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DOCUMENTOS

Promover la creatividad y las
habilidades del pensamiento de disefo
entre los estudiantes universitarios

Profesionales de todas las areas se enfrentan a problemas cada vez mas complejos, con la constante
colaboraciéon que se requiere entre varias disciplinas. Los graduados universitarios de un gran nimero
de disciplinas necesitan adquirir las opiniones y destrezas operativas necesarias para enfrentarse a
estos complicados retos, pero en la actualidad, a menudo se quedan fuera debido a su educacion.
Debatimos que el llamado “pensamiento de disefio” a menudo representa un conjunto de enfoques y
habilidades universales para la solucidn creativa de problemas que sea util practicamente en cualquier
contexto, lo cual ha sido particularmente profesionalizado en las disciplinas de disefio. En la actualidad,
perduran varias preguntas acerca de la aplicacion practica del desarrollo de apoyo mutuo del
conocimiento disciplinario y las habilidades de solucidon de problemas y colaboracién creativa. Nuestro
objetivo es contribuir a la comprension, presentando el ejemplo de un caso reciente de esfuerzo por
facilitar la educacién de las habilidades del pensamiento de disefio en varios niveles -Fabrica de Disefio
de la universidad de Aalto. Existe la necesidad de nuevos enfoques y tipos de estructuras en la
educacioén universitaria, para afrontar los retos asociados al desarrollo de las capacidades esenciales de
la resolucidn creativa de problemas entre los estudiantes. Describimos uno de los enfoques, cuyo éxito

se ha demostrado gracias a la explicaciéon de sus fundamentos, sus principios y el razonamiento de

estos.

Q]

Término acufiado originalmente
por Rittel y Webber (1973), y
mas tarde adoptado por, por
ejemplo, Buchanan (1992) para
describir la naturaleza de los
problemas de disefio.

(@)

En esencia, cualquier problema
en el que el cambio a mejor es
la meta se le puede llamar
problema de disefio. De hecho,
algunos autores destacados
tienen una vision muy general
del disefio. Citando a Simon
(1969) “todos los disefios que
elaboran lineas de accion
destinadas a cambiar
situaciones existentes en
situaciones mas propicias”.

Palabras clave: Pensamiento de disefo, aprendizaje basado en el disefo,
enseflanza universitaria.

Introduccién

En el siglo XXI, diferentes profesionales de distintas disciplinas se enfrentan
a problemas complejos en los que se requieren aportaciones de varias
disciplinas en una perfecta cooperacion. Este desarrollo es evidente por
ejemplo, dentro de las disciplinas del disefio de ingenieria, donde las tareas
de disefio sencillas e impulsadas por la tecnologia han sido sustituidas de
forma creciente por problemas complejos (1) y mal definidos. Normalmente,
estos problemas no tienen soluciones definitivas que puedan identificarse de
antemano, y el éxito de los métodos adoptados sdélo puede evaluarse a
posteriori. No sdlo se enfrentan a esta situacion profesionales del campo del
diselo como la ingenieria o la arquitectura, sino cualquier actividad
innovadora en la que se trate con productos, servicios, procesos o con la
sociedad en general (2). Los problemas complejos de la vida real requieren
contar con un gran nimero de cuestiones, que en ocasiones presentan
requisitos contradictorios que conducen a un gran desafio, pero la principal
tarea al tomar decisiones problematicas en intercambios entre objetivos
conflictivos recae en no tener la suficiente informacion. Tratar con este tipo
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de cuestiones es totalmente opuesto a la resolucién de problemas
relativamente sencillos como pasa en matematicas o en el ajedrez, en los
que el resultado y el peso de las decisiones que se toman se puede deducir
de forma légica.

Los futuros graduados universitarios de las distintas disciplinas necesitan
adquirir las habilidades de trabajo y de deduccidn necesarias para superar
estos intrincados retos, aunque en la actualidad, su educacién no les prepara
lo suficiente para ello. Algunas de las habilidades y técnicas particularmente
relevantes para resolver problemas complejos han sido profesionalizadas, en
particular, en el campo del disefio. Ultimamente estas supuestas habilidades
de los disefladores para producir de forma recurrente un rendimiento
creativo y util, ha llamado tremendamente la atenciéon fuera del campo del
disefo, lo que es evidente en el debate alrededor del concepto del
pensamiento del disefio, que se encuentra en auge actualmente (Brown,
2008; Martin, 2009; Cross, 2011). Dicho debate se ha centrado en las formas
de trabajo del disefador y en el enfoque de problemas, cuestiones que no
estan relacionadas con el conocimiento técnico, conocimiento que
generalmente enfatiza la educacion universitaria. Incluso sin aceptar la
nocién bastante problematica de un pensamiento de disefio, es evidente que
algunas de las habilidades, técnicas y enfoques descritos por el concepto se
reconocen de forma general como las aptitudes esenciales para el trabajo
creativo en equipo, sin tener en cuenta su campo de aplicacién. Haciéndonos
eco de la nocidn de que cualquier actividad que suponga resolver un
problema complejo sea considerada como “diseio”, nos referiremos a estas
habilidades y destrezas, por tanto, como destrezas del pensamiento de
disefio, o sélo habilidades de disefio.

Los profesionales de nuestro tiempo necesitan tener la capacidad de salir de
sus parcelas disciplinares para colaborar de forma eficiente con otras
personas, y asi representar un gran niumero de disciplinas y culturas, y
adoptar una perspectiva global para afrontar los retos que se presentaran a
lo largo de su vida laboral. Los educadores deben dotar a los estudiantes de
sdlidas habilidades de comunicacién y de trabajo en equipo, con una
perspectiva mas amplia de los temas econdmicos, ambientales y sociales
gue conciernen a su profesion (Brown y Adler, 2008). Los circulos
académicos e industriales han despertado al hecho de que muchos futuros
graduados universitarios, aungue tienen un sdélido conocimiento disciplinario,
no tienen las habilidades necesarias de trabajo y de pensamiento de disefio
en ambientes de trabajo complejos y multidisciplinares en el mundo real
(véase Lappalainen, 2009). Teniendo en cuenta esta nocion, también los
estudiantes deben tener un acercamiento mas practico a la ensefianza y al
aprendizaje (Mills y Treagust, 2003).

La visidn cartesiana tradicional del conocimiento y del aprendizaje que se
centra en la transferencia de conocimiento profesor-alumno, ha dominado en
gran medida la manera en la que la educaciéon ha estado estructurada
durante un siglo aproximadamente. En este sistema, los estudiantes pasan
varios afos estudiando el conocimiento tedrico y sélo tras haber obtenido
una cantidad suficiente del mismo, pueden empezar a aplicar la teoria a la
practica (Brown y Adler, 2008). Mientras que este sistema podria funcionar
bien en un mundo relativamente estable y de cambios lentos, en el que las
carreras laborales duran normalmente toda la vida, no parece factible que los
actuales métodos de enseflanza y aprendizaje sean suficientes para proveer
a los estudiantes con las habilidades necesarias en los ambientes de trabajo
complejos y multidisciplinarios de hoy en dia.



Se han reclamado claramente los enfoques en cuanto a la instruccién que
conecta el conocimiento respecto al contexto de su aplicacion (Barron et al.,
1998) y a desarrollar las habilidades necesarias para tratar los problemas de
disefio del siglo XXI, complejos y mal definidos (Adams et al., 2003). Incluso
con un amplio reconocimiento de estas necesidades (Richter y Paretti,
2009), el modelo predominante de la educacion superior sigue siendo el
mismo que el que se aplicaba en los afos 50, con grandes clases y con una
transferencia del conocimiento tedrico centrado en el profesor, basado en los
libros y en una Unica disciplina (Mills y Treagust, 2003; Winberg, 2008). Es
esencial para el desarrollo de las habilidades de pensamiento de disefio,
proveer a los estudiantes con experiencias de disefo. Sin embargo, los
programas educativos existentes se centran con demasiada frecuencia en
cursos de muy limitadas disciplinas, que no proporcionan la suficiente
integracion de estos temas o la relacion de los mismos con la practica
laboral, no pudiendo proporcionar las suficientes experiencias de disefio a
los estudiantes (Mills y Treagust 2003).

Es posible proporcionar a los estudiantes las experiencias necesarias para
apoyar el desarrollo de sus habilidades practicas y creativas a la hora de
resolver problemas, sin sacrificar el contenido cientifico o la educacién del
conocimiento disciplinar. Sin embargo, aun quedan abiertas diferentes
cuestiones sobre cémo llevar esto a la practica, ya que los retos en cuanto a
adoptar nuevos enfoques de enseflanza son importantes. Estos problemas
estan relacionados con una variedad de temas, desde la nivelacion de
nuevos enfoques con los existentes contenidos curriculares y sistemas de
grado, hasta establecer las percepciones de la enseflanza y la inseguridad a
la que se enfrentan los profesores que no estdn acostumbrados a salirse de
su rol habitual.

Nuestro objetivo es contribuir al debate de la necesidad de educar a los
futuros profesionales, presentando un ejemplo de caso de un esfuerzo
reciente para facilitar la educacién de las habilidades del pensamiento de
diseflo en multiples niveles, la Fabrica de Disefio de la universidad de Alto
(ADF), una comunidad de aprendizaje social basada en la pasién.
Hablaremos sobre el aprendizaje basado en el disefio (DBL), o una manera
de educar estas habilidades a través de varias disciplinas presentando
experiencias para implementar en enfoque DBL en la configuracién de la
Fabrica de Disefio.

En el reciente, y en ocasiones acalorado, debate, el término “pensamiento de
disefo” se ha utilizado para referirse a los modos de trabajo y métodos
inherentes a los disefAadores para producir resultados utiles y creativos. El
término en si mismo no es particularmente nuevo, ya que fue acufiado por
Rowe como titulo de su libro en 1987 (Rowe, 1987), en el que trataba de
presentar un numero sistematico de procedimientos de resolucién de
problemas de disefio. Sin embargo, la connotacién reciente de pensamiento
de disefo difiere del original, siendo utilizado de forma simultdnea para
referirse tanto al proceso de crear innovaciones, como a los enfoques
adoptados por las personas y organizaciones (incluyendo cuestiones como
modos de trabajo practicos y concretos, estilos de pensamiento y actitudes).
Se ha propuesto transferir estos enfoques, presumiblemente creativos y
profesionalizados dentro de la disciplina del disefio, a otros contextos y usos
para crear nuevas posibilidades y valores significativos, facilitando el cambio,



y del que resulten incluso avances innovadores. Las areas de aplicacion
propuestas para el pensamiento de disefo varian desde de la educacion
comercial (Martin, 2009) hasta la planificacion y el mando militar (Cardon y
Leonard, 2010). Una gran cantidad de partidarios, tanto personas como
organizaciones, han mostrado ejemplos de resultados exitosos,
supuestamente derivados de la aplicacion del pensamiento de disefio que ha
surgido en el mundo.

Sin embargo, la reciente manifestacion del concepto de pensamiento de
disefo no sdélo ha sido recibida de con gran alegria; algunos de los criticos
mas destacados e influyentes incluyen a Donald Norman (Norman, 2010) y
Bruce Nussbaum (Nussbaum, 2011), originalmente un entusiasta defensor del
concepto. Norman planted el pensamiento de disefio de forma incorrecta
afirmando el mito de que los disefiadores “poseen algun proceso mistico y
creativo de pensamiento que los coloca por encima de todos los demas, en
cuanto a sus habilidades en el pensamiento creativo e innovador” (Norman,
2010), esencialmente en relacidon con DT simplemente como “un término de
relaciones publicas para el pensamiento creativo y anticuado” (ibid.). Por
otro lado, Nussbaum trato el pensamiento del disefio como un experimento
fallido. Mientras que ve un enorme éxito en la formalizacion de los valores
tacitos y comportamientos de disefio, su propuesta es que los proponentes
de pensamiento de disefio se habian alejado a una direcciéon errénea con el
fin de apelar a la cultura empresarial del proceso “empaqguetando la
creatividad dentro de un formato de proceso” (Nussbaum, 2011), lo que
diluye el concepto de sus aspectos del no proceso.

Estamos de acuerdo con los criticos del pensamiento de disefio en cuanto a
gue no vemos el pensamiento de disefio como un ingrediente magico que se
puede empaquetar en un formato para ser inyectado en cualquier contexto y
asi poder crear innovaciones, o una habilidad mistica universalmente poseida
por los disefadores. Como sefald Kimbell (2012), la idea de un pensamiento
de disefio generalizado ignora la diversidad de las practicas e instituciones
en las que estan situados histéricamente los disefadores. Sin embargo,
cuando es diseccionado en elementos, vemos el pensamiento de disefio
como el representante de un conjunto de habilidades y enfoques que son
utiles para cualquier profesional, hasta cierto punto, en cualquier situacién
qgue implique problemas complejos, y donde el objetivo sea el cambio y la
innovacion. Si bien estas habilidades y enfoques no son un regalo
generalizado y universal de los disefladores, evidentemente son, de forma
relativa, algo caracteristico del trabajo de disefio en general y que se ha
profesionalizado en las disciplinas de disefo.

Este enfoque en particular, y las habilidades compartidas en todas las
disciplinas de disefio, se refieren mas recientemente al pensamiento de
disefio (véase Brown, 2008; Martin, 2009; Cruz, 2011) y ha sido reconocido
dentro de la comunidad de investigacion de disefio (véase Archer, 1979;
Cruz, 1982), ha sido también objeto de una gran cantidad de investigacién
académica. Sin embargo, curiosamente algunas de las representaciones
globales mas utiles en la practica del “pensamiento de disefio” se han
presentado en este reciente contexto de la transferencia de las habilidades
de disefio para aplicarse a problemas fuera del dmbito tradicional del disefo.
A partir de este “discurso de gestion” en el pensamiento de disefio, Hassi y
Laakso (2011) han retratado dicho pensamiento como una combinacién de
elementos relacionados con /as précticas, los enfoques cognitivos, y un
modo de pensar (ver figura 1).



PRACTICAS

« ENFOQUE CENTRADO EN
HUMANOS p.ej. Basado en
personas, centrado en el usua-
rio, empatizando, etnografia,
observacion  (p.ej. Brown
2008; Holloway 2009; Ward et
al. 2009)

PIENSA MIENTRAS ACTUAS
p.ej. Desarrollo precoz y rapido
de un prototipo, aprendizaje
répido, ciclos de desarrollo
rapidos e iteractivos (p.ej.
Boland & Collopy 2004;
Lockwood 2010; Rylander
2009)

VISUALIZACION p. ej.
Planteamiento visual, visualizar
cosas intangibles, pensamien-
to visual (p.ej. Carr et al. 2010;
Drews 2009; Ward et al. 2009)

COMBINACION DE ENFO-
QUES CONVERGENTES Y
DIVERGENTES p.ej.
Generacién de ideas, determi-
nacion de patrones, desarrollo
de multiples alternativas (p.ej.
Boland & Collopy 2004; Drews

ENFOQUES COGNITIVOS

* RAZONAMIENTO ABDUCTI-
VO p.gj. La légica de “lo que
podria ser”, busqueda de nue-
vas oportunidades, necesidad
de crear algo nuevo, desafiar
las normas (p.ej. Fraser 2009;
Lockwood 2009; Martin 2009)

REPLANTEAMIENTO REFLE-
XIVO p.ej. Reformulaciéon del
problema, ir mas alla de lo que
es obvio para ver dénde reside
el problema, discutir un pro-
blema planteado (p.ej. Boland
& Collopy 2004; Drews 2009;
Zaccal in Lockwood 2010)

VISION GLOBAL p.ej.
Pensamiento sistémico, vision
de 360 grados del problema
(p.ej. Dunne & Martin 2006;
Fraser 2009; Sato 2009)

PENSAMIENTO INTEGRADOR
p.ej. Equilibrio armaonico, reso-
lucion creativa de la tension,
encontrar el equilibrio entre
vigencia y veracidad (p.ej.
Brown 2008; Fraser 2009;
Martin 2010)

.

MENTALIDAD

EXPERIMENTAL Y ANALITICO
p.ej. El permiso para investigar
posibilidades, riesgo de fraca-
so, fracaso rapido (p.ej. Brown
2008; Fraser 2007; Holloway
2009)

NIVEL DE TOLERANCIA p.ej.
Considerar la ambigtedad,
tolerancia ante la ambigtedad,
sentirse comodo con la ambi-
gledad, proceso liquido y
transparente (p.ej. Boland &
Collopy 2004; Cooper et al.
2009; Dew 2007)

OPTIMISTA p.ej. Contemplar
los limites con positividad,
actitud optimista, disfrutar
solucionando problemas (p.ej.
Brown 2008; Fraser 2007;
Gloppen 2009)

ORIENTADA AL FUTURO p.ej
orientacién hacia el futuro,
visién vs statu quo, la intuicion
como principal motor (p.ej.
Drews 2009; Junginger 2007;
Martin 2009)

20009; Sato et al. 2010)

ESTILO DE TRABAJO COLA-
BORATIVO p.ej. cooperacion
multidisciplinar, intervencion
de las partes implicadas, equi-
pos interdisciplinares (p.ej.
Dunne & Martin 2006; Gloppen
20009; Sato et al. 2010)

Figura 1. Un marco que representa el pensamiento de disefio como un conjunto de
elementos interconectados (Hassi y Laakso, 2011).

Se puede ver que los elementos descritos en el marco, como una serie de
habilidades y caracteristicas esenciales que se aplican para cualquier
profesional en la actualidad. Algunos de los elementos centrales del
pensamiento de disefo, como la colaboracién interdisciplinar y el trabajo en
equipo, han sido reconocidas durante mucho tiempo como habilidades
esenciales en el siglo XXI, comparten varios de los elementos descritos,
como visualizar y adoptar un enfoque experimental y han tenido un aumento
de la atencion en diferentes areas de aplicacion.

Estas habilidades se pueden entrenar junto con la educacién del contenido
cientifico, con el propdsito de hacer de la solucién creativa de problemas un
“enfoque estadndar” para los estudiantes, fomentando estos
comportamientos y enfoques que pertenecen normalmente a la disciplina
del diseflo, pero que en cualquier caso benefician a cualquier campo. En el
siguiente punto, hablaremos sobre un enfoque para facilitar dichos
comportamientos y enfoques dentro del marco de la universidad
multidisciplinar Aalto de Finlandia, recientemente formada.
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El curso de Proyecto de
Desarrollo de Producto (PDP)
esta dirigido principalmente a
los estudiantes de ingenieria,
disefio industrial, y
empresariales que estan
interesados en el desarrollo de
productos de inversion o bienes
de consumo. Por supuesto, los
equipos de estudiantes
multidisciplinares trabajan
durante todo un semestre para
desarrollar soluciones a los
problemas que se dan con el
patrocinio de las empresas de
fabricacion, que buscan la
cooperacién innovadora con la
proxima generacion de
desarrolladores de productos.
[http://pdp.fi/]

@

El programa Internacional de
Disefio y Direccidn de
Empresas (IDBM) es un area de
especializacion alternativa para
los estudiantes de todas las
escuelas de la Universidad
Aalto. El propdsito del
programa IDBM es desarrollar
experiencia a escala mundial en
la gestion de negocio de diseho
global a través de la
investigacion y el aprendizaje
multidisciplinar que va mas alla
de las areas de negocio, disefio
y tecnologia Los primeros
estudiantes IDBM comenzaron
sus estudios en el otofio de
1995. Se han seleccionado de
diez a quince alumnos por afho
de cada escuela participante,
haciendo un total de treinta a
cuarenta y cinco asistentes
cada afo. [http://www.idbm.fi/]

A comienzos del afio 2010, se formd una universidad nueva en Finlandia,
surgiod junto a las tres universidades principales: politécnica, de arte y disefo
y economia. La nueva universidad fue llamada inicialmente la “universidad de
la innovacion”, y finalmente adoptd el nombre de universidad Aalto, uniendo
la universidad politécnica de Helsinki (HUT), la escuela de econdmicas de
Helsinki (HSE), y la universidad de arte y disefio de Helsinki (UIAH). La nueva
universidad se concibié como un proyecto insignia en la gran trayectoria de
desarrollo de la educacién superior y de los sistemas de innovacidn en
Finlandia (Green, 2009), asi como el enfoque global a nivel nacional de la
innovacion (Kao, 2009). El propdsito de esta creacion era abrir nuevas
puertas a una educacion e investigacion multidisciplinares y sélidas, a través
de la creacién de una “semilla Unica e integrada hacia la innovacion” (Green,
2009, p.12).

Reconociendo las necesidades de la educacién del siglo XXI, la universidad
de Aalto tiene como objetivo clave de la ensefianza preparar a los
estudiantes para entrar en la vida laboral (Estrategia de la Universidad de
Aalto 2012). El objetivo estratégico de Aalto es fomentar el aprendizaje
permanente mediante la creacidon de una cultura centrada en el aprendizaje
en profundidad y en el desarrollo de métodos de ensefianza centrado en los
estudiantes. La universidad aspira a convertirse en un entorno que fomenta e
inspira el desarrollo activo de las nuevas formas de aprendizaje y la creacion
de conocimientos. Uno de los proyectos pioneros de Aalto, la Fabrica de
Disefio de la Universidad de Aalto, se esfuerza por hacer realidad estos
objetivos proporcionando un nuevo tipo de plataforma para apoyar y
desarrollar los enfoques centrados en el aprendizaje y formas de trabajo. La
Fabrica de Disefio es un ambiente de aprendizaje, educacién, investigacion y
cooperacion multidisciplinar, que reldne a estudiantes de las tres disciplinas
principales de Aalto.

Paralelo a la incubaciéon de la Universidad de Aalto, se asentaron las bases
para la Fabrica de Disefo. El Laboratorio de Disefio de Maquinaria en la
Universidad Politécnica de Helsinki ya habia unido a estudiantes a través de las
disciplinas de ingenieria en un curso de formatos de proyectos en el desarrollo
de productos a partir de 1997, y ademas habia traido a disefadores
industriales de la Universidad de Arte y Disefio desde principios del curso.
Hacia 2008, los estudiantes de otras disciplinas se habian convertido en
habituales en el curso. El Laboratorio de Disefio de Maquinaria también se
habia convertido en un centro de HUT para otras colaboraciones educativas
interdisciplinarias, como el programa de Disefo Internacional de Gestiéon
Empresarial (IDBM) , una colaboracién que se establece entre las tres
universidades que mas tarde formarian Aalto. Para apoyar mejor esta
cooperacion interdisciplinar y la educacién de los disefiadores de productos,
se cred un proyecto de investigaciéon y desarrollo, llamado Futuro Laboratorio
de Diseflo de Producto (FLPD). Tuvo lugar entre 2006 y 2008 y fue financiado
por una serie de empresas y por la Agencia Finlandesa de Financiacién para la



Tecnologia y la Innovacion. El proyecto pretendia crear un entorno de trabajo
fisica e intelectualmente ideal para los desarrolladores de productos e
investigadores de desarrollo de producto, asi como fomentar y permitir una
fructifera interaccién entre estudiantes, investigadores y profesionales.

En la primavera de 2008, a finales del proyecto FLPD, se hicieron planes
para continuar de forma inmediata un aumento en los resultados, tanto en
términos de espacio fisico como de capacidad educativa. Habiendo recibido
una financiacidn como uno de los proyectos pioneros de la futura
Universidad de Aalto, el ADF se construyd sobre la base de ideas, ideales y
de la vision establecida por el proyecto FLPD. La apertura oficial de la
Fabrica a los estudiantes, personal académico y socios de diferentes
empresas, tuvo lugar el 3 de octubre de 2008.

En el presente, la plataforma de la Fabrica de disefio cuenta con
instalaciones de alrededor de 4.000 metros cuadrados en el campus de
Otaniemi, (el campus de la Universidad Politécnica de Hensilki), el campus
mas grande de los tres de la Universidad de Aalto. Ademas de profesores y
estudiantes, la plataforma también cuenta con investigadores, empresarios y
representantes de la industria. La Fabrica de Disefio pretende proporcionar
un ambiente, tanto fisico como intelectual, diseflado para apoyar el
aprendizaje y la creacion interdisciplinar. Intenta también funcionar como
una plataforma para el aprendizaje experimental basado en el disefio para
promover una mejor producciéon del aprendizaje, asi como permitir
experimentos en colaboracion con la industria. La Fabrica proporciona un
ambiente de baja jerarquia, en un constante desarrollo cooperativo para
estudiantes, profesores, investigadores y empresarios mas alla de las
fronteras disciplinares, profesionales o jerarquicas.

Los objetivos de la Fabrica de Disefo se pueden describir principalmente en
dos: 1) “educar a los mejores disefladores de producto del mundo”, lo que
significa que el nucleo de actividades y cursos en el ADF gira en torno al
disefio y desarrollo de producto, y 2) trabajar como un catalizador para
difundir una cultura de aprendizaje basada en el disefio y centrada en el
estudiante, en colaboracién mas alla de los limites, y en continuo desarrollo,
tanto en la universidad de Aalto en si como en la sociedad en general,
traduciéndose en que la ADF cuenta con una gran variedad de cursos y
eventos que giran en torno a diferentes areas y temas.

Espacios y servicios

ADF aspira a crear y a mantener un ambiente informal y de soluciones
espaciales flexibles que fomenten la interaccién, poder tomar la iniciativa, y
crear prototipos. Las instalaciones estan abiertas 24 horas, 7 dias a la
semana para cualquier persona que posea una tarjeta de acceso, que puede
ser adquirida por cualquier persona con una causa justificada para usar las
instalaciones. El edificio alberga, tanto espacios formales como informales,
para realizar actividades en equipo, como la lluvia de ideas o la formacion de
equipos y reuniones, incluye una cocina totalmente equipada que puede ser
utilizada de forma libre y gratuita por cualquier persona. La Fabrica de
Disefio proporciona herramientas, instalaciones y personal de apoyo para las
diversas fases y niveles de creacion de prototipos, desde Legos y CAD hasta
fresadoras CNC, pintura, electrdnica, y carpinteria. Ademas, ADF también
ofrece instalaciones para eventos de gran envergadura, tales como
conferencias, seminarios, talleres y exposiciones.



Cursos y actividades de estudiantes en la ADF

Durante su existencia, la ADF ha acogido unos 20 cursos para 500
estudiantes de grado y de master al aflo. Algunos grandes cursos basicos
estan directamente relacionados con el disefio y desarrollo de producto,
pero otros varian anualmente y pueden ser cualquiera de los cursos de los
departamentos de la Universidad de Aalto. Todos los cursos estan
organizados por los diferentes departamentos de ADF, proporcionando
espacios, recursos (personal de ayuda, parte de los materiales, etc.) y la
facilitacion para los profesores que deseen experimentar nuevos enfoques en
su ensefanza. ADF no proporciona formacion pedagdgica a los profesores,
aungue si proporciona apoyo a los que, debido a su formacién o a otras
razones, se encuentran inspirados para intentar algo nuevo en su ensefanza.
Estos experimentos de ensefanza principalmente se relacionan con el
enfoque de aprendizaje basado en el disefio, e incluyen actividades que
favorecen el desarrollo de habilidades de pensamiento de disefio.

Un gran numero de estudiantes, especialmente los que participan en los
cursos con un enfoque basado en proyectos, opta por invertir una cantidad
significativa de tiempo en el edificio con equipos de estudiantes que
participan en actividades de ocio tales como reunirse para preparar la cena
juntos. Mas allad de las actividades del curso, una cantidad significativa de
estudiantes utilizan el espacio para otros estudios relacionados y también
para actividades extracurriculares como proyectos de desarrollo propios, que
han dado lugar en muchas ocasiones a la creacion de nuevas empresas.

Fomentando la cultura y el clima

ADF presta una importante atencioén a fomentar una cultura de intercambio
abierto y basado en la pasion de trabajo y de aprendizaje proactivo. Algunos
de los principios clave incluyen promover que se crucen fronteras en la co-
creacion, reduciendo el umbral para la experimentacidon, por ejemplo
promoviendo la realizacion de practicas y la creacidon de prototipos, lo que
aumenta la iniciativa y el entusiasmo, y cultivando un clima abierto. En la
practica, esto es posible manteniendo una burocracia y jerarquia bajas, junto
con métodos de trabajo y practicas que apoyan la interaccion y
coincidencias previstas. Las formas de apoyo para mantener dicho clima
incluyen actitudes reflejadas por el personal y los miembros clave de la
comunidad, practicas tales como un desayuno basico e informal cada
semana abierto para cualquiera, y mensajes y sefales transmitidas por el
espacio en si mismo como diferentes formas de proporcionar informacion de
las personas y los acontecimientos dentro de la comunidad, una Unica
cafeteria/cocina comun para todos, y puntos de “abrazo”. Aunque las formas
de apoyo se han desarrollado de forma interactiva y expansiva, la filosofia
basica subyacente se ha mantenido inamovible desde los tiempos del
proyecto FLPD.

Algunos de los aspectos clave del ADF desde el punto de vista de las teorias
de aprendizaje se describen en el siguiente apartado con el fin de ilustrar las
razones que se encuentran detrds del enfoque ADF.



ADF tiene como objetivo proporcionar una plataforma fisica para el
aprendizaje basado en la pasién, impulsando el aprendizaje por la
motivacioén intrinseca de los estudiantes que deseen aprender, crear, o
realizar algo juntos. Se considera un factor decisivo el compromiso que los
estudiantes mantienen en cuanto al resultado del proceso de aprendizaje.
Por lo tanto, los estudiantes deben aprender en un ambiente que favorece la
actividad y la experiencia, y que fomenta la participacion inmediata
(Nordstrom y Korpelainen 2011, Biggs, 1999). Unirse a una comunidad que
enciende la pasidon de un estudiante resulta en un profundo conocimiento
acerca de un tema y la capacidad de participar en la practica de un campo
profesional. Las actividades de aprendizaje basadas en la pasion
proporcionan una base para el aprendizaje continuo y de por vida que se
extiende mas alld de la educacién formal (Brown y Adler 2008). Las
eficiencias del aprendizaje basado en la pasién vienen en el grado en que los
estudiantes se eduquen a si mismos y los unos a los otros, mientras llevan a
cabo las practicas de la comunidad ADF.

Prestar apoyo para el aprendizaje continuo y la creacion continua de nuevas
ideas y habilidades también estd en consonancia con un enfoque de
aprendizaje social (véase, por ejemplo, Bandura, 1971). En el aprendizaje
social, la comprensidon de los contenidos se construye socialmente a través
de experiencias directas e interacciones con otras personas alrededor de los
problemas vy actividades de la vida real. Durante el trascurso del aprendizaje,
los estudiantes experimentan las consecuencias directas de la aplicaciéon de
la teoria a la practica. El enfoque de aprendizaje social cambia, de sélo
aprender sobre el tema a ser un participante completo en el campo
profesional. La atencion se centra en el cédmo en lugar de en el qué (Brown y
Adler 2008, Bandura, 1971). El enfoque en las formas de trabajo proporciona
una base para apoyar el aprendizaje a través de varias disciplinas. Viendo el
aprendizaje como un proceso de unirse a una comunidad de practicas,
permite que los estudiantes se involucren en ser miembros plenos de la
comunidad interdisciplinar junto con el dominio de los contenidos de sus
propios campos de estudio (Brown y Adler 2008).

En ADF, el objetivo es que los estudiantes participen en las actividades de la
vida real de una comunidad practica, aceptando tareas que sdlo pueden
llevar a cabo con el apoyo de un maestro de ese campo. En este
aprendizaje, en lugar de memorizar conocimientos tedricos en las aulas
antes de aplicarlo a la practica, los estudiantes buscan el conocimiento
cuando es necesario con el fin de llevar a cabo una tarea particular y situada
(Brown y Adler 2008). Los estudiantes no sélo aprenden a llevar a cabo el
trabajo, sino también a desarrollar las habilidades sociales relacionadas con
actuar como un profesional en ese campo. Por lo tanto la capacidad de
aprender se desarrolla junto con la de realizar tareas. El aprendizaje ocurre
sin problemas como parte de un proceso de enculturacién y cuando el
estudiante cambia de tareas relativamente simples a una posicion mas
central en la comunidad (Lave y Wenger, 1991).

Los programas educativos que tienen lugar en ambientes de ensefanza
separados del rendimiento real suelen dividir la capacidad del alumno para
gestionar la situacion de aprendizaje, aparte de su capacidad para realizar
las habilidades que estan siendo aprendidas. La habilidad de los estudiantes
para comprender el rendimiento depende de la congruencia de su
participacidn en las practicas. Por consiguiente, la produccién del
aprendizaje no depende de la habilidad del profesor para transferir



conocimientos a los estudiantes. Mas bien, depende de su capacidad para
gestionar eficazmente la participacidon de los mismos en el rendimiento
(Lave y Wenger, 1991). Este enfoque ubicado en el acercamiento de las
actividades de la vida real a los estudiantes en multiples formas, se concibe
como un elemento esencial del aprendizaje interdisciplinario y la educacion
de las habilidades de pensamiento de disefio en ADF.

Por ultimo, proporcionar a los alumnos un espacio que facilita la mezcla de
tiempo dedicado a los estudios y de tiempo libre puede apoyar el
aprendizaje informal, referido al aprendizaje que tiene lugar en una mayor
variedad de entornos que la educacién formal o que la formacion (Eraut,
2004). Se ha afirmado que en la educacion superior la mayoria del
aprendizaje se lleva a cabo en ambientes informales. Como el aprendizaje
social, el aprendizaje informal enfatiza la importancia de aprender de los
demas. Los espacios informales y los diferentes ambientes pueden actuar
como un medio a través del cual los aspectos sociales y académicas de la
vida universitaria pueden coincidir, mejorando la experiencia de los
estudiantes y fortaleciendo la participacién, fomentando el aprendizaje
activo, la interaccién social, y la pertenencia al grupo (Matthews et al. 2011).

Estos elementos representan los principales impulsores del desarrollo de la
plataforma ADF y caracterizan el trabajo de los miembros de la comunidad
ADF. La atencidén explicita a las actividades que realizan estos elementos
contribuye al desarrollo de habilidades de pensamiento de disefio entre los
estudiantes como un producto complementario de la participacidon en cursos
y otras actividades en ADF. Cuando se trata de la organizacién de los cursos
de ADF, estos se realizan a través de la promociéon de un enfoque de
aprendizaje basado en el disefio (DBL) para los cursos de diversas areas
tematicas. En el siguiente capitulo, repasaremos brevemente el enfoque DBL,
la forma tipica de desarrollo de habilidades de pensamiento de disefio de los
estudiantes que participan de cursos de la Universidad Aalto en ADF.

Para hacer frente a los retos y necesidades descritas anteriormente, los
elementos del aprendizaje basado en proyectos y en problemas se han
implementado en la educacidon universitaria (Mills y Treagust, 2003; Koria,
Graff y Karjalainen, 2011; Gémez Puente, van Eijck y Jochems, 2011). A pesar
de las evidentes ventajas de estos modelos centrados en el estudiante, la
implementacion del aprendizaje basado en proyectos o en problemas se ha
desarrollado principalmente en cursos individuales, en lugar de haber sido
adoptado cualquiera de ellos como una parte importante del plan de
estudios (Mills y Treagust 2003). Ademas, algunos de los defectos
encontrados del aprendizaje, basado en problemas y en proyectos, han
incluido que los estudiantes a menudo carecen de la capacidad para
conectar temas interdisciplinarios a sus propios campos estrechamente
definidos y por tanto fallan en la identificacion y valoracidn de las
aportaciones de varios campos a problemas complejos (Richter y Paretti,
2009; Koria, Graff y Karjalainen, 2011) y que carecen de la comprension de
sus fundamentos disciplinarios (Perrenet et al, 2000) En nuestra opinion,
muchos de estos problemas derivan de un enfoque insuficientemente
informado para la aplicacion de los enfoques vy la falta de integracion de los
estudiantes de diferentes origenes.



El modelo de aprendizaje basado en el disefio (DBL), en nuestra opinién se
ocupa del desarrollo de habilidades de pensamiento de disefio de forma mas
directa. Esto se manifiesta, por ejemplo, en la atencién explicita a algunos de
los elementos clave del pensamiento de disefio, tales como la
interdisciplinariedad y la experimentacion (vease. Hassi y Laakso, 2011). El
DBL, que también ha sido denominado Aprendizaje mediante el Disefo
(Kolodner et al., 2003), se introdujo en 1997 en la Universidad Politécnica de
Eindhoven para construir experiencias sobre la practica (Gémez Puente, van
Eijck y Jochems, 2011). Se trata de un método de enseflanza basado en
problemas y en proyectos que tiene como objetivo educar a los estudiantes
sobre el pensamiento de disefo. El proceso de disefio multifacético e
interdisciplinar es capaz de producir nuevos conocimientos de una forma
similar al proceso de investigacion cientifica (Doppelt et al., 2008). Resolver
problemas de disefio en el entorno basado en proyectos ofrece un espacio
natural y significativo para el aprendizaje tanto de habilidades de disefio
como cientificos con la naturaleza colaborativa del disefio proporcionando
oportunidades para el trabajo en equipo (Gémez Puente, van Eijck &
Jochems, 2011; Doppelt et al., 2008).

Basado en el aprendizaje activo, el DBL situa a los estudiantes en el centro
del proceso de aprendizaje. Como en un aprendizaje basado en el problema
y en proyectos, el papel del profesor cambia con el fin de facilitar el proceso
de aprendizaje. Las etapas tipicas del DBL incluyen /a definicién del
problema y la identificacion de la necesidad, la recopilacion de informacion,
la introduccion de soluciones alternativas, la eleccion de la solucion optima,
el disefio y la construccion de un prototipo, y la evaluacion. Las
caracteristicas de la profesionalizacion, la activacion, la cooperacion, la
autenticidad, la creatividad, la integracion y la multidisciplinariedad son
fundamentales para el proceso de DBL (Gémez Puente, van Eijck & Jochems,
201D).

Los estudios realizados en el ambiente ADF (Bjérklund et al 2011; Clavert y
Laakso, 2013) han puesto de manifiesto los efectos de motivacién y los
beneficios practicos de la aplicacion del DBL, y la prestacidon de apoyo para
el desarrollo de habilidades de pensamiento de disefio en la educacion
cientifica a nivel universitario. Los datos han sido recogidos a través de
entrevistas con representantes de todos los grupos principales de la
comunidad (personal, investigadores, profesores y estudiantes de las tres
universidades originales, empresas). Tanto los profesores como los
estudiantes han mostrado resultados positivos en el DBL. Se ha entendido
como una forma natural de mejorar el aprendizaje, la interaccion, la
comunicacion, la motivacion, el trabajo en equipo, y la experiencia
disciplinaria. Los hallazgos han explicado las caracteristicas de DBL
encontradas en ADF, es decir, trabajo en equipo practico e interdisciplinario
centrado en el estudiante y basado en proyectos, que incorpora los
problemas de la vida real.

Los estudios han puesto de manifiesto las maneras en las que ADF apoya el
desarrollo de las habilidades de pensamiento de disefio y la aplicacién
practica del DBL. Se consideraron esenciales la ayuda practica, ejemplos
positivos y un ambiente de apoyo de las actividades DBL en el cambio de las
formas tradicionales de trabajar por alternativas mas desconocidas
asociadas al DBL. La presencia fisica de las diferentes disciplinas y las
posibilidades de interaccion del grupo informal, asi como un espacio fisico
agradable y compartido parece haber contribuido de manera significativa a



la integracion de disciplinas y a comprender el valor de la experiencia de
otros que es, a menudo dificil de lograr. Los resultados del estudio ponen de
manifiesto la importancia de la combinacién de multiples niveles de apoyo y
estimulo a los estudiantes para que adopten el comportamiento deseado.

Por otra parte, Nordstrém y Korpelainen (2011) han documentado sus
practicas de experimentacion con nuevos enfoques de la enseflanza de la
Microbiologia en las instalaciones ADF apoyados por su personal.
Proporcionaron pruebas de cémo puede facilitarse el aprendizaje profundo
de un hecho cientifico mediante el uso del enfoque DBL, con herramientas
no convencionales para la enseflanza, el aprendizaje y la presentacion como
el teatro, video, fichas o tarjetas, la creacién de modelos y otros medios
similares. Los hallazgos de Nordstrém y Korpelainen también ilustran la
importancia del espacio de aprendizaje a la hora de promover la
participacion del estudiante y hacer hincapié en la necesidad de alinear el
disefo del espacio de aprendizaje y de trabajo de los estudiantes.

En esta contribucion, hemos debatido sobre el concepto popular, pero algo
problematico y brumoso del pensamiento de disefo, destacando los
enfoques de solucién creativa de problemas que se han profesionalizado
especificamente dentro de las disciplinas de disefio. Lo que proponemos es
gue estas son habilidades esenciales para cualquier trato profesional con los
complejos problemas de la vida laboral del siglo XXI y hemos tratado de
despojar (desde nuestro punto de vista) las concepciones erréneas de
pensamiento de disefio, centrandonos en las habilidades y enfoques
subyacentes.

Existe la necesidad de un nuevo tipo de estructuras y enfoques en la
educacidn universitaria para afrontar los retos asociados con el desarrollo de
estos enfoques de la solucion creativa y cocreativa de problemas, o las
habilidades entre los estudiantes. Para hacer frente a las dificultades en la
aplicacion de enfoques existentes, tales como el aprendizaje basado en el
diseflo, necesitamos nuevos enfoques que proporcionen orientacion
intelectual y apoyo practico para llevar a cabo estos enfoques. La mera
implementacion de un modelo, como el aprendizaje basado en problemas,
no basta, existen evidentes carencias identificadas en relacién con la
comprension y aportacion de los representantes de otras disciplinas.

La Fabrica de Disefio de la Universidad de Aalto, con sus raices en la
ingenieria y el disefo industrial, facilita en la actualidad la experimentacion
de enfoques basados en el disefio de aprendizaje y proporciona algunas
ideas en la disposicion practica de apoyar el desarrollo de estas habilidades
en conjunto con la experiencia disciplinaria. Las experiencias del ADF
destacan la importancia de un enfoque global con los estudiantes
sumergidos en un ambiente que apoya y promueve los enfoques deseados
en el aprendizaje en varios niveles. Al parecer, este tipo de arreglo
contrarresta algunos de los desafios asociados con la implementacion de
estos modelos en los ambientes universitarios “normales”.

A pesar de ser implementadas durante los Ultimos 10 afos, el concepto de
aprendizaje basado en el disefio aun requiere un mayor desarrollo. A pesar
de que se encuentran disponibles algunos ejemplos de las formas de ensefar
el pensamiento de disefio en educacion superior (por ejemplo, Koria, Graff y



Karjalainen, 2011) la investigacion empirica sobre el DBL en la educacion
superior se ha encontrado hasta la fecha ausente en gran medida, mientras
que el enfoque de disefno para la enseflanza de los conceptos cientificos ha
recibido mas atencién a nivel de la ensefanza media (Doppelt et al, 2008;
Mehalik, Doppelt y Schuun, 2008). Tenemos la intencién de proseguir con la
comprension y el desarrollo de los métodos de aprendizaje basados en el
disefio y su aplicacién practica.
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