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Introducción
En las últimas décadas, las nuevas generaciones se en-
frentan a un escenario en el que los cambios culturales 
y tecnológicos dan la posibilidad de nuevos entornos de 
aprendizaje, en el que la escuela empieza a perder el rol 
principal en la formación general.
Dado que los alumnos pueden obtener material educa-
tivo de diversas fuentes pero la escuela no cambió su 
modalidad de enseñanza en más de cincuenta años, 
cada vez resulta más difícil mantener el foco de aten-
ción de los estudiantes, generando una disminución en 
su rendimiento académico y en ciertos casos derivando 
en deserción académica. Creemos que una escuela don-
de el eje principal sea la enseñanza práctica sin dejar 
de lado la teoría lograría que los alumnos obtuvieran 
mejores resultados académicos y les permitiría incor-
porar los conocimientos de una manera más natural, ya 
que estarían aprendiendo los conocimientos a impartir 
al tiempo que desarrollarían sus intereses particulares 
en el tema.
Nuestros conocimientos se basan en nuestra formación 
media técnica por lo que no nos abocaremos a un sis-
tema diferente a éste en principio. No obstante, consi-
deramos que siendo viable en este tipo de formación, 
su ampliación a otros sistemas educativos, tanto a nivel 
medio como inicial, no debería causar variaciones en la 
complejidad de la implementación.
Empezaremos contando nuestras experiencias en com-
peticiones, luego nuestra experiencia como docentes, y 
concluiremos planteando una propuesta sobre una po-
sible mejora en el sistema educativo.

Experiencia como participantes
Durante nuestra participación en dos certámenes uni-
versitarios observamos que  ambas se enfocaron en un 
mismo objetivo (aunque con distintas metodologías): 
obtener una solución en la que la creatividad estuviera 
por sobre lo aprendido y que permitiera poner de mani-
fiesto que hay múltiples respuestas posibles frente a un 
mismo interrogante. 

El primer certamen en el que participamos fue el Rally 
Latinoamericano de Innovación, un evento grupal de 
treinta horas que se llevó a cabo simultáneamente en 
varios países de Latinoamérica. Consistió en elegir un 
problema de  una serie de desafíos desde ecológicos o 
sociales hasta particulares de ONG o empresas. Luego 
los participantes en forma grupal debían analizar el pro-
blema escogido, plantear una posible solución, analizar 
a quiénes favorece esa solución, y plasmarla en un mo-
delo de negocios CANVAS y un video explicativo de 
corta duración.
El objetivo del Rally Latinoamericano de Innovación 
era formar grupos interdisciplinarios de estudiantes, en 
el que ninguno fuera especialista en las problemáticas 
propuestas. Pero, ¿por qué no utilizar un único profe-
sional para solucionar un problema? Actualmente va-
rios equipos de investigación y desarrollo utilizan pro-
fesionales con diferentes formaciones para incursionar 
en problemáticas, dado que de esta forma surgen ideas 
más creativas y el desarrollo no queda sujeto a la opi-
nión del “profesional” en el tema, que optaría por tomar 
el camino probado y seguro. El foco de la competencia 
no era solucionar el problema sino fomentar el pensa-
miento lateral y el trabajo en equipo.
El segundo certamen fue el Global Students Forum 
(GSF) desarrollado en Dubai, Emiratos Árabes Unidos, 
una competición sobre la mejora de la enseñanza de in-
geniería a nivel global. Esta competencia duró tres días, 
durante los cuales los competidores debieron realizar 
un brainstorming individual y luego uno grupal sobre 
cómo creían que se podía mejorar la educación, uni-
versalizar los contenidos, y posibilitar la enseñanza de 
diversas disciplinas en cualquier parte del mundo, sin 
depender de los recursos que posea ese lugar. A conti-
nuación se expusieron las ideas y cada competidor se-
leccionó la que le resultaba de su interés. De acuerdo 
con esto se formaron nuevos grupos que  profundizaron 
esa idea y la plasmaron en un plan de acción (action 
planning). Luego debieron exponer nuevamente frente 
al jurado, quien finalmente seleccionó al ganador.
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Paralelamente al desarrollo de estas propuestas, los 
competidores debieron asistir a varias charlas de edu-
cadores de universidades internacionales y empresas 
multinacionales, en las cuales se brindó una visión pro-
fesional de problemáticas particulares a nivel mundial y 
cómo las solucionaron, también dando a conocer cómo 
podían integrarse a dichas empresas si era de su interés.
Luego del GSF, participamos del World Engineering 
Education Forum (WEEF), que duró tres días. En ese 
tiempo se realizaron exposiciones, durante las que pro-
fesionales de la ingeniería y la educación dieron con-
ferencias sobre enseñanza de ingeniería y presentaron 
casos de ejemplo realizados por ellos. Un punto clave a 
destacar, común entre varios expositores, es que la inge-
niería debería enseñarse desde una más temprana edad. 
Otros directamente hacían referencia a estudios de pre-
ingeniería, o enseñanzas de ingeniería entre los 15 y 
19 años de edad. Frente a esto, Argentina es una ade-
lantada, ya que hace 116 años cuenta con la educación 
técnica, que no es ni más ni menos que la formación de 
profesionales capacitados para realizar tareas industria-
les, recibidos a la edad de 18 años. Otro aspecto a re-
saltar del WEEF fue la idea de romper con la estructura 
educativa del profesor explicando a los alumnos y los 
alumnos copiando esa teoría. Además se discutió sobre 
la validación del conocimiento brindado por los cursos 
online masivos (por ejemplo edx.org o coursera.org), su 
repercusión en la sociedad y si esto iba a converger en 
aulas vacías. Un ejemplo que utiliza este tipo de tecno-
logía en el aula es iPodia, pues logra que alumnos de 
muchas partes del mundo compartan el aula y ofrece 
una visión global del problema más rica.
En paralelo a las conferencias, diversas empresas ex-
pusieron sus herramientas de simulación para trabajar 
en el aula, lo cual permitió a los docentes establecer 
contactos, adquirir versiones de prueba de productos, 
o simplemente ver las herramientas disponibles actual-
mente.

Experiencia como docentes
En nuestra experiencia docente observamos varios as-
pectos relevantes. El primero es que los alumnos ad-
quieren conocimientos teóricos pero no son capaces de 
llevarlos a la práctica por cuenta propia. Tampoco tie-
nen la habilidad de analizar los problemas a fin de en-
contrar puntos en común con otros casos prácticos a los 
que se hayan tenido que enfrentar previamente. Esto les 
hace pensar que la complejidad de resolución del nuevo 
problema es superior a la complejidad que ellos pueden 
enfrentar, algo que no es realmente acertado.
Otro hecho lamentable es la falta de interdisciplinas. 
Hoy en día ningún área técnica está independizada de 
otras áreas, con lo cual es sumamente importante la in-
teracción entre alumnos de diversos campos para la re-
solución de problemas. A pesar de que un alumno debe 
enfocarse en su campo específico, necesita tener un con-
tacto cercano con otros campos con los que interaccione 
a fin de comprender la labor de su compañero de traba-
jo. Esto actualmente no está contemplado en el sistema 
educativo, y rara vez se producen  casos como éste.

Por último, la falta de una metodología al momento de 
trabajar. La falta de documentación, estimación de pau-
tas y tiempos de trabajo definidos previamente deriva 
en un desorden general en los desarrollos de los alum-
nos, que los condena a pérdidas de tiempos al tomar ca-
minos erróneos durante el proceso constructivo, sin po-
sibilidad de detectar rápidamente la causa del proble-
ma. Esto les dificulta el avance y reduce la calidad del 
trabajo, y en gran cantidad de casos les dificulta cumplir 
con los tiempos pautados por ellos y por la cursada.

Implementación
Una implementación posible sería armar una lista de 
problemas de diversos temas y enfoques, y presentárse-
la a los alumnos. Estos a su vez elegirían los dos proble-
mas de su preferencia. Luego cada alumno debería reali-
zar un brainstorming individual sobre ambos problemas 
escogidos, que en forma escrita entregaría al profesor. 
El profesor, tomando en cuenta la calidad de esos escri-
tos, la especialidad de los alumnos y su rendimiento, 
conformaría los grupos de desarrollo de la forma más 
heterogénea posible.
Con los grupos conformados, se realizaría un nuevo bra-
instorming, esta vez grupal, donde se analizarían todas 
las ideas individuales que fueron surgiendo en la etapa 
anterior. De ahí saldría el camino definitivo a tomar para 
la resolución del problema y los grupos deberían llevar 
a cabo esa solución de manera práctica, realizando entre 
las primeras etapas un Canvas para presentar la idea y 
los costos, un action planning que detallara el accionar 
a seguir y los tiempos de trabajo, y un video para pre-
sentar la idea desde un punto de vista más comercial.
Durante la ejecución del action planning, los alumnos 
deberían mantener un seguimiento de lo realizado me-
diante un diario de ruta. Al momento de finalización 
deberían presentar también un informe detallando, en-
tre otras cosas, todos los puntos necesarios para replicar 
su realización.

Futuras líneas de trabajo
Sabiendo que un cambio de gran magnitud en el sistema 
educativo es delicado ya que puede ser tanto exitoso 
como perjudicial y que estamos hablando de la educa-
ción de alumnos secundarios, en primer lugar plantea-
mos implementarlo en forma extracurricular como un 
taller interdisciplinario para la realización de proyectos 
técnicos. El objetivo se centra en lograr una interacción 
interdisciplinaria entre estudiantes de varias escuelas 
técnicas, mediante el desarrollo de proyectos tecnológi-
cos con estándares industriales, implementando meto-
dologías de trabajo actuales, debiendo respetar tiempos 
de entrega y resolución. Como  son estudiantes, la idea 
sería invitarlos a resolver problemas actuales en diver-
sos campos, que van desde lo social hasta problemas 
que tenga una empresa. En todas las resoluciones lo 
que se buscará será fomentar la creatividad a la hora 
de plantear posibles soluciones y la habilidad de inter-
cambiar y criticar ideas, a fin de permitir que todos los 
miembros del equipo tengan un rol participativo en la 
resolución.
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Antes de dar inicio a este taller interdisciplinario en 
alumnos, y con el objetivo de plantear la metodología 
correcta, nosotros mismos somos quienes la comenza-
mos a utilizar en la etapa de investigación y desarro-
llo del proyecto SIRGA, con el cual ganamos el primer 
premio Nacional en el Rally Latinoamericano de Inno-
vación 2014, en un equipo conformado por técnicos e 
ingenieros de diversas áreas, como construcciones, me-
cánica, informática, química, y electrónica.

Conclusión
Con esta nueva metodología de trabajo se abre todo un 
abanico de posibilidades para trabajar tanto fuera como 
dentro del aula. Esta segunda cuestión nos pone frente 
al autoaprendizaje, logrando que el alumno tenga con-
ciencia de lo que está aprendiendo y pueda encontrar la 
información necesaria entre todo el auge de las nuevas 
tecnologías. A su vez también le proporciona la posibi-
lidad al docente de dar un trato personalizado a cada 
alumno para apuntalar las debilidades particulares que 
surjan durante el proceso educativo.
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Abstract: With technological changes experienced in recent de-
cades, school, despite being the main one, it is no longer the 

only source of information for teaching. Because of these chan-
ges, students were conventional classes are monotonous, resul-
ting in poor performance and in more extreme cases academic 
desertion. Based on our experiences, both as teachers and in-
ternational competitions, we propose a change in the educa-
tion system, particularly in secondary technical education from 
which we come. We focus on a more practical education, where 
theory exists to understand what previously observed.

Keywords: Sistema de enseñanza – brainstorming – enseñanza 
técnica

Resumo: Com as mudanças tecnológicas vividos nas últimas 
décadas, a escola, apesar de ser a principal, já não é a única 
fonte de informação para o ensino. Devido a estas mudanças, 
aos estudantes resultam-lhes monótonas as classes convencio-
nais, o que produz baixo rendimento e em casos mais extremos 
deserção acadêmica. Baseando em nossas experiências, tanto 
como professores como em eventos internacionais, propomos 
uma modificação no sistema de ensino, particularmente na 
educação média técnica da que provimos. Focamos-nos num 
ensino mais prático, onde a teoria exista para compreender o 
observado previamente.
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Resumen: Cualquier evaluación supone una crisis. Crisis que afecta tanto al evaluado como al evaluador, ya que los dos desean 
salir exitosos del trance. Este trabajo intenta explorar alternativas para la parte más ríspida —de un terreno ríspido de por sí— a 
la hora de evaluar: la creatividad. Para llevar a cabo el ensayo se tomó como corpus de estudio la evaluación del cuento que los 
estudiantes escriben para aprobar la asignatura Comunicación Oral y Escrita (COE), transversal a todas las carreras de comunica-
ción y diseño de la Universidad de Palermo.
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