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Aprendizaje experiencial. Prácticas y herramientas en escuelas de administración y de negocios


Resumen


Cómo lograr que durante su formación los estudiantes se apropien de su proceso de enseñanza y aprendizaje. La respuesta sería que los profesores deben prestar especial atención al diseño, desarrollo y evaluación de un curso, esto es, que los docentes estén en la capacidad de asumir la enseñanza con la responsabilidad y el rigor que esta requiere; sin embargo, esta tarea sería muy difícil de asumir sin las herramientas necesarias. Por ello, este libro presenta una de ellas: el aprendizaje experiencial, que busca construir experiencias significativas para los estudiantes y desde el cual, con el acompañamiento del profesor, se busca un aprendizaje integrado al contexto. Lo anterior hace a este texto versátil y ajustado a las exigencias que enfrentan las instituciones de educación superior en la tercera década del siglo XXI, cuando se exigen nuevas maneras de impartir las clases. Así, desde el campo de enseñanza de la administración, se espera contribuir con experiencias y casos de implementación a un debate que trasciende fronteras e idiomas, incluso tiempos y momentos.
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Experiential learning. Practices and tools in management and business schools


Abstract


How do we achieve that, during their training, students take ownership of their teaching and learning process? The answer would be that teachers should pay special attention to course design, development, and evaluation. In other words, teachers should be able to assume teaching with the responsibility and rigor it requires; however, this task would be hard to achieve without the necessary tools. Thus, this book presents one of them: experiential learning, which seeks to build meaningful experiences for students, based on which context-integrated knowledge acquisition is attempted with the accompaniment of the teacher. Because of this, the present text is versatile and adjusted to the demands faced by higher education institutions in the third decade of the twenty-first century, when new ways of teaching are required. Thus, from the field of management education, this book is expected to contribute with experiences and cases of implementation to a debate that transcends borders and languages, even times and moments.
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Introducción



El quehacer del docente es un acto que implica una constante formación y autorreflexión sobre la práctica. Debe estar articulado con las necesidades y retos del contexto sociocultural de donde se realiza. En este orden de ideas, los docentes son el punto de partida del proceso educativo, ya que diseñan los espacios académicos en los cuales, junto con los estudiantes, han de construir conocimiento, aplicar teorías, discernir en argumentos, fortalecer la esencia del ser humano y contribuir a la sociedad desde diferentes disciplinas con la formación de individuos íntegros. Con el propósito de cumplir con una formación idónea para el contexto, los docentes tienen a su disposición enfoques o modelos pedagógicos, estrategias y herramientas didácticas con tecnología o sin. Esto les permite desarrollar competencias para la enseñanza acordes con las requeridas por su disciplina, las necesidades del mercado laboral y la ciudadanía global.


Es por ello por lo que la discusión sobre la pertinencia y, sobre todo, la idoneidad de los modelos pedagógicos cobra hoy en día mucho valor. No solamente se está hablando de cómo cimentar conocimientos entre el docente y el estudiante, sino también cómo, al participar de la construcción del conocimiento, el estudiante logra desarrollar competencias que lo destaquen como ser humano y como profesional. Por eso, el comienzo del siglo XXI ha fundamentado la discusión de la formación en la experiencia que vive el estudiante. Esto hace que el aprendizaje activo tome un papel muy relevante dentro de la educación superior.


Las instituciones de educación superior (IES) se esfuerzan por facilitar que los docentes diseñen cursos pertinentes y alineados que generen un escenario propicio de desarrollo del individuo tanto en aspectos disciplinares como en aspectos sociales. Un ejemplo de esto es la Universidad del Rosario (UR), donde en las últimas décadas se ha apostado por la consolidación de un enfoque pedagógico que responda a la misión y a la visión institucional y a las demandas de la educación actual. Para ello, ha desplegado recursos tanto humanos como financieros sin precedentes que impactan día a día en la formación que ofrecen cada una de las escuelas y facultades. El caso que da origen a este libro es el de la Escuela de Administración, la cual estableció como estrategia fundamental para alcanzar el aprendizaje activo un modelo de aprendizaje experiencial en todos sus niveles de formación. Este enfoque busca construir experiencias significativas para los estudiantes, donde ellos, con el acompañamiento del profesor, logran tener un aprendizaje integrado al contexto.


Esta realidad que vive la Escuela de Administración permitió establecer una discusión sobre cómo un modelo pedagógico, como lo es el aprendizaje experiencial, puede implementarse de la mejor manera. La discusión gira en torno a cómo hacer para que durante su formación los estudiantes se apropien de su proceso de enseñanza y aprendizaje. Para lograr estos resultados, los profesores deben prestar especial atención al diseño, desarrollo y evaluación de un curso. En otras palabras, los docentes deben estar en la capacidad de asumir la enseñanza con la responsabilidad y el rigor que esta requiere.


Conocer las actividades que implica el diseño de un curso y reflexionar sobre las mejores formas de aprender la disciplina en particular, permite situar la discusión del aprendizaje experiencial en su justa dimensión y alcance. De acuerdo con lo anterior, es propósito de este libro, compartir las diferentes experiencias vividas por los profesores en el campo de la enseñanza de la administración, específicamente desde apuestas formativas que integran el aprendizaje experiencial. El lector encontrará no solamente fundamentos conceptuales sobre el aprendizaje experiencial y sus diversas formas de aplicación y desarrollo; también encontrará plasmadas descripciones simples y detalladas para diseñar, desarrollar y evaluar cursos que buscan un rol activo del estudiante. Lo anterior hace de este libro una herramienta versátil y ajustada a las exigencias que enfrentan las IES, donde tanto la tecnología y el feroz impacto de la pandemia de la COVID-19 exigen nuevas maneras de impartir las clases.


Este libro es posible gracias a las discusiones pedagógicas establecidas en la Escuela de Administración de la UR, discusiones que han sido fruto del diálogo permanente con el Centro de Enseñanza, Aprendizaje y Trayectoria Profesoral (CEAP), unidad apoyo para los profesores, perteneciente a la Dirección Académica de la institución, y de la colaboración con instituciones externas de alto prestigio y estándares de calidad nacional e internacional, como lo son la Universidad EAN, la Universidad de Santiago de Chile y Universidad Nacional de Colombia. Resaltamos la generosidad de los 42 autores de los 17 capítulos que conforman esta obra. Ellos, docentes todos, han tenido a bien compartir con la comunidad sus vivencias, sus herramientas, sus criterios y sus lecciones aprendidas en el salón de clases.


El libro desarrolla temas muy pertinentes y de segura consulta para el lector, bien sea un docente iniciando su carrera o un docente con amplia experiencia en el ejercicio. Así es como se abordan temáticas donde se fundamentan los pilares conceptuales tanto del aprendizaje experiencial como del aprendizaje por medio de laboratorios y el aprendizaje colaborativo internacional. Para ello se cuenta con tres partes: en la primera se abordan los conceptos generales del aprendizaje experiencial, en la segunda se socializan experiencias puntuales de implementación en aulas de administración y negocios y en la tercera se presentan ejemplos de aprendizaje experiencial en espacios de colaboración internacional.


En la primera parte cuenta con dos capítulos: “Aprendizaje experiencial como modelo pedagógico en el campo de la administración” y “Aprendizaje en laboratorios: el modelo UR STEAM”. En el primero de ellos se revisan críticamente los fundamentos del aprendizaje activo y el aprendizaje experiencial como modelos pedagógicos; además, se incluyen algunas aplicaciones. En el segundo se presentan los aspectos que fundamentan la propuesta UR STEAM.


La segunda parte contiene doce capítulos que muestran experiencias concretas de aplicación. El capítulo 3, “Experiential Learning in IB Education through Collaborative and Multicultural Strategies based on Entrepreneurial Challenges: X-Culture Case”, presenta el diseño de la participación de estudiantes en concursos internacionales para afianzar las competencias de gestión de los negocios internacionales. La realidad virtual y estudio de las finanzas se abordan en el capítulo 4, “Brick Building: realidad virtual y competencias emprendedoras en un contexto financiero”. Dentro de las estrategias para el aprendizaje activo, se cuenta con el aprendizaje basado en proyectos, con el caso del capítulo 5, “Experiencia de estudio de casos y aprendizaje basado en proyectos desde un programa de magíster en administración y dirección de empresas chileno”. El tema de los laboratorios es una herramienta que está en boga en el contexto de las IES; por ello, se cuenta con la demostración de casos prácticos dentro del capítulo 6, “Uso del laboratorio financiero para retos académicos internacionales. Casos ESG Research Challenge y Hemispheric Investment Challenge”.


Por otro lado, se ha mencionado que la educación está enfrentando el advenimiento de la tecnología, pero sobre todo la transmisión de información por medio de las redes sociales; esto se hace un tema inherente a las organizaciones y contamos con un caso sobre cómo usar dicho contexto en pro de la educación en el capítulo 7, “Social media in learning: estrategia educativa para transformar el aprendizaje en la era de la inflexión digital”. El capítulo 8, “Aprender en contexto: Programa de Mentoring en las prácticas profesionales de la Escuela de Administración de la Universidad del Rosario”, señala el diseño de la fase final del aprendizaje experiencial como momento cúspide para el acompañamiento al estudiante. En el capítulo 9 se muestra cómo analizar el entorno organizacional a través del juego (PEST-Quarto). Por su parte, el capítulo 10 presenta como estrategia pedagógica para aprender, la “Gamificación: alternativa didáctica orientada a favorecer el aprendizaje de herramientas para la inclusión laboral de personas en desventaja social”.


Para este libro fue importante incorporar las experiencias posgraduales; por ello, se cuenta con dos enfoques fundamentales que generan toda una revisión conceptual del aprendizaje experiencial. El capítulo 11, “Aprendizaje experiencial en programas de formación en investigación de la Escuela de Administración, Universidad del Rosario” demuestra cómo este tipo de enfoques pedagógicos se lleva a cabo en programas donde la investigación es su columna vertebral.


Dentro de las diferentes estrategias para impartir la educación en tiempos de pandemia, se ha encontrado que la formación puede ocurrir en momentos asincrónicos, en los cuales herramientas como los massive open online course (MOOC, por sus siglas en inglés) son fundamentales para los estudiantes. Esto se discute en el capítulo 12, “Los MOOC, una herramienta de apoyo a las clases en acceso remoto”. Si bien es cierto que la formación profesional se basa en la adquisición de unas competencias para un saber disciplinar específico, es importante contemplar cómo dichas competencias se pueden adquirir al tiempo que se resalta al individuo; es por ello por lo que el capítulo 13, “Aprendizaje activo utilizando un enfoque desde lo humano” plantea un análisis de cómo abordar una formación específica priorizando el reconocimiento del ser humano. Adicionalmente, se cuenta con la conceptualización y diseño del aprendizaje basado en retos desde la construcción de dos autores que lo han ajustado al contexto de un país emergente en el capítulo 14, “Una aproximación educativa centrada en los estudiantes: el aprendizaje basado en retos como modelo para la formación posgradual en administración”.


Finalmente, la tercera parte está constituida por los siguientes ejemplos de aprendizaje experiencial en espacios de colaboración internacional: en el capítulo 15, “COIL UR: un abecé para la internacionalización curricular de las aulas de administración y negocios”, se presenta la estrategia institucional de cursos COIL en la Universidad del Rosario, como una apuesta de innovación pedagógica que fomenta la internacionalización del currículo y de los perfiles de estudiantes y profesores. En el capítulo 16 se trabaja una estrategia de aprendizaje en cursos COIL basada en el análisis de caso y, finalmente, el capítulo 17 aborda el desarrollo de competencias interculturales a través de la implementación de la metodología COIL.


Este libro es el comienzo de una reflexión permanente en la que esperamos poder contribuir con experiencias y casos de implementación a un debate que trasciende fronteras e idiomas, y que seguro nos permite entender la educación del siglo XXI en el área de administración.


Los editores
Bogotá D. C., 15 septiembre de 2021
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Capítulo 1
El aprendizaje experiencial como modelo pedagógico en el campo de la administración



Yonni Angel Cuero Acosta
yonnia.cuero@urosario.edu.co
Universidad del Rosario (Colombia)


Merlin Patricia Grueso Hinestroza
merlin.grueso@urosario.edu.co
Universidad del Rosario (Colombia)


Mario Rolando Paredes Escobar
marior.paredes@urosario.edu.co
Universidad del Rosario (Colombia)


Resumen


A las instituciones de educación superior (IES) se les exige cada vez más la adopción de pedagogías experienciales como centro de sus procesos de enseñanza-aprendizaje, y esta exigencia es mucho más relevante en el caso de las escuelas de administración y de negocios. Este enfoque de formación se encuentra en línea con las exigencias de acreditadoras internacionales, como The Association to Advance Collegiate Schools of Business, la cual reconoce el valor de los modelos pedagógicos basados en el aprendizaje experiencial. Así, las IES hacen hoy día una gran inversión para desarrollar modelos pedagógicos inherentes al tiempo donde las competencias y su desarrollo localizan a los estudiantes en el centro del proceso de enseñanza-aprendizaje. En atención a los anteriores desafíos, este capítulo revisa críticamente los fundamentos del aprendizaje activo como modelo pedagógico predominante en los inicios del siglo XXI y algunas de sus aplicaciones como es el aprendizaje experiencial. Para lograr lo anterior, se exploran las necesidades en el campo de la administración sobre el aprendizaje activo, sustentado en los propósitos de formación y el rol del profesor dentro del modelo pedagógico. El capítulo termina con unas sugerencias aplicables a los diferentes niveles de formación.


Introducción


El aprendizaje activo es un modelo pedagógico que propende a depositar el protagonismo del proceso de enseñanza-aprendizaje en manos del estudiante (Wollscheid & Skjelbred, 2021). Él es quien no solamente lidera, sino que se encarga de desarrollar las principales actividades que llevan al alcance de los resultados de aprendizajes esperados (RAE) dentro de un espacio académico. Así es como el estudiante se enfrenta a sus propias condiciones e intenciones de aprendizaje. Dicho esto, es importante entender que si bien el estudiante goza de primera atención dentro del aprendizaje activo, existe todo un andamiaje detrás de la experiencia que vive el estudiante. Dicho andamiaje tiene un principio y fin que está en las manos del profesor. Es el docente quien diseña el espacio académico representado no solo por la clase en sí, sino por cada una de las clases de forma individual que sumadas crean el todo lo que se entiende es el curso.


Un curso académico es donde confluyen tanto la formación como la experiencia profesional de un profesor o un investigador por medio de un diseño que comprende desde los RAE (como las actividades pensadas para generar aprendizaje), pasando por momentos de incertidumbre, hasta llegar a una evaluación sobre las competencias y conocimiento significativo obtenido por el estudiante y concretado en una relación entre docente y estudiante por medio de una retroalimentación en la cual ambas partes comprenden qué funcionó o qué se necesita mejorar. Desde luego, esta síntesis debe incluir un elemento esencial: el respaldo de la institución en cuanto a la disposición de recursos y personal que apoyen el desarrollo pedagógico de los profesores. Así es como las instituciones de educación superior (IES) realizan ingentes esfuerzos con el fin de construir modelos pedagógicos acorde con el perfil de la población estudiantil que atienden.


En el caso de la Universidad del Rosario (UR), se cuenta con enfoque pedagógico aprender a aprender, con el cual, gracias a larga trayectoria y experiencia propia de la institución, se ha creado todo un ecosistema de apoyo que, con diferentes políticas, recursos físicos y tecnológicos y profesionales de apoyo, contribuye a repensar el ejercicio pedagógico de los profesores.


El quehacer docente se fundamenta en las bases pedagógicas que el profesor aplica en su clase. Así, desde la perspectiva del docente, la discusión pedagógica es permanente, dado que en el salón de clases el docente descubre la aplicabilidad de una teoría por parte de los estudiantes, y desde dicha aplicabilidad el docente coconstruye un acercamiento a una definición con el estudiante. De esta manera, el docente establece nuevos parámetros pedagógicos y propicia el debate crítico y profundo que, al tiempo, se nutre de las diferentes características de los saberes que convergen en una determinada escuela de formación y se reflejan en la educación que esta imparte. Desde este quehacer del docente, se construye como tal el factor diferenciador de una escuela. Por ejemplo, este es el caso de la Escuela de Administración (EA) en la UR.


Para este capítulo, se toma la tradición de la UR establecida en documentos como el Proyecto Educativo Institucional (PEI) (UR, 2018) y sus lineamientos académicos, de currículo y de pedagogía (Dirección Académica, 2018). Igualmente, se han revisado las tendencias globales en educación y de las propias experiencias que se conocen en nuestro contexto.


En primera instancia, el capítulo reflexiona sobre las necesidades de la administración en el contexto global; continúa con la disertación sobre cómo se entiende el aprendizaje activo desde su aplicación; seguidamente, aborda las principales competencias en la disciplina de la administración, y se presenta una sección sobre cómo los niveles de formación evidencian el aprendizaje centrado en el estudiante. El capítulo plantea una sección de discusión sobre los principales puntos en que convergen los modelos pedagógicos y finaliza con futuras áreas en las cuales se podrán establecer líneas de investigación desde el salón de clases.


Las necesidades de formación en el campo de la administración


Alrededor del mundo, las escuelas de administración han establecido como ejes centrales de formación la articulación entre emprendimiento, innovación, generación de experiencias, intercambios culturales y uso de tecnología. Esto se evidencia al observar que la mayoría de las escuelas, de una u otra forma, coinciden en que estos elementos suelen asociarse con una educación de alta calidad. Sin embargo, tales elementos se encuentran en el nivel del “qué”, según la analogía con los elementos conceptuales de Sinek (2018). En pocas palabras, esto es algo que todos pueden y están haciendo o logrando de una forma u de otra, con éxito o no tan exitosamente, con un verdadero impacto en la formación del individuo o quizás no tan relevante. Siendo esto así, se plantea que al ser elementos comunes, el diferencial en la formación ofertada por las escuelas de administración no estará limitado solamente a la innovación pedagógica, sino cómo a partir de dicha innovación se construye una experiencia para los estudiantes por medio de un proceso de enseñanza-aprendizaje dentro de las clases. En este sentido, lo relevante es articular cada elemento para el desarrollo de competencias en el estudiante para enfrentar la vida. Así, cada elemento podrá ser un baluarte, al ser un medio para el fin del aprendizaje, en que el individuo afronta una transformación al pasar por la escuela. De este modo, el “qué” es algo dentro de las diferentes IES, donde diferenciar muchas veces es costoso y no preponderante. Esto lleva al enfoque de pensar en el “porqué” como el propósito de la educación que se imparte.


El propósito de formación


En el contexto de la formación es relevante preguntarse ¿por qué formamos en el campo de la administración? El propósito de la formación en el saber de la administración está cimentado en la capacidad de las organizaciones de generar un impacto positivo en la sociedad y mitigar la huella que estas dejan en la sociedad, toda vez que al existir de una u otra forma contaminan (Mackey & Sisodia, 2018). Si bien el aprendizaje que se genera es para administrar negocios, estos tienen una visión clara de su rol dentro su entorno (Freire, 1993). Por tanto, como se mencionó, la formación universitaria debe preparar al individuo en competencias para la vida (Dewey, 1995). Lo anterior permite la atracción de estudiantes a las universidades, dado que para saberes técnicos y específicos con la tecnología un individuo los alcanzará en cualquier latitud.


El paso por la universidad da sentido a la adquisición de conocimientos técnicos bajo el desarrollo de una capacidad analítica para un entorno de incertidumbre. Así, administrar un negocio implica que el individuo cuenta con un propósito que le permite comprender su rol dentro de la sociedad, al tiempo que comprende cómo su propio propósito contribuye al propósito de la organización (Mackey & Sisodia, 2018). En esta relación sinérgica de propósitos, las organizaciones del siglo XXI tienden no solo a enfocarse en sus utilidades o posicionamiento en el mercado, sino que encuentran una forma de transcender en el tiempo. Por tanto, el propósito de formación se relaciona con preparar seres humanos para transcender de una manera consciente y contribuir a la sociedad desde un saber específico.


El profesor como agente de cambio


Una vez presentado el propósito de una escuela de administración —el “porqué” de la formación en este campo del saber— es importante conocer quién y “cómo” se logra establecer una verdadera educación de élite. En el “quién” nos encontramos la persona que inicia, desarrolla y finaliza el proceso de enseñanza-aprendizaje. Es el docente quien diseña cada momento crucial en el proceso de aprendizaje del estudiante. De lo anterior, se infiere que la relación prioritaria dentro de la academia es la que existe entre el docente y el estudiante. Por ejemplo, la UR lo establece en sus lineamientos académicos que resalta la esencia del PEI (UR, 2018b). Si se hace un análisis por diferentes IES, se encontrará que el PEI describe cómo la institución busca contribuir a la formación de los seres humanos. En este marco se consolida la relación docente-estudiante. El docente evalúa los conocimientos pertinentes dentro de un espacio académico (la clase) y establece las estrategias para que, junto al estudiante, se pueda coconstruir conocimiento. Por esta razón, la discusión sobre innovación pedagógica pasa por el hecho de que quien desarrolla dicha innovación es el docente (Rodríguez-Dueñas et al., 2017), a partir de un saber disciplinar el cual se enmarca en un campo de formación de una determinada profesión. Un ejemplo de cómo se enfatiza esto en la institución es el hecho de que la UR ha establecido la unidad del Centro de Enseñanza, Aprendizaje y Trayectoria Profesoral (CEAP), que propicia que los docentes apropien las herramientas complementarias a sus experiencias y saberes desde lo pedagógico, didáctico, y del desarrollo del docente como ser humano.


Establecido el quién, lo importante y de mayor valor ahora será el “cómo”. Este ocurre cuando el docente genera estrategias particulares que permiten la coconstrucción de conocimiento entre profesor y el estudiante. La característica esencial es que para el estudiante este proceso de coconstruccion de conocimiento debe ser posible, eficiente y papable. En el caso de la UR se cuenta con lineamientos pedagógicos (Dirección Académica, 2018) que marcan los grandes temas que el profesor debe considerar a la hora de diseñar su clase; sin embargo, es este último quien se encarga del diseño bajo la libertad que tiene en su cátedra.


Cuando se habla de experiencia para el estudiante, no se habla de evitarle el esfuerzo de construir conocimiento. Por ejemplo, no se debe entender esto como evitar que el estudiante lea, entienda o apropie su propia interpretación y conceptualización; tampoco, de minimizar la complejidad de la realidad, al punto que el estudiante no comprenda a qué se va enfrentar en su rol profesional (Kolb & Kolb, 2005). La vida en ciertos momentos es aburrida, es compleja, está llena de felicidad o de momentos de frustración o incertidumbre. Así mismo, la construcción de conocimiento podrá ser aburrida cuando se tenga que apropiar una densa teoría o principios fundamentales de un saber; será dinámica y feliz cuando se puedan encontrar dónde y cómo se aplica dicho aprendizaje. Téngase en cuenta que se utiliza el calificativo aburrido para el hecho de crear la fundamentación teórica de un saber, mas esto no significa que no sea importante; es dada la dificultad que a veces atañe a la comprensión de una teoría, lo que puede entenderse como el proceso menos excitante dentro de una formación. Por ejemplo, el contar con lineamientos institucionales dentro de la UR, permite priorizar el aprender a aprender, que se basa en un aprendizaje autorregulado y un aprendizaje colaborativo (UR, 2018a). De esta manera, el aprendizaje significativo hace parte de esta dinámica en la cual se posiciona el hecho de priorizar el aprendizaje activo por parte de los estudiantes y en la cual los procesos como el de fundamentación teórica se tornan más interesantes para el estudiante toda vez que él mismo es quien dirige su proceso de aprendizaje.


Así, el rol del docente es diseñar estrategias para las cuales el estudiante no es un actor pasivo. Es entendible que todas las clases requieran generar unos fundamentos a partir de los que el estudiante apropia dichas teorías. En algunas clases este tema será más extenso que en otras. Luego, aprendizaje activo no es en la práctica la abolición de la fundamentación teórica por aburrida o poco excitante que esta sea. Se trata que en el proceso de la apropiación de dicho conocimiento el estudiante participe, cree, pregunte, aprenda y pueda entender por qué esa teoría hace parte de su formación. De lo anterior se desprende que como parte fundamental de la formación rosarista, se caracteriza el aprender para desaprender algo para volver a aprender las nuevas dinámicas, todo dentro de un contexto globalizado. El aprender a aprender dentro del campo de la administración podría pasar, por ejemplo, por entender cómo un mundo es globalizado, cómo sucede y luego poder comprender que, pese a todos los mecanismos de globalización, hoy nos encontramos en un mundo donde lo común es la desglobalización. Suena esto contradictorio, pero es fruto de la incertidumbre de nuestro contexto, en que el proteccionismo, la pandemia y las guerras comerciales nos han llevado a este estadio. De esta forma, el “cómo” se construye como factor diferenciador de por qué los estudiantes deciden estudiar en una determinada escuela o en otra.


Las escuelas de administración se diferenciarán dado su propio “cómo”, el cual se caracterizará por ser dinámico pero consecuente con el saber que se imparte en cada clase y acorde con los lineamientos mencionados, que sustentarían la formación ofertada. Nótese que el docente es quien genera el cómo; por tanto, no se espera que todos los colegas docentes hagan lo mismo. Es decir, si todos los docentes usaran la misma estrategia para generar experiencias únicas, como implementar casos de estudios, ¿acaso al final el estudiante no se vería frustrado porque siempre ve casos de estudio? De esta forma, el “cómo” pasará por un diseño particular de la clase dentro de lo que se espera en el nivel de formación, llámese pregrado, posgrados de profundización o de investigación. Un ejemplo de esto es que la EA de la UR ha establecido sellos particulares, por ejemplo, el liderazgo y la estrategia son propios de la formación disciplinar. Sin embargo, estos en sí son conocimientos específicos donde las competencias y habilidades que atañen a ellos se suscriben a los saberes propios de profesiones como la administración de negocios internacionales, marketing digital o emprendimiento.


En este apartado, hemos disertado sobre lo que la formación en administración puede necesitar hoy en día. Esto se ha analizado desde la perspectiva del docente, quien crea la dinámica de su clase. Sin embargo, es necesario fundamentar dichas necesidades dentro del marco conceptual de los modelos pedagógicos, a efectos de comprender la capacidad de un docente para diseñar su clase de una forma única. La siguiente sección presenta dichos fundamentos conceptuales.


Aprendizaje centrado en el estudiante


Las necesidades de la formación en administración presentadas provienen de un mundo donde la competitividad es inherente tanto a las personas como a las organizaciones. Esto ha sido retomado por los pedagogos y ha dado vida a un modelo en el cual el proceso de enseñanza-aprendizaje se centra en el estudiante. Los expertos en el tema resaltan cómo el hacer del estudiante un actor activo y dueño de su proceso de formación conlleva que el estudiante no olvide lo que ha aprendido y sea mucho más eficiente en aplicar sus conocimientos para resolver problemas. El aprendizaje centrado en el estudiante se entiende en esencia como aprender activamente por medio de los diferentes niveles de formación. Así, el aprendizaje activo posibilita que el docente disponga de su experticia para el desarrollo de competencias de los estudiantes y sea un facilitador de los descubrimientos que hará el estudiante en su proceso de aprendizaje.


El docente como tal, partiendo de las dificultades que afrontó en su devenir académico y profesional, es quien construye la ruta que hará que el estudiante explore las alternativas que puede presentar una temática y tome la decisión de cuál o cuáles herramientas utilizar para resolver dicho problema a partir de su capacidad de discernimiento proveniente de los conocimientos adquiridos en el proceso de comprender en el problema que enfrenta. Esto implica que el aprendizaje activo expanda la relación docente-estudiante más allá del magisterio de una clase y que llegue a incorporar elementos como la tecnología, las herramientas en línea para interacciones asincrónicas o actividades donde el estudiante comprende por sí mismo la definición de problemas y establece soluciones para dichos problemas.


Así es como el aprendizaje activo se basa en la creación de experiencias para el estudiante por parte del docente. Sin embargo, no hay que confundir estas experiencias del salón de clases con las experiencias diseñadas para enmarcar el proceso de aprendizaje en su totalidad. Sobre este último —entendido como el aprendizaje experiencial— se continua la discusión en las próximas secciones, que plantean espacios y actores relevantes para el aprendizaje experiencial.


El enfoque de formación: aprendizaje experiencial


Dentro del marco del aprendizaje activo, el aprendizaje experiencial destaca por su pertinencia para los tiempos actuales en que el desempeño profesional demanda individuos con la capacidad de enfrentarse a cambios constantes por medio de competencias del siglo XXI. El aprendizaje experiencial contribuye a la exposición del estudiante ante circunstancias, cuello de botellas o toma de decisiones inherentes al saber de su profesión. El docente hace de su curso un espacio enfocado en brindarle una serie de momentos donde su rol se establece por la interacción, análisis y dimensionamiento del objeto de estudio.


En primer lugar, en el campo de la administración, las experiencias estarán relacionadas como las organizaciones o con situaciones del mercado. En este sentido, la experiencia se concibe como el diseño de unos RAE concernientes a las problemáticas y como el espacio desde donde los estudiantes desarrollan sus competencias frente a tales problemáticas. La experiencia implica para el estudiante emprender caminos sinuosos donde las respuestas no son parte de replicar un conocimiento, sino que se construyen acompañadas y basadas en conceptos. Dicha construcción hace que el estudiante articule competencias relacionadas con procesos de investigación (para comprender y definir el problema), competencias específicas relacionadas con las áreas de la organización donde se ubica el problema (marketing, logística, comercio, recursos humanos o financiera), competencias blandas (interacción con personal relacionado con la problemática y con equipos de trabajo) y competencias relacionadas con la comunicación de la solución ofertada a la organización (presentaciones dinámicas y comunicación asertiva).


Se puede entender que las experiencias relacionadas con la administración requieren la interacción con empresas; sin embargo, es bien sabido que esto no siempre es posible. Así es como, hoy en día, las IES como el caso de la UR disponen de un repertorio para facilitar que el docente diseñe experiencias cercanas a la realidad del tejido empresarial. Esta batería de recursos puede variar en extensión y características; pero aquí nos ocuparemos a los más conocidos, con los cuales los docentes trabajan junto con sus estudiantes: el aprendizaje basado en casos, el aprendizaje basado en retos y la internacionalización del currículo.


El aprendizaje basado en casos como estrategia pedagógica


Para discutir sobre las estrategias que atañen al aprendizaje experiencial, es importante comprender en qué momento del proceso de formación se encuentra el estudiante. Si tomamos el caso del pregrado, el cual sirve para extrapolarse a los niveles de formación de especializaciones, maestrías o doctorado, es fácil identificar que es posible utilizar recursos cuya fundamentación puede construir a la parte que se desarrolla la estrategia. En este sentido, los casos de estudio son una estrategia muy utilizada, bien sea en los primeros semestres de formación de un pregrado, o bien cuando en posgrado se busca discutir conceptos desde la práctica. La gran ventaja de la articulación del caso de estudio como estrategia pedagógica es que el docente puede brindar al estudiante los elementos conceptuales a medida que el caso avanza, es decir, el estudiante se enfrenta a la situación que un tomador de decisiones dentro de una organización vivió en un determinado momento de la organización. La gran virtud del caso como herramienta pedagógica es la capacidad que tiene para ubicar al estudiante ante la incertidumbre profesional bajo un esquema controlado por el docente, donde el estudiante —desde luego— deberá invertir tiempo y energía para llevar a la construcción de una respuesta óptima ante de una problemática dada.


El aprendizaje basado en retos como estrategia pedagógica


El aprendizaje basado en retos es reconocido como una de las modalidades de enseñanza en el marco del aprendizaje experiencial (Agüero Pérez et al., 2019; Cuero-Acosta & Paredes-Escobar, 2020). Es una estrategia de formación que, mediante la aplicación de teorías, contribuye a la solución de problemas de la vida cotidiana, involucrando diferentes actores de la sociedad (Leijon et al., 2021). A través del aprendizaje basado en retos todas las personas que participan del proceso de enseñanza-aprendizaje se benefician; pero en especial los estudiantes desarrollan las competencias requeridas para el trabajo a la vez que desarrollan un compromiso firme (Leijon et al., 2021).


Al igual que en el aprendizaje basado en casos, el estudiante que se enfrenta a un contexto de aprendizaje basado en retos se expone a una situación empresarial que requiere una solución, ya no en el papel, sino en un contexto real o simulado.


Internacionalización del currículo


El aprendizaje experiencial incluye la necesidad de desarrollar competencias como la interculturalidad. Para ello el ideal es poder articular a los estudiantes con contextos culturales distintos a los de su origen. Esto implica, en algunas ocasiones, el traslado a otras latitudes o contar con estudiantes internacionales para poder lograr la interacción con otras culturas. La internacionalización del currículo es, de esta forma, un elemento facilitador del aprendizaje experiencial que lo complementa y lo potencia en áreas como la negociación o en el entendimiento del contexto global.


Dentro de la internacionalización del currículo, la estrategia collaborative online international learning (COIL) cuenta con un papel protagónico, toda vez que permite una economía de recursos, donde los estudiantes no deben trasladarse de sus sitios de origen. Al mismo tiempo, comparten con profesores, profesionales y otros estudiantes para resolver desafíos empresariales. En sí, la internacionalización del currículo requiere un diseño en que el docente determina su alcance y este diseño puede tener como fundamento el generar una experiencia significativa.


Espacios de formación: los laboratorios naturales y controlados


En el campo de la administración, el concepto de laboratorio tiene como escenario natural las empresas; sin embargo, en los últimos años, ante la dificultad de poder desarrollar estudios en el interior de las organizaciones y con el propósito de acercar al estudiante cada vez más al desarrollo de experiencias muy cercanas a la realidad, algunas IES han hecho ingentes esfuerzos para ofrecer espacios donde docentes y estudiantes experimenten y apliquen conceptos teóricos ante problemáticas empresariales capaces de homologar lo que ocurriría dentro de la organización. El laboratorio en sí conlleva la implementación de metodologías particulares como el design thinking. El profesor toma dichas metodologías como vehículo para crear el aprendizaje significativo para el estudiante. Así, el docente define el alcance del espacio de laboratorio, los recursos empleados, la metodología que va a implementar y los parámetros de experimentación dentro de los cuales el estudiante se debe mover.


Así es como la EA cuenta hoy con espacios físicos donde dicha experimentación se lleva a cabo. En este contexto, el docente diseña los pasos que va a seguir el estudiante. En dicho protocolo, la problemática que va a enfrentar es el pilar central, pero el aprendizaje del estudiante ocurre cuando utiliza las herramientas a su disposición para discutir, diseñar, prototipar, conectar, evidenciar y presentar sus ideas o proyectos creados dentro del espacio académico.


Actores en la formación: el estudiante


Como se dijo, la empresa es el laboratorio natural del campo de la administración, y desarrollar acciones en este contexto plantea tres grandes desafíos para el docente. El primero, dimensionar la expectativa del empresario cuando este recibe el apoyo del docente; en este sentido, se trata de establecer claramente la contribución desde la academia para la resolución de problemáticas de la empresa. El segundo, la delimitación conceptual de la problemática de estudio y la identificación de los recursos necesarios para abordarlo, incluido el talento humano. El tercero, el diseño de la experiencia que se quiere brindar a los estudiantes y las posibles reacciones que estos tendrán al enfrentar una problemática real.


Contar con la oportunidad de trabajar con empresas demanda del profesor un proceso de democratización de la cátedra. El docente articula el rol del empresario y de los empleados de la empresa en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Esto implica involucrarlos como agentes que contribuyen al aprendizaje del estudiante e incluso participan de la evolución de los productos de los estudiantes. Al mismo tiempo, la discusión de la temática requiere una delimitación muy precisa en la cual las fronteras del conocimiento deben ser claras para el empresario, para los estudiantes y para el marco del curso desde los RAE y la temática central. El docente, ante la creación de esta experiencia para el estudiante, debe juntar muchos elementos; es esta malgama la que asegura que el estudiante puede tener un pensamiento crítico, sistémico y reflexivo ante una experiencia real. Este tipo de estrategia se complementa por métodos como el aprendizaje basado en retos o basado en proyectos.


El desarrollo de competencias en el campo de la administración


El devenir de la EA se enmarca dentro de lo establecido por la UR dentro de su PEI y sus lineamientos académicos. En estos documentos se reconocen los nuevos desafíos que afronta la academia, y en particular la universidad, al brindar una educación de élite, donde se priorizan el ser humano y la formación de este como un agente de cambio positivo dentro de la sociedad. Sin embargo, dada el área de conocimiento donde se encuentra la EA, los desafíos en formación pasan por la capacidad de responder a las dinámicas sociales, económicas y ambientales del mundo que tienen un impacto local (Klein & Week, 2017; Kolb et al., 2001). En el marco de la revolución 4.0, no basta con decir que el currículo atiende las necesidades de la era digital o que, al existir cada vez más el intercambio entre países, este hace que el mundo tenga una perspectiva económica regida por la incertidumbre; a esto se responde con el desarrollo de competencias gerenciales y de emprendimiento. Lo cierto es que la educación que se imparte hoy día debe formar más para la generación de competencias para resolver problemas a lo largo de la vida profesional que para respaldar un título adquirido (Klein & Week, 2017). En este sentido, la prioridad es una formación que prepare al estudiante a resolver los problemas que todavía no se conoce y para los cuales no se tienen respuesta (Reimers, 2020). Un ejemplo de esto es la coyuntura por la pandemia del coronavirus, la cual hizo que algunas empresas desaparecieran; en particular, las organizaciones que más dificultades han presentado son aquellas cuyas directivas no han tenido la capacidad de entender la existencia de una nueva realidad.


Así, de acuerdo con Klein y Week (2017), la educación para el siglo XXI debe enfocarse en un conjunto de competencias: empatía con el mundo, interculturalidad, curiosidad investigativa y trabajo colaborativo, tal como se describe a continuación.


Empatía con el mundo. Los seres humanos que hagan parte de los procesos de formación de la EA serán permeados por una educación que considera el entorno y las repercusiones derivadas de ello. Esto, por ejemplo, es pensar en cuáles son las consecuencias que yo género como individuo, en cómo hago parte de la dirección de una empresa y esta empresa cómo impacta su entorno; al tiempo que entiendo que los problemas de la sociedad, de una u otra forma, son problemas que me atañen como individuo y parte de una organización. Así, es necesario construir la empatía con el mundo para mitigar los daños ya existentes desde lo ambiental, lo social y lo económico.


Interculturalidad. En un mundo cada vez más interconectado por las telecomunicaciones y la rapidez de la información, es necesario interactuar con las culturas de diversas latitudes. Es necesario construir capacidades que reconozcan la diversidad y la complejidad del otro. Es relevante entender que la comunicación permite movilizar grupos de personas y comunidades enteras en pro de un propósito. La interculturalidad es pertinente a todo individuo que busca generar un desarrollo profesional, relacionarse y construir relaciones independientes de cultura, credo o razas.


Curiosidad investigativa. Tanto el avance tecnológico como la dinámica de los procesos de innovación han posibilitado que los cambios de paradigmas sucedan cada vez más pronto. Ante un entorno tan voluble, lo inherente es desarrollar procesos de indagación cada vez que sea preciso enfrentar un nuevo desafío, una necesidad de mercado, una tendencia económica o un cambio tecnológico. No es el conocimiento de un método en particular, sino la curiosidad continua la que le permite al individuo investigar y brindar la solución más oportuna para el entorno.


Trabajo colaborativo. Dada la facilidad de acceso al conocimiento e información hoy en día, las organizaciones requieren individuos que puedan articular saberes, cocrear habilidades y codireccionar proyectos, en términos de respuesta oportuna a las necesidades del mercado y la sociedad. El trabajo colaborativo hoy y mañana es más la regla común que la excepción de la regla.


Los niveles de formación


Los niveles de formación determinan el uso de estrategias pedagógicas. Un estudiante de pregrado carece de experiencia laboral (en la mayoría de los casos) y de definición concreta de sus objetivos profesionales; entre tanto, un estudiante de especialización trae ya una necesidad sentida dentro de su quehacer cotidiano en el ámbito empresarial y está vinculado a una organización o desarrollando su propia empresa. En un maestrante está implícita la necesidad de apropiar habilidades que le permitan destacarse dentro de un marco de competencia ejecutiva o brindar soluciones que no existen en el mercado. El estudiante de doctorado, a su vez, tiene como propósito mover las fronteras del conocimiento aportando, comprobando o refutando una o varias teorías. En este sentido, es fundamental que la elección y aplicación de estrategias contemplen como escenario las posibles preguntas que podrá tener el estudiante, los posibles conocimientos o herramientas que requiere el estudiante para aprovechar la estrategia diseñada o el alcance del aporte del estudiante para no generar frustraciones (Swanger, 2016).


Una característica propia de nuestro ámbito disciplinar, como ya se dijo, es que nuestro laboratorio son las empresas. Por ello, nuestras estrategias deberán enmarcarse en el sentido propio del nivel de formación y considerar si el estudiante está siendo invitado a desarrollar conocimiento a partir de necesidades operativas o estratégicas de las empresas. A continuación, algunas reflexiones sobre las estrategias pedagógicas en los diferentes niveles de formación.


Pregrado: en este ámbito se evidencia la necesidad de pensar en estrategias que fundamenten al estudiante sobre los principios de la gestión de una empresa según el saber discutido en la clase. Tener contacto con el sector empresarial a partir del entendimiento de dinámicas locales, nacionales e internacionales sin excluir las inquietudes propias del estudiante. La contribución al aprendizaje del estudiante puede estar mediada por el conocimiento de realidades empresariales, problemáticas operativas o necesidades estratégicas. Ideal sería contar con encuentros con empresarios donde el uso de retos, proyectos o problemas hagan que el estudiante identifique perspectivas que algunas veces las teorías no logran describir. Una gran limitante es el hecho de trabajar estrategias por semestre. Esto genera prontitud e inmediatez, lo cual es un mal signo para el proceso de aprendizaje, toda vez que en la vida los proyectos empresariales que perduran toman tiempo.


Especialización: en este nivel es posible desarrollar estrategias que aporten a la resolución de problemáticas operativas de las empresas. Aquí existen mecanismos como el proyecto integrador,1 y los diferentes saberes se pueden juntar en un solo proyecto para brindar al especialista un testeo de la realidad de toma de decisiones que pasa por los fundamentos de varios conocimientos aplicados al mismo tiempo. El proyecto integrador podrá nutrirse de estrategias que lleven a especificar herramientas, conocimientos y planeación, en el sentido de abordar problemáticas de una forma holística. Una limitante podría ser la falta de tiempo de los estudiantes para realizar inmersiones en empresas o articular un aprendizaje colaborativo profundo.


Maestrías: si bien la oferta de maestrías en profundización de la EA2 ha priorizado el aprendizaje basado en retos, es importante entender el porqué de este reto dentro del proceso de formación, su duración y, sobre todo, que un reto empresarial no hace parte de una sola clase o espacio académico, sino que conlleva una planeación e interacción con el empresario y su perspectiva, el conocimiento del docente y la expectativa y experiencia del estudiante (Cuero-Acosta & Paredes-Escobar, 2020). En este sentido, a nivel de maestría se hace necesario un diseño previo y exhaustivo de los retos y de las estrategias que acompañarían dicho reto para mayor provecho del aprendizaje.


Escuela doctoral: en la UR, las escuelas doctorales están conformadas por las maestrías de investigación que se encuentran conectadas con los programas de doctorado. En la EA, la escuela doctoral ha logrado avanzar en términos de planeación, discusión, evaluación e implementación de estrategias para generar un conocimiento coconstruido. La escuela ha definido dentro del marco del aprender a aprender tanto el aprendizaje significativo como el aprendizaje experiencial (Kolb & Kolb, 2005). A este último se le ha construido una definición conceptual y práctica. En este sentido, los espacios académicos y sus estrategias se han diseñado para que por medio de la relación docente-empresario-estudiante, empresario-estudiante-docente y luego docente-estudiante-empresario se construyan respuestas a problemas estratégicos de las organizaciones. Nótese que el grado de incertidumbre, de participación y de contribución es alto y asegurado para cada actor. Aquí, a partir de dicha necesidad, se delimita un problema, se planea la construcción de una solución y se busca que dicha solución no sea un consejo más, sino una aplicación que deberá ser sometida a evaluación y nuevo análisis para entender si se requiere un ajuste o si surge una nueva problemática. De esta manera, dicha estrategia cumple con su objetivo acorde con las necesidades propias de los estudiantes


Para terminar cabe anotar que en la EA estrategias como flipped learning, gamificación, desarrollo desde lo humano, experimentación y otras hacen parte del día a día. Se invita a una reflexión dentro de cada nivel de formación para contemplar la articulación de cada diseño de clase con el propósito propio del programa y el propósito de la escuela.


Hacia la consolidación de una comunidad de práctica


Este apartado es especial para el tema de las buenas prácticas de los docentes, pues la innovación pedagógica no solo pasa por la reflexión individual de los profesores, sino también por la discusión y retroalimentación de pares. Si bien las comunidades de práctica son, en esencia, encuentros para la socialización de los resultados de los experimentos pedagógicos, sirven al tiempo como el instrumento para crear conocimiento colectivo en los profesores. Las comunidades de práctica entre profesores demuestran ser muy útiles para desmitificar del uso de estrategias pedagógicas, facilitar la selección de herramientas complementarias dentro de los modelos pedagógicos (como el aprendizaje experiencial) e identificar posibles soluciones ante circunstancias acaecidas dentro de los cursos cuya previsión no existen en la teoría.


Las comunidades de práctica crean un espíritu de equipo donde cada profesor puede contribuir al desarrollo del otro. De esta manera, se entrelazan áreas de conocimiento como fundamentos pedagógicos y didácticos y se logra evidenciar qué hace el colega, cómo lo hace, cómo lo puedo implementar yo y cómo lo mejoro. La característica propia de las comunidades de práctica es la de discutir permanentemente el alcance del aprendizaje, su logro y el cumplimiento del propósito de formación. En pocas palabras, las comunidades deben evidenciar si el aprendizaje experiencial es realmente vivencial para el estudiante.


Sistematización de las experiencias de innovación e investigación


Este capítulo ha buscado entregar una perspectiva desde el docente sobre la implementación de un modelo pedagógico, como lo es el aprendizaje experiencial. Se han enumerado procedimientos, estrategias y problemáticas que el docente debe tener en cuenta para diseñar sus clases. Dada la inversión que el docente realiza para la creación de un contenido programático y de un experimento, es importante incrementar la investigación en el aula. Así es como se considera necesario que los profesores sistematicen sus experiencias y generen resultados de análisis en temáticas como las que a continuación se describen:






	
La articulación entre la naturaleza de los RAE y las estrategias o actividades pedagógicas que permiten su alcance por parte de los estudiantes.


	El manejo de la frustración por parte del estudiante cuando se enfrenta a pedagogías activas.


	La dinámica del trabajo en equipo de los estudiantes y su eficacia para desarrollar las estrategias pedagógicas.


	El grado de manejo de las tecnologías de la innovación y la comunicación como elemento dentro del proceso de aprendizaje por parte de los estudiantes.


	La proficiencia de idiomas como obstáculo o dinamizador del aprendizaje experiencial.


	La idoneidad de la articulación de las estrategias pedagógicas entre diferentes profesores y diferentes niveles dentro de una formación.


	El registro de evidencias como input para los nuevos experimentos y nuevos participantes.


	El uso de estrategias pedagógicas como el co-teaching, su efectividad y mejores prácticas.


	Las diferencias culturales (nacionales y regionales) en el desarrollo de experiencias de formación centradas en el estudiante.








Discusión abierta


Como se ha podido observar hasta aquí, este capítulo busca ser propositivo en su naturaleza e invita al lector a que realice un bondadoso escrutinio, debate y crítica de lo aquí planteado. Desde luego, hay puntos de los cuales, dado que se brinda la perspectiva del docente, cabe la oportunidad para ampliar su alcance.


Si bien el aprendizaje experiencial ha sido adoptado como un enfoque pedagógico de la EA, es necesario ahondar en su apropiación por parte de los profesores y gestores académicos. Lo presentado en este documento alude al quehacer docente desde la actividad individual de cada profesor. Es claro que, a medida que la escuela vaya interiorizando los experimentos pedagógicos, la curva de aprendizaje crecerá y, por tanto, ya los individuos con determinada experticia lograrán generar al menos dos tipos de aportes. El primero, profesores faro, quienes compartirán su experiencia con otros profesores promoviendo la identificación de cuáles estrategias funcionan mejor en un salón de clases, los limitantes de las estrategias pedagógicas y la necesidad de recursos complementarios para mejorar la experiencia del estudiante. Este tipo de colaboración permite que la innovación pedagógica se constituya más que en un punto de llegada, en el quehacer cotidiano de una escuela donde tanto conceptos como estrategias se entienden desde su aplicación. El segundo aspecto es que los docentes con mayor experiencia podrán liderar pequeños grupos o equipos de docentes para que las estrategias pedagógicas implementadas puedan constituirse ya no solo con un grupo determinado de estudiantes, sino que transciendan a áreas específicas dentro de la formación. Un ejemplo podría ser que, dentro del pregrado de Administración de Negocios, los profesores del área de internacionalización, en específico de las asignaturas relacionadas con el análisis geopolítico y económico, podrán construir estrategias coincidentes donde tres profesores confluyan a dar aportes a los diferentes grupos de estudiantes.


Por otra parte, la innovación pedagógica, al convertirse en el día a día de los docentes, lleva a una materialización de rutinas en la cual la pregunta constante es ¿cómo mejoro mi clase? Por tanto, los experimentos desarrollados por los profesores en un semestre serán fruto de revisión para el próximo. Esto atañe dos grandes desafíos que, de seguro, tendrán que discutirse a futuro. El primero es hasta qué punto el experimento es replicado por el mismo docente en su totalidad o si se produce una nueva fase de dicho experimento. Aquí cabe resaltar y poner en discusión del lector, el tiempo y recursos que un docente invierte para crear un experimento. Por tanto, no es óptimo usar dicha inversión un solo semestre, pero tampoco es eficiente estar ejecutando totalmente desde cero cada semestre. Se deben establecer mecanismos de revisión de resultados de los experimentos a partir del alcance de los RAE por parte de los estudiantes y, de esta manera, optimizar y profundizar en la construcción de un banco de experimentos propios de la EA en este caso. El segundo aspecto en este tema de discusión es concerniente al lugar donde un sujeto puede desarrollar un experimento. En particular, la relación con las empresas. Lo que tenemos hoy día es la relación con determinada empresa X, con la cual se construye un acompañamiento o experimento. Algunas veces, por unas semanas y, en el mejor de los casos, por un semestre. ¿Se debería permitir a un docente (diferente a quien se relacionó con la empresa por primera vez) retomar el experimento y realizarlo de nuevo? ¿Debería un profesor plantear experimentos muchos más largos, es decir, intervenciones a las empresas de uno a dos años, e involucrar a los estudiantes por cohortes y partes pequeñas del experimento? Lo anterior siempre estará mediado por la disponibilidad de la empresa. Pero, desde luego, se optimizaría la relación con ellas, toda vez que se ofrecería un mayor número de equipos de solucionadores. Esto proviene de una dificultad que tiene la academia, esto es, se mueve en un calendario con cortes de notas y periodo de vacaciones de los estudiantes; mientras que las empresas, según sea su problemática, buscan la interacción permanente.
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Notas


1 Se trata de una estrategia de integración de saberes en que los estudiantes van aplicando los conocimientos que van desarrollando a lo largo de diferentes cursos. El resultado final es un documento que integra los saberes y aplicaciones según el programa académico.



2 Son los programas académicos ofrecidos en el Graduate Business School, esquema de formación que, desde su creación, fue diseñado bajo el aprendizaje basado en retos.
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Resumen


La Universidad del Rosario ha reconocido la necesidad de articular las áreas de ciencias, tecnología, matemáticas, ingeniería, artes, diseño, gestión y emprendimiento, configurando así el programa UR STEAM, espacio de convergencia de varios saberes que permite a los estudiantes, a los profesores y al sector productivo adoptar, apropiar y empoderarse con nuevos conocimientos, tecnologías, innovaciones, métodos y herramientas, a través de coconstrucciones creativas e integradas que den respuesta a los nuevos retos de la industria y los cambios del entorno de forma rápida y efectiva. Su intención es impulsar, a través de este esquema formativo, el crecimiento y bienestar de la población, así como el desarrollo sostenible de la región y del país, promoviendo una sociedad basada en la gestión del conocimiento generado por la ciencia, la tecnología, la ingeniería, el arte, las matemáticas y la gestión, buscando que la integración de estas áreas en procesos integrales de formación e investigación aporten a la identificación de problemas del sector real y a la creación de soluciones pertinentes e innovadoras.


Del STEM al UR STEAM


En una iniciativa que articula las áreas de ciencias, tecnología, matemáticas, ingeniería, artes, diseño, gestión y emprendimiento, la Universidad del Rosario ha configurado el programa UR STEAM que, a través del uso de laboratorios, fomenta procesos de formación e investigación que aportan al desarrollo de habilidades integrales, a la identificación de problemas en conjunto con grupos de interés y a la creación de soluciones pertinentes e innovadoras. En este apartado se presentan los aspectos que fundamentan la propuesta del UR STEAM. En primer lugar, se socializan los antecedentes de la propuesta haciendo hincapié en el paso de la apuesta STEM a STEAM y diferentes experiencias internacionales y nacionales. Posteriormente, se especifican los aspectos teóricos generales que la sustentan.


Antecedentes


En las últimas décadas se han generado una serie de cambios en el mundo que han transformado a la sociedad y las organizaciones, y donde la toma de decisiones, la generación de política pública y la forma de hacer negocios requieren soluciones integrales efectivas que impliquen la interrelación de diferentes áreas del conocimiento para poder impactar y garantizar una ventaja competitiva. Así es como diferentes instituciones empezaron a emprender acciones que fusionaran la ciencia, la tecnología, la ingeniería y las matemáticas en la toma de decisiones, como una estrategia diferenciadora y efectiva. Una de las primeras instituciones que comenzó a aplicar este enfoque holístico es el Instituto de Tecnología de Massachusetts (MIT, por su siglas en inglés), que integra diferentes disciplinas orientadas a generar, difundir y preservar el conocimiento alrededor de procesos de formación, investigación e innovación, y que permiten afrontar los desafíos globales en escenarios en los que los miembros de la comunidad del MIT estudian y trabajan de forma inteligente, creativa, colaborativa y efectiva para aportar a la mejora continua de la humanidad (Crawley, 2001).


Desde el nuevo marco formativo propuesto por el MIT, alrededor del 2009 se consolidó en Estados Unidos un nuevo concepto de la educación, orientado al campo científico-tecnológico. De esta manera, surgió la educación STEM, que en su sigla en inglés hace referencia a la integración de cuatro disciplinas: ciencias (science), tecnología (technology), ingeniería (engineering) y matemáticas (mathematics). Los proyectos educativos e iniciativas englobadas bajo este enfoque curricular y pedagógico buscan que se aprovechen los puntos en común que hay entre estas cuatro áreas, para así desarrollar un abordaje metadisciplinar del proceso de enseñanza y aprendizaje y brindar soluciones a problemas o desafíos que enfrenten las organizaciones.


Aun cuando la formación STEM se formuló para propiciar el desarrollo económico a través de los avances tecnológicos, valiéndose de la formación de recurso humano especializado, este enfoque ha evolucionado para integrar otras áreas como las artes y el diseño. Las destrezas y las competencias que se desarrollan en el campo artístico influyen en la creatividad, la resolución de problemas, el pensamiento crítico, la comunicación, la autonomía, la iniciativa y los procesos colaborativos, porque aportan a los procesos de innovación propuestos por el enfoque STEM. Así es como este enfoque se transforma en un modelo STEAM, que permite construir conocimiento desde un proceso activo impulsado por desafíos experimentales. Promueve modos de acceso y construcción de conocimiento, conjugando los saberes y prácticas disciplinares de las ciencias, la tecnología, la ingeniería, las artes y las matemáticas (Grinsztajn & Imperiale, 2018). Gracias al factor creativo asimilado en STEAM, los estudiantes no solo pueden desarrollar las competencias para la resolución de problemas o su análisis, sino también para la innovación y el pensamiento creativo y crítico. Aquí la creatividad se entiende como la capacidad que tiene el ser humano de pensar cosas nuevas, y la innovación, como la capacidad de implementar dichas ideas de un modo diferente. En la sociedad actual, dependiente de la tecnología y basada en el conocimiento, la educación STEAM aporta competitividad y productividad, lo cual es fundamental para favorecer el crecimiento y el desarrollo económico.


A partir de estos dos referentes, STEM y STEAM, se han venido implementando otros enfoques formativos que mantienen una lógica de articular integralmente los campos disciplinares de las ciencias, la tecnología, la ingeniería, el diseño y las artes, nutriéndolas con otras áreas del conocimiento, cuyos principios responden a la búsqueda de la innovación alrededor de situaciones y problemáticas de contextos reales. En el 2012 surge la iniciativa Cornell Tech, que apuesta por la formación integral y la combinación de saberes que dan soluciones más efectivas a los retos globales. Se basa en el modelo STEAM y busca integrar la tecnología con el pensamiento empresarial y la creatividad, junto con la universidad y las empresas con orientación tecnológica, con el fin de generar, desarrollar y valorizar ideas que permitan reinventar la sociedad a través de la formación de líderes pioneros en temas tecnológicos capaces de responder a las necesidades de la industria a través de la investigación, la comercialización de la tecnología y la educación. El enfoque de Cornell Tech pone el relieve en que el rápido crecimiento de la innovación en la era digital requiere nuevos enfoques, estrategias para ofertar el conocimiento, tecnologías generadas en la universidad, nuevas estrategias de trabajo conjunto con las empresas y nuevos programas y planes de estudios que integren la tecnología, la realidad de los negocios, las herramientas de diseño y una mentalidad emprendedora (Cornell Tech, 2019).


Por otro lado, el modelo planteado por la University of Birmingham, el KTH, busca proporcionar experiencias inspiradoras para los maestros, que a su vez los ayudarán a inspirar a los estudiantes. De esta manera, su propuesta formativa tiene como propósito abordar los problemas y desafíos con una mentalidad abierta, donde cada una de las contribuciones de los participantes se valora por igual, siguiendo un enfoque interdisciplinario, que integra y propicia una perspectiva de análisis que se fundamenta en la creatividad. En este orden de ideas, los principios del STEAM son aplicables no solo a los desafíos de la enseñanza, sino también a la investigación y al desarrollo de productos y negocios.


El Indian Institute of Technology promueve una formación en esta misma línea. Brinda una oportunidad académica para que los estudiantes actuales y futuros obtengan competencias en todas las disciplinas, lo que les permite tomar decisiones profesionales independientemente de su título o programa académico al que pertenecen. Lo anterior se debe a que las materias interdisciplinarias cubren una amplia gama de conocimientos, utilizan la diversidad que existe en las diferentes unidades académicas e integran la capacidad de investigación que estas tienen.


En esta misma línea se identifica la experiencia del National Institute of Technology. Esta institución ofrece programas de pregrado, posgrado y doctorado modulares en áreas multidisciplinarias, interdisciplinarias y emergentes. Promueve la innovación para soluciones sostenibles en colaboración con la academia y la industria, cuidando el desarrollo de las capacidades humanas de manera integral. Estas experiencias de orden internacional tienen en común un plan estudios flexible que permite a los estudiantes adaptarse y aporta en cualquier sector, como ingeniería básica, tecnología, matemáticas, finanzas, análisis, consultoría.


En el campo también se identifica la Red de Tecnología Australiana (ATN). Esta red está formada por cuatro de las universidades más innovadoras y emprendedoras de este país: la Universidad de Tecnología de Sídney, la Universidad RMIT, la Universidad de Australia del Sur y la Universidad de Curtin. Lo que hace exitosa a esta red es que integra sus fortalezas con un compromiso con la justicia social, lo que significa que sobresalen en proyectos que buscan mejorar los resultados sociales y económicos aprovechando el poder transformador de la disrupción tecnológica. Su trabajo se destaca por lograr un impacto práctico en el mundo real a través de su investigación, a menudo en asociación con la industria. Este enfoque y relación estrecha con la industria aseguran que los estudiantes estén conectados con la fuerza laboral durante su tiempo en la universidad y preparados para desempeñarse en trabajos actuales y futuros.


En el campo nacional de la educación superior no se encuentran muchos proyectos formativos específicos y que sean declarados dentro del marco STEM y STEAM. La tabla 1 resume las propuestas de las seis universidades que reportan espacios de trabajo transdisciplinares relacionados con esta proyecto, específicamente en sus laboratorios.


La tabla 1 refleja el interés y las apuestas de las universidades por ofrecer espacios para estudiantes y profesores —en su gran mayoría laboratorios—, en los que pueden llevar a cabo actividades de aprendizaje práctico y experiencial. De acuerdo con lo encontrado, la mayoría de los espacios identificados se inscribe en un área de conocimiento o disciplina en particular, es decir, la enseñanza y el aprendizaje no se desarrollan de manera integrada como se espera que suceda bajo la idea de STEM o STEAM.


Tabla 1. Apuestas de las universidades colombianas en espacios STEM o STEAM
























	Javeriana


	Andes


	Eafit


	Icesi


	Tadeo


	Sabana







	Centro de Excelencia y Apropiación en BigData (CAOBA)


	Lab. de computación móvil


	Lab. de Finanzas


	Centro de Excelencia y Apropiación en Big Data (CAOBA)


	Lab. Financiero-Bloomberg


	Laboratorio CAPSAB







	Lab. CAVE (Computer Automatic Virtual/Inmersive Enviroment)


	Lab. de Informática Forense


	Lab. de Control Digital


	Lab. de Diseño de Medios Interactivos


	Cintiq


	Lab. de Experiencias de Usuario (LUX)







	Design Factory


	Lab. de Ingeniería de Información (Códice)


	Lab. de Mecánica Cuántica Computacional


	InnLab


	Centro de Robótica e Informática (CERI)


	Laboratorio de Innovación







	Lab. de Pruebas de Producto y Usabilidad


	Lab. de Seguridad de la Información


	Lab. de Almacenamiento Warehousing Lab


	Laboratorio HCI (Human Computer Interaction)


	AnitaLab


	







	Centro de Alto Rendimiento Computacional ZINE


	Lab. de Arquitecturas Empresariales


	Laboratorio de Mecánica Experimental


	Lab. de Ingeniería y Arquitectura de Software


	CrossMediaLab


	







	


	Datacenter


	Materioteca


	


	Lab. de Diseño de Producto


	











Nota: no se tienen en cuenta laboratorios del área de la salud.


Fuente: páginas web de cada universidad, 2020.


A partir de estos antecedentes, las universidades colombianas han comenzado a integrar conocimientos para ofrecerles soluciones efectivas a la sociedad y a las dinámicas de las organizaciones. Sumado a eso, la situación actual de Colombia, a partir de su ingreso a la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE), implica que debe incrementar los procesos técnico-científicos de forma inter, multi y metadisciplinariamente para dar respuesta a los desafíos universales que implica una comunidad académica que promueva la investigación con la organización, la participación en redes globales de conocimiento y la ejecución de proyectos con equipos multidisciplinarios en el ámbito internacional (OCDE, 2019). Bajo este marco, se resalta que los cambios tecnológicos tendrán efectos en los próximos años, lo que alterará las economías y sociedades y lo que las enfrentará a retos en términos de cambio climático, agotamiento de recursos naturales, envejecimiento poblacional, nuevas dinámicas organizacionales, entre otras. Por tanto, la ciencia, la tecnología y la innovación son pilares fundamentales para enfrentar los desafíos actuales y futuros en estas materias. Sin duda, es un panorama que el sistema educativo no puede desconocer.


En la Universidad del Rosario el programa UR STEAM convoca en un primer eje a las áreas de ciencias, tecnología, matemáticas e ingeniería (a través de la Escuela de Ingeniería, Ciencia y Tecnología); artes y diseño (a través de la Facultad de Creación y la Escuela de Ciencias Humanas), y emprendimiento y gestión (a través de la Escuela de Administración), buscando que la integración de estas áreas en procesos integrales de formación e investigación aporten a la identificación de problemas del sector real y a la creación de soluciones pertinentes e innovadoras.


Fundamento teórico


La apuesta STEAM hace hincapié en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Los estudiantes tienen una participación activa y esta se centra en la resolución de problemas de su contexto real de manera integrada y práctica. Implica aplicar la creatividad, la observación y, en general, el principio de aprender haciendo (Calvo et al., 2020).


Desde esta perspectiva, los estudiantes tienen la oportunidad de indagar sobre los problemas de su entorno haciendo uso del pensamiento crítico, de la creatividad y de la posibilidad de la integración de las disciplinas. El arte, entre tanto, facilita la comprensión de conceptos, al exponer a los estudiantes a experiencias concretas de espacio y forma (Dewey, 1980), y la creatividad integra nuevas formas de entender la educación científica (STEM).


Dado que los procesos creativos son complejos, es importante reconocer desde la práctica los procesos en los cuales se desarrollan. Al respecto, Csikszentmihalyi (2000) definió dos dominios para aumentar la creatividad: 1) flujo, que se refiere a la inmersión completa en una actividad. Esta inmersión favorece la motivación intrínseca. De acuerdo con el autor, los niveles de flujo pueden aumentar en un contexto de aprendizaje integrado y flexible, como el que se propone en la educación STEAM. 2) Actuar, que se relaciona con la posibilidad del estudiante de tomar decisiones desde un escenario real a través de la práctica.


El UR STEAM genera un espacio de convergencia de varios saberes, porque les permite a los estudiantes, a los profesores y al sector productivo adoptar, apropiar y empoderarse con nuevos conocimientos, tecnologías, innovaciones, métodos y herramientas, a través de coconstrucciones creativas e integradas que den respuesta a los nuevos retos de la industria y los cambios del entorno de forma rápida y efectiva. La intención es impulsar, a través de este esquema formativo, el crecimiento y bienestar de la población, así como el desarrollo sostenible de la región y del país, promoviendo una sociedad basada en la gestión del conocimiento generado por la ciencia, la tecnología, la ingeniería, el arte, las matemáticas y la gestión, integrando las diferentes áreas de conocimiento y saberes.


Como se puede apreciar en la figura 1, el funcionamiento del UR STEAM se divide en dos ejes:






	Potencializador de habilidades, compuesto por:



	Formación: Creación de nuevos programas formales en los diferentes niveles educativos, y creación de programas de formación a la medida, diplomados, seminarios, cursos cortos bajo la modalidad UR STEAM.


	Experimentación: diseño y validación de experimentos, y espacios de inspiración, ideación, creación, simulación, estandarización y validación.






	Potencializador de conocimiento, compuesto por:



	Investigación: generación y difusión de conocimiento para solucionar problemáticas de país (investigación aplicada y productos protegibles).


	
Prospección: identificación de tendencias tecnológicas y conocimiento de vanguardia que nutren los procesos formativos y de investigación.
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Figura 1. Impacto del UR STEAM


Fuente: elaboración propia, 2021.


Enfoque curricular y pedagógico UR STEAM


La Universidad del Rosario ha formulado los lineamientos curriculares y pedagógicos del enfoque UR STEAM, que acoge los programas orientados al aprendizaje experiencial, a la generación de habilidades integrales y a la cocreación con la empresa. A través de la convergencia de espacios de aprendizaje, maker spaces y laboratorios nuevos y existentes, permitirá innovar en los currículos y los procesos de enseñanza y aprendizaje, a través del aprendizaje por experiencia y experimentación, en entornos controlados, gamificados, digitales y reales en interacción y cocreación con las organizaciones. A continuación, se describen los elementos que caracterizan el currículo y el enfoque pedagógico de los programas académicos que se desarrollan en UR STEAM.


Enfoque curricular


El enfoque curricular UR STEAM se fundamenta en tres escenarios: un abordaje metadisciplinar de los procesos de enseñanza y aprendizaje, el vínculo permanente con el sector externo y la integración de la innovación y de la tecnología.


Metadisciplinariedad


Este abordaje va más allá de lo que se ha concebido como transdisciplinariedad. Integra las disciplinas con desarrollo epistemológico relevante y trascendente, proponiendo que se vea más allá de las mismas asignaturas que componen un plan de estudios, para que los estudiantes tengan la posibilidad de conectar conceptos y teorías de diferentes disciplinas, a fin de lograr una mayor comprensión de los temas, mediante problemas, proyectos y soluciones. Asimismo, el estudiante desarrolla competencias para combinar prácticas de dos o más disciplinas a fin de resolver un problema. Como lo indica el prefijo meta, se trata de proponer interacciones que vayan más allá de sumar aportes desde las disciplinas, para articular integralmente métodos y esquemas cognitivos inherentes a las diferentes áreas involucradas. El enfoque STEAM de la Universidad del Rosario articula ciencias, tecnología, ingeniería, artes, diseño, matemáticas y management en su primer eje. Tales áreas contribuyen al fortalecimiento de un pensamiento y habilidades transformadoras, innovadoras y creativas para avanzar hacia un desarrollo sostenible, además de forjar las habilidades para transformarse en ciudadanos que participan en la atención de los problemas que hoy en día afectan al sector empresarial en las regiones, los países y el mundo en general.


Vínculo permanente con el entorno


Para asegurar el aprendizaje significativo y la pertinencia para el contexto real al cual se enfrenta el estudiante, el enfoque pedagógico UR STEAM plantea un trabajo conjunto con los grupos de interés externos que consideran a la Universidad del Rosario un aliado para resolver sus requerimientos actuales y futuros, donde se integra el Gobierno, las organizaciones, los negocios y la sociedad. Dentro de estos grupos de interés se contemplan:






	
Universidades internacionales que permitan la conexión con estudiantes de diferentes disciplinas para desarrollar desafíos de manera conjunta.


	Centros, institutos y organismos dedicados a la investigación científica y aplicada.


	Gremios: la Asociación Nacional de Industriales, la Asociación de Cámaras del Suroccidente Colombiano, la Asociación Colombiana de las Micro, Pequeñas y Medianas Empresas, entre otros.


	Gobierno nacional: Ministerio de Tecnologías de la Información y Comunicaciones; Ministerio de Ciencia, Tecnología e Innovación; Ministerio de Comercio, Industria y Turismo; Ministerio de Educación Nacional; Dirección Nacional de Planeación, Sistema Nacional de Ciencia y Tecnología; Departamento Administrativo Nacional de Estadística; Procolombia; entre otros.


	Sistema productivo y empresarial de todos los sectores económicos, del orden nacional, multinacional e internacional.








Actualmente, el país —a través del Ministerio de Ciencia, Tecnología e Innovación— ha venido realizando esfuerzos por desarrollar programas que promuevan esta integración. Lo anterior implica un cambio significativo en las relaciones entre las instituciones y la sociedad, lo que favorece procesos de innovación y de transferencia tecnológica y social. Este modelo abre la posibilidad de diseñar programas pensados en diálogo con las empresas que respondan a las necesidades del contexto social, cultural y económico en el contexto colombiano, tal y como se presenta en la figura 2. UR STEAM, a través de los laboratorios, genera una sinergia entre la academia y las organizaciones enfocadas en la transformación de soluciones que dan valor a nuestra sociedad y generan un ecosistema de sostenibilidad para el beneficio de Colombia. El Centro de Innovación respalda el proceso de la investigación, por medio de la experimentación, para que este sea transferible al UR STEAM; entre tanto, los resultados generados se conectan con UR Emprende de la Universidad con el propósito de convertirlos en nuevos emprendimientos, incubados y acelerados para crear un ecosistema entre la industria, emprendedores y gobierno con el fin de contribuir a generar soluciones.
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Figura 2. Articulación en UR STEAM y sus laboratorios


Fuente: elaboración propia, 2021.


Por otro lado, las estrategias de spin-off universitarios, empresas basadas en el conocimiento científico y tecnológico desarrollado por docentes e investigadores, son consideradas una importante posibilidad de apalancamiento para la transferencia de la investigación a la sociedad, pues se ha demostrado en el tiempo de implementación un favorable potencial innovador, competitivo y de gran aceptación en el mercado (Monge et al., 2011). Esto está relacionado, entre otras cosas, con la credibilidad que la academia genera en la sociedad y con el apalancamiento de la política de emprendimiento desde los contextos de acción específicos por parte de las instituciones educativas (Bermúdez et al., 2014). En el caso colombiano, trabajar desde las regiones cobra especial sentido, ya que permite generar soluciones focalizadas para las problemáticas que se presentan.


De acuerdo con lo anterior, la propuesta UR STEAM promueve la construcción global de la sociedad a partir de una mayor comunicación entre lo local, lo regional, lo nacional y lo internacional, de cara a formular y ejecutar proyectos que generen un gran impacto y que beneficien al mayor número de ciudadanos posible, integrando a todos los actores y generando un impacto en la formación, la investigación, la economía y la sociedad.


Innovación y tecnología


Un aspecto distintivo en el aprendizaje orientado por el enfoque UR STEAM es la innovación y la integración de la tecnología como motores esenciales. A través de la conjugación de las ciencias, la tecnología, las artes, el diseño y la gestión, se promueven procesos creativos y de un uso aplicado de las ciencias y la tecnología al servicio de la transformación y la innovación. Los estudiantes que se forman y actúan como sujetos creativos se caracterizan por su:






	Originalidad: capacidad de producir o crear para solucionar problemas.


	Flexibilidad: habilidad para adaptarse a nuevas situaciones.


	Fluidez: habilidad para producir tantas ideas como sean necesarias.


	Elaboración: aplican elementos que enriquecen el producto o solución.


	Pensamiento divergente: proponen puntos de vista diferentes que alimenten el proceso.








El desarrollo de estas habilidades, articuladas con un uso integral de las tecnologías de la información y la comunicación, configura el engranaje de los procesos de enseñanza y aprendizaje en el enfoque UR STEAM. Más allá de usos particulares de la tecnología como apoyo a los procesos de formación, las tecnologías de la información y la comunicación desempeñan un importante papel transversal en el currículo y sus prácticas pedagógicas, porque los proyectos se basan en crearlas, en usarlas para desarrollar algo nuevo o en interactuar a través de ellas. Las prácticas formativas se orientan entonces no solo al uso decidido de las tecnologías, sino también al desarrollo de competencias computacionales y habilidades de programación que aporten a la construcción de soluciones digitales.


Currículo internacional


El currículo internacional es la apuesta por una integración transversal de la dimensión internacional e intercultural en la propuesta UR STEAM. De acuerdo con lo anterior, las conexiones internacionales permitirán un intercambio de experiencias académicas internacionales que no solo contribuirán con la movilidad académica, sino también con el abordaje integral de problemáticas globales asociadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible y otros escenarios que se puedan presentar (Universidad del Rosario, 2018). Lo anterior se articula con la política institucional, específicamente con los lineamientos curriculares institucionales.


Flexibilidad curricular


La flexibilidad curricular amplía las opciones de formación para los estudiantes, al romper múltiples barreras de tiempo, espacio, recursos, idiomas, culturas, y en el caso del UR STEAM, de las disciplinas. Así, este abordaje de la flexibilidad favorece la posibilidad de abrir los límites establecidos dentro de los diferentes campos del conocimiento, promoviendo un pensamiento amplio e integral a la hora de resolver problemas complejos (figura 3).


Por otro lado, y de acuerdo con Pedroza (2005), la flexibilidad curricular vincula la totalidad de los aspectos que fundamentan el currículo: el desarrollo del conocimiento a través de la formación, la práctica pedagógica, la materialización de los propósitos de formación y los perfiles de egreso de cada programa académico. Todo lo anterior se evidencia en la experiencia educativa de los estudiantes, porque se le ha dado relevancia a su autonomía y su libertad para tomar decisiones dentro de su rol principal en el proceso formativo.
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Figura 3. Esquema de integración de saberes por escuela y facultades


Fuente: elaboración propia, 2021.


Enfoque pedagógico


En el marco del enfoque curricular planteado por el UR STEAM, se proponen cuatro atributos que caracterizan al proceso de aprendizaje: integrado, orientado a la acción, experiencial y experimental. Estos marcan el derrotero de los tipos de estrategias y didácticas que se favorecen en los programas académicos, cursos e iniciativas enmarcados en el enfoque UR STEAM, y brindan lineamientos para las disposiciones en cuanto a la evaluación y a la disposición de escenarios físicos y digitales para el aprendizaje y la investigación.


Aprendizaje integrado


El UR STEAM dispone de escenarios y estrategias pedagógicas y didácticas para que los estudiantes se formen bajo el enfoque de una enseñanza integral y práctica. Bajo un esquema de integración del conocimiento, permite una mayor conciencia de las relaciones y de las posibilidades entre las diferentes áreas del saber; así, asegura un mayor grado de participación activa en los proyectos y permite la adquisición de conocimientos y habilidades tecnológicas y científicas, aplicables a cualquier posible situación futura, desde una perspectiva integrada.


Para lograr un aprendizaje integrado, orientado a la creación y a la innovación, el UR STEAM acoge el modelo CDIO (esto es, concebir, diseñar, implementar y operar), marco de un trabajo desarrollado por el MIT, en Estados Unidos, y el Instituto Real de Tecnología de Suecia. Este modelo implica transformaciones en las culturas docentes y las concepciones alrededor del conocimiento y el aprendizaje, y nuevas metodologías de enseñanza y evaluación, así como la adaptación de la infraestructura del aula y los escenarios de práctica.


Las claves del CDIO y del STEAM se encuentran en la concepción del aprendizaje integrado. El mundo en el cual vivimos y en el cual los futuros profesionales deberán desempeñarse requiere flexibilidad, indagación constante y creatividad, y los diseños curriculares y pedagógicos deben apoyar a los estudiantes para que “doten de sentido al flujo complejo y dinámico de información al que están expuestos y fomenten una comprensión profunda de la naturaleza de las interdependencias, espoleen la curiosidad y la indagación y sustenten la capacidad de desarrollar planes de vida” (Blackshields et al., 2016, p. 17).


Algunas estrategias que permiten integrar el aprendizaje en contextos del mundo real, focalizado en el aprendizaje experiencial (Moon, 2004), particularmente en lo relativo a las áreas STEAM, son:






	Laboratorios, talleres y estudios.


	Pasantías.


	Aprendizaje basado en la resolución de problemas.


	Aprendizaje de casos.


	Aprendizaje basado en proyectos.


	Aprendizaje reflexivo basado en la indagación.


	Aprendizaje cooperativo (en comunidad o en el mundo laboral).








Aprender haciendo en el marco de una cultura maker


La cultura maker, derivada de las corrientes de aprendizaje activo y de aprender haciendo, hace una apuesta importante por las interacciones en red, orientadas a procesos de creación e innovación que posibilitan rutas de aprendizaje basadas en una experimentación guiada por expertos y orientada a resolver problemáticas reales. Esto se enmarca en un enfoque de aprendizaje centrado en el estudiante (Deaking University, 2009; The Higher Education Academy, 2015), en el que se empodera al estudiante para ser autónomo e independiente y afrontar los desafíos de la vida del siglo XXI (The Higher Education Academy, 2015), a través de diferentes metodologías de aprendizaje e interacciones (Deaking University, 2009).


La flexibilidad en estos entornos de aprendizaje orientados a la acción y a la cocreación ofrece a los estudiantes la posibilidad de elegir cuándo, cómo y dónde van a desarrollar su proceso de aprendizaje (The Higher Education Academy, 2015; Universities UK, 2018). Durante el desarrollo de sus proyectos, los estudiantes tienen la oportunidad de decidir sobre varios dominios, señalados por Ling et al. (2001, p. 3):






	El tiempo en que ocurre el aprendizaje.


	El ritmo como se da el proceso de aprendizaje.


	El lugar donde se desarrolla el proceso de aprendizaje.


	El contenido que es estudiado.


	El estilo de aprendizaje adoptado por el estudiante.


	Las dinámicas de colaboración con otras personas.








La flexibilidad convierte el aprendizaje en un proceso más participativo, donde los estudiantes pueden explorar juntos, para descubrir o generar experiencias de aprendizaje. La posibilidad de aprender a través de proyectos prácticos y poder hacer realidad sus ideas genera en los estudiantes mayor motivación e interés, y esto solo se logra mediante un programa flexible, en el cual el estudiante trabaja de forma autónoma, privilegiando sus intereses y desarrollando sus ideas y propuestas. Por medio de una propuesta formativa que apuesta por la creatividad, la flexibilidad, la autonomía y el trabajo colaborativo alrededor de estrategias activas y de clase invertida, el estudiante tiene la posibilidad de traer a un escenario real los conceptos que son difíciles de explicar o complicados de aprender.


Aprendizaje experiencial


Existen diversas teorías sobre la forma como aprenden las personas, y entre estas cabe destacar la de David Kolb (2014), según la cual las personas aprenden a partir de las experiencias (figura 4). En este sentido, Kolb formuló un modelo de “aprendizaje basado en experiencias” (experiential learning), también llamado la rueda del aprendizaje, que es un ciclo de cuatro etapas que parte de una experiencia concreta (inmersión: participación activa en la experiencia), la cual es observada y analizada (observación reflexiva, análisis de la experiencia) para formular conceptos abstractos (conceptualización abstracta, sacar conclusiones y evaluar lo que se ha aprendido), que luego son verificados o experimentados activamente en nuevas situaciones (aplicación, implementar la información asimilada), para así crear nuevas experiencias concretas y comenzar de nuevo el ciclo de aprendizaje. En el modelo se identifican dos dimensiones principales —la percepción y el procesamiento— y se concibe el aprendizaje como “el resultado de la forma como las personas perciben y luego procesan lo que han percibido”. El aprendizaje experiencial proporciona una oportunidad extraordinaria en el UR STEAM para crear espacios con los cuales construir aprendizajes significativos desde la autoexploración y vivencia de situaciones y escenarios reales.
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Figura 4. Ciclo del aprendizaje experiencial de David Kolb


Fuente: tomado de Kolb (1984).


El aprendizaje en el enfoque UR STEAM no debe realizarse de modo aislado, sino que debe llevarse a cabo interrelacionando los conocimientos de las diferentes áreas (ciencia, tecnología, ingeniería, arte, diseño, matemáticas y management) para aplicarlos de manera conjunta a situaciones reales (figura 5). Allí es donde cobran relevancia estrategias pedagógicas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el aprendizaje basado en retos (ABR), el análisis de casos o cualquier otro tipo de tareas o proyectos donde se integren los contenidos de las áreas en pro de una solución o innovación.
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Figura 5. Similitudes entre el proceso y conceptos de los procesos adaptativos: método investigativo, creatividad (Wallas, 1926), toma de decisión (Simon, 1947), solución de problemas (Pounds, 1965) y aprendizaje (Kolb, 1984)


Fuente: tomado de Kolb (1984).


En el aprendizaje experiencial, el profesor desempeña un rol importante en el estímulo de la motivación de los estudiantes, la autorreflexión y el compromiso en el proceso de aprendizaje, e implica una forma completamente distinta de interacción entre estudiante y profesor y en la provisión de servicios de educación (European University Association, 2019).


En el modelo de aprendizaje centrado en el estudiante, el profesor emplea métodos de aprendizaje activo, adoptando un rol de facilitador para que los estudiantes se hagan cargo de su proceso; de ahí que ponga atención al diseño y entrega de los programas y a la evaluación de los resultados de los aprendizaje esperados. Es un enfoque de aprendizaje que se caracteriza por el uso de métodos de enseñanza variados y trabajo en pequeños grupos (European University Association, 2019).


En el marco del aprendizaje centrado en el estudiante, la Universidad del Rosario asume el aprender a aprender como un enfoque pedagógico que promueve la conciencia de cómo aprendemos y los mecanismos que utilizamos para hacerlo. Se sustenta en las nociones de metacognición, entendida como el control sobre los propios procesos cognitivos (Nilson, 2013), y de autorregulación, comprendida como la capacidad que desarrolla el sujeto para ejercitarse en el esfuerzo, en el autocontrol y en una autoevaluación crítica que le permitan alcanzar los mejores resultados posibles. En la Universidad del Rosario se promueve el abordaje del enfoque de aprender a aprender desde los cuatro principios enunciados en la figura 6.
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Figura 6. Cuatro principios del aprender a aprender en el contexto de la Universidad del Rosario


Fuente: Universidad del Rosario (2018, p. 61).






	
El aprendizaje autorregulado y la apuesta por aprender a lo largo de la vida, que involucra el monitoreo y manejo de los procesos cognitivos propios, así como la conciencia y control sobre las motivaciones, emociones y ambientes en los que se aprende.


	El aprendizaje colaborativo, que promueve la construcción social del conocimiento e implica un trabajo conjunto entre profesores y estudiantes.


	La evaluación del aprendizaje, que además de plantear un proceso continuo de recolección y análisis de información sobre el desempeño de los estudiantes, también es una evaluación para el aprendizaje, en la medida en que se aprende de ella y brinda información para tomar decisiones.


	La práctica reflexiva, en la que el profesor a través de procesos reflexivos actualiza y mejora su práctica para favorecer el aprendizaje de los estudiantes.








Aprendizaje experimental utilizando laboratorios


El aprendizaje experimental permite acercar al estudiante a experiencias y escenarios reales, desde entornos simulados. Da la oportunidad de experimentar en ambientes controlados y aprender durante el proceso de creación colaborativa, en un contexto en el que los laboratorios y maker spaces se consideran no solo infraestructuras disponibles para los procesos de enseñanza y aprendizaje, sino escenarios centrales que facilitan la implementación de la propuesta.


Un laboratorio es un ambiente donde se pueden realizar diversas actividades, como la comprobación de fundamentos teóricos o la indagación y verificación de hipótesis, y que puede usarse desde un contexto de la enseñanza o de investigación. La función del laboratorio —ya sea físico, virtual o remoto— es la de potenciar la capacidad investigativa de quienes los usan, tanto estudiantes como docentes, acercando, sobre todo a los primeros, a experiencias que eventualmente podrían desarrollar en un contexto real, ya sea de investigación o laboral. Pueden ser:






	Laboratorios físicos, que cuentan con infraestructura y equipos ubicados en un espacio geográfico específico.


	Laboratorios virtuales, que permiten realizar lo antes mencionado, pero desde un enfoque virtual o digital, donde únicamente se requiere un computador o dispositivo móvil.


	Laboratorios remotos (Marchisio et al., 2011), con equipos físicos que realizan los ensayos localmente, a los que el usuario accede en forma remota a través de una interfaz que está implementada mediante un software. Algo similar al manejo de una simulación, con la diferencia que, en lugar de usar un software en su totalidad, se hace un uso mixto, entre equipo real de laboratorio y un software, desde cualquier parte del mundo. Posibilitan la realización de prácticas reales sin la necesidad de desplazarse físicamente al laboratorio.








En el enfoque UR STEAM, un porcentaje significativo (mayor al 90 %) de asignaturas y actividades de aprendizaje e investigación se desarrollan en estos escenarios de experimentación, promoviendo prácticas físicas, virtuales y remotas que invitan a la acción, a la creación y al trabajo conjunto. Invitan a proponer, a experimentar, a innovar y aprender en el proceso de abordar situaciones y problemáticas desde distintos enfoques y herramientas disciplinares. Para esto, la Universidad del Rosario cuenta con un sistema robusto de laboratorios con más de treinta espacios físicos en las diferentes sedes, los cuales contribuyen a la experiencia de aprendizaje en diversos ambientes, incluyendo los contextos organizaciones y sociales, como escenario por excelencia de aprendizaje experiencial y experimental.


La propuesta de aprendizaje experiencial y experimental articula diversas estrategias pedagógicas que, de manera flexible e integrada, se convierten en una oportunidad excepcional para conectar la teoría con la práctica. Así, el ABR y el ABP facilitan que, a partir de una planeación ajustada a los alcances del programa y los propósitos de aprendizaje en cada periodo académico, el estudiante se enfrente a desafíos reales en los que puede construir y consolidar conocimientos de modo contextualizado, transferible y funcional. Varios autores se han dedicado a este campo de estudio, señalando que es fundamental la implicación física, social, intelectual, cognitiva y emocional de los estudiantes a través de una experiencia concreta (Romero, 2010). Esta apuesta es la que se materializa mediante estrategias y prácticas pedagógicas en las que tanto estudiantes como profesores se involucran en lo que implica aprender y enseñar, y desde esta perspectiva se orientan las acciones pedagógicas en el UR STEAM.


Evaluación y validación del aprendizaje


El desarrollar procesos de indagación para la enseñanza y el aprendizaje implica tomar una postura crítica frente al trabajo propio y de otros, por medio de un proceso sistemático y una serie de pasos que guían hacia la evaluación de resultados basados en la evidencia. Esto corresponde de forma natural al proceso realizado en el ámbito del UR STEAM. La evaluación debe conllevar un proceso de retroalimentación que apoye al propio aprendizaje y conduzca a la toma de decisiones para el mejoramiento.


Se puede decir entonces que, para lograr un proceso formativo exitoso y el desarrollo del pensamiento crítico en los estudiantes desde la indagación, se debe partir desde la formulación y resolución de preguntas que surgen de los intereses de los estudiantes y de los problemas del contexto, pues ello facilita el desarrollo de habilidades analíticas, la apropiación de las ideas y conceptos sobre las áreas STEAM, así como el aprendizaje significativo. El docente diseñará evaluaciones en las que se reconozca el desempeño, la capacidad argumentativa y otras habilidades de los estudiantes, desarrolladas en el proceso de formulación y ejecución de sus proyectos de investigación o aplicación empresarial, que les permitirá a los estudiantes y al sector productivo reflexionar sobre el proceso de aprendizaje y valorar su avance de acuerdo con los resultados de aprendizaje esperados. De esta manera, la metacognición será fundamental para el desarrollo de las habilidades profesionales, en el marco de un escenario práctico con incidencia directa en la empresa.


Por tratarse de una evaluación articulada con escenarios de aprendizajes orientados a la acción y a la experimentación, los procesos de retroalimentación y evaluación deben concretarse en acciones prácticas, significativas y situadas. Algunas estrategias que se deben considerar son:






	La invitación de expertos, investigadores, empresarios y mentores para evaluar los proyectos y programas que se están desarrollando.
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