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Resumen.

Las complejidades de la sociedad contemporanea exigen para la educacion una perspectiva mas creativa y humanista
que permita enfrentar los desafios éticos, ambientales y humanos de manera integral. Segtn el informe PISA (2022), es
crucial abordar y resolver problemas complejos utilizando la ciencia y la tecnologia para desarrollar soluciones innovadoras y
efectivas. En la institucion educativa Madre Maria Mazzarello, desde el area de tecnologia e informatica se desarrolla un
proyecto a partir de su propuesta pedagogica “La pregunta como dispositivo mediador de los procesos de ensefanza
aprendizaje”, que tiene como objetivo la implementacion de un ambiente de aprendizaje que fomente la construccion de
conocimiento integrador y el pensamiento creativo. Este proyecto, llevado a cabo mediante la metodologia de Investigacion
Basada en Disefio -IBD- y un modelo de disefio instruccional, presenta el laboratorio de I.D.E.A.S. (Idear/Innovar, Diseiiar,
Explorar, Aplicar y Socializar) como un entorno de aprendizaje que aporta relevancia y sentido a la practica educativa. Los
hallazgos obtenidos se han sistematizado y compartido con la comunidad académica, facilitando el intercambio de
conocimientos, experiencias y la generacion de nuevas ideas.

Palabras clave.

(Entorno educacional, creatividad, TIC)

Abstract.

The complexities of contemporary society demand a more creative and humanistic perspective in
education, one that allows for a comprehensive approach to ethical, environmental, and human challenges.
According to the PISA report (2022), it is crucial to address and solve complex problems using science and
technology to develop innovative and effective solutions. At the Madre Maria Mazzarello Educational Institution, a
project is being developed in the area of technology and informatics based on its pedagogical proposal, "The
question as a mediating device in the teaching-learning processes." This project aims to implement a learning
environment that fosters integrative knowledge construction and creative thinking. The project, carried out through
the Design-Based Research methodology and an instructional design model, presents the I.D.E.A.S. laboratory
(Imagine/lnnovate, Develop, Explore, Update, and Share) as a learning environment that brings relevance and
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meaning to educational practice. The findings have been systematized and shared with the academic community,

facilitating the exchange of knowledge and experiences.

Keywords.
(Educational environment, creativity, TIC)

Introduccion.

El laboratorio de [.D.E.A.S. esta disefiado como
un espacio para Idear/Innovar, Disefiar, Explorar, Aplicar
y Socializar poniendo a conversar preconceptos, conceptos
y areas de una manera integradora, como respuesta al
interés por desarrollar competencias del pensamiento
creativo y la promocion del aprendizaje significativo que
permitan a las estudiantes leer ampliamente el contexto
para plantear propuestas de investigacion y transformacion
que respondan de manera efectiva a las necesidades de una
sociedad que avanza a pasos agigantados en términos de
tecnologia y que al mismo tiempo presenta multiples retos
de indole social, econdomico, politico, entre otros
(Aparicio, 2019). Aqui entra en juego la formacion que le
proporciona a los docentes no solo el conocimiento
orientado a la investigacion, el desarrollo de las
competencias digitales, sino ademas la objetividad para
determinar hasta qué punto y de qué forma realizar la
integracion con la tecnologia para llevarla al aula,
manteniendo el equilibrio entre los beneficios y desafios
(Soza, 2020 y Salinas, 2014).

La propuesta pedagdgica institucional: “La
pregunta como dispositivo mediador de los procesos de
ensefianza aprendizaje”, favorece el desarrollo de
estrategias y metodologias activas integradas con
tecnologia, de manera que transformen el proceso
educativo. En este contexto, el pensamiento creativo,
como habilidad para los ciudadanos del siglo XXI esta
concebido por Monteza, (2022) como la clave para
adaptarse a las condiciones de vida rapidamente

cambiantes y proporcionar soluciones creativas a diversos
problemas, especialmente en los campos de la ciencia y la
tecnologia.

En este articulo se muestra un proceso liderado
desde el area de tecnologia e informatica, que pretende
aportar respuestas a la pregunta de investigacion: ;Como
el area de tecnologia e informatica se convierte en parte de
un ambiente de aprendizaje como eje integrador de un
proceso orientado hacia la investigacion, la creatividad y
la innovacion? Y que en términos generales busca
promover la investigacion escolar, la creatividad y la
innovacién, favoreciendo el aprendizaje significativo en
un ambiente de aprendizaje que propicia la formacion
integral, con la  tecnologia e
como ¢je transversal.

informatica

La fundamentacion conceptual y tedrica que tiene
la practica educativa que se presenta en este proyecto se
basa en tres pilares que sustentan lo que es el Laboratorio
de LLD.E.A.S (Figura 1): la investigacion escolar, las
competencias del siglo XXI y el area de tecnologia e
informatica en donde se destacan las competencias
digitales.

Figura 1. Sustentacion conceptual
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IBD se centra en la iteracion continua de disefio y

@ Citudios de Maestra % evaluacion en contextos reales, mientras que las
@ Etudiosde Doctorado % metodologias agiles, como SAM y ADDIE, enfatizan la
o T e o ok rapida prototipacion y ciclos cortos de retroalimentacion

(de Benito y Salinas, 2016).

| .
- El proyecto sigue un proceso de tres fases:

LAB?&R?IPRIO
o Preparacion del diseiio: Se realiza una revision
r documental, configuracion de entornos de aprendizaje
T : (tanto virtuales como fisicos) y preparacion de

Colaboracién instrumentos para la recoleccion de datos. Esta fase

®
Salud y bienestar digitales Comunicacion

CIUDADANIA DIGITAL
1, Cultura Digital

Acceso Digal —_ asegura una base solida para la intervencion educativa.

sfeSomunicacon v Comercio digtales Pensamiento Criico Implementacion: El Laboratorio de I.D.E.A.S.
Seguridad Digital Ty Responsabilidad . - . .
ey deltonomii S adopta un modelo de disefio instruccional basado en el
Py aclon infermacionaly enfoque ADDIE, aplicado a través de las siguientes
etapas:
Fuente propia. e Idear: Generar ideas innovadoras para abordar

problemas educativos. Estos pueden o no, estar
integrados desde varias areas o incluso con varios

Los tres pilares se enmarcan en un contexto de grados.
formacion tanto para los docentes como para los e Disefar: Crear prototipos y planes detallados para
estudiantes y como todo proceso de formacion se implementar las soluciones propuestas.
desarrolla en un ambiente de aprendizaje, aqui es donde e Explorar: Probar en entornos controlados y ajustar
confluyen los tres pilares: Laboratorio de .LD.E.A.S., un segln los resultados.
espacio para Idear/innovar, disefiar, explorar, aplicar y e Aplicar: Implementar las soluciones en un entorno
socializar, es decir, para construir conocimiento de manera educativo mas amplio y recopilar datos.
integral y colaborativa. e Socializar: Compartir los resultados y las lecciones

aprendidas con la comunidad educativa.

Meétodo. Analisis retrospectivo: En esta fase final, se evaluan

Este proyecto fusiona la Investigacion Basada en los resultados y el impacto de las intervenciones,
Disefio (IBD) y una metodologia de disefio instruccional fomentando el intercambio de conocimientos con otras
agil, ambos con un enfoque mixto que se complementa instituciones educativas.

para desarrollar soluciones educativas innovadoras. La
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La metodologia descrita corresponde a un enfoque
exploratorio ya que busca generar ideas y soluciones
innovadoras en un contexto de incertidumbre, donde se
exploran nuevas formas de implementar el proceso
educativo y se prueban prototipos. La fase de "Idear" y
"Explorar" son caracteristicas tipicas de este tipo de
investigacion. Y a un enfoque descriptivo porque a través
de la implementacidn y analisis retrospectivo, se detallan y
describen las acciones, resultados y hallazgos obtenidos
durante el proceso. Se documentan las soluciones
educativas desarrolladas y se adaptan a los contextos
educativos especificos.

Ambos enfoques permiten la comprension de las
practicas educativas innovadoras en contextos reales, con
la posibilidad de ajustarlas y mejorarlas a medida que se
implementan.

La poblacion beneficiaria con este proceso es la
totalidad de estudiantes de la institucion, aunque para este
momento solo se esta utilizando con los niveles de basica
secundaria y media, se inicia formacion con los docentes
de primaria y transicion para su replicabilidad. Cabe
anotar que las estrategias disenadas para cada grado
dependen en su momento de las competencias a
desarrollar y las areas que se articulan.

Las técnicas de recoleccion de datos utilizadas,
incluyen: revision sistematica de literatura, encuestas,
diarios de campo y analisis documental.

Resultados.
Dentro de los resultados se pueden destacar los que se
refieren al entorno educativo, al modelo curricular
disefiado, a la integracion curricular, al desarrollo

profesional de los docentes y a la sistematizacion del

proceso:

e Configuracion del entorno (Figura 2): Se logrd
transformar el espacio de la sala de sistemas en un
laboratorio de innovacion, brindando un entorno
propicio para el desarrollo de soluciones educativas
creativas y experimentales.

e Modelo propio de disefio instruccional: esto ha sido
clave para asegurar la adaptabilidad y cohesion del
proyecto en el laboratorio de innovacion escolar. El
Laboratorio de [.D.E.A.S. ha maximizado su impacto
mediante este enfoque estructurado, contribuyendo
significativamente a la mejora de las practicas
educativas.

Figura 2. Componentes del Laboratorio de I.D.E.A.S.

AREA DEEXPOSIION

AREAS
DE TRABAJO

Conmobiliario dispuesto paia

Espacio para trabajo grupal

fiea de interaccion enriquecida 4
on tecnologia, s

construccion, canvas, y material
1a representaciones ripidas

Fuente propia
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e Integracion Curricular: La participacion activa de
docentes de distintas areas fomenta un sentido de
pertenencia hacia el proceso de innovacion,
aumentando su compromiso y motivacion. Esta
colaboracion interdisciplinaria es esencial para
integrar de manera coherente el enfoque innovador en
los distintos componentes curriculares.

e Desarrollo Profesional: involucrar a los docentes en el
desarrollo e implementacién del modelo de disefio
instruccional les permite adquirir nuevas habilidades y
conocimientos, promoviendo su crecimiento
profesional y reforzando su capacidad para abordar los
desafios educativos con enfoques innovadores.

e Sistematizacion del proceso: La sistematizacion del
proyecto, que incluye la documentacion detallada, el
analisis retrospectivo, la divulgacion y la produccion
académica, ha sido fundamental para maximizar el
impacto y la sostenibilidad de la iniciativa educativa.
A través de este proceso, se comparten conocimientos
y experiencias que contribuyen al desarrollo continuo
del proyecto y fomentan la implementacion de
mejores practicas en futuros esfuerzos educativos. La
documentacion incluye el registro de actividades, la
evaluacion continua, la recopilacion de datos y los
informes de progreso que reflejan tanto los hitos
alcanzados como los desafios enfrentados.

Conclusiones y recomendaciones.

Las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes actuales, requieren una nueva mirada a los
procesos de aprendizaje, una manera de lograrlo es a partir
del desarrollo de nuevos ambientes que integren de

manera efectiva espacios fisicos y virtuales, estrategias,
herramientas y relacionamiento entre actores del proceso.

Hemos encontrado que la flexibilidad espacial
pero también en términos de ordenamiento de tareas y uso
de herramientas, es una aliada en la configuracion de los
procesos creativos y la motivacion escolar. Asi mismo, el
uso y combinacion de diversas herramientas digitales y
analogas en linea con las estrategias planteadas enriquece
no so6lo los procesos sino los productos desarrollados
aportando mayor calidad y funcionalidad.

Por otro lado, la integracion de areas promueve
una mirada holistica de los problemas cotidianos para un
planteamiento de soluciones mas consciente y creativa que
ademas pone en juego la capacidad de los docentes para
transformar su rol en uno mas orientado a la colaboracion
donde también ¢l sigue aprendiendo.

El anélisis de los datos y las experiencias
obtenidas permite extraer aprendizajes valiosos y formular
recomendaciones para futuras intervenciones. Este proceso
de reflexion continua contribuye al fortalecimiento del
enfoque pedagodgico y al ajuste de las estrategias
implementadas.

La divulgacion de los resultados permitio
compartir el conocimiento generado con la comunidad
académica y profesional. La produccion académica
derivada del proyecto incluye articulos, tesis de maestria,
asi como el desarrollo de materiales didacticos y recursos
educativos basados en las experiencias obtenidas, los
cuales pueden ser utilizados en la ensefianza y la
formacion continua.
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