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Resumen

Los procesos de investigacion
formativa en disefio, al igual que
muchas de las esferas de la vida
académica, se vieron afectados
por la emergencia sanitaria

del Covid-19 durante el afio
2020. Esto conlleva a diferentes
procesos de adaptacion que
modificaron las l6gicas de
investigacion estructuradas desde
un principio. En consecuencia,
los estudiantes y los docentes
tuvieron que replantear las
interacciones que demanda un
proyecto de impacto social bajo
estas condiciones. Es por ello
que este articulo tiene por objeto
relacionar las experiencias de
investigacidn-creacion que se
desarrollaron en el Semillero de
Investigacion en Disefio 3E del

programa de Disefio de Espacios

y Escenarios de la Universidad
Piloto de Colombia, mediante

la implementacion de una
estrategia de disefio dirigida a
los pobladores del corregimiento
de Palermo, perteneciente al
municipio de Paipa en Boyaca. La
finalidad del proyecto se traduce
en salvaguardar y apropiar

el patrimonio cultural de su
territorio. Es asi cémo se generd
un escenario de aprendizaje y
co-creacién en el que por medio
de lecturas de contexto se han
logrado reconocer e interpretar
los procesos de reflexién y
accién desde estructuras de
pensamiento y herramientas de
disefio, lo que permite evidenciar
una estructura metodoldgica

de accién proyectual en disefio
con impacto social mediada

por la virtualidad, que abre una
discusidn sobre como investigar

en disefo de manera remota.

Keywords
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Abstract

Formative research processes in
design, like many of the spheres of
academic life, were affected by the
Covid-19 health emergency during
2020. This led to a different process
of adaptation that modified the
research of logics structure from
beginning. Consequently, students
and teachers had to rethink the
interactions that a social impact
project demands under these
conditions. That is why this article
aims to relate the research-creation
experiences that were developed
in the 3E Design Research
Seedbed of the Design of Spaces
and Scenarios program of the Pilot
University of Colombia, through
the implementation of a design
strategy addressed to the residents
of the town of Palermo, belonging

to the municipality of Paipa in

Boyaca. The purpose of the project
is to safeguard and appropriate
the cultural heritage of its territory.
This is how a learning and co-
creation scenario was generated in
which, through context readings,
the processes of reflection and
action have been recognized and
interpreted from thought structures
and design tools, which allows to
demonstrate a methodological
structure of action project in design
with social impact mediated by
virtuality, which opens a discussion
on how to research design

remotely.



Introduccion

os procesos de investigacion formativa en disefio habitualmente
refieren una cierta complejidad a causa de una generalizada
separacion entre lo que implica investigar y disefiar. Algo que,
en el caso particular del proceso formativo de investigacién
en disefio requiere orientar acciones para desarrollar experiencias
de aprendizaje en las que, sin perder el rigor metodoldgico de la
investigacion, se privilegie el desarrollo de proyectos de disefio con el
objeto de producir, validar y sistematizar conocimiento, para que sea
transferible y aplicable a una realidad social.

Consciente de esto, el programa de Disefio de Espacios y
Escenarios de la Universidad Piloto de Colombia, desde el afnio 2018
adelanta esfuerzos orientados a la conformacién y consolidacién de
una linea de investigacién denominada Pensamiento de Disefio, con el
propdsito de regular los procesos de ensefianza y aprendizaje en disefio.
Esta postura busca el fomento y desarrollo de habilidades cognitivas
propias en disefo para conocer, analizar y comprender la realidad desde
una dptica que sitla al disefiador como un agente de cambio social.

En ese sentido, en el afio 2019 un grupo de investigadores de los
programas de Disefio e Ingenieria de Mercados de la Universidad, fueron
convocados a desarrollar una accién diagndstica de investigacién en el
corregimiento de Palermo, en el marco del proyecto institucional Modelo
Alternativo de Inclusion e Innovacion Productiva (MAIIP). Este modelo
busca impulsar el desarrollo de los territorios a través del eje teméatico
de mercadeo de lugares. A partir de esto se persigue la generacién de
estrategias de mercadeo para potenciar algunos aspectos culturales
y productivos del territorio. Sin embargo, durante los acercamientos

realizados a la comunidad se hizo evidente un desconocimiento de

la poblacién juvenil sobre el valor identitario del patrimonio material

e inmaterial palermano, lo que podria ser un factor importante en el
aparente desarraigo al territorio que ubica sus proyectos de vida fuera
de Palermo. Algo en cierta medida propiciado por una concentracién de
dicho capital sociocultural en los adultos mayores, quienes reconocen

el valor de Palermo en sus narraciones autobiograficas (experiencias
personales), pero no las hacen circular entre los pobladores. Una posible
consecuencia seria el desencuentro generacional de estos con los
palermanos jévenes, dando lugar a una hipétesis de investigacion en
torno a una pregunta: ; Cémo incentivar la apropiacién del patrimonio
cultural en la comunidad del corregimiento de Palermo?

Este articulo recoge las experiencias de este proceso de
investigacion desarrollado por el Semillero 3E', con el objeto de poner
en discusion el desarrollo de proyectos de disefio con impacto social
mediados por la virtualidad en los que los procesos de ensefanza
sincrénicos y asincrénicos son protagonistas. De esta manera, se
busca contribuir a la discusién disciplinar por medio de la relacién
de précticas situadas en el desarrollo proyectual del disefio con el fin
de que estas sean valoradas, adaptadas o resignificadas. Considera
el semillero que asi se podra sensibilizar a los estudiantes sobre el
desarrollo de posturas disciplinares propias que le den sentido a su
accién profesional. El trabajo presentado, en primer lugar, aborda las
relaciones entre los procesos de reflexion y accion en disefio mediante
la metodologia del doble diamante; segundo, aborda el uso de
herramientas metodoldgicas y conceptuales como articuladores de
procesos de pensamiento en disefio; tercero, se explica la estructura
metodoldgica de doble diamante desarrollada por el semillero 3E
y, finalmente, se relacionan unas estrategias didacticas sincrénicas y
asincroénicas de trabajo colaborativo gracias a las que fue posible el
proceso de investigacion de manera remota.

El trabajo que aqui se presenta, inicialmente, aborda las
relaciones entre investigacion y creacién dentro del proceso formativo
de todo disefador. Luego, se relacionan unas estrategias didacticas

de accion-reflexion que buscan contribuir a la construccién social del

1 Conformado por un docente tutor, dos docentes co-tutores, dos egresadas,
cinco estudiantes activos de tercer, quinto y séptimo semestre del programa de
Disefo de Espacios y Escenarios de la Universidad Piloto de Colombia y su director.



conocimiento como forma de aprendizaje y, finalmente, se relaciona
una metodologia de investigacién desde el disefio (doble diamante)
a partir del abordaje de herramientas metodoldgicas y conceptuales
modificadas en pro de organizar, clasificar y sistematizar informacién.
Lo anterior con el fin de que a su vez se transformen en conocimiento

transferible a una situacidon de disefio a intervenir.

Metodologia

A partir de los desafios producto de la pandemia mundial iniciada en
el 2019 y el cambio de las dindmicas de aprendizaje e investigacién,
la nueva apuesta desde el Semillero 3E tiene como finalidad entender
y adaptar metodologias desde el pensamiento de disefio para que
estas optimicen y procesen de forma &gil la informacion y su posterior
corroboracién de la misma.

Al afrontar los nuevos escenarios en donde las restricciones de
interaccién fisica limitan el acercamiento a la poblacién, el semillero
se vio en medio de una disyuntiva que se puede expresar de la
siguiente manera. El pensamiento de disefio fue una de las bases
tedricas y metodoldgicas del semillero. No obstante, una de sus
principales consideraciones se rige bajo la idea de que la interaccion
con el contexto y las personas es de vital importancia para entender
desde el disefio sus interacciones y complejidades. Dicha disyuntiva,
ha conducido al grupo de investigacién del Semillero 3E a participar,
confrontar y co-crear nuevos métodos, metodologias y herramientas
que estén en pro de una investigacién a distancia asertiva con la
misma efectividad de una investigacién de modo presencial.

Es por eso que el Semillero 3E tomé como linea de accién
la pregunta de investigacién: ;Cémo incentivar la apropiacién del
patrimonio cultural en la comunidad del corregimiento de Palermo,
Paipa? Esto con el objetivo de orientar un impacto social desde la
disciplina del disefio que fomente la apropiacién del patrimonio
cultural del corregimiento de Palermo entre sus pobladores. Para
lograr esto, se implementd el uso de dos grandes pilares transversales:
Reflexion (exploracion y mapeo) y accion (ideacion). Ambos estructuran
ocho fases de ejercicio investigativo (interpretar, comprender, delimitar,
conceptualizar, valorar, idear, determinar y solucionar) (ver Figura 1).
Estas ocho fases permitieron sistematizar a partir de la construccién

y adaptacién de herramientas de disefio del design thinking (Ken'y

O'Grady, 2018) al proceso de investigacion con el fin de generary
sistematizar datos e informacién del proyecto y, asimismo, generar
interpretaciones proyectuales propias del disefio. Para esto se aplicd
la metodologia del doble diamante, dado que articula la exploracién
iterativa de diferentes instancias de pensamiento divergente y
pensamiento convergente. De esta manera se construye un marco
referencial en el que se abordan categorias conceptuales, tales como
memoria, tejido social, patrimonio, capital sociocultural, identidad

y apropiacién. Estas Ultimas, hacen referencia a relaciones entre la
memoria y la narracion como elementos indispensables en todo
proceso de construccidn simbdlica de la memoria. En este sentido,
la memoria es el insumo principal para producir un escenario de
valoraciéon patrimonial, donde los pobladores visualicen sus valores

identitarios y a su vez su potencial de desarrollo.

Metodologia del doble diamante en los procesos de accién y reflexién
en disefio

Al asumir este reto que demanda la investigacion de disefio de manera
remota, uno de los puntos de partida fue la exploracién y contraste de
las diversas metodologias existentes de investigacion en disefio. Entre
las méas importantes estén: La metodologia del doble diamante del
Design Council (Ken y O'Grady, 2018; Design Council, 2015), human
centered design de Mike Cooley (IDEO, 2018), systemic design del
Systemic Design Research Network, el modelo de la escalera danesa de
disefio del Design Council (Paredes Lépez, Manrique y Carrillo, 2016),
la metodologia del design thinking de IDEO de Tim Brown (2008). Tal
comparacién se hizo con la finalidad de encontrar una metodologia
que mediara entre la busqueda de informacién de forma eficaz, su
sintesis y posterior evaluacién a distancia.

Una de las variables que definieron el uso de la metodologia del
doble diamante para este caso de estudio con la comunidad de Palermo,
fue la estimulacién de los procesos de pensamiento divergentes y
convergentes que puede obtener el disefiador mediante su quehacer
profesional; es decir, aquella metodologia que logre estimular el
pensamiento divergente como lo explica Edward de Bono en su obra
publicada en 1967 The Use of Lateral Thinking (De Bono, 1967). En
ella, introduce el término de pensamiento lateral. De acuerdo con esto,

para entender un problema y su solucién, se debe ver las diferentes



perspectivas de la incertidumbre para asi poder encontrar diversas
respuestas. Como lo aclara Buchanan (1992), en su articulo Wicked
problems in design thinking, para problemas perversos, no existen
soluciones definitivas ni mucho menos una secuencia de pasos en orden
lineal. Por lo tanto, el uso de los procesos de pensamiento abierto y.
cerrado es ideal para visualizar los problemas de una forma sistematica;
asimismo, se encuentra el pensamiento convergente, que, a su vez, como
lo expone Joy Paul Guilford en 1997 en su modelo de inteligencia, es
necesario una inteligencia convergente para poder consolidar un posible
camino a la respuesta deseada.

Ahora bien, este pensamiento divergente y convergente que
involucra la metodologia del doble diamante, también influye en los
procesos de toma de decisiones y postulados que el disefiador debe
afrontar en todo el proyecto. En el articulo Experiencias en investigacién
accién-reflexién con educadores en proceso de formacién en Colombia
(Quintero Corzo, Mufioz Giraldo y Munévar Molina, 2002) el desarrollo
de la investigacién-accién ayuda al investigador en formacién a
comprender su indagacién de forma colectiva, por lo que propone
una practica para desglosar el problema y asi poder establecer una
estrategia y conducir a un ejercicio de pensamiento deductivo. Ya
con esta estrategia de accion el estado de reflexion se hace presente,
puesto que pone a prueba y evaluacién una hipétesis para poder iterar
desde un pensamiento inductivo.

Por lo tanto, la formulacién del doble diamante como
metodologia, permite introducir a los miembros del Semillero 3E en
el desarrollo de un tipo de pensamiento creativo de forma divergente
y convergente, en pro de la creacién de soluciones con sentido
de innovacién e impacto en los aspectos politicos, econémicos,
sociales y culturales. En estos, su forma de diamante implica el uso
del racionamiento en reflexion (divergente) en el momento de ver
las diferentes aristas de un problema y el racionamiento en accién
(convergente). De este modo, la metodologia propone un foco
de solucidn. Para que esto tenga sentido se debe aclarar que la
metodologia del doble diamante trabaja bajo dos grandes etapas.

La primera se conoce como descubrir y entender el problema; la
segunda, se llama desarrollar y entregar su solucién. Ambas etapas estan
mediadas por un punto central nombrado el reto dentro del reto que

permite evaluar la informacién e iterar.

Resultados

Investigar en disefio se ha convertido en un proceso en el que se
miden, evallian y reconocen los alcances profesionales y académicos
de los disefiadores; al utilizar el disefio como sujeto, medio y fin para
la investigacién, en la produccién de conocimiento (Jan Stappers y
Giaccardi, 2010), la exploracién de posibilidades para investigar no
se limita Unicamente a una ruta, ya que los procesos de disefio son
dindmicos y deben estar en constante cambio para poder obtener

buenos resultados en su ejecucion.

Herramientas como articuladores de procesos de pensamiento
En el momento del uso de herramientas y metodologias, se definen
rutas y procesos con el fin de orientar la aplicacién de conocimiento.
De esta manera, posibilitan estructuras de pensamiento que garanticen
la sistematizacion de informacién de manera clara, organizada y
reconocible para el disefiador, con el fin de que esta pueda ser
utilizada efectivamente en el desarrollo de propuestas de disefio.
Las herramientas, dependiendo de su aplicacidn, transformacién y
posterior uso, dirigen los procesos de pensamiento divergente, ya
que amplian la informacion y posibilitan la extension en las consultas.
Un ejemplo de ello, es la herramienta buzz report (Gasca y Zaragoza,
2018)y visualizacion de conceptos que condujo al Semillero 3E a
generar procesos de investigacion- accion en torno a entender y
buscar proyectos situados en la linea de memoria histdrica, identidad y
patrimonio. Por consiguiente, los procesos de pensamiento convergente
e investigacion en reflexién, que evaldan la calidad, eficacia y eficiencia
de la informacién obtenida, se construyen mediante la elaboracion
de herramientas tales como conclusion buzz report y mapeo de
conceptos, herramientas nuevas creadas por el Semillero 3E a raizde la
necesidad de sintesis e iteracion de la investigacion, finalizando con un
Business Model Canvas (Tomitsch et al, 2021) con el objetivo de que los
integrantes del Semillero evidenciaron posibles decisiones de disefio.
La apropiacién de herramientas de disefio del proceso
investigativo permite que estas mismas se acoplen de forma orgénica al
proyecto, lo que hace que su aplicacion sea préxima a las necesidades
de la investigacion, es decir, que si el investigador comprende el
objetivo de la busqueda de la informacién puede comprender el uso

de la herramienta y su aplicabilidad. Es importante mencionar que



las herramientas no necesariamente deben enfocarse Gnicamente
en el entorno propuesto, sino que estas pueden ser modificadas y
redireccionadas para obtener de forma maés asertiva y puntual las
exigencias del proyecto.

Por esa razén, herramientas como el Business Model Canvas
(Osterwalder, y Pigneur, 2016), posibilitaron la evaluacién de propuestas
de disefo basadas en criterios de valor orientados para negocios
innovadores. El buzz report organiza, jerarquiza, filtra y delimita fuentes
y referentes de interés para el desarrollo del proyecto. Este, a su vez,
trabaja en conjunto con la herramienta mapeo de conceptos, que
ayudaron a clarificar el panorama de la investigacién. La implementacién
de estas herramientas demuestra una variedad de formas para ser
aplicadasy, al mismo tiempo, la necesidad de ser modificadas.

Basados en la experiencia del Semillero 3E la posibilidad
de creacién de nuevas herramientas para solucionar necesidades
puntuales del proyecto y las experiencias en la aplicacién de estas, dan
como resultado una herramienta Unica del semillero 3E: el mapeo de
conceptos, tiene la finalidad de relacionar, jerarquizar y sintetizar los
conceptos que pueden llegar a redundar en el desarrollo del proyecto.
En el proyecto de Palermo, esta herramienta fue Util para poder
comprender, filtrar y depurar 26 conceptos sueltos. El ejercicio tuvo
como resultado la sintesis de 12 conceptos claros con la finalidad de
aplicarlos de forma asertiva en el desarrollo del proyecto. De estos 12,
se identificaron 5 conceptos Utiles para la propuesta de disefio (capital

sociocultural, patrimonio, tejido social, narrativa y memoria).

El doble diamante aplicado a la apropiacion del patrimonio cultural.
Lo anterior, da lugar al desarrollo de una estructura metodoldgica

que hace transitar los procesos de investigacidn en una constante
divergencia y convergencia que incentivan la iteracién, el cambio y la
innovacién. Semejante proceso se construye, como ya se menciond
con anterioridad, sobre los pilares de reflexién y accién y que a su vez
se acercan a la primera etapa de la metodologia del doble diamante,
esto es, descubrir y definir (Design Council, 2015). Etapa en la cual se
encuentra actualmente el semillero 3E. Esta, orienta al desarrollo de un
esquema basico de diseno que posteriormente induce a la bocetacion
y prototipado de propuestas en la que se iran clarificando posibles

decisiones y rutas productivas que se desarrollarén a lo largo de la

segunda etapa de la metodologia, que se traduce en desarrollary
entregar (Design Council, 2015).

El comportamiento de la investigacién requirié la apertura de
informacién para lograr entender el estado del proyecto y la situacién
del corregimiento de Palermo. De esta manera, la implementacion
de herramientas que cumplen con las necesidades especificas en el
proceso de investigacion para la recoleccién de datos beneficid la
rapida y amplia obtencion de la mayor informacién. En este sentido,
resultaron de gran utilidad herramientas como el buzz report y el
mapeo de conceptos que permitieron la obtencidn de referentes,
significados y definiciones que amplian la percepcién de la situacion
y una gran variedad de posibilidades de enfoques en los resultados.
Posteriormente la dedicada seleccién de informacién pertinente para
el desarrollo del proyecto fue ejecutada a través de las herramientas
buzz report (modificado por el semillero), mapeo de conceptos y
Business Model Canvas. Gracias a ello, se lograron clarificar los criterios
de disefio que en el proyecto de Palermo definieron la ruta de trabajo
a través de conceptos articuladores que buscan dar respuesta a la
necesidad de incentivar el patrimonio y sobre las cuales se basan las
propuestas de disefio. Estos conceptos buscan estimular un sentido de
pertenencia por el territorio, fortalecer los vinculos de los habitantes
del corregimiento y promover el crecimiento productivo y econémico
del mismo a través del mercadeo de lugares enfocado en la identidad
del territorio. El resultado del uso de estas herramientas fortalecié
el dominio de los conceptos y, en consecuencia, la comunicacién
asertiva entre los integrantes del semillero, lo que facilité el trabajo a
través de la modalidad remota. Asi pues, esta constante divergenciay
convergencia en los procesos de investigacidén sondean las decisiones
ya existentes en el proceso de disefio y dirigen las posteriores acciones
en criterios de continuidad o replanteamiento de los mismos con el fin

de lograr un resultado referente a las necesidades de la poblacién.

Conclusiones

El disefio esté llamado a reconocer en los didlogos interdisciplinares
y transdisciplinares, una base de reflexiéon disciplinar. A partir de

la misma, la investigacién debe dar apertura a otras formas de
conocimiento que consolidan las practicas propias empleadas para

el desarrollo de un proyecto. Mas aun, cuando la relacién entre



investigacion y disefio parece un tanto difusa dentro del &mbito
académico y profesional, dada la amplia variedad de concepciones y
posturas sobre el proceder metodoldgico a implementar.

Por ello, en el campo del disefio, los métodos, metodologias
y herramientas no deben ser consideradas como aspectos modales
o de tendencia en la investigacién. Esto se debe a que por medio
de su uso y modificacién dichas herramientas deben adecuarse a
las necesidades de sistematizacién y correlacién de informaciéon en
un proyecto, puesto que las herramientas normalmente no trabajan
de manera exacta en todos los espacios de indagacion. Condicidon
que sitla a la investigacién en disefio como una oportunidad para
consolidar el corpus tedrico disciplinar y generar conocimiento
susceptible de ser generalizado y aplicado a otros procesos o
proyectos de disefio. De ahi que sea tan importante fortalecer los
procesos de investigacién formativa en disefio, no solo como una
estrategia para comprender como explorar y reflexionar soluciones
a problemas situados, sino como un laboratorio de experimentacién
abierta que fomente dindmicas flexibles de interrelacién entre la
practica y el objeto de estudio del disefio. En consecuencia, los
procesos de investigacién formativa en disefio son una estrategia
para abordar el conocimiento de una manera mas flexible, en la que
su principal insumo sean ideas disruptivas que fomenten el desarrollo
de nuevas estructuras de pensamiento y métodos de disefio, en las
que se generen escenarios de actuacién disciplinar mediados por
la investigacidn y, a su vez, estimulen la creatividad y la innovacién
desde una perspectiva proyectual.

La contingencia sanitaria Covid-19 obligé a la modificaciéon de
las dindmicas de trabajo y aprendizaje a nivel mundial incluyendo los
procesos de investigacién en disefio. De este modo, los procesos de
investigacion se trasladaron a entornos virtuales, lo que hizo que las
modalidades de trabajo se adaptaran a los diferentes entornos donde
se desarrollaban. Esta situacién en donde el contacto fisico impide
la comunicacidn hace necesaria la preparacién de las tematicas y
apoyos para el desarrollo de los trabajos colectivos. Lo cual demandd
nuevas dindmicas de aprendizaje que hicieron transitar los procesos
de investigacién presencial, a uno remoto lidiado por plataformas
digitales y encuentros virtuales desde la sincronia (trabajo simultaneo)

y la asincronia (trabajo auténomo).

Lo ideal seria integrar estos dos modelos adecuadamente con
el fin de que resulte beneficioso para los integrantes en un proceso
investigativo de disefio, con herramientas, plataformas y estrategias de
caréacter disruptivo. A partir de ello, se espera impulsar la participacién
activa y colaboracion, para que el resultado sea equivalente o mejorado
al de un encuentro presencial. No obstante, en el proceso de encontrar
la técnica adecuada de trabajo, como disefiadores y miembros del
Semillero 3E, se plantearon nuevas experiencias de aprendizaje
funcionales que se encaminaron a lograr objetivos grupales significativos,
superando. Asi, se superaron los obstaculos técnicos y humanos que se
iban presentando en el camino dando continuidad al crecimiento de
habilidades y conocimientos investigativos.

Lo mencionado anteriormente permitié incorporar y fortalecer
el intercambio metodoldgico interdisciplinar y adaptar estrategias
de investigacidn cualitativa online de otras disciplinas (antropologia,
puntualmente etnografia) al proyecto, es decir, emplear instrumentos
digitales para tener acercamientos a la comunidad de Palermo,
entender su contexto de manera empatica, al explorar contenido
audiovisual, material recolectado en otras investigaciones y tener
hallazgos significativos en el ciberespacio para comprender las
practicas, relaciones, emociones y habitos de las personas. Todos
los datos encontrados fueron analizados y filtrados con el fin de
enriquecer y robustecer el conocimiento acerca de la comunidad,
conocer sus valores identitarios y el patrimonio material e inmaterial
para alcanzar un nivel reflexivo mucho mas profundo y crear
una estrategia de disefio alineada a sus intereses, expectativas y
necesidades. Todo lo anterior con el objetivo de promover el rol
del disefio no solo como una préctica centrada en la configuracién
de objetos, sino que va mas alld como un agente social de cambio
centrado en las personas (Lépez-Macias, Lopez-Ledn y Mollenhauer-
Gajardo, 2020).

Sumado a lo anterior, las experiencias sincréonicas lograron
generar cercania como grupo y potenciar procesos de debate, opinidn,
reflexion e ideacidn, ya que estas estimulan la conversacién en tiempo
real (Vlasica, 2020) y respuesta inmediata entre disefiadores integrantes
del Semillero 3E, lo que permite despejar dudas. El uso de plataformas
digitales, como Microsoft Teams, facilitd de manera efectiva la reunién

y comunicacién para plantear objetivos y potencializar los alcances



de la investigacién. En estas sesiones generalmente se tocaban temas
para sincronizar la informacién que se recogia del corregimiento

y su comunidad, exponer los diferentes puntos de vista respecto a

los avances logrados, presentar material de apoyo como plantillas y
lecturas complementarias, y discusiones en tiempo real para llegar a
conceptos colectivos que plantean una ruta a seguir.

Adicionalmente, herramientas de libre acceso como MIRO,
favorecieron sesiones grupales sincrénicas y asincrénicas de ideacion
-creacién, de manera visual, interactiva y colaborativa. Estas sesiones
cumplian el objetivo de generar escenarios de aprendizaje y creacion
entre los integrantes del Semillero 3E, para construir conocimiento
colectivo a través de plantillas y pizarras para el desarrollo de journey
map de usuarios, brainstorming, herramientas de experimentacién y
actividades de pensamiento divergente. Por Ultimo, se puede decir que
compartir con pares genera mayores aprendizajes, debido a que se
cuestiona los conceptos aprendidos, se desarrollan nuevas habilidades y
destrezas que permiten involucrarse en el contexto de la investigacién.

Factor que contrasta con el aprendizaje asincrénico que estimula
la creacidn de conocimiento auténomo, autogestién y compromiso
en los participantes del Semillero 3E, ya que este permite mediar su
atencion, tiempo, recursos y objetivos preestablecidos. De este modo,
contribuye a construir procesos de investigacién paralelos. En este caso,
el uso de SharePoint, como nube de contenido que almacena lecturas,
contenido audiovisual y plantillas de las herramientas de disefio para
su posterior desarrollo en la investigacion. Esta plataforma permite el
trabajo diferido de cada uno de los investigadores, lo que fomenta su
responsabilidad individual con el trabajo de equipo para posteriormente
socializar estos resultados en los encuentros sincrénicos.

Por ello en el campo del disefio, el proyecto de Palermo, como
caso de estudio sirvié de plataforma para generar una experiencia de
aprendizaje colaborativo en disefio, que comprueba como los procesos
de investigacion mediados por la virtualidad, viabilizan la estructuracién
de un sistema temporal eficiente para la explicacidn y sustentacion
de conceptos, la planeacidon y alcance de objetivos, el desarrollo de
dindmicas de trabajo colaborativo remoto, y la lectura empética de las
condicionantes en un contexto. Mediante el desarrollo de herramientas
de disefio que dinamicen la consecucién de resultados eficaces en

condiciones de emergencia sanitaria.

En conclusién, el proyecto de Palermo como caso de estudio sirvié
de plataforma para generar una experiencia de aprendizaje colaborativo
en disefio, donde se comprueba que los procesos de investigacidn
mediados por la virtualidad viabilizan la estructuracién de un sistema
temporal eficiente para la explicacién de conceptos, sustentacion de
ideas, planeacion de objetivos y desarrollo de dindmicas de trabajo
colaborativo remoto. Ahora por parte del uso de las metodologias
y herramientas de disefio, la dindmica es totalmente diferente a un
proceso presencial, puesto que el acceso a la informacion, empatizar
en contexto, prototipar las ideas y testear la solucidn han sido de dificil
desarrollo puesto que las condicionantes de la emergencia sanitaria, no
se logran comprobar en tiempo real diversas hipétesis que se logran

proponer en los procesos sincrénicos y asincrénicos debatidos en el aula.
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