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Resumen: El afio 2020 enfrentd la pandemia SARS-COV2, que trajo consigo la virtualiza-
ci6n de la educacion a nivel mundial y con ella nuevos retos en las estrategias de ensefian-
za-aprendizaje. Este salto fue un gran paso para la educaciéon donde el éxito del proceso
responde al compromiso de los actores para con la catedra y la modalidad. Un ejemplo de
este proceso ha sido el Taller de Disefio Participativo, asignatura que pertenece a la secciéon
formativa del redisefio de la Carrera de Productos de la PUCE vy tiene la particularidad de
desarrollar métodos de co-creacién con comunidades vulnerables que tienen poco acceso
al disefio y las ventajas que proporciona. En el segundo semestre del afio 2020 esta asigna-
tura fue impartida por primera vez y desarrollada en colaboracién con la comunidad Sara
Sisa. Este grupo de mujeres indigenas de Llano Grande esta recuperando sus costumbres
a través del bordado y han encontrado en esta técnica una fuente de ingreso econdmico,
satisfaccion personal, empoderamiento y desarrollo colectivo.

El presente articulo expone herramientas que permiten acercar la academia a la realidad
local mediante la minga virtual como proceso cooperativo para la construccion de proyec-
tos que tomen en cuenta las diferencias como fortalezas para la construccion de productos
innovadores con valor. Cabe resaltar que la institucion con su bagaje de formacion de ca-
lidad ha desarrollado varios medios de comunicacion virtual entre docentes y estudiantes,
lo que ha permitido formar desde varias aristas, profesionales capacitados, empaticos y
comprometidos con la sociedad, demostrando que los procesos de co-creaciéon pueden
darse con éxito apoyados en las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Palabras clave: Disefo participativo - educacion virtual - TIC - proyectos colaborativos
- co-creacion.

[Restumenes en inglés y portugués en las paginas 53-54]
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1. Introduccion

El ser humano por su naturaleza es un ser social, y es mediante la relacion con el contexto
y otros seres donde va conformando su identidad. Es asi como, para la construccién del
"yo" o la personalidad, se conjuga tanto la biologia del individuo, asi como las experiencias
de vida y factores del entorno como costumbres, tradiciones, practicas sociales, simbolos
entre otros.

Ese contexto en el cual se encuentra inmerso es una fuente constante de informacion que
permite un aprendizaje basado en intercambio multidireccional donde el ser es afectado
por todo lo que lo rodea y, a su vez, él impacta a su entorno. Es decir, dicha relacién incide
en ambos actores: en el ser individual y en el colectivo social. Es una simbiosis, que va
transformando lentamente la cultura, la misma que constituye un componente funda-
mental del proceso de adquisicion de conocimiento y por ende de la educacién en un
entorno. Como se menciona:

Todos los hombres pertenecientes a una determinada sociedad son actores y
autores de la cultura que produce esa sociedad, son elementos de "un mismo cli-
ma cultural”, entendiéndose por tal no la uniformidad ni la pasividad, sino todo
lo contrario: la lucha entre corrientes culturales diversas y opuestas y su necesa-
ria unidad, como base del movimiento cultural en su conjunto. Ron (1977, p.32)

Ese contexto es complejo y se conforma por distintas realidades, el acercarse a ellas, per-
mite comprenderlas, enriquecer la mirada desde otras perspectivas y promueve la empa-
tia. Capacidades que se deben fomentar desde la academia, dada la importancia de dichas
habilidades en los perfiles profesionales requeridos en la actualidad.

Por ello, la catedra de Taller de Disefo Participativo, busca un acercamiento del estudiante
a las diferentes comunidades, asociaciones o colectivos del Ecuador para, desde una vin-
culacion de la academia con los entes sociales, impulsar al desarrollo y empoderamiento
de grupos vulnerables. Asi, desde la formacion de los jévenes entorno a la disciplina del
disefio, se desarrollan proyectos cooperativos en base a la realidad de una comunidad,
identificando su naturaleza, recursos y expectativas que, mediante el intercambio de sa-
beres y la aplicacion de herramientas y técnicas de la metodologia participativa, permiten
consolidar las competencias de formacion especifica de los estudiantes de la carrera de
disefio de productos de la PUCE.

Este enfoque de co-creacidn, no es nuevo. Viene inmerso en la cosmovisiéon andina y se
materializa en la MINGA, entendida por Borja como: “una milenaria institucién de los
grupos indigenas de los andes que consiste en la reciproca prestacién de servicios gratui-
tos” (2012, p. 650) y definida por Cruz, M. como: "la idea y apreciacién del mundo de las
personas, tras la cual contemplan y revelan su entorno natural y cultural, es el producto de
un proceso de evolucidn del pensamiento.” (2018, p.123).

La minga entendida desde sus dos acepciones “Reunion de amigos y vecinos para hacer
un trabajo gratuito en comun y Trabajo agricola colectivo y gratuito con fines de utili-
dad social” (Real Academia Espaiola, s.f., definicion 1-2), devenga en un ideal de trabajo
colaborativo en la busqueda del bien comin, y se contrapone a la instaurada préctica de
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crecimiento personal como unico fin de desarrollo. Este ideal de trabajo cooperativo se
traspasa al proceso de ensefianza aprendizaje, donde cada uno de los actores, sean estu-
diantes, artesanos, empresarios, trabajadores, docentes, o de cualquier otra indole, pasan
a ser implicados, actores o participantes que asumen un rol activo en la construccién
cooperativa de una meta.

Partiendo desde la cosmovisién andina donde la suma de saberes se potencia, cada parti-
cipante es tinico y puede aportar en igual medida, y donde el bien comtin sobrepasa al bien
individual porque es la conclusién de un crecimiento personal a través de un crecimiento
colectivo. Este rol implica un compromiso para y con el equipo, donde el éxito y el resulta-
do del proyecto es proporcional a la entrega de cada integrante, la planificacion adecuada,
la fluida coordinacién entre los miembros del equipo y la comunicacién y socializacion
oportuna del trabajo.

Con ello no se pretende romper la individualidad, cabe aclarar el respeto por el individuo
como la base de desarrollo personal que es irrefutable. Como plantea Vargas Llosa citado
en Castro "el individuo no debe vender sus fines, suefios o propdsitos a un colectivo, aun-
que se sienta parte de él" (2019, p.147). Para compresion plena del articulo, se pretende
reflexionar sobre las ventajas que conlleva el trabajo cooperativo como busqueda de un
desarrollo conjunto en el que los individuos se potencian en la interaccion de saberes
que a su vez permiten impulsar la individualidad y promover el bien comtn, todo esto
impulsado desde las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC). Es un apren-
dizaje dialégico que como afirma Aubert et al. (2008) "se produce en interacciones que
aumentan el aprendizaje instrumental, favorecen la creacién de sentido personal y social,
estan guiadas por principios solidarios y en las que la igualdad y la diferencia son valores
compatibles y mutuamente enriquecedores". p.167).

Idiosincrasias, perspectivas y tecnologias bajo las cuales se desarrolla el ejercicio acadé-
mico del Taller de Disefio Participativo de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador,
que se vincula a comunidades’ para desde la relacién academia sociedad poder enrique-
cer el proceso de ensefianza aprendizaje desde las metodologias participativas, aportar al
desarrollo de la realidad del pais mediante el empoderamiento y acercamiento de grupos
vulnerables a los beneficios que conlleva la aplicacién del disefio como herramienta crea-
tiva para solucionar problemas, encontrar oportunidades, definir estrategias que permiten
innovar en medios globales (generales) y locales (contextualizados).

2. La co-creacion

La co-creacion definida por la Real Academia de la Lengua Espafiola como: co-coetdneo,
cooperar, colateral, corresponsable (Real Academia Espanola, s.f., definicion 1) y creacion: f.
Accidn y efecto de crear; (Real Academia Espanola, s.f., definicion 1), es decir en conjunto:
accion o efecto de crear cooperativamente; al ser aplicada como una metodologia consti-
tuye una manera de alcanzar uno o varios objetivos y entendida como estrategia permite
crear experiencias valiosas con clientes, usuarios, trabajadores y demas participantes. En
el taller de disefio Participativo se la aplica como un proceso mediante el cual se logra
vincular varios actores de distintos contextos para potenciar sus conocimientos.
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La co-creacion se ha venido empleando desde siempre, pues se fundamenta en la cola-
boracion que es una caracteristica propia del ser humano como ser social. Definida por
Wilches (2019, p.85) como "un proceso colaborativo para crear valor que cuenta con la
participacion de actores internos y externos, con el propdsito de obtener beneficios en
comun’, se ha venido empleando las altimas décadas en varios dambitos como el social,
comercial o académico.

Dependiendo del contexto en el que se desarrolle y el enfoque del proyecto, se veran impli-
cados distintos actores, que pueden ser empresarios, emprendedores, ministerios, ONG,
profesionales, académicos, estudiantes, comuneros, ciudadanos, en fin, cualquier persona
ligada al proyecto que pretenda aportar desde su identidad, bagaje de conocimientos y
predisposicion para con la meta del proyecto pues lo que impera en la actividad es la
colaboracidn.

Autores Definicién

Mecanismo de agregaci6n de valor en donde se involucran diferentes actores, siendolos clien-

Herrera-Gonzélez e Hidalgo-Nuchera (2018) i i e i =
tes los que participan activamente en las etapas de ideacién durante el proceso de innovacién.

Agrawal y Rahman (2019) Actividades colaborativas y la creacion de valor para los actores involucrados en el proceso.

Cultura de apertura asociada a la vinculacién de clientes y procesos de cambio para la crea-

Saunila, Ukko y Rantala (2019) cién de valor.

Rosales-Chavez, Cruz-Lopez, Dominguez-

g Actividades que conducen a 1z obtencién colaborativa y evolutiva del valor.
Arce y Parra-Castrillén (2019)

- e Voima (2013 Creacién de valor durante el uso, resultado del intercambio reciproco de intereses de los clien-
rénroos & Voima R,
tes y las organizaciones.

Proceso interactivo, creativo y social entre las partes interesadas, que inicia por las organiza-

Roser, DeFillippi y S (2013 i i
oser, DeFillippi y Samson (2013) ciones con el objetivo de crear valor.

Proceso creativo de interaccién simultanea entre las necesidades de los interesados y la orga-
Ind y Coates {2013) e L .
nizacion, con el objetivo de generar una nueva idea.

La creacién conjunta de valor que abarca un ciclo de tres fases en las que interactdan clientes
Lambert y Enz (2012) y proveedores: 1) elaboracién conjunta de propuestas de valor, 2) determinacién de la actuali-
zacién de valor y 3) determinacién de valor.

Actividad de colaberacién conjunta de valor mediante interaccion directa de las partes invo-

Grénroos (2012) lucradas

“Centralidad equilibrada” en donde una red de actores in recursos y dad
para poder crear valor y obtener beneficios conjuntamente.

Gummesson y Mele (2010)

Figura 1. Definiciones agrupadas segin Wilches (2019, p.85). Fuente: Wilches, 2019.

A partir de las definiciones anteriores, se encuentran cuatro puntos fundamentales para
llevar a cabo el proceso de co-creacion: los implicados, el proceso en si de crear de forma
cooperativa, el valor y el resultado. Todos son necesarios, se interrelacionan y en todos los
casos unos son productos de otros. Como podemos apreciar en la figura 2, los implicados
se interrelacionan en el proceso del cual surge el valor del producto (entendido como la
meta final, no como el objeto de disefo), este valor llevado al contexto y utilizado por los
usuarios finales, da como resultado el impacto en los implicados y en el entorno.
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Como se presenta en la grafica, el proceso que se da entre los implicados (sean éstos de
cualquier contexto) da como resultado el punto fundamental de la actividad de inter-
cambio de conocimiento, saberes y experiencias que es el valor aplicado al producto.
Dicho valor se establece en torno a la organizacién con la que se desarrolla el proyecto
y con los agentes que participen en el intercambio, tomando en cuenta la percepcion de
la audiencia. Es la definicién de las fortalezas, oportunidades y la diferenciacién con la
que se puede dotar al fruto resultante de la co-creacién enfocado en las necesidades y/o
expectativas del usuario, grupo objetivo o quien fuese su receptor. Definido por Garcia
(1998, p.1) como "aquello que hace a una cosa digna de ser apreciada, deseada y buscada;
son, por tanto, ideales que siempre hacen referencia al ser humano y que éste tiende a
convertir en realidades o existencias"; realidades que Windelband llama "el tercer reino"
en el que confluye la realidad como experiencia sensible y la esfera de los valores. Todo
ello se suscita dentro de la cultura, a lo que Rickert llamo el espacio de las "formaciones
de sentido". (Sanchez, 2005, p.3)

Si bien en el caso de la asignatura de Taller de Disefio Participativo, los actores provienen
de la academia (estudiantes y docentes del quinto nivel de la carrera de productos) y de la
comunidad (artesanos que van vinculdndose cada semestre del cronograma académico y
con miras de una relaciéon prolongada), en varios casos también se vinculan profesionales
de dreas relacionadas a la temitica del proyecto, desarrollando en el estudiante capacida-
des para el trabajo interdisciplinar. Es un ejercicio realizado con las personas y para las
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personas que, como resultado de un proceso académico ligado a la realidad local, genera
tres niveles importantes dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

Por un lado, el aporte a la academia. Promueve una formacién profunda que nace de la
vivencia del estudiante sin que sea el tutor quien se lo transmita. Es un enfrentamiento a
realidades diversas en contextos determinados que, mediante el descubrimiento del otro,
la generacién de confianza, el didlogo contante y la entrega profunda, promueve practicas
educativas inclusivas, empaticas y conscientes de las diversas culturas, identidades y saberes,
afectando al discente no solo en su intelecto sino también en su emocionalidad generando
reflexién sobre el sentido de la profesion. Adicionalmente, visualizando a la co-creacion y al
Disefio Participativo como estrategias metodologicas capaces de ser aplicadas en la practica
docente independientemente de la modalidad en la que se aplique (virtual o presencial)
En segunda instancia, genera un aporte relevante a la sociedad. Inicialmente con los ar-
tesanos con quienes se desarrolla el proyecto, acercando a la praxis de la comunidad,
las ventajas de innovacién que aporta la disciplina del disefio. E indirectamente a los
usuarios finales, consumidores de los productos realizados por la comunidad, que se
ven beneficiados en sus actividades cotidianas vinculadas a los productos de consumo.
Aqui vale resaltar que en algunos casos son los artesanos los mismos usuarios finales. Por
ejemplo, cuando se realiza un producto centrado en el mejoramiento del proceso ligado
a su practica artesanal.

En tercer lugar, tenemos la mejora en el drea de la investigacion. El ejercicio académico
aporta al avance de la metodologia en si misma, creando nuevas herramientas para su
puesta en marcha, adaptando las herramientas existentes para que sean contextualizadas,
utilizando recursos del entorno cercano para poder hacerlas accesibles a todos los par-
ticipantes y/o, la adaptacion a distintas necesidades como su aplicacién en la modalidad
virtual dada la situacion actual de distanciamiento social y por concerniente la virtuali-
zacion de la educacion.

3. La co-creacion en la presencialidad y virtualidad

La co-creacién como estrategia de trabajo cooperativo se ha aplicado en mayor propor-
cién como metodologia empresarial mas que de aprendizaje. Comunmente se la ha lle-
vado a cabo en la modalidad presencial por su cardcter vinculante ya que constituye la
manera natural de relacionarse del ser humano. Esta forma de interaccion cambia drasti-
camente después de la cuarentena ocasionada por la pandemia del Sars covid-19 y fue asi
como surgieron preguntas:

sPuede la co-creacion aplicarse dentro del entorno virtual? ;Cudles son las herramientas
mas idoneas aplicables al entorno digital? ;Se puede trabajar colaborativamente con co-
munidades artesanales o colectivos sociales de manera virtual?

Interrogantes que se acrecentaron a nivel mundial dada la virtualizacién de la educacién
y que cuentan con pocas respuestas y escuetas referencias que llevan a pensar que es un
camino poco recorrido. Asi, la construccién cooperativa dentro de entornos digitales
constituye un reto dentro de la planificaciéon de la asignatura, mas atn intentar romper
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la idea instaurada de que la co-creacion se lleva unicamente en modalidad presencial,
un mito que va perdiendo fundamento gracias al aporte que han generado las TIC, cuya
contribucién ha consistido tanto en la vinculacion de actores como en la adaptacion de
herramientas, programas y almacenamiento en los medios virtuales.

La comunidad universitaria cuenta con varios recursos que apoyan la comunicacién en-
tre actores, aportando al proceso de aprendizaje y generando una comunicacién sincré-
nica y asincrénica donde el discente cuenta con gran variedad de herramientas, espacios
y recursos al servicio de la construccion colectiva de saberes. Por un lado, herramientas
que son parte de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) donde se encuentran recur-
sos organizados de manera didactica que facilitan la adquisicién de conocimiento, res-
petan las distintas formas de aprender y los diferentes ritmos de apropiacion y permiten
la retroalimentacion grupal e individual entre otros beneficios. Este entorno virtual debe
ser un espacio lidico que permita una interaccion social necesaria entre los participantes
que genere nexos humanos necesarios para encontrar afinidades y motivar la contribu-
cién a la clase. Es necesario ser conscientes de la importancia de crear talleres divertidos,
pues el juego es la manera natural de aprender y es a través de esta exploracion ladica
que se desarrollan seres mas adaptables. Una de las principales caracteristicas del modelo
colaborativo es justamente este componente lidico que une, integra y promueve la creati-
vidad. Ademads, permite romper barreras de escolaridad, nivel social, intereses personales
entre otros. Como afirma Masferrer (2019. P. 24) "es necesario contar con herramientas
accesibles, es decir, inclusivas y faciles de utilizar por todos", independiente de si se las
aplica en espacios virtuales o presenciales.

La modalidad en la que se lleve a cabo la co-creacion tiene también caracteristicas a
considerar. La modalidad presencial por su lado tiene el poder de la relacién cercana, tan
importante en las culturas latinoamericanas y la cosmovisién andina, dénde constituye
una de las formas basicas de intercambio personal y social que ha sufrido una brusca
adaptacion por la situacion mundial de distanciamiento generada por la pandemia del
Sars covid-19. Es imperante resaltar que a pesar de que la co-creacion se desarrolle ma-
yoritariamente en medios virtuales, la aproximacion al entorno de la comunidad, sus
miembros y su cotidianidad es fundamental asi sea llevada en grupos pequefios, pues
esto genera conflanza, apego y promueve una relacion bidireccional de mayor calidez.
La virtualidad en contraparte tiene la ventaja de la atemporalidad, permite romper dis-
tancias, fronteras y vincula actores de entornos lejanos. Se pueden aplicar los sentidos de
la vista y del oido, pero se pierden el tacto, el olfato y gusto. En el caso de la asignatura
se ha suplido estas carencias a través de ejercicios de acercamiento a las practicas de los
artesanos. Ejemplo, realizar el bordado, lo que permite experimentar la actividad desde
todos los sentidos, vivenciando los esfuerzos, habilidades y entrega que requiere la tarea.
Este tipo de experiencia acerca a los estudiantes a la praxis de los artesanos, poniéndose
en sus zapatos y caminando con ellos, de cierta manera, un camino diferente al que acos-
tumbran en su diario vivir y que como objetivo del ejercicio genera reflexion, apertura la
vision desde diferentes perspectivas y desarrolla empatia.

Elegir las herramientas adecuadas para cada modalidad es importante, pues constituyen el
puente entre los distintos niveles de conocimiento y experiencia, como afirma Masferrer
(2019, P.24):
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"Para que un proceso de co-creacion discurra de la forma mas fluida posible
hacen falta herramientas que lo permitan. Con esto me refiero a recursos que
equiparen y empoderen los diferentes niveles de conocimiento que un equipo
pueda contener. Sobre todo, en equipos multidisciplinares, no todos los miem-
bros tendran la misma habilidad ni experiencia."

Ventajas y limitaciones de la co-creacion en modalidad virtual

En la mayoria de los proyectos se ha implementado la creencia de que los creativos del
equipo (disenadores, arquitectos, publicistas, entre otros) son los unicos que tienen la
capacidad de creacion y, se ha puesto sobre ellos la responsabilidad de encontrar ese valor
que permita la innovacion del proyecto, cuando la creatividad es una caracteristica innata
de los seres humanos y todas las personas sin distincién.

La co-creacién en la modalidad virtual posee ventajas que provienen desde los actores a
partir de los cuales se produce la interrelacion y la manera en que es aplicada, es decir:
el con qué y como se lleva a cabo. Ya que en la interaccion aportan tanto los recursos con
los que se trabaja, asi como la manera en la que se trabaja. Es aqui donde empieza a dife-
renciarse con los procesos tradicionales o individuales de creacién y de dénde surgen sus
principales ventajas.

El con qué, hace referencia a los recursos humanos, materiales e inmateriales, tecnologi-
cos, productivos, conocimiento, tangibles e intangibles, tanto de los participantes como
del contexto circundante. La principal ventaja que surge de la diversidad de perspectivas,
habilidades y experiencias que se tornan en ideas diversas, complementarias y se traducen
en diversidad de soluciones al problema planteado.

El c¢6mo, hace referencia a la organizacion horizontal, sin jerarquias, con capacidad de
escucha a todos los implicados en igual medida, con el mismo compromiso e involucra-
miento, que devenga en un sistema flexible permitiendo que el equipo se acople a circuns-
tancias diversas y cambiantes.

\
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De estas dos aristas potencializadas desde las TIC se generan ventajas que se exponen a
continuacioén:

o El modelo participativo puede ser aplicado en dmbitos sociales o comerciales a nivel
local o global dado el aporte comunicacional de las TIC que rompe distancias y acerca
personas de distintas ubicaciones geograficas.

« Se adquiere destrezas tanto desde el desarrollo del proyecto como la adquisicién de ha-
bilidades desde la practica mediante entornos virtuales vinculantes y la digitalizacion que
permiten un mayor alcance en menor tiempo y con menor esfuerzo. Ejemplo el levanta-
miento de informacién mediante encuestas a través de plataformas. Ademas, permite una
indagacién mas contextualizada lo que devenga en datos mas certeros.

o Adquisicion de habilidades en las relaciones humanas, de respeto y trabajo cooperativo
en entornos virtuales.

« Capacidad de trabajo sincronico y asincrénico con la comunidad respetando su propia
dinamica.

« Conocimiento del entorno digital desde sus fortalezas y debilidades.

« Capacidad de registro de las sesiones que a su vez permite la repeticion de los encuentros
grabados.

« Adquisicion de experiencias, contactos y vinculacién a sectores productivos con mayor
apertura dada las facilidades de la virtualidad.

« Libre acceso a la informacién

Hay que ser conscientes que, dentro de la virtualizacién de la educacion, también existen
limitaciones que se aplican a la co-creacién en entornos virtuales. Entre ellas tenemos:

o Necesidad de un dispositivo electronico (teléfono movil, tableta electronica, computa-
dor) para que la relacién pueda darse.

« Conexion a internet, necesarias para la comunicacion y acceso a la informacion.

» Manejo ofimatico basico por parte de los participantes.

« Capacidad de sentidos tactiles y olfativos inexistentes o reducidos

« Limitacién de interacciones fisicas entre los participantes.

« Limitaciones de la virtualidad (tocar el hombro, compartir la comida (sabores), percibir
olores del espacio).

o La dificil tarea de coincidir los tiempos de contacto sincrénico entre los participantes
del equipo (estudiantes, artesanos, docentes, expertos, etc.) que suelen ser mas aptos para
conectarse en la noche luego de la jornada laboral.

Algunos métodos para la co-creacion
Durante el ultimo periodo se ha resaltado la importancia de construir colaborativamente
por lo que se han generado varios métodos cada uno con su propio enfoque. A conti-

nuacioén, se presentan brevemente algunos de ellos tomados de Giner y Peralt (2013,
p.110-111):
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Co-creation innovation 6 Co-creacion innovacion: El término «métodos y técnicas para
la co-creation innovation» ha sido utilizado en muchos estudios (Sanders & Stappers,
2008; Jaworski & Kohli, 2006; Bitner, Ostrom & Morgan, 2008; Witell, Kristensson, Gusta-
fsson & Lofgren, 2011) y lo definen como las distintas actividades donde los consumidores
coparticipaban junto con las empresas en el proceso de innovacion.

Contextual Design 6 disefio contextual: Beyer & Holzblatt, 1999; Holtzblatt, 2001; Steen
et al., 2007 Es una técnica que permite ayudar a los investigadores y disefiadores a través
de la observacion de personas haciendo tareas en su contexto natural para posteriormente
aplicar pragmaticamente sus resultados en el disefio de un sistema o un producto. Edu-
cacién On-line

Co-Design 6 co-diseiio: Sanders, 2000, 2002; AndersonConnell, Ulrich & Brannon, 2002;
Sanders & Stappers 2008. Consiste en una actividad de cocreacion colaborativa en el de-
sarrollo de producto y la fase de prototipo, donde los profesionales del disefio y de la
investigacion potencian, estimulan y guian a los clientes para lograr definir, configurar, un
producto o modificarlo en funcién de sus necesidades.

Participatory Design 6 disefo participativo: Schuler & Namioka, 1993; Kensing & Blom-
berg, 1998; Spinuzzi, 2005 Se involucra activamente a todas las partes interesadas (por
ejemplo, empleados, socios, clientes, ciudadanos, usuarios finales) en el proceso de disefio
con el fin de ayudar a asegurar que el producto disefiado se ajuste a sus necesidades y sea
perfectamente utilizable.

El disefio participativo aplicado al Taller de Disefio

El disefio participativo surge del método escandinavo dénde se busca la practicidad de
los objetos, naciendo como un movimiento de la democracia laboral donde se toma en
cuenta la perspectiva del trabajador como implicado conocedor del proceso. Posterior-
mente, en Norteamérica, se transforma como afirma Gross (2019, P.7), con "énfasis en la
participacion de los usuarios, mas que en el componente colaborativo o en la voluntad
de empoderamiento y emancipacion”, vinculado al concepto del diseio centrado en las
necesidades del usuario. Las caracteristicas del trabajo participativo para Barkley, Cross,
& Howell (2007, PP.18-19) son:

1. El disefo intencional: consiste en disefiar actividades de aprendizaje en base a una serie
o estructuracion.

2. La colaboracion: es el aporte equitativo de cada miembro del grupo.

3. Ensenanza significativa: cumple objetivos de aprendizaje utiles para el estudiante dénde
sea responsable de su auto aprendizaje de manera activa.

En la asignatura de Taller de Diseflo correspondiente a la seccién formativa de la carrera
de Disefio de Productos de la PUCE, el Disefio Participativo se aplica como una metodo-
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logia que permite unificar los valores y las metas que cada grupo de participantes posee.
Por una parte, la academia desde su rol, socialmente aceptado, de legitimadora y produc-
tora de conocimiento (a pesar de no ser la tnica), posee ciertos valores y metas que distan
de los valores y metas que tiene la comunidad, asi a través de esta metodologia y después
de un largo camino de exponer y dialogar, se logra unir las metas en un fin compartido
sobre el cual todos aportan y construyen.

DISENO
PARTICIPAT

Figura 4. Union de valores y
metas.

Nota: El grafico demuestra como
la metodologia une los valores y
metas de los diferentes actores.

Proceso que debe darse de manera continua y en periodos de tiempo prolongados que
permitan a todos los actores relacionarse e involucrarse en lo cotidiano, pues la realidad
no puede ser contada, es mds fructifera cuando se experimenta dentro de su fluir natural.
En este aspecto Robertson & Simonsen (2012), como se cité en Gros (2019, p. 8) afirman:

“El disefio participativo no debe entenderse como una mera intervencion de
los implicados. Participar, desde esta perspectiva implica investigar, reflexio-
nar, comprender, proponer, desarrollar y apoyar mutuamente los procesos de
aprendizaje entre los participantes a lo largo de todo el proceso”

A partir de entender que el proceso debe darse en todo momento y a todo nivel, en la
catedra de Taller se desarrolla un cronograma adaptado a los tiempos académicos, donde
a pesar de no ser el mas apto por su duracién de 16 semanas, logra desarrollar todas las
fases de un proyecto de disefio de manera cooperativa. Bajo esta premisa se manejan acer-
camientos entre los actores que van entre una a dos reuniones semanales, y durante ese
tiempo se van estableciendo convenios entre la comunidad y la universidad mediante sus
facultades, carreras, eventos, proyectos o programas (como la Feria de Economia Popular
y Solidaria), buscando nuevas alianzas y abriendo nuevos medios de exposicién de los
productos para llegar a los consumidores. Es decir, se busca el mantener la vinculacién
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entre la academia y la comunidad como nuevas estrategias de instaurar una universidad
mas ligada a la realidad social donde a partir de una educacion mas abierta e inclusiva se
logre una transformacion social y se entrelacen saberes de distintas fuentes.

Esta adaptacion temporal es consensuada en base a los tiempos, tanto de la comunidad
cémo del semestre académico, por lo que se sugiere empezar su planificacion antes de que
el ciclo de inicio, pues la organizacién dentro de la comunidad como contraparte tiene su
propia dindmica (unas veces jerarquica, otras veces de caracter organizativo) y siempre
con el ideal de que el proyecto construido durante los cuatro meses que dura la catedra,
sea el inicio de un largo trabajo conjunto y se extienda a futuros semestres en distintas
asignaturas, con los mismos alumnos de ser posible e ir sumando nuevos estudiantes al
proceso, para tener un intercambio sostenido que siente bases solidas de confianza e im-
pacto.

Cuando el ciclo inicia, se debe empezar por tener organizadas las semanas de trabajo ya
que cada una es un paso adelante para lograr la meta establecida. Esto no constituye una
camisa de fuerza, pues es imperante que se tome en cuenta la dindmica del grupo para que
el proceso avance de manera respetuosa con los participantes y los ritmos de las partes
implicadas. Es importante tener disefiadas las herramientas que se van a aplicar, teniendo
los objetivos definidos de manera que se aproveche el tiempo junto a la comunidad pues
como se expuso previamente constituye uno de los limitantes de la virtualidad. Adicional-
mente, se debe permitir que el estudiante asuma el rol de organizador, creador de herra-
mientas e indagador. Desde esta perspectiva se presentan técnicas y herramientas utiles
para desarrollar las mingas virtuales.

Herramientas para la Minga Virtual

Para llevar con éxito el trabajo colaborativo entre actores de diferentes origenes, es impe-
rante que se cuente con herramientas, técnicas y ejercicios que permitan la interacciéon
ludica de los implicados a través de la modalidad virtual. Es importante tomar en cuenta
que dichas herramientas deben constituir un punto de unién, de convergencia de cono-
cimientos, saberes y experiencias. Por ello, los espacios virtuales en los que se apliquen
estas herramientas deben ser espacios de confianza, cilidos y divertidos que promuevan
sinapsis.

En la asignatura de Taller de Disefo Participativo se aplicaron técnicas y herramientas que
se potenciaron a través de las TIC y que junto a la comunidad de bordadoras Sara Sisa de
Llano Grande, se pudo obtener datos para la generacion del proyecto de disefio. A conti-
nuacion, se presenta un recorrido por recursos que fueron ttiles para la minga virtual con
imagenes correspondientes al semestre agosto a diciembre del 2020.

Ejercicios apoyados en medios digitales

Al inicio de cada sesion, se realizan actividades rompe hielos que permiten a los partici-
pantes conocerse y empezar a empatizar. Entre los recursos digitales que se utiliza estan:
imagenes para describirse si fuese una comida, fotografias de los juguetes favoritos de la
infancia, o se interacta entre cuadrantes de Zoom para dar y recibir objetos como una
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tijera donde tanto la persona que entrega como la que recibe deben pensar en el otro
participante para realizar la accién. Este tipo de ejercicio nos acerca a los lugares de pro-
cedencia, a la cultura gastrondmica, a los hobbies, entre otros que nos permiten conocer a
las personas, crear lazos, descubrir gustos en comun y generar simpatia.

Rompecabezas de un cuadro

Esta actividad promueve la construccion cooperativa con el objetivo de diferenciar el tra-
bajo en el que se unen partes divididas versus la tarea que fue creada por todos los parti-
cipantes en base a discusion y reflexion grupal. Los participantes son quienes deciden los
recursos, elementos y demds pasos durante el proceso, lo que permite adquirir destrezas
de planificacion.

Figura 5. Cuadros de co-creacion. Nota: La imagen muestra el ejercicio realizado a mano
con armado por medios ofimaticos, como también el ejercicio realizado de manera digital.

Este tipo de ejercicios deja varias ensefianzas a nivel de planificacién de actividades y
coordinacién entre miembros del equipo, por lo que se sugiere el analisis al finalizar la ex-
posicion para que sean los mismos participantes quienes realicen la reflexién en la accion.
El ejercicio duré 30 minutos de los cuales 17 minutos se emplearon en la planificacién, 10
minutos fueron necesarios para realizar la tarea y 3 minutos para socializarla. A continua-
cién, un resumen de lo aprendido en la dindmica:

Llegar a acuerdos: por ejemplo, en la orientacion del formato que se habia especificado
como A4, instrumentos a utilizar para que se vean las lineas con el mismo grosor y formen
una sola composicion, entre otros.

Dialogar: Para definir el contenido por cuadrantes, elementos a dibujar en la composicion
(en los cuadrantes inferiores va el piso, el camino, etc.), especificar que va a contener cada
cuadrante (y asi no tener dos soles).

Hacerse escuchar y saber escuchar: pues todos tienen ideas igual de importantes y deben
de aportar a la construccion de la consigna.

Division de tareas y responsabilidades: definir que cuadrante utilizaba cada alumno y si
entre cuadrantes se debia acoplar elementos de manera conjunta (drbol, casa, camino).
Cumplir tiempos y cronogramas: planificar el tiempo de acuerdo con las actividades, la
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secuencia del trabajo (si todos bocetan al mismo tiempo los elementos no iban a coincidir
el momento de juntar los cuadrantes).

No cargarse el trabajo de otros participantes, aportar si es necesario: cada estudiante tenia
asignada su responsabilidad de trabajo (cuadrante), lo que debia contener y cémo debia
ser su vinculacién con los cuadrantes cercanos.

Acoplarse y ceder: pues la construccion colectiva implica didlogo y discusion, saber hasta
donde es el rol de un actor para que inicie el de otro.

Este tipo de ejercicio surge con el propdsito de romper la instaurada idea de que un trabajo
en grupo es la realizacion de parte del proyecto para luego ser unido con las otras partes
sin que haya total concordancia entre los aportes independientes, y ain peor, sin que haya
discusion, reflexién y construccion colectiva que constituye la meta del ejercicio.

Encuesta

La encuesta es uno de los recursos que se potencia con las TIC gracias a plataformas
como google forms, surveymonkey, survio, zohosurvey, e-encuesta, eval&go, entre otras.
Se pueden construir formularios con preguntas de distintos tipos capaces de difundirse
por varios medios digitales mediante un enlace, entre sus ventajas esta la facilidad de la
recoleccién de datos, la generacion de resultados al instante y el costo. La distribucién
dentro de la audiencia correcta estd definida por el investigador quien enfoca la herra-
mienta el momento de enviar el enlace. En el ejercicio académico este recurso fue ttil en
dos momentos: 1) cuando las doce mujeres de la comunidad seleccionan los tipos de obje-
tos a desarrollar y 2) para elegir el concepto final, de las tres alternativas que se co-crearon
a partir de sus relatos.

Entrevistas

La entrevista es un recurso util que se puede llevar sin problemas en la virtualidad. Exis-
ten entrevistas atemporales como las encontradas en la web que tienen la ventaja de la
atemporalidad, pero no permiten intercambio bidireccional. También estan las entrevistas
realizadas en tiempo real, que se pueden llevar a cabo por aplicaciones como Facetime,
WhatsApp en video llamada, Zoom, Meet, entre otros, donde los alumnos logran interac-
tuar y levantar informacidn faltante a través de un cuestionario.

Etnografia

La etnografia se adapta a los medios digitales, ya que no implica actividad ni intercam-
bio temporal por lo que recursos como grabaciones de videos, visitas digitales guiadas,
documentales, canales de las comunidades, entre otros, pueden ayudar a realizarla desde
la virtualidad permitiendo obtener informacién valiosa para el proyecto. A través de la
etnografia los estudiantes pudieron acercarse al entorno del Llano Grande en medio de
la cuarentena, encontraron personajes de influencia, conocieron el entorno natural de sus
plantas y frutos representativos, descubrieron las tribus urbanas que cohabitan, se instru-
yeron sobre los tipos de puntadas del bordado que se realizan solo en esta comuna, entre
otra informacién relevante sobre la zona.
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Observacion Participante

Esta herramienta es la suma de la observacion mas la accion, permite al investigador tener
un acercamiento mayor al contexto e involucrarse directamente con los actores ya que se
trata de realizar las tareas junto a los sujetos observados. Se da en tiempos prolongados don-
de puede encontrar informacién de la dindmica natural del medio y descubrir los roles prin-
cipales o que no se exponen dentro de la estructura de la comuna. Como define Lorda (2011,
p-97) "la observacién participante o participativa alude a la inmersién de un observador en
una comunidad, a una cultura determinada, en donde a lo largo de un tiempo permanece
en dicho sitio con el objeto de observar a los individuos en un recorte de su vida cotidiana.”
En los medios digitales la observacion participante es limitada, pero puede aplicarse a tra-
vés de plataformas de videoconferencias como Zoom o Meet que son medios ttiles para
poder observar, participar, intervenir en la actividad a distancia. Los estudiantes realiza-
ron la actividad de bordar para poder experimentar el proceso en todas sus facetas y como
resultado obtuvimos nuevas opiniones sobre el bordado que, pasé de ser una decoracion
para entenderse como un medio de empoderamiento, de la lucha colectiva de las mujeres
de Sara Sisa por la independencia econdémica frente a un sistema patriarcal.

Figura 6. Estudiantes experimentan
el bordado con diferentes puntadas.
Nota: El ejercicio permite entender
todo el proceso, acercarse a los
materiales y herramientas.

Storytelling 6 narracion y piramide de Freytag

La narracién también conocida como storytelling, es una herramienta que permite crear
una historia real, imaginaria o mixta a partir de situaciones, objetos o creencias que for-
man parte de la comunidad. La cultura oral es uno de los medios por los que més se man-
tienen las costumbres, resultando un ejercicio muy comodo para los participantes logran-
do impregnar de emocionalidad e informacion sensible al relato. Es a través de la pirdmide
de Freytag, creada por el novelista aleman Gustav Freytag, que la narracion se estructura
encontrando los puntos principales para, después de pasar por un proceso de escritura,
grafica y de representacion objetual, da como resultado el concepto del proyecto.

Climax

Figura 7. Piramide de Freytag
utilizada para estructurar el relato
de las bordadoras.

Fuente: Imagen tomada de: http://
cervantesobservatorio.fas.harvard.
Exposition Denpuement edu/en/node/398
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Talleres de bocetacion y maquetacion

En el desarrollo del producto son de gran utilidad los talleres de bocetacién y maqueta-
cion, pues junto a la comunidad se configuran las ideas que permiten visualizar las alter-
nativas de solucién que por la metodologia y la diversidad de actores resultan ser variadas.
Es importante recordar que los materiales solicitados para la experimentacion deben ser
simples, econémicos y posibles de encontrar en los hogares de todos los participantes.

Figura 8. Taller de
bocetacion y maque-
tacién rapida. Nota:
En la imagen se
puede ver a diferentes
actores: estudiantes,
bordadoras, profesio-
nales y docentes. Se
definen detalles del
producto y se conoce
las diferentes percep-
ciones.

[—— o acetion y atiaenstivs fissbes

Mapa de empatia

Disenado por el diseiador Dave Gray, nace como una herramienta mediante la cual se
potencia la vision estratégica de los clientes. Es asi nacen preguntas relacionadas a qué ve,
siente, dice o hace o a quien escucha el cliente, pudiendo definir si sus acciones concuer-
dan con su discurso. Ello permite conocer sus motivaciones y frustraciones para encon-
trar puntos sobre los cuales trabajar.
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Figura 9. Mapa de empatia. Fuente: plantilla tomada de https://www.ideo.com search?q=empathy%20
map. Ejercicio aplicado por estudiantes del semestre agosto a diciembre del 2020.
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Boards/paneles: moodboard/panel de tendencia, socialboard/panel social, conceptboard
/panel de concepto, Brandboard/panel de marca, entre otros

Los boards o paneles visuales son herramientas creativas que permiten una visualizacién
de fotografias, palabras o frases, texturas, patrones, colores, tipologias de objetos entre
otros, con el fin de inspirar. Estas imagenes pueden ser realizadas en fisicos (recortes de re-
vista o paginas impresas), asi como digitalmente en varias plataformas (Canvas, Pinterest,
Niice), por lo que son un excelente recurso en los ejercicios de la minga virtual.

Figura 10. Moodboard
sobre Sara Sisa.

Fuente: Identidad de

Sara Sisa, realizado por
estudiantes del semestre
agosto a diciembre del 2020.

Matriz de viaje en el tiempo

La matriz de viaje en el tiempo es un recurso que permite regresar al pasado (época nean-
dertal) para conocer como se realizaba la actividad o se solucionaba el problema. En el
presente nos ayuda a describirla y, hacia el futuro, nos permite imaginarnos soluciones
sin limites de factibilidad lo que devenga en ideas innovadoras para luego asentarlas a
la realidad. Es un recurso que se puede desarrollar cooperativamente de manera virtual
sincrénica o asincronica.

MATRIZ DEL VIAJE DEL TIEMPO
DESCRIPCION DE LAACCION O PROBLEMA

Megrosa sl passde. En ol prosente Hacla ol futera
Pasar AAS [ ben Airas Pore o In a0cion o probleme Crea wolar masche,
Ejomplo: época neandertnal b sin Sivitea do Tnctisdbced.

T

Figura 11. Matriz de viaje
en el tiempo.

Fuente: Matriz realizada por
autor en base al curso De la
educacién Popular al disefio
participativo: Metodologias
para la co-creacién. Travez L.
y Fuentes D., 2019.
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Diagrama o mapa de afinidad

El diagrama de afinidad permite clasificar gran cantidad de conceptos, agruparlos y relacio-
narlos. Se trata de escribir cada concepto en un Post it, que pegados en un espacio amplio
donde todos puedan visualizarlos se proceda a organizarlos por asociacion (http://www.si-
dar.org/). Algunas sugerencias que apoyan al correcto funcionamiento del recurso son: es-
cribir con letra imprenta usando maytsculas, usar una o pocas palabras en cada post it, usar
el mayor tamano de letra posible y usar un color de marcador que contraste con el color del
fondo. En este sentido existen plataformas virtuales y gratuitas como lucid.app que recrea el
recurso del post it en un tablero, permitiendo todas funciones necesarias para el ejercicio.

Figura 12. Mapa de
afinidad.

Nota: la imagen permite
ver la recreacion de
post it en aplicaciones
digitales.

Sistema de acuerdos

Esta herramienta es un excelente recurso para definir si las ideas de los participantes son
certezas, suposiciones o dudas. Consiste en votar mediante tres tipos de tarjetas sobre una
idea presentada. Las tarjetas con colores permiten:

a. Tarjeta de color rojo: significa estar en desacuerdo con la idea,

b. tarjeta de color amarillo: significa punto medio, es pensar "puedo vivir con ello",

c. tarjeta de color azul, quiere decir que se apoya la idea por lo esta de acuerdo.

Si entre todos los participantes se obtiene mas del 33% de tarjetas rojas, la idea se anota
como duda y debe definirse como certeza mediante las herramientas de investigacién que
se considere. Si en algin momento gana el rojo, una de las personas que voté en desacuer-
do debe proponer una idea. De esta forma se llena el cuadro de certezas, suposiciones y
dudas para trabajar el proyecto sobre las certezas que se establezcan.

I@ g [& Figura 13. Tarjetas del

\ o] sistema de acuerdos.
kil cad s sl Nota: estudiantes dando
et buh su opinion utilizando las
tarjetas del sistema de
acuerdos.
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Votacién Puntocracia

Es una estrategia de votacion que considera la opinién de todos los participantes en la
tarea de decidir sobre una alternativa propuesta. También denominada multi-votacion,
votacion de stickers, punto democracia, entre otros, permite a los participantes votar por
mas de una opcioén. Es asi como del nimero de opciones a elegir se divide para 2 y se suma
1. Ejemplo, si tenemos 6 alternativas: (6/2) +1= 4, asi los participantes tienen 4 puntos,
stickers, rayas o lo que fuere para sefialar sobre su alternativa de preferencia. La alternativa
que mds votaciones tenga gana.

Un dia en la vida de...

Herramienta interesante al momento de observar y encontrar insights. En la virtualidad
nos ha servido de manera atemporal donde las participantes de la comunidad filman una
actividad dentro de su cotidianidad (cocinar, bordar, bailar, tocar musica, cosechar, etc.) y
los envian por medios digitales para que subidos en la wiki del EVA se pueda analizar por
los demas participantes. Por otro lado, de manera temporal mediante video llamadas que
ademds de la observacion han permitido la accion, permitiendo que se aplique ademas
la observacién participante en pocos casos ya que demanda de mayores recursos como
tiempo de dedicacidn a la tarea, coincidir en horarios, asi como megas de internet para
mantener la conexion.

Evaluaciones: diagndstica, formativa, sumativa.

Coevaluacion, heteroevaluacion, autoevaluacion.

Las evaluaciones se realizan durante varias fases del taller. Al empezar se realiza una eva-
luacion diagnéstica para conocer el grado de conocimiento del grupo de estudiantes. En el
transcurso de las clases y a través de las tertulias y ejercicios se realiza una evaluacion for-
mativa y como ejercicio académico se aplica la evaluacion sumativa. Dentro de las entregas
de trabajos se promueve la coevaluacion pues es un ejercicio horizontal en el que todos los
actores cuentan con la misma voz, voto y el compromiso de aportar colaborativamente. La
heteroevaluacion se aplica en los cierres de las fases de investigacion, desarrollo del proyec-
to y validacion donde se cuenta con la presencia de profesionales y docentes invitados que
acomparfian durante todo el proceso. La autoevaluacion se realiza mediante la herramienta
de encuesta de la plataforma Google forms, para definir el nivel de conocimiento adquirido
durante el semestre en relacién con los resultados de aprendizaje de la materia.

Figura 14. Evaluaciones.

Nota: La imagen muestra distintos
procesos de evaluacion en las fases
de desarrollo del producto. Proyecto
del estudiante Edison Pazmifio en
co-creacion con Sara Sisa.
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Los recursos compartidos constituyen un apoyo fundamental para lograr el compromiso
de los actores e incentivarlos a participar de las reuniones periddicas. Como se puede
apreciar en los ejemplos, las herramientas pueden aplicarse en varias etapas del proyecto
logrando alcanzar tres puntos importantes a considerarse en una investigacion participa-
tiva. Como exponen Bustamante, Brendel, Degbelo & Kray (2018, p. 36):

Respondiendo sobre los aspectos importantes antes de iniciar una investiga-
cion participativa, se debe considerar principalmente generar un ambiente
seguro o de conflanza, lo cual corresponde a brindar apertura ante lo que las
personas que participan lleguen a aportar, ademas de crear un ambiente de
confidencialidad para expresar toda clase de comentarios. Seguido a esto, se
debe establecer los niveles de participacion, es decir, que se debe exponer con
claridad lo que se espera de cada uno de los participantes en cada etapa del
proceso. Y tercero se debe definir el impacto que se desea obtener, lo cual tiene
dos objetivos de su realizacion: buscar entender la realidad social y realizar
cambios para mejorar esta realidad, comprendiendo qué implica hacerlo.

El siguiente mapa presenta el camino durante el Taller de Disefio Participativo, donde
los actores involucrados en el proyecto se conectan mediante la metodologia del disefio
participativo para, a partir de la co-creaciéon como proceso horizontal y respetuoso, unir
los valores y metas de cada grupo de participantes convirtiéndolas en un solo fin para,
mediante el proyecto cargado con el valor generar impacto en todos los involucrados.

.'“/

; e
E A PARTICIp,
- P Iro

\

‘Sostenibilidad

) b b Figura 15. Actores
y ] i involucrados en el
: proceso de co-creacion
/ dentro de la metodologia

de Disefio Participativo.
Nota: El grafico
demuestra los niveles
de impacto del proceso
participativo.
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Esta metodologia busca lograr una transformacion profunda de las situaciones, necesida-
des y problematicas, porque se las observa, estudia e investiga tomando en cuenta varias
perspectivas, que a partir de la co-creacioén generan una diversidad de soluciones que son
adaptables y flexibles. Como ventajas de este proceso se obtiene un disefio que sea apto
para mayor numero de personas y que los usuarios se identifiquen, se apropien del resul-
tado obtenido y por consiguiente que se alcance su implementacién. Este tltimo punto ha
sido dificil de lograr en los procesos llevados a cabo en el contexto ecuatoriano por em-
presas publico y privadas, dado que las metodologias aplicadas no han permitido el aporte
de los implicados. Motivo por el cual se encuentra mucha desconfianza de los artesanos y
comunidades, ya que sienten que los acercamientos de las instituciones (sean académicas,
privadas o gubernamentales) se propician para obtener beneficio unilateral.

Es importante considerar que el fin del disefio participativo no es un producto entendido
como objeto, servicio, mejora en el proceso, entre otros, la finalidad es el impacto que éste
pueda causar al medio en que se lo desarrolla, comercializa y utiliza.

Es comun en proyectos de apoyo a comunidades, el obtener resultados que solo sirven
para cerrar el ciclo de los talleres o proyectos privados y que se queden solo en buenas in-
tenciones, cuando el sentido de la investigacion y el verdadero trabajo se realiza para verlo
implementado y a futuro cosechar los frutos que son la meta verdadera. Como explican
Durall & Leinonen (2014), “una construccion social y los resultados del disefio como algo
que va a tener un impacto real en la realidad socialmente construida que la gente vive,
requiere responsabilidad y rendicién de cuentas por parte de los disefiadores y de las per-
sonas que participan en el diselo” (como se cit6 en Gross, 2019)

El éxito de este modelo se debe en gran medida a como afirma Gross (2019, p.63): "la
reflexion en la accion que revierte en todos los participantes en forma de un mayor cono-
cimiento y comprension sobre el contexto, las practicas que tienen lugar y los artefactos
disenados". Es asi como, el crecimiento y aprendizaje que surgen de esta experiencia se da
de manera colectiva como resultado de la actividad realizada de igual forma. Esta cons-
truccién permite que los participantes sientan que es un verdadero aporte para su vida
cotidiana y esto hace que se aplique y replique.

4. Conclusiones

La co-creacién toma su verdadera fuerza cuando es aplicada en la academia como una
metodologia de cambio, de transicion de la educacion desde la jerarquia y el poder hacia
la horizontalidad y la construcciéon de conocimiento desde la cooperacion y diversidad de
saberes. Tiene su principal atributo como transformadora del sistema académico, legiti-
mador y fiscalizador del conocimiento, y debe darse desde cada institucion, asi como des-
de cada aula de clase. Por ello, el ejercicio de Taller de Disefio Participativo vinculado a las
comunidades del pais pretende aportar a construir una Universidad abierta, permeable,
solidaria, inclusiva, empatica y vinculada con la gente y para la gente.

El sistema educativo vive una transformacion profunda en la cual es imperante encontrar
estrategias de ensefianza aprendizaje que permitan diferenciarse y adaptarse a las nuevas
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necesidades del mundo post pandémico, donde la virtualidad es una realidad que ha lle-
gado para quedarse. Metodologias inclusivas apoyadas en las TIC se vuelve una poderosa
arma para enfrentar la compleja tarea de acercarse al estudiante y vincularlo a la realidad
profesional.

La co-creacidn aplicada en la academia sea como proceso, estrategia y/o como metodo-
logia de trabajo, puede desarrollarse en la presencialidad y en la virtualidad. En ambos
casos los espacios y las herramientas deben ser lidicas y estar planificadas y adaptadas
a cada modalidad, tomando en cuenta que sean inclusivas y tiendan puentes entre los
participantes.

El acercamiento del discente a la realidad del pais crea nexos con artesanos y profesionales,
desarrolla criterios de eleccién de herramientas para su aplicaciéon dependiendo la natura-
leza del proyecto, crea en el estudiante confianza para enfrentarse al ejercicio profesional,
rompe miedos y frustraciones frente a lo desconocido, a lo distinto y al cambio. Desarrolla
capacidad de aceptacién, compresion y empatia, se aprende a planificar respetando tiem-
pos y maneras de fluir de cada contexto y sobre todo enfrenta los proyectos desde una
posicion igualitaria donde aporta desde sus conocimientos y valida los distintos saberes.
El desarrollo de métodos de co-creacion a nivel virtual son factibles gracias al compro-
miso, entrega, compaifierismo y aporte tanto cognitivo como practico de todos los parti-
cipantes.

Notas

! Sociedad se refiere a un grupo humano que tiene por base el individuo para establecer
relaciones abiertas, mientras que una comunidad es un tipo de vinculo en el que lo medu-
lar es la sangre, la cultura y creencia comun, también el apego afectivo a un valor. (Castro,
2019, p. 147)

Bibliografia

Aubert, A, Flecha, A., Garcia, C., Flecha, R. y Racionero, S. (2008). Aprendizaje Dialégico
en la Sociedad de la informacion. Barcelona: Hipatia Editorial.

Barkley, E., Cross, D. & Howell, C. (2007). Técnicas de aprendizaje colaborativo. Madrid:
Morta

Borja, R. (2012). Enciclopedia de la Politica. México D.F. Fondo de Cultura Econdmica.

Bruna Castro, Carolina. (2019). Sobre la relacién entre individualidad y colectividad.
Notas a el hechicero de la tribu. Mario Vargas Llosa y el liberalism en America Latina
de Atilio Bordn. Atenea (Concepcion), (520), 147-154. https://dx.doi.org/10.4067/S0718-
04622019000200147

Cruz, Miguel. (2018). Cosmovisién Andina e Interculturalidad: Una mirada al desarrollo
sostenible desde el Sumak Kawsay. Revista Chakifian de Ciencias Sociales y Humanidades,

52 Cuaderno 135 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2021/2022). pp 31-54 ISSN 1668-0227



P. Banderas Quirola Minga virtual: herramientas de co-creacion mediadas por las TIC

(5), 119-132. Recuperado en 13 de marzo de 2021, de http://scielo.senescyt.gob.ec/scielo.
php?script=sci_arttext&pid=52550-67222018000100119&Ing=es&tlng=es.

Gros, Begona. (2019). La investigacion sobre el disefio participativo de entornos digitales de
aprendizaje. University of Barcelona.

Hall, Budd L. (1983). Investigacion participativa, Conocimiento Popular y Poder: una reflexién
personal. México: Biblioteca Digital CREFAL.

Lordas, M. (2011). Aportes para la investigacion geogrdfica a partir de la observacion parti-
cipante y de entrevistas. M Lorda - Huellas, 2011 - biblioteca.unlpam.edu.ar

Masferrer, Alejandro. (2019). Diserio de procesos creativos: Metodologia para idear y co-crear
en equipo. Barcelona: Gustavo Gili.

Real Academia Espanola. (s.f.). Minga. En Diccionario de la lengua espafiola. Recuperado
en 12 de abril de 2021, de https://dle.rae.es/minga

Real Academia Espaiiola. (s.f.). Co. En Diccionario de la lengua espariola. Recuperado en
12 de abril de 2021, de https://dle.rae.es/co-

Real Academia Espafiola. (s.f.). Crear. En Diccionario de la lengua espafiola. Recuperado
en 12 de abril de 2021, de https://dle.rae.es/creaci%C3%B3n?m=form

Ribes Giner, G., & Peralt, A. (2014). Methods and techniques facilitators of co-creation
innovation in master programs for postgraduate market. Intangible Capital, 10(1), 101-
124. doi:http://dx.doi.org/10.3926/ic.443

Ron, José. (1997). Sobre el concepto de cultura. Quito: IADAP.

Sanchez Hernandez, Arturo José. (2005). Andlisis filosofico del concepto valor. Humani-
dades Médicas, 5(2) Recuperado en 01 de abril de 2021, de http://scielo.sld.cu/scielo.
php?script=sci_arttext&pid=S1727-81202005000200009&Ing=es&tlng=es.

Wilches, D. (2019, 13 diciembre). Aportes de la co-creacién para la innovacion y las relaciones
con clientes. http://www.scielo.org.co/. http://doi.org/10.14349/sumneg/2020.V11.N24.A9

Abstract: The year 2020 faced the SARS-COV2 pandemic, which brought with it the
virtualization of education worldwide and with it new challenges in teaching-learning
strategies. This leap was a great step for education where the success of the process
responds to the commitment of the actors to the chair and the modality. An example of
this process has been the Participatory Design Workshop, a subject that belongs to the
formative section of the redesign of the PUCE Product Career and has the particularity
of developing co-creation methods with vulnerable communities that have little access to
design. and the benefits it provides. In the second semester of 2020 this subject was taught
for the first time and developed in collaboration with the Sara Sisa community. This group
of indigenous women from Llano Grande is recovering their customs through embroidery
and have found in this technique a source of economic income, personal satisfaction,
empowerment and collective development.

This article presents tools that allow the academy to approach the local reality through
the virtual minga as a cooperative process for the construction of projects that take into
account differences as strengths for the construction of innovative products with value. It
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should be noted that the institution, with its background of quality training, has developed
various means of virtual communication between teachers and students, which has made
it possible to train trained professionals, empathic and committed to society, from various
angles, demonstrating that the processes of cooperation Creation can be successfully
supported by the new information and communication technologies.

Keywords: Participatory design - virtual education - ICT - collaborative projects - co-
creation.

Resumo: O ano de 2020 enfrentou a pandemia SARS-COV2, que trouxe consigo a
virtualizacdo da educa¢do em todo o mundo e com ela novos desafios nas estratégias de
ensino-aprendizagem. Esse salto foi um grande passo para a educa¢io onde o sucesso
do processo responde ao comprometimento dos atores com a cadeira e a modalidade.
Um exemplo desse processo foi a Oficina Participativa de Design, tema que pertence a
secdo formativa do redesenho da Carreira de Produtos PUCE e tem a particularidade de
desenvolver métodos de cocriagio com comunidades vulneraveis e com pouco acesso ao
design. beneficios que oferece. No segundo semestre de 2020 esta disciplina foi ministrada
pela primeira vez e desenvolvida em colaboragio com a comunidade Sara Sisa. Este
grupo de mulheres indigenas de Llano Grande est4 resgatando seus costumes através do
bordado e encontraram nesta técnica uma fonte de renda econdmica, satisfagao pessoal,
empoderamento e desenvolvimento coletivo.

Este artigo apresenta ferramentas que permitem a academia se aproximar da realidade
local por meio da minga virtual como um processo cooperativo para a construcio de
projetos que levam em conta as diferengas como pontos fortes para a construgio de
produtos inovadores com valor. Ressalte-se que a instituigdo com sua trajetoria de
formagdo de qualidade tem desenvolvido diversos meios de comunica¢do virtual entre
docentes e discentes, o que tem possibilitado formar profissionais capacitados, empaticos
e comprometidos com a sociedade, sob diversos dngulos, demonstrando que os processos
de cooperagio A criagdo pode ser apoiada com sucesso pelas novas tecnologias de
informacio e comunicagéo.

Palavras-chave: Design participativo - educa¢io virtual -TIC -projetos colaborativos -
cocriagdo.
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