procesos de internacionalizacion de la educacién superior junto con las
posibilidades de la tecnologia, con el fin de vincularse en un escenario de formaciones
profesionales colaborativas. Varios de los articulos se enmarcan en el proyecto
Collaborative Online International Learning (COIL), en el que las propuestas de
ensenanza articulan estudiantes y profesores de diferentes paises.
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