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e Resumen

Este articulo introduce el concepto del Proyecto Educativo
Innovador Lab. Disefo de Ideas Digitales, creado en el area de
Disefio de la Facultad de Artes Plasticas de la Universidad Vera-
cruzana como un espacio de aprendizaje para la exploracion de
los métodos de Design Thinking aplicados al desarrollo de ideas
innovadoras con tecnologia digital. Adicionalmente, reporta su
primera jornada, denominada Lab. 1: Ideacion de propuestas
para participar en el concurso TecPrize, en el cual participaron 13
alumnos de diversas areas del conocimiento. En esta jornada
se plantearon dos modalidades para la innovacion en el disefo:
Mentalidad con sentido de intencién y Mentalidad para explorar
conceptos. En la primera se exploré la fase del descubrimiento
como inspiracion del tema con lecturas, videos, ponencias de
especialistas y el método de Buzz Report (busqueda de tenden-
cias e innovaciones). Mientras que, para la segunda modalidad,
en la fase de Ideacion se usaron los métodos diseno-ficcion,
brainstorming y la herramienta storyboard. Como resultado
se generaron dos propuestas, una en formato coémic y otra en
formato cortometraje. Se concluye con un analisis estadistico
sobre participantes, problematicas creativas y tecnoldgicas, asf
como con las tematicas de interés de los alumnos para futuras
jornadas del proyecto Lab.
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& Abstract:

This article introduces the concept of the Innovative Educational
Project Lab. Design of Digital Ideas, created in the Design area
of the Faculty of Plastic Arts of the Universidad Veracruzana as
a learning space for the exploration of Design Thinking methods
applied to the development of innovative ideas with digital technol-
ogy. Additionally, it reports its first day, called Lab. 1: Ideation of
proposals to participate in the TecPrize contest, in which 13 students
from various areas of knowledge participated. In this conference,
two modalities for innovation in design were proposed: Mentality
with a sense of intention and Mentality to explore concepts. In the
first, the discovery phase was explored as inspiration for the sub-
ject with readings, videos, talks by specialists and the Buzz Report
method (search for trends and innovations). While, for the sec-
ond modality, in the Ideation phase, the design-fiction methods,
brainstorming and the storyboard tool were used. As a result, two
proposals were generated, one in comic format and the other in short
film format. It concludes with a statistical analysis of the partici-
pants, creative and technological problems, as well as the topics of
interest to the students for future sessions of the Lab project.

Keywords: design Thinking, brainstorming, development
of ideas, educational innovation, digital technology
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& Introduccion

N

) ( R afos recientes el mundo ha estado inmerso en una serie de
)Q cambios politicos, sociales, educativos y tecnoldgicos. Parti-
2N cularmente, con el crecimiento exponencial del internet, el
surgimiento de dispositivos moviles y de otras tecnologias digitales se
ha gestado una revolucién tecnoldgica impulsada por fuerzas digitales,
propuestas disruptivas y procesos de innovacion que dan pie al creci-
miento econdmico y al surgimiento de mercados emergentes. Este clima
de evolucion es propicio para encontrar nuevos nichos de oportunidad,
tanto para las organizaciones como para el sector educativo, pues se
presenta la necesidad de desarrollar habilidades digitales y de adquirir
conocimientos que mantienen la competitividad y la generacion de pro-
ductos innovadores.

Segun el Instituto para el Futuro (Davies, Fidlery Gorbis, 2011) se han
detectado seis factores de cambio que impulsaran la adquisicion y el
desarrollo de habilidades con miras a los proximos 10 afos. Entre ellos,
los factores importantes que sustentan la realizacion de este proyecto
son los siguientes:

Surgimiento de madquinas y sistemas inteligentes: en la siguiente déca-
da, los dispositivos moviles tendran mayor presencia en oficinas, fabricas
y hogares de una forma nunca antes vista. Los dispositivos formaran
parte sustancial de procesos de produccion, ensefianza, combate, medi-
cina y seguridad, entre otras areas fundamentales, en las organizaciones
y sociedades.

Nueva ecologia de medios: tecnologias para produccion de video, rea-
lidad aumentada, juegos y edicion de medios daran cabida a la adqui-
sicion de nuevas habilidades para incursionar en novedosas formas de
comunicacion.

Asimismo, partiendo de los factores que marcaran tendencia en un futuro,
se ha detectado un conjunto de 10 habilidades que las personas deberan
desarrollar con la finalidad de responder a los cambios en el futuro. Entre
ellas se encuentran:
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%

Design Mindset:!* habilidad de representar y desarrollar tareas y
procesos de trabajo para alcanzar objetivos deseados.

XS

Pensamiento innovador y adaptativo: habilidad relacionada con
la generacion de propuestas mas alla de lo establecido en reglas
o normatividad.

¢ Competencias cross-culturales: habilidad relacionada con respon-
der y operar en distintos contextos culturales.

XS

Nuevas habilidades para el manejo de medios: relacionadas con
la evaluacion y el desarrollo critico de contenidos utilizando nue-
vos medios de comunicacion, con la finalidad de aprovechar dichos
medios para generar una comunicacion persuasiva.

&>

¢ Transdisciplinariedad: conocimiento y habilidad para entender
conceptos relacionados con multiples disciplinas.

Almerich, Suarez-Rodriguez, Diaz-Garcia y Orellana (2020) destacan
que el desarrollo de soluciones tecnologicas demanda la formacion de
competencias de alta habilidad que incluyan capacidades de pensamiento
superior y competencias de trabajo en equipo, asi como competencias
en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (Tic) que engloben
capacidades tecnoldgicas, pedagogicas y éticas. Es asi como el disefiar
estrategias donde se fomente la adquisicion de competencias transver-
sales resulta pertinente para que los participantes estén preparados de
cara a los retos que demanda la digitalizacion.

Desde hace varias décadas se han realizado estudios sobre la manera
creativa y reflexiva en que los arquitectos, disefiadores e ingenieros
procesan su pensamiento para dar soluciones creativas y diferentes (Arnold,
1959/2016; Cross, 1982, 2006, 2011; McKim, 1973; Schon, 1983; Simons,
1969). Este trabajo ha contribuido para que, en los Gltimos afios, el térmi-
no de Design Thinking sea utilizado para englobar diversos métodos que
se pueden aplicar en la conceptualizacion y el desarrollo de productos
digitales y/o proyectos innovadores (Brown, 2009; IDEO, 2012; Loc-
kwood, 2009; Lupton, 2011).

Dentro de estas investigaciones resalta el trabajo de Nigel Cross, quien
por mas de 30 anos ha planteado la importancia de la cognicion de di-
sefio y, a través de su concepto Designerly Ways of Knowing?, explica
que la habilidad que tienen los disefiadores para afrontar problemas no
bien acotados en su totalidad3, al implementar estrategias cognitivas

1 Puede establecerse como Mentalidad en disefio. Paralelo a este término son ampliamente re-
conocidos en el entorno, y en los estudios sobre el disefo, el término Design Thinking y su equi-
valente en espafol: Pensamiento de disefio. A lo largo de este documento se usara el término de
Design Thinking.

2 Término que se puede entender como las formas de conocimiento de disefio.

3 Definido en inglés como ill-defined problems.
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centradas en soluciones variadas desde una manera reflexiva, abona a la
importancia que la educacion en disefio puede tener para todos y no sélo
para los estudiantes de esa disciplina (Cross, 2006). Cross abogd por
el diseno como una tercer area de educacion en el Reino Unido, paralela a
las dos areas educativas existentes al momento: las Ciencias y las Artes
o Humanidades (Cross, 1982). Y su trabajo estuvo en sintonia con la
aportacion previa de Bruce Archer, en 1979, quien denominoé al dise-
fio con D mayuscula y lo definié como “the collected experience of the
material culture, and the collected body of experience, skill and unders-
tanding embodied in the arts of planning, inventing, making and doing”
[la experiencia colectiva de la cultura material, y el bagaje colectivo de
la experiencia, la habilidad y la comprension incorporadas en las artes
de la planificacion, invencion, creacion y realizacion] (como se cita en
Cross, 2006, p. 13, traduccion propia). Para Cross (2006), Designerly
Ways of Knowing “could form the axiomatic ‘touch-stone theory’ for
research within design as a discipline” [puede formar la teoria angular
para la investigacion dentro del disefio como disciplina] (p. vi, traduc-
cion propia).

Otra vertiente importante para llevar el enfoque de Design Thinking a la
educacion de los jovenes, tanto de la disciplina de disefio como de otras
areas del conocimiento, es el potencial que este enfoque tiene para apoyar
en la realizacion de proyectos colaborativos dentro de un entorno del
disefio para la innovacion social, area emergente dentro del disefio. Para
Ezio Manzini (2015), “El disefio para la innovacion social es todo aquello
que el disefio experto hace para activar, mantener y orientar los proce-
sos de cambio social que llevan a la sostenibilidad” (p. 91). En donde la
colaboracion entre los disenadores expertos (cualificados en los méto-
dos y la practica del disefio) y los inexpertos (con capacidad natural para
hacer un disefio denominado difuso) crean dindmicas socioculturales
que pueden servir para abordar problemas y disefar soluciones socia-
les innovadoras por el interés de, y con sentido para, los participantes
(Manzini, 2015).

Abonando a las investigaciones sobre la importancia del rol social del
disefio, se encuentran los estudios latinoamericanos planteados en el
trabajo de Pittaluga (2020), donde se compilan algunos articulos en los
que los disefiadores invitados reflexionan sobre diversos proyectos reali-
zados para la comunidad y con la comunidad. Estos ejemplos de trabajo
colectivo nos informan sobre la contribucion del disefio con enfoque so-
cial en nuestro entorno cercano; asi como también nos dan referencias de
los métodos aplicados, lo cuales son relevantes al tema que se aborda en
este articulo; por ejemplo, en el trabajo Disefio de futuros, de Repetto, el
autor nos acerca al método de “escenarios”, planteandolos como “peliculas
del futuro que se construyen a través de combinaciones de hechos del
presente. Estas peliculas deben de ser coherentes —creibles— y a la vez,
disruptivas —que nos llamen la atencion” (Repetto, 2020, p. 60).
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Aplicar métodos de Design Thinking puede servir para incrementar la
creatividad en las personas o en los grupos de trabajo, en la busqueda de
soluciones innovadoras. Estos métodos no se manejan de manera ais-
lada; al contrario, es pertinente complementarlos con otros métodos de
investigacion y en grupos interdisciplinarios, ya que trabajar de esta
manera permite que los participantes se muevan entre las fronteras
establecidas por sus propias disciplinas, dando como resultado el es-
tablecimiento de conexiones interdependientes que contribuyen a la
generacion de conocimiento comun y a la resolucion de problemas
desde una perspectiva integral (Gerdes, Goei, Huizinga y de Ruyter,
2020). Por otra parte, mediante el trabajo colaborativo entre disciplinas se
fomenta el desarrollo de una identidad grupal, al compartir objetivos y
motivaciones comunes entre los participantes.

Es en este contexto que el proyecto marco Lab. Diseno de Ideas Digita-
les, una iniciativa académica del area de disefio de la Facultad de Artes
Plasticas de la Universidad Veracruzana, fue creado como un espacio
de aprendizaje para la exploracion de los métodos de Design Thinking
aplicados al desarrollo de ideas innovadoras con tecnologia digital. Este
proyecto funciona como un espacio de ideas para jovenes universitarios
interesados en conocer y usar métodos englobados en el area de Design
Thinking, asi como también en investigar las tendencias emergentes de
la tecnologia digital para la creacion de productos digitales. La dinamica
del concepto Lab fluctla entre la presentacion de diversos saberes, el
uso de estos métodos, la investigacion sobre nuevas tecnologias de de-
sarrollo, el software especializado en disefio interactivo y colaborativo, los
juegos digitales para la educacion y el impacto de la innovacion en la vida
de las personas, entre otros temas (Acufia, 2018). También conecta
colaborativamente a participantes de diversas especialidades con miras
a fortalecer sus conocimientos y obtener enfoques interdisciplinarios,
posibilitando la resolucion de problemas del mundo real mediante la
aplicacion de técnicas, métodos y conocimientos desde una perspectiva
de innovacion y ciencia.

Deigual manera, en el Lab se planea abordar problematicas reales, casos
de estudio, practica y métodos de investigacion, generacion de concep-
tos, actividades colaborativas y el uso de las Tic. Ademas, se considera
la participacion de especialistas académicos e investigadores de diversas
facultades y de los cuerpos académicos de la Universidad Veracruzana
para aportar conocimientos y perspectivas interdisciplinarias que enri-
quezcan las jornadas de trabajo. Este proyecto también establece rea-
lizar redes de colaboracion con universidades que ofertan programas
educativos con tematicas afines al Lab, con el fin de fortalecer saberes y
competencias de los alumnos y de crear dinamicas reales de procesos
interdisciplinarios que fortalecen la vinculacion académica.

Como segunda vertiente, el Lab se enfoca en la tecnologia, ya que es

importante destacar que toda solucion o proyecto innovador no puede
ser concebido sin soporte o apoyo tecnoldgico. Es bien sabido que, a lo
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& Jornada Lab. 1: Ideacion de
propuestas para participar
en el concurso TecPrize

largo de la historia, los avances tecnoldgicos han contribuido a crear nichos
de oportunidad para que las ideas innovadoras se vean materializadas.
Expertos a nivel mundial, como Eric Brynjolfsson y Andrew McAfee,
coinciden en que los avances tecnoldgicos, como la inteligencia artificial,
las redes de computadoras y los productos de software, estan cambian-
do la forma en que las personas se relacionan con el trabajo mental o
cognitivo, de la misma forma que la revolucion industrial cambi6 la relacion
entre las personas y el trabajo fisico (Winthrop, McGivney, Williams y
Shankar, 2016).

Finalmente, es importante resaltar que los conocimientos que ofrece el
proyecto marco Lab. Disefio de Ideas Digitales contribuyen a la formacion
integral de los alumnos, pues son una muestra real de herramientas, po-
sibilidades y opciones que generan oportunidades de plantearse nuevas
estrategias como apoyo para incrementar sus saberes digitales y la reso-
lucion de tareas. Cuando los alumnos se nutren de informacion vigente,
util y necesaria, segun los contextos de actualidad, se da un enriqueci-
miento en los saberes que los apoyan a tener una rapida insercion laboral
dentro del ambito digital.

La tematica del Lab. 1: Ideacién de propuestas para participar en el con-
curso TecPrize surgi6 como una respuesta académica para apoyar a los
alumnos de la Universidad Veracruzana interesados en participar, con
sus propuestas imaginativas sobre el futuro de la educacién superior,
en TecPrize, concurso en formato reto organizado por el Instituto Tec-
nologico de Estudios Superiores de Monterrey. Las bases del concurso
posibilitaban la libre participacion de alumnos de manera individual o
grupal. Las propuestas creativas deberian subirse a la plataforma TecPrize,
Moonshots for the Future, en alguno de los tres formatos: comic, cuento
o cortometraje.

Para este fin académico se manejaron invitaciones para un determinado
numero de alumnos. En especifico se invit6 a estudiantes de las disciplinas
de disefio, artes, educacion, informatica, redes y servicios de cbmputo.
En las sesiones del Lab. 1 participd un grupo de 13 personas. A conti-
nuacion, se presentan las caracteristicas generales de los asistentes, asf
como sus areas de formacion: en relacion con el género, 52% de las per-
sonas entrevistadas son mujeres y un 48% son hombres (véase figura 1).
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Participacion por género [ BE]
13 asistentes

@ Hombres

@® Muyjeres
’

Figura 1. Participacion por género al Lab. 1.
Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo con el programa educativo al que pertenecen, 60.48% son
de Disefio de la Comunicacion Visual; 17.39% son de Artes Visuales;
8.69% son de la licenciatura en Informatica; 4.53% de las licenciaturas
de Pedagogia, otro 4.35% de Redes y Servicios de Computo, y del doc-
torado en Investigacion Educativa se obtuvo 4.35% (véase figura 2). El
rango de edad de los participantes se encuentra entre 19 y 27 anos.

Programa educativo

Redes y Servicios
de Computo

mm m Py Diseﬁo-de |'a' -
‘ Comunicacion Visual
@ Artes Visuales

@ Informatica

@ Pedagogia

[

Doctorado en
Investigacion Educativa

Figura 2. Participacion por programa educativo.
Fuente: Elaboracion propia.

La sede del Lab. 1 fue la Galeria AP, de la Facultad de Artes Plasticas de
la Universidad Veracruzana. Se trata de un espacio idoneo para sesiones
creativas, en el cual se pueden ver muestras de variados trabajos artisticos
y académicos, asi como todo tipo de exposiciones. El recinto permitié un
espacio de reflexion en torno al disefio, la creatividad y la tecnologia, pero
también el planteamiento de ideas futuristas sobre la educacion superior.
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& Proceso metodoldgico Este trabajo se ubica dentro de la teoria generalmente denominada
Investigacion a través del disefio?, con enfoque de co-construccion del
conocimiento de los alumnos, a través de la aplicacion de métodos de
Design Thinking, bajo un proceso de colaboracion interdisciplinaria. El
muestreo de participantes fue por conveniencia, dando preferencia a
invitaciones a mujeres para asi promover la equidad de género, y limi-
tando la participacion a un grupo reducido de alumnos para brindarles
atencion mas personalizada.

Los instrumentos de recopilacion de datos fueron dos encuestas de entrada
y de salida/cuantitativo y cualitativo, método tradicional de investigacion,
exploratorio y evaluativo (Martin y Hanington, 2012). Adicionalmente:
a) investigacion digital de temas relacionados con escenarios futuros/
cualitativo, generativo, método adaptado para el disefio; b) anotaciones
Post-It Notes realizadas durante el brainstorming, las cuales sirvieron
como artefactos cognitivos para que los alumnos plantearan sus ideas/
cualitativo, generativo, adaptado para el disefo; y c) storyboards digita-
les/cualitativo, generativo, adaptado para el disefio (Martin y Hanington,
2012). El resultado final del proceso de disefio realizado fue la creacion
de dos productos disefiados, uno en formato cémic y otro en formato
cortometraje, para participar en un reto universitario.

El proceso de disefo realizado a lo largo del Lab. 1 se fundamento en
dos de las “Seven Modes of the Design Innovation Process” [Siete mo-
dalidades para la innovacion en el disefio, traduccion propia] de Kumar
(2013). Siendo estas dos modalidades: Sense Intent Mindset y Explore
Concepts Mindset, las cuales pueden traducirse como: Mentalidad con
sentido de intencion y Mentalidad para explorar conceptos®. Estas dos
modalidades sirvieron, por un lado, para enfocar situaciones reales y
tendencias del mundo; y, por otro lado, para que con esa informacion
seiniciara un proceso de conceptualizacion imaginando el futuro y plan-
teando ideas con sentido innovador.

Mentalidad con sentido de intencion: La fase del conocimiento y el analisis
del espacio del problema

En esta primera modalidad, la premisa “Hacia donde se mueve el mun-
do” (Kumar, 2013) es la guia para plantear un analisis del espacio del
problema; es decir, detectar lo que esta pasando en el mundo, las ten-
dencias, el “hacia donde debemos movernos”, para asi poder imaginar
futuros desarrollos. El Descubrimiento es generalmente la primera fase
en los procesos de disefo y trata de qué es y de como se enfocara el desafio,
asi como de identificar diversas fuentes de inspiracion (IDEO, 2012).

4 Research through Design (Frayling 1993), que sita este entorno, y que incluye contribucio-
nes posteriores que lo han enriquecido: Project-Grounded Research in Design (Findelli, Brouillet,
Martin, Moineau y Tarrago, 2008) y Constructive Design Research (Koskinen, Zimmerman, Bin-
der, Redstrom y Wensveen, 2011).

> Traduccion libre de los autores que se manejara a lo largo de este texto.
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Como primera estrategia, y previo a las sesiones del Lab. 1, se envio a los
participantes via correo electronico un material variado de lectura rapi-
da. Este material tenia la finalidad de brindar datos simplificados sobre
las tematicas que se abordarian durante las sesiones del Lab. 1. Este ma-
terial se dividi6 en cuatro grandes grupos: el primero estaba integrado
por la liga sobre la convocatoria del Concurso TecPrize y enlace de la Pla-
taforma Héroe, Crowdsourcing Ideas Platform for Problem Solvers, canal
para que los grupos de participantes subieran sus propuestas.

En el segundo material se anexd un enlace a una platica de John Maeda,
académico del Massachusetts Institute of Technology (MIT), informatico
y disefiador, también creador del Grupo de Computacion y Estética del
Medialab (Laboratorio Interdisciplinar de Investigacion) del miT. En dicha
platica se comenta cémo el arte, la tecnologia y el disefio informan a los
lideres creativos (TEDGlobal, 2012).

Para el tercer tema se envi6 informacion basica sobre el método Design
Thinking y una charla en video de Tim Brown, disenador industrial y
director ejecutivo de IDEO, una agencia creativa internacional (TED,
2009). Tim Brown ha sido reconocido como pionero en utilizar estos
métodos de Design Thinking como apoyo para resolver problemas y
crear innovaciones que cambien al mundo; en especifico, él ha impulsado
la aplicacion de este método en empresas y en el desarrollo de productos.

Para el material de la cuarta tematica se anexaron videos que planteaban
coémo la tecnologia influye actualmente en la educacioén y como podria
ésta funcionar en el futuro. Estos videos dieron a los estudiantes mayo-
res perspectivas sobre lo que ya existe y/o lo que ya se esta planteando
para el futuro de la educacion (Bernard, 2017; Frezzo, 2017; Hill, 2017).

Para la quinta seccion, el material proporcionado incluyé videos sobre
como la ciencia ficcion y las peliculas futuristas han planteado tecnologia
y/o artefactos tecnoldgicos que se han convertido en realidad, o que
pueden estar en camino para convertirse en una realidad. Uno de los videos
que se mostr6 fue un documental protagonizado por William Shafter,
actor de la serie Star Trek, situada en el afio 2260, la cual fue transmitida
en television en los afos sesenta. El documental fue producido por Disco-
very Channel y el History Channel en el 2005, y present6 cobmo algunas
ideas de artefactos de la serie futurista inspiraron adelantos cientificos y
como décadas mas tarde algunos se convirtieron en realidad.

Finalmente, como ultimo tema se anexd un material de lectura llamado
Storytelling. Narracion y Redaccién para el comic y video. Tips, realizado por
una de las ponentes del Lab. 1, cuya especialidad es |a literatura. Este
material brind6 a los alumnos informacion sobre el storytelling como un
recurso narrativo para la creacion de historias cortas y cuentos de ficcion.
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La interaccion con los especialistas

La segunda dinamica fue el aprendizaje por medio de presentaciones
realizadas por expertos e investigadores de la Universidad Veracruzana
que trabajan los temas teodricos planteados en el Lab. 1. Estas platicas
apoyaron a los alumnos a nutrir sus propuestas para el concurso.

En la ponencia Los desafios de la educacién superior en el siglo xx1, investi-
gadoras del Instituto de Investigaciones en Educacion plantearon diversas
areas de analisis sobre el campo de la educacion superior, los posibles
nuevos estilos de estudio, demandas futuras de habilidades y profesio-
nes, la influencia de la globalizacion, entre otros puntos de investigacion.

Por parte de la Facultad de Estadistica e Informatica, un docente abordo,
en su platica Innovacion y tecnologia como motor de cambio, temas refe-
rentes a los avances tecnoldgicos recientes que han propiciado que los
modelos de negocios consideren las necesidades de las personas que
diariamente realizan actividades en internet. Por otro lado, se mencio-
naron las competencias y habilidades necesarias para que una persona
pueda desenvolverse en la era de la innovacion y el cambio tecnologico.

En unasegunda platica, titulada La revolucion del software y la educacion,
se abordaron los retos a los que las sociedades modernas se enfrentaran
como parte de la reciente evolucion tecnoldgica y de la penetracion de
la sistematizacion y automatizacion de actividades que en un principio
se realizaban de forma manual. También se mencionaron algunos cam-
bios en la forma en que las personas aprenden y como seran los modelos
educativos en un futuro; lo anterior con la finalidad de despertar en los
participantes de la primera sesion del Lab el interés por explorar nuevas
formas de resolver problemas reales mediante el uso de técnicas de Design
Thinking inspirados en proyectos disruptivos existentes (véase figura 3).

Figura 3. Durante la pldtica La revolucion del software y la educacion.
Fuente: Registro fotografico Lab. Disefio de Ideas Digitales.
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Las tltimas presentaciones de expertos se enfocaron en los tres formatos
solicitados en el reto para el envio de las propuestas de los alumnos. Fue
necesario introducir la teoria basica de los tres formatos: comic, cuento
corto y cortometraje, dado que no todos los alumnos tenian conoci-
mientos teoricos y/o técnicos previos sobre ellos.

En la charla Storytelling, narracién y redaccion para cémic y video, la es-
pecialista de estilos literarios present6 algunos temas relacionados con
la escritura creativa, laimportancia de conocer al publico receptor de los
textos para saber enfocar la manera en que ha de escribirse. También se
consideraron temas importantes de conocimiento general en torno a la
escritura, por ejemplo, se mencionaron los principales géneros narrativos,
sus ventajas y caracteristicas. Toda la informacion presentada se manejo
a manera de consejos faciles que pudieran tomarse en cuenta a la hora
de escribir. Para ello, se leyeron cuentos cortos y microrrelatos, en los
cuales se hizo notar la necesidad de conquistar al lector a través de dis-
tintos recursos narrativos; se menciond la importancia de los inicios y
los finales en las historias, la sutileza del lenguaje, la extension de los
textos y, por supuesto, la relevancia del conocimiento adecuado de la
lengua como tal. Parte esencial de la charla se basé en tratar de motivar
al publico explicando que la mejor manera de escribir es, precisamente,
leyendo y escribiendo. Se explico que escribir es un arte como los otros;
una herramienta que puede ser tan versatil y poderosa como haga falta,
pero que, como en todos los casos, ha de tenerse el cuidado, |la paciencia
y el tiempo para practicarla.

Por otro lado, en la presentacion Técnicas para la creacion de un video,
desarrollada por un académico de la especializacion en Estudios Cine-
matograficos, se abordd la omnipresencia de los videos en la vida cotidiana
contemporanea y como casi cualquier persona tiene acceso a la tecnologia
necesaria para producirlos. El investigador describi6 a los videos como
conjuntos de imagenes y sonidos que nos cuentan algo, como narraciones
audiovisuales, instrumentos de comunicacion y objetos de entreteni-
miento. Se plante6 la necesidad de conocer el lenguaje audiovisual para
poder emplearlo como instrumento de comunicacion eficaz, asi como
los pasos que se deben dar para crear un video, resaltando la importan-
cia del guion como cimiento de todo trabajo de creacion audiovisual.
Sobre cada uno de los pasos del proceso de produccion se comentaron
las buenas y las malas practicas, y también se brindaron consejos para
obtener resultados 6ptimos. Al final de la ponencia, se brind6 a los estu-
diantes una lista de los puntos minimos a considerar para que cualquier
creacion en video cumpliera con los estandares minimos para verse, es-
cucharse bien y expresar con claridad un mensaje.

Finalmente, en la platica Técnicas para la realizacién de un storyboard y
cémic, del disefiador del Taller Libre de Artes Xalapa, se manejo la teoria
sobre encuadres, diversos puntos de perspectivas, proporciones, vistas
frontales, tres cuartos, asi como el manejo de conceptos para la crea-
cion de personajes.
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&@ Investigacion: método La dinadmica posterior a la presentacién tedrica consistié en la formacion
Buzz Report de equipos de trabajo de las disciplinas que participaron. Se plante6 a los
estudiantes un tiempo limite para integrarse en equipos, decidir el nom-
bre de éstos y asignar un capitan. Quedaron integrados cuatro equipos
de diversas disciplinas.

Partiendo de que los alumnos ya tendrian mayores herramientas so-
bre el estudio del problema, se introdujo el método de Buzz Reports®
(Kumar, 2013). El criterio para seleccionar este método, incluido en el
gran catalogo presentado por Kumar en su texto, es que, entre otros
puntos, permite abordar un amplio espectro de fuentes de informacion:
sitios web, videos, programas y anuncios televisivos, revistas impresas,
libros, etc., que brindan la posibilidad de conocer diversas areas de in-
novacion en diferentes niveles de profundidad tedrica. Adicionalmente,
este método contribuye a que se tracen conexiones no obvias entre las
tendencias actuales y permite catalogar los descubrimientos de diversas
maneras: tematicas o por etiquetas o palabras clave o por temporalidad,
segun tengan sentido para los participantes. De esta manera se ofrece
un gran compendio de ideas y de conocimiento que se puede analizar
de manera independiente o comentar de manera grupal para encontrar
puntos de interés.

El aplicar este método sirvio para que los alumnos recolectaran datos de
fuentes no directamente relacionadas con el tema que se investigaba; por
ejemplo, pudieron obtener informacién interesante y novedosa sobre
temas culturales, politicos, o econémicos. Esta coleccion de informacion
fue comentada entre los integrantes del equipo para obtener inspira-
cion y nuevas ideas sobre el tema a resolver. Posteriormente, se realizo
una plenaria, en la cual todos los equipos presentaron sus hallazgos de
lo que se esta realizando en el mundo. En especifico los equipos comenta-
ron sobre temas cientificos, médicos, adelantos tecnologicos, desarrollo
de complejos habitacionales con la incorporacion de sistemas digitales
y proyectos sobre colonizacion de otros planetas. Esta sesion plenaria
fue enriquecedora para la recoleccion de datos sobre proyectos a nivel
mundial, y demostré que la mayoria de los alumnos estaban interesados
por continuar con la investigacion para unir ideas relacionadas con su
planteamiento creativo.

Mentalidad para explorar conceptos: Proyectando hacia el futuro

En esta segunda fase, el enfoque es “to be creative and open to new,
perhaps radical ideas and ways of thinking” [ser creativo y estar abierto
a nuevas y tal vez radicales ideas y formas de pensar] (Kumar, 2013,
p. 196, traduccion propia). Esta fase refiere el momento que general-
mente se sitla después de las fases de descubrimiento o interpretacion,
cuando se inicia la Ideacion. A lo largo de varias sesiones, los equipos

6 Este método se puede entender como Murmullos de reporte (traduccién libre de los autores).
Alo largo del texto se usara el término original.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 123



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOL: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.141 ISSN: 2448-8437

abordaron sus ideas a través de los métodos organizados como un ToolKit
de Ideacion, presentado por una académica de la Facultad de Artes Plas-
ticas. Este les brindé herramientas para trabajar colaborativamente y
ayudar en el desarrollo de propuestas para el reto. Durante las sesiones
creativas, la dinamica consistio en plantear diversas ideas o propuestas
no detalladas en un breve tiempo.

El reto inicial para los equipos fue definir y delimitar los alcances del
término futuro. Considerando que el tema medular del reto era pensar
coémo seria la educacion superior en el afo 2049, el contexto y el como
proyectarlo fueron vitales. Basados en ese punto, se brind6 a los alumnos in-
formacion sobre Design Fiction (Bleecker, 2009, Lupton, 2017; Sterling,
2009), concepto también conocido en la literatura como disefio-ficcion,
que refiere a una estrategia creativa que apoya la creacion de escenarios
futuros; es decir, pensar en relacionar disefo, ciencia, hechos reales y
ficcion (Bleecker, 2009).

Disefo-ficcion plantea la creacion de lo que David Kirby llama Diegetic
Prototypes: “Diegetic prototypes can be described as cinematic props,
used in combination with a narrative to make a fictional product or te-
chnology believable for an audience” [Los prototipos diegéticos se pueden
describir como accesorios cinematograficos usados en combinacion con
narrativas para crear un producto o tecnologia creible para una audien-
cia] (Vlugter, 2017, parr. 1, traduccion propia). Este concepto se reforzo
a través del material de lectura y de los videos enviados previamente.

Tres variables de brainstorming y la herramienta storyboard digital

De manera posterior al analisis sobre disefio-ficcion, los alumnos continua-
ron la sesion de Ideacion trabajando la técnica brainstorming, de Alex
Osborn (1953); trabajo ya ampliamente conocido en las areas de los
procesos creativos, al cual también se le conoce como [luvia de ideas.
En esta seccion se presentaron tres variantes’: a) brainwriting, que son
ideas escritas de manera individual que se comparten con el compafiero
sentado cerca para construir otras ideas; b) brainwalking, que son ideas
escritas de manera individual, pero se comparten cuando los participan-
tes se mueven a otras areas para comentar con otros integrantes con el
fin de sequir construyendo ideas; ¢) braindumping, vertedero y/o alma-
cén de ideas, que se realiza de manera individual.

Estas tres técnicas creativas y exploratorias se pueden emplear en grupos
de trabajo y sirven para obtener diversas ideas de solucién a un espacio
del problema (Dam y Siang, 2018). Cada equipo decidié utilizar alguna de
las tres variables. La mayoria explor6 brainwriting, pues consideraron
esta técnica como lejana a sus procesos de estudio mas frecuentes (véa-
se figura 4).

7 En este documento se usaran los términos en inglés.
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Figura 4. Sesiones de brainstorming.
Fuente: Registro fotogrdfico de Lab. Diseno de Ideas Digitales.

Finalmente, los equipos sostuvieron diversas sesiones de trabajo (véase
figura 5) tanto en el Lab. 1 como fuera de éste. En ellas utilizaron la
herramienta de creacién conocida como storyboard® o guion grafico. El
storyboard es ampliamente usado para la creacion de historias, videos,
peliculas y como ayuda para plantear las escenas y sus encuadres. Este
proceso fue nutrido por la platica previa de un especialista en ilustracion
de dibujos animados. Se sumo¢ la posibilidad de que los alumnos utili-
zaran no solo esta herramienta de disefio de la manera tradicional, es
decir, con hojas de papel y lapiz para plantear los cuadros del storyboard,
sino también con tres plataformas web gratuitas que permiten una or-
ganizacion digital: Storybird©, PowToon® y Gloster®©.

Figura 5. Alumnos en las sesiones del trabajo digital.
Fuente: Registro fotogradfico de Lab. Disefio de Ideas Digitales.

& En el ambito del disefio, el arte y los proyectos multimedia se manejan ampliamente ambos
términos, por lo que se les encontrara mencionados de esa manera a lo largo de este texto.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION REFERENTE || 125



ANO 6 No. 12 OCTUBRE 2022 - MARZO 2023 DOI: https://doi.org/10.32870/zcr.v6i12.141 ISSN: 2448-8437

& Resultados del Lab. 1 Al cierre de la convocatoria del reto TecPrize, dos equipos subieron sus pro-
puestas a la Plataforma TecPrize, Moonshot for the Future. Una participacion
fue realizada para formato coémic y otra para formato cortometraje. El
equipo que optd por crear un comic tituld su propuesta como GrayBox
(véase figura 6). La historia trata de un dia de actividades de un grupo
de alumnos universitarios, quienes son organizados de acuerdo con su
tipo de inteligencia a través de un examen en pro de aumentar el rendi-
miento escolar. El producto del cémic en formato digital consté de 16
paginas y una cubierta. De los cuatro alumnos que disefaron GrayBox,
tres de ellos, los alumnos de la licenciatura en Disefio de la Comunicacion
Visual, tuvieron los roles de artista, disefiador editorial y creador de
personajes, y artista para la creacion de fondos y la aplicacion de color;
mientras que el estudiante de otra area fue el escritor de la historia.

A pesar de que los tres disenadores de GrayBox cursaban la misma li-
cenciatura y estaban casi en el mismo periodo de avance académico, no
habian realizado ningun trabajo en equipo que hubiera ayudado a tener
previamente idea de sus fortalezas y debilidades en cuanto a sus com-
petencias como disefiadores. Esta experiencia académica les posibilitd
establecer sus roles dentro del equipo para obtener un resultado creativo
en poco tiempo y en jornadas de trabajo extra-clase.

Figura 6. Algunos fragmentos del comic GrayBox.
Fuente: Registro del equipo 1.

El segundo equipo que particip6 en el reto opt6 por el formato de cor-
tometraje. Crearon un video animado con duracién de dos minutos y 25
segundos usando el recurso de la ilustracion y la edicion con fotografias.
El equipo titulé al video ELON, el Arbol del Conocimiento (véase figura
7). En su propuesta plantearon un mundo con un alto nivel tecnolé-
gico, con énfasis en un ideal: ser alumnos y maestros que comparten el
conocimiento. Su inspiracion fue el trabajo del ingeniero y emprendedor
de tecnologia Elon Musk. De los cinco integrantes del equipo, cuatro
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fueron alumnos de disefio de semestres iniciales, por lo que no habian
cursado las experiencias educativas disciplinares, es decir, los cursos
avanzados que profundizan en la formacion de los disefiadores y que
les brindan mas informacion tedrica para abordar este tipo de traba-
jos. Por lo tanto, este reto represent6 un aprendizaje significativo que
reforzd su adaptabilidad para resolver problemas creativos y de reso-
lucion técnica que aun no habian perfeccionado. La quinta integrante
de este equipo fue una estudiante de la licenciatura en Artes Visuales,
programa educativo cuyo enfoque esta canalizado para crear perfiles
artisticos. La integracion de una estudiante con habilidades manuales para
crear la obra y que adicionalmente contaba con conocimientos teori-
cos de movimientos artisticos fue un complemento importante para el
equipo. Fue interesante notar que el equipo realiz6 la edicion de soni-
do, mostrando una competencia que no esta incluida en los planes de
estudio de las licenciaturas a las que pertenecen, lo que indica que el
reto motivo el autoaprendizaje de un saber necesario y adicional a su
ambito; un saber que debieron adquirir en corto tiempo.

Figura 7. Fotograma del video ELON, el Arbol del Conocimiento.
Fuente: Registro del equipo 2.

Aspectos principales de las encuestas aplicadas a los participantes

En la primera Jornada del Lab. 1 se utiliz6 como método de recoleccion
de informacion la encuesta. Esta nos permitié conocer la opinion de los
participantes (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado y Baptista-Lu-
cio, 2014), por ello se disefiaron dos encuestas que fueron aplicadas de
forma fisica: la primera tuvo como objetivo conocer los motivos por los
cuales a los asistentes les intereso participar; y la segunda se enfoco en
conocer la percepcion que tenian los asistentes después de participar
en esta primera jornada del proyecto.

Como aspectos relevantes de la primera encuesta se menciona lo siguiente:
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En relacion con el interés que presentaron las personas asistentes por
participar en el evento de Lab. 1, 44.92% explic6 que fue por aprender
cosas nuevas; 27.55% coment6 que por motivacion de una persona de
confianza; y 27.53% dijo que su interés fue por la innovacion.

Con respecto a como esperaban que las actividades del Lab. 1 impactaran
en su formacion, 37.68% de las personas participantes comentaron que
esperaban que las actividades les permitieran la adquisicion de compe-
tencias tecnoldgicas e innovadoras que contribuyeran a su formacion;
22.46% mencionaron que esperaban se ampliara la vision de su carrera
en necesidades reales; y otro 22.46 % comento que esperaba establecer
contacto con personas de otras areas para formar redes de colabora-
cion; por ultimo, 17.4% mencion6 que esperaba un cambio en una o
mas actividades de su formacion (véase figura 8).

Temas de interés para futuros eventos del Lab

Creacion de productos digitales
() para educacion, cultura,

m arte o similares.

Inclusion de grupos vulnerables,
o pobreza, discapacidad,
derechos de las personas.

. cambio climatico.

Aspectos humanisticos como
34.78%

@ hambre, crecimiento demogrifico,

Figura 8. Expectativas del impacto en su formacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Como aspectos relevantes de la segunda encuesta se menciona lo siguiente:

Respecto a calificar las dinamicas de las actividades para el desarrollo
del proyecto, 89% de los participantes consideraron que las dinamicas
fueron de buenas a excelentes, y s6lo 11% lo considerd como regular.

Acerca del formato utilizado en los proyectos por parte de los partici-
pantes, 48% eligi el cortometraje; 30% prefirio el comic; 9% se decidid
por un cuento corto; y s6lo 13% de las personas entrevistadas no menciond
qué formato prefirio.

Respecto a como consideraron la retroalimentacion recibida durante el
desarrollo de sus proyectos, los participantes consideraron que fue de
buena a excelente en 94%, dado que durante el desarrollo de sus proyectos
tuvieron retroalimentacion, ademas de que consideraron que las dina-
micas de las actividades fueron buenas, lo cual contribuy6 a la culminacion
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& Conclusiones y futuro
trabajo para nuevas
jornadas del Lab

de sus proyectos. S6lo 6% coment6 que fue regular, dado que sintieron
que el tiempo fue justo para terminar el proyecto, por lo cual, hizo la
sugerencia de que para futuros Labs se dé mas tiempo.

De acuerdo con la opinidn que las y los asistentes tienen sobre temas de
interés para futuros eventos del Lab, destaco la creacion de productos
digitales para la educacion, la cultura, el arte o similares con 26.09%;
mientras que 34.78% se intereso por la inclusion de grupos vulnerables, asi
como por la pobreza, la discapacidad y los derechos de las personas; y
39.13% por aspectos humanisticos, como hambre, crecimiento demo-
grafico y cambio climatico.

Temas de interés para futuros eventos del Lab

26.09% Creacion de Broductos digitales
@ para educacion, cultura,

m arte o similares.

Inclusion de grupos vulnerables,
() pobreza, discapacidad,
derechos de las personas.

Aspectos humanisticos como
@ hambre, crecimiento demogrifico,

34.78% cambio climatico.

Figura 9. Temas de interés para futuros Labs.
Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, algunas de las recomendaciones que hicieron los participantes
fueron que el taller se imparta por mas tiempo para poder armar me-
jor el proyecto; que la duracion del curso se lleve a cabo a lo largo de
mas dias o quizas en vacaciones, para que sea extensivo a otras areas y
se enriquezca mas el trabajo que se realiza; y que en la integracion de
los equipos se encuentren personas de otras disciplinas. Estos intere-
ses reflejan la importancia de plantear proyectos colaborativos, con la
participacion y las propuestas de los integrantes de la comunidad estu-
diantil, para favorecer la produccién horizontal del conocimiento (Corona
y Kaltmeir, 2012; Corona, 2019), a través de la interaccion y el dialogo
entre investigadores y coinvestigadores, como pueden ser los alumnos.
Finalmente, los asistentes propusieron incluir técnicas o consejos mas
apegados a como se desarrolla la creacion de videos en un contexto actual.

Con la realizacion de la primera jornada del Lab se alcanzé el objetivo
del proyecto que se relacion6 directamente con la formacion de grupos
interdisciplinarios que permitieran atender problematicas planteadas
en el concurso TecPrize; asimismo, se detectaron areas de oportunidad
para la conformacién y consolidacién de redes de colaboracion entre
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profesores, investigadores y alumnos interesados en topicos de inno-
vacion. También, como resultado del trabajo colaborativo, se identifico
el interés de los estudiantes por formar redes de colaboracion que les
permitieran trabajar en un futuro en proyectos similares al Lab.

A partir de invitaciones realizadas, privilegiando un muestreo por conve-
niencia a estudiantes de los programas de licenciatura en Redes y Servicios
de Coémputo, Informatica, Pedagogia y Disefio de la Comunicacion Vi-
sual, se obtuvo una respuesta donde se destaca la participacion de un
porcentaje mayor de mujeres, con 52%, contribuyendo asi al fomento
de la equidad de género en areas de innovacion. De igual modo, durante
la primera sesion del Lab, se observo un interés de los participantes por
aprender nuevas herramientas, técnicas y métodos que les permitan re-
solver problemas de la vida real con una visioén disruptiva y, al mismo
tiempo, les den la oportunidad de adquirir conocimientos mediante la
participacion activa en proyectos. Un 44.92% menciono su interés por
participar en este proyecto educativo para aprender cosas nuevas. Por
otra parte, como resultado relevante de la jornada, los alumnos mani-
fiestan que este tipo de actividades contribuyen a su formacion integral,
coadyuvando a expandir su vision bajo lineas de creatividad y emprendi-
miento. Cabe sefalar que las actividades planteadas durante la realizacion
del Lab contribuyen a que los estudiantes desarrollen competencias
transversales de comunicacion, trabajo en equipo y habilidades relacio-
nadas con el uso de herramientas tecnoldgicas que les permiten plantear
soluciones a problematicas dentro de un contexto establecido o delimi-
tado por el evento TecPrize.

Como trabajo futuro se considera analizar las recomendaciones emiti-
das por los participantes en cuanto a organizacion del Lab, con miras a
establecer un proceso de mejora que permita aumentar la calidad de
las sesiones, al mismo tiempo que se consoliden estas practicas dentro
de la comunidad de las entidades participantes. Asimismo, se buscara
proyectar otras tematicas sobre disefio, arte y tecnologia que aporten
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