CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -1 -

CATEDU

La persona docente como
disenadora del aprendizaje

Como personas docentes tenemos la necesidad de estar disefiando procesos de ensefanza-
aprendizaje constantemente, es nuestro trabajo. Estos procesos pueden ser de muchos tipos;
actividades, examenes, situaciones de aprendizaje, proyectos,....

En muchas ocasiones el profesorado es consciente de este modelo de trabajo que desarrollan, en
otras no lo hacen hasta que no se pone de manifiesto.

4 “para que un proyecto sea eficaz como actividad de aprendizaje, debe estar
muy bien disefiado, tarea que depende del docente. Ademds requiere de la
monitorizacién continua por parte del docente, que intervendra en multiples
ocasiones para encarrilar en la direccién oportuna. Por Ultimo, el desarrollo de
un proyecto siempre exige que los estudiantes aprendan cosas para llevarlo a

cabo (objetivos de aprendizaje de la situacién)” Héctor Ruiz Martin, 2020.

Para comenzar a proyectar como equipo necesitamos un lenguaje comun y unas herramientas
para el desarrollo del proyecto. El lenguaje comun elegido es la metodologia agil para resolver
problemas complejos en equipo denominada Design Thinking. Todas las personas docentes
sabemos que lo dificil que es encontrar tiempo para trabajar en equipo en los centros educativos.
Con estas herramientas no nos perderemos en debates poco fructiferos. Nos facilitaran ir paso a
paso, tomando decisiones, avanzando para poder llevar a la practica nuestro proyecto y que no se
gquede en un mero ejercicio practico y por otro lado desarrollaremos un lenguaje comun que
permite que docentes de diferentes especialidades tengan una forma de expresarse, de denominar

los hitos y las fases de trabajo, compartida.
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Para poner en marcha un proyecto STEAM en nuestro alumnado necesitamos saber disefiar una
situacién de aprendizaje STEAM. Este tipo de proyectos tiene unas caracteristicas propias que
hacen que hayamos considerado necesario desarrollar unas herramientas propias que ayuden a
disenarlo.

La caracteristica mas relevante es que es una situacion de aprendizaje interdisciplinar. Esto
hace que sea necesario coordinar el trabajo en equipo de varias personas. Las herramientas
facilitardn la comunicacién en el equipo de trabajo, la transmisiéon de puntos de vista, asi como la
toma de decisiones y la organizacién tanto en reuniones presenciales como en remoto. Diferentes
personas y con diferentes habilidades estardn involucradas en el proyecto. Aprender a trabajar en
equipo de una forma &gil y ordenada ayudard a que el proyecto sea compartido y sea definido

entre todas las personas del equipo.

La segunda es que un proyecto STEAM requiere resolver un problema complejo en el que es
necesario el conocimiento de las disciplinas implicadas en el proyecto, para resolverlo. Lo que nos
lleva a la necesidad de saber encontrar un buen problema o reto. Para encontrar un buen problema

es necesario hacer analisis para comprender la situacion.

¢, En qué consiste la metodologia Design Thinking?

La metodologia de design thinking se basa en la observacion de las personas, el

conocimiento de sus necesidades y problemas.

e Design thinking se aplica en la resoluciéon de problemas complejos y para eso es necesario
combinar diferentes perspectivas, conocimiento y puntos de vista. La
metodologia estd organizada en fases divergentes y convergentes.

e La creatividad es clave en los procesos de design thinking. Para que la creatividad se de
en un equipo es necesario potenciar la confianza creativa de las personas que lo
componen.

e Durante el proceso de Design Thinking, se realizan prototipos, modelos sencillos, que se

van mejorando y completando. Sirven para transmitir y probar soluciones con las
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personas usuarias y para que estas nos aporten su opinién y nos sefialen dreas de mejora.
e El proceso no es lineal. Una de las caracteristicas del trabajo con esta metodologia es

gue el equipo necesita volver atras para después seguir avanzando.

En este enlace se desarrollan las fases y etapas de la metodologia Design Thinking

Si quieres profundizar en la metodologia Design Thinking aplicada a educacién en este

enlace te ofrecemos un curso en Aularagén de 50 horas tutorizado. La creadora del curso es

Elena Bernia
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