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RESUMEN

El “Acompafiamiento al proyecto de innovacién Colegio Bilingiie La Ensefanza bajo la
metodologia de Design Thinking especificamente en fases de: ideacidn, prototipado — programa
INSPIRA” fue un programa que se desarroll6 durante 12 semanas comprendidas entre el 14 de
agosto y el 9 de noviembre del afio 2023, las sesiones se desarrollaron bajo la metodologia
presencial y virtual en las cuales mediaron los profesores del Colegio, (apoyo en los estudiantes
del colegio), profesores Universidad Escuela Colombiana de Ingenieria ECI (Directores del trabajo

dirigido) y Estudiantes de la Universidad anteriormente mencionada (Mentores).

La metodologia desarrollada consistié en que los mentores, es decir, estudiantes de pregrado de la
Universidad ECI, acompanaron a los estudiantes del Colegio (9 estudiantes, 3 grupos de 3
estudiantes) en su proyecto de grado de innovacion basados en aspectos sociales o en desarrollo
sostenible, mediante la aplicacion de la metodologia de Design Thinking en las fases de: Ideacion,
Prototipado y Testeo. Ademas, se capacitaron a los estudiantes del Colegio con el mecanismo “Arte
de Comunicar”, el cual fue un instrumento para la preparacion del respectivo Pitch (Sustentacion
Final), presentado el dia 9 de noviembre en las instalaciones de la Universidad y evaluada por

profesores de la ECI y emprendedores invitados.

El presente ensayo tiene por objetivo presentar las fortalezas, oportunidades de mejora y
recomendaciones del programa INSPIRA. Las fortalezas identificadas son indispensables para el
éxito del programa, y las areas de mejora propuestas contribuirian a que el programa sea aiin mas

efectivo en el logro de sus objetivos.

INTRODUCCION.

La metodologia utilizada en el programa con los estudiantes del Colegio Bilinglie La Ensefianza
fue el Design Thinking, la cual orienta la generacion de soluciones a partir de un reto. Se divide
en cinco fases: Empatia, Definicion, Ideacion, Prototipado y Testeo. Una vez terminado el

proceso, se puede volver a cualquier de las fases desde la que empezar una nueva iteracion.

Las fases del Design Thinking que se acompanaron desde la Universidad fueron: Ideacion,

Prototipado y Testeo



IDEACION: En esta fase, se trata de dar el mayor niimero de ideas posibles que respondan

al reto planteado. Es el momento del brainstorming, y de otras herramientas que impulsan

hacia el encuentro del mayor nimero de ideas posibles. (Design Thinking Espafia, s.f).

Para esta parte se utilizaron dos herramientas de ideacion, como lo fueron: SCAMPER y

6 Sombreros para Pensar.

SCAMPER: Consiste en generar ideas para un determinado reto. SCAMPER es el
acrénimo de los conceptos de Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Poner otro uso,
eliminar y Reorganizar. Cada una de las acciones que SCAMPER propone sirven de
inspiracion para generar ideas que respondan al reto al que se enfrenta tomando como
base una solucidn existente. A partir de esta técnica se favorece la innovacion
incremental. (Design Thinking Espaiia, s.f).

6 Sombreros para Pensar: Esta técnica parte de la base de que los seres humanos
cuando piensan, normalmente lo hacen siempre desde una perspectiva determinada y
que esta dentro de las seis perspectivas que se definen en cada sombrero. Para provocar
pensar desde cada uno de esos puntos de vista se utilizan sombreros que al ponerlos le
indican al participante que tiene que cambiar de rol y situarse en una determinada
manera de pensar. (Saavedra, 2018).

Sombrero Blanco: El color transmite neutralidad y pone al participante en la

perspectiva del pensamiento objetivo, donde no entran en juego las emociones ni las

opiniones, solo los datos, hechos y cifras comprobables.

Sombrero Rojo: El color transmite pasion y permite expresar sentimientos, la parte

irracional y mas intuitiva. Es muy importante para introducir los valores y a las

personas dentro de la toma de decisiones.

Sombrero Verde: Es el color de la vegetacion, transmite crecimiento, generacion,

energia, por eso se asocia al pensamiento creativo. Este sombrero se utilizara para

generar ideas a las posibles problematicas o necesidades planteadas.

Sombrero Negro: Es el color de la oscuridad y situa en un punto de vista critico y de

cautela hacia un planteamiento. Este es quizas el punto de vista que se suele utilizar en



el dia a dia ya que, al fin y al cabo, se trata de identificar peligros, posibles problemas,
en una palabra, sobrevivir. El sombrero negro permite ponerse en alerta sobre todo
aquello que puede causar un problema, evita lo ilegal, lo peligroso, lo contaminante, el

gasto inttil, etc.

Sombrero Amarillo: Su color se asocia con el sol y con su luz y su aplicacion permite

ver el lado optimista de las cosas y las ventajas de una idea. Es el contrapunto del
sombrero negro y mucho mas dificil de aplicar ya que, evolutivamente, no estamos
dotados de un mecanismo optimista y seria de alguna manera ir a contracorriente.
Cuando se usa el sombrero amarillo no hay que caer en el error del si por el si, se trata
de partir de un planteamiento optimista que ayude a encontrar nuevas ventajas o valores
donde antes no los veiamos. Es el sombrero de los sofiadores o visionarios que trabajan

por conseguir su suefio.

Sombrero Azul: transmite el control y su funcién es gestionar la dindmica enfocando a

los participantes lo mejor posible para obtener los mejores resultados. Es el conocido
como el sombrero de sombreros y en la aplicacion de la dindmica uno de los integrantes

debe tenerlo siempre presente.

PROTOTIPADO: A partir de las ideas generadas, se lleva a cabo una seleccion, y éstas
pasan a prototiparse. La fase de prototipado es aquella en la que damos forma a las ideas,
se materializan. De esa forma, se validan con los usuarios, quienes podra dar feedback y
decir en qué medida la solucion que se esta disefiando se ajusta a sus necesidades o deseos.
Se prototipa para fallar rapido y barato, buscando que el usuario, cuanto antes, indique si

el camino que se estd tomando en el disefio de la solucion es adecuado o no.

TESTEO O VALIDACION: La validacion es el momento en el que se muestra el prototipo
de solucion al arquetipo para el que se estd disenando. La fase de validacion exige
preparacion. Se deben establecer los objetivos, construir la guia y, por Gltimo, mostrar al

usuario la solucion. En esta fase, es importante entender que no se estd vendiendo. Se trata



de aprender del feedback del usuario para hacer posteriormente una nueva version

mejorada de nuestra solucion. (Design Thinking Espana, s.f)

Como ultimo mecanismo utilizado en las mentorias del programa “INSPIRA” fue el “Arte de
Comunicar”, el cual trata: Comunicar es mover una emocion en el otro. Es conectar con el otro

desde un plano emocional.. (Sancho, 2020)

Comunicar es expandir la habilidad a través de la toma de conciencia para conectar con el otro y
con uno mismo. Se trata de mantener conversaciones de calidad, de expresarse desde el Ser. De

darse cuenta del impacto que la Comunicacion. (Sancho, 2020)

Este mecanismo, les permiti6 a los estudiantes del Colegio tener bases con respecto a la manera
de transmitir la informacion necesaria en la sustentacion final de sus proyectos, donde se hizo muy
importante la preparacion de cada grupo para la emision de dicha informacion con respecto al
publico y a los jurados, que finalmente eran las personas encargadas de evaluar de manera general

la innovacién y el impacto que generaban los proyectos en la vida cotidiana.

FORTALEZAS DEL PROGRAMA

Durante el desarrollo de las 12 semanas en el que se realiz6 el programa INSPIRA, se encontro las

siguientes consideraciones:

- Las capacitaciones y el acompafiamiento dadas por los directores del Trabajo Dirigido a

los mentores son las apropiadas para brindar la suficiente informacion que puedan recibir
los estudiantes del colegio, con respecto a la realizacion de los proyectos de innovacion
que puedan generar un impacto positivo en la sociedad.
Tal como se prescribe en la Universidad Autonoma de Occidente, encontrar a tu asesor es
de vital importancia para el programa Inspira. Este aspecto se desarrolla satisfactoriamente
cuando se busca a alguien que sea especialista en el tema, que entienda tu idea y que te
pueda guiar con sus recomendaciones.” (Universidad Auténoma de Occidente, 2021).

- Las instalaciones que se encuentran a disposicion en la Universidad Escuela Colombiana
de Ingenieria son las adecuadas para la interaccion con los diferentes grupos y proyectos

de innovacion con respecto a la amplia gama de equipos, como computadores o Salones



con condiciones audiovisuales eficientes. Segun Martinez y Marsha (2018), la
infraestructura educativa como variable que dinamiza el &mbito educativo estd asociada a
diferentes procesos, entre los que se destaca el desempefio académico, generando multiples
factores que pueden influir en el rendimiento estudiantil.

La interaccion que tienen los mentores con los estudiantes del colegio es muy importante,
debido a que, es una etapa en la cual como estudiante ya se ha vivido y es importante el
apoyo necesario para poder desarrollar un proyecto de grado, en este caso el proyecto de
innovacion. Ademas, ayuda en funcion de mentor a mejorar en habilidades de ensefianza y
en especial desarrollar nuevas metodologias, que permitan una adecuada comunicacion que
sea transmitida a las demads personas. Segun Campo y Grisalefia (s.f.): la relacion entre
aprendiz y mentor debe basarse en la sinceridad y confianza. El mentor debe aportar su
capacidad de comunicacion y su vision critica de los problemas desde la perspectiva de su
saber profesional, incidiendo en aquellos aspectos de aprendizaje que pueden ser asumidos
por el aprendiz.

Las fases desarrolladas por la metodologia del Design Thinking durante todo el programa
INSPIRA, son las adecuadas para el buen funcionamiento de los proyectos de innovacion,
debido a que permiten una mejor asimilacion al producto o servicio que se haya finalmente
de concretar. Ademas, son fases que como mentor ya habia aplicado anteriormente en la
electiva técnica Creatividad, Tecnologia e Innovacioén. Tener ese conocimiento base es
indispensable para lograr transmitirlo a los estudiantes del colegio.

Tener a cargo un mentor 3 grupos maximo, facilita la comunicacion y participacion de la
cantidad de estudiantes que resultan, ya que se puede hacer un mejor control de las
metodologias indicadas o de las actividades que realice el mentor con respecto a cada
proyecto de innovacion, tener mas de 3 puede afectar la calidad de la mentoria.

Las metodologias desarrolladas en la fase de ideacion como SCAMPER y 6 Sombreros
para pensar, son las indicadas para seguir desarrollando en programas futuros, ya que
estimulan a los estudiantes a llegar a proponer soluciones integrales de manera Optima y
ludica a la vez, las cuales pueden generar resultados satisfactorios en los proyectos de
innovacion. Tal como lo menciona Betancourt (2017): SCAMPER ofrece
direccionamientos sobre el objeto base. Su ventaja radica en que permite abordar la

situacion desde multiples perspectivas, lo que puede ser muy 1til cuando no se sabe muy



bien cdmo buscar soluciones o mejoramientos. Lo define como una estructuracion de la

creatividad.

- El tiempo desarrollado en cada sesion de clase (1 hora y 30 minutos), es el indicado para

desarrollar de manera Optima todas las actividades o transmitir informacion de los temas

que se ilustran siguiendo el cronograma proyectado dentro del programa INSPIRA. Segun

IBERO (2012): La cantidad de tiempo que se dedica a cada actividad depende de cada

grupo, de su tamafo, el interés y grado de madurez de los estudiantes, pero una

recomendacién general es procurar que en cada sesion haya variedad de actividades en las

que el estudiante pueda participar de forma activa.

OPORTUNIDADES DE MEJORA

Durante el desarrollo del programa INSPIRA, se encontraron diferentes aspectos por mejorar en

programas futuros:

En la logistica, es importante que se disponga de un plan de control que fortalezca un
adecuado ingreso y salida de la comunidad educativa del colegio a las instalaciones de
la Universidad, para de una cierta manera contribuir a una mejor comunicacion entre
mentores, directores de trabajo de grado y profesores del Colegio. Una alternativa que
solucione este problema es un cronograma disefiado por parte de la Universidad que
conste de una hora de llegada y de salida, del cual el Colegio disponga y que esté
reportada al grupo encargado de celaduria, de igual forma hacer una induccion a los
estudiantes del colegio de tal manera que con anterioridad ubiquen los salones con eso
no hay pérdida de tiempo en el desplazamiento.

La modalidad en la que mejor se aplicaria el programa debe ser 100% presencial,
debido a que en las sesiones virtuales que se realizaron, no se desarroll6 de manera
satisfactoria las actividades o temas dictados hacia los estudiantes del colegio por
factores como el mal internet que tenia el colegio, la disponibilidad de computadores
en los grupos de trabajo, la baja comunicacion por medio de la plataforma de reunion

virtual y la atencion prestada de los estudiantes a los mentores.



Respecto a INNOVA SCHOOLS COLOMBIA (2022): con las clases presenciales se
establece un vinculo mas cercano entre el profesor y el alumno. Es mas sencillo
desarrollar la motivacion y compromiso, y preparar al estudiante para su
desenvolvimiento social a todo nivel.

La Editorial Corporacion Educativa Intellectus (2022) prescribe que, uno de los
beneficios del formato presencial es que permite una interaccion inmediata entre el
alumno y el docente. Esto significa que los estudiantes pueden obtener respuestas y
resolver dudas en tiempo real. Para muchos alumnos, la cercania con el docente es un
factor que estimula su aprendizaje y le ayuda a fijar mejor los contenidos.

Se debe mejorar el apoyo de los profesores del colegio con sus estudiantes, en el sentido
de estar mas pendientes de los proyectos de innovacién, ya que se notaba que algunos
de ellos solo mostraban el interés cuando se desarrollaban las mentorias en la
Universidad.

Segun Bricefio (2021), ss necesario que el maestro pueda crear en el aula una atmoésfera
que invite a todos a investigar, a aprender, a construir su aprendizaje, y no so6lo a seguir
lo que ¢l hace o dice. El rol del maestro no es s6lo proporcionar informacion y controlar
la disciplina, sino ser un mediador entre el alumno y el ambiente, dejando de ser el
protagonista del aprendizaje para pasar a ser el guia o acompafiante del alumno.

Con respecto a EUROINNOVA (s.f.)” el comportamiento, actitud y expresiones
utilizadas por un docente pueden impactar significativamente a su alumno por afios e
incluso para toda su vida en areas como las relaciones interpersonales o su relacion con
la autoridad. Un profesor puede hacer que un alumno se apasione por una materia o
descubra mas de sus intereses, aunque también puede perjudicar su desarrollo personal
y académico si no hace uso de los métodos apropiados o no tiene el tacto suficiente
para lidiar con ciertas situaciones”.

Por parte del mentor se deben desarrollar nuevas metodologias, como mecanismos de
busqueda de manera personal en el caso de los temas a ensefiar a los estudiantes del
Colegio, sin dejar de lado el apoyo que hacen los directores de trabajo de grado. Esto
con el fin de desarrollar habilidades propias que permitan en un tiempo futuro,

transmitirlo a otros grupos de interés.



Con respecto a la evaluacion del mentor, seria muy importante que por cada sesion
realizada por parte de este, el mentor podria entregar una acta al director de trabajo de
grado de lo realizado en dicha sesion, con el fin de retroalimentacion de mejoras en las
siguientes sesiones para lograr un trabajo satisfactorio. Ademas, seguir utilizando el
mecanismo de evaluacion en el drive o repositorio de cada grupo de trabajo para poder
mejorar en cada sesion, siempre y cuando, los profesores del colegio estén mas al
pendiente de estos comentarios, si se llegan a presentar, de cuando los proyectos no se
estén desarrollando de manera satisfactoria.

Tal como lo indica Vasquez (s.f.), un acta de reunion es un documento especializado
esencial en el mundo laboral, cuya finalidad es recoger por escrito todo lo hablado y
considerado en una reunidon. De este modo, lo acordado en el meeting adquiere una
validez formal, a la par que el documento sirve de recordatorio para los implicados.
Otro aspecto importante, es el mejoramiento de tener mas apoyo que se pueda lograr
con otros estudiantes de la Universidad que no estén vinculados al programa INSPIRA,
pero que generan un gran impacto en temas de desarrollo de prototipos fisicos o que
desarrollen un gran conocimiento en temas de programacion en creacion de paginas
web o Apps digitales.

Tal como prescribe Betancourt (2020), el prototipado es un arquetipo econdémico que
se puede llevar a cabo en un proceso rapido; en cuestion de horas puedes tenerlo
fisicamente teniendo en cuenta los ensambles y materiales para evaluar su
funcionalidad y asi, hacer las modificaciones que sean necesarias.

Es indispensable mejorar el uso que los estudiantes le dan a los celulares en las sesiones
de las mentorias, debido a que influyen muchas veces en la no atencion que se da al
brindar una informacién en un tema en especifico, o en forma de distraer a los demas
compaifieros y por la cual no se transmita una comunicacion amena.

De acuerdo con Villamar (s.f.), un celular nos puede ayudar con la toma de apuntes
usando la captacion de voz, grabacion videos y tomando fotos al pizarron, También
ayuda para una investigacion rapida para la preparacion de exposiciones, tareas en
clases, trabajos grupales, organizaciéon estudiantili mediante aplicaciones de
recordatorio de notas o calendarios virtuales, Conexion entre compaferos y padres en

caso de una emergencia.



e Una mejora dentro del programa seria, la utilizacion de quices al finalizar las sesiones

utilizando los dispositivos moviles en los estudiantes, jpor medio de aplicativos como
Kahoot!, que son herramientas que ayudan de manera lidica a la percepcion de los
temas anteriormente dictados. Los resultados obtenidos de estos quices, tendran validez
en la nota final del proyecto de cada estudiante del Colegio.
Segin Martin (s.f.), Kahoot permite la creacion de juegos de aprendizaje, o elegir entre
los ya creados, para comenzar a trabajar un tema, revisar y reforzar contenidos e incluso
realizar evaluaciones. La motivacion de nuestros alumnos aumenta con el uso de esta
herramienta. No es necesario instalarla en ningin dispositivo, pero si se necesita
conexion a Internet. Se accede directamente desde cualquier buscador, aunque también
funciona con una app gratuita disponible para Android o iOS. Por tanto, puedes usarla
en smartphones o en tablets sin coste alguno.

e [Es importante también antes de comenzar una sesion, desarrollar pequenas actividades
ludicas con el fin de que los estudiantes estén mas pendientes de los temas a dictar o
actividades posteriores que se lleguen a desarrollar con dicha informacion
anteriormente dada.

Como lo indica Candela y Benavidez (2020), la actividad ludica es atractiva y
motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia un aprendizaje significativo. En
este tipo de actividades se encuentras innumerables beneficios ya que, mediante ellas,
el joven adquiere conocimiento y conciencia de su propio cuerpo, dominio de
equilibrio, control eficaz de las diversas coordinaciones globales, logra control de la
inhibicion voluntaria y de la respiracion, también fomenta la organizacion del sistema
corporal, maneja una estructura espacio-temporal y mayor posibilidad al mundo
exterior, estimula la percepcion sensorial, la coordinacion motriz y el sentido del ritmo,
mejora notoriamente la agilidad y flexibilidad del organismo particularidades que son

importantes para reconocer en el estudiante en sus diferentes etapas del desarrollo.
CONCLUSIONES

- Las mentorias que desempefian estudiantes universitarios han demostrado ser una
herramienta efectiva para motivar y apoyar a los estudiantes del colegio en el desarrollo

exitoso de sus proyectos de innovacion. Ademas, son un componente fundamental debido



a que el mentor puede aprender a ser mas paciente y comprensivo, debe ser capaz de
entender que el aprendiz esta en un proceso de aprendizaje, y debe estar dispuesto a ofrecer
apoyo y orientacion.

- El programa INSPIRA fortalece una gran conexion entre la Universidad y el Colegio,
demostrando un mayor acercamiento de estudiantes de colegio a conocer mas del entorno
universitario, destacandose asi una mejor vision que el cuerpo estudiantil pueda tener con
respecto a los diferentes programas que puedan estudiar.

- El programa podria mejorarse extendiendo el tiempo en fases como prototipado, debido a
que los estudiantes de colegio se les dificulta el desarrollo de los prototipos. También es
fundamental mdas el involucramiento de los profesores del colegio y realizando un
seguimiento mas estrecho de los proyectos.

- Las fases desarrolladas del Design Thinking tienen el potencial de contribuir a la solucion
de problemas sociales y ambientales. Al centrarse en las necesidades de los usuarios y al
utilizar un proceso iterativo y colaborativo, el Design Thinking puede ayudar a crear

soluciones que sean efectivas, sostenibles y equitativas.
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