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PRÓLOGO

Frida Díaz-Barriga Arceo · Universidad Nacional Autónoma de

México (UNAM)

¿Por qué educar para la comprensión de

grandes ideas?

Las tecnologías digitales representan los artefactos culturales del
momento sociohistórico que nos toca vivir; han transformado a
fondo la manera como nos comunicamos, accedemos a la
información, logramos aprendizajes y (con) vivimos en distintos
escenarios de la vida. La educación formal, la práctica de las
profesiones, la recreación en el tiempo libre, la adquisición de
bienes y servicios, la creación artística y literaria, por mencionar
algunos ámbitos, son muestras de dichas transformaciones. No
obstante, un uso estratégico, ético y seguro de dichas tecnologías,
en su papel de mediadores del conocimiento, de “prótesis de la
mente”, requiere de su apropiación con la mayor claridad e
intencionalidad con respecto a sus fines educativos, encaminados,
en última instancia, al desarrollo humano y profesional, así como
al bienestar social.

En el caso de la formación profesional en el nivel universitario, lo
antes dicho requiere la concreción de experiencias educativas
innovadoras, pertinentes en contextos situados, relevantes en
cuanto a la problemática y los contenidos que abordan, de
actualidad en cuanto a los múltiples saberes que deberán
consolidar en los aprendientes. Las teorías vigentes sobre la



formación de los profesionales universitarios indican que no basta
con la acumulación de teorías y métodos en las aulas, sino que es
necesaria una sólida formación para enfrentar con las
situaciones-problema propias de la práctica social de un
determinado ejercicio profesional, y que gracias a la capacidad de
manejar lo inédito de tales situaciones, de llevar a la acción el
conocimiento, de resolver los conflictos de valor que suelen
aparecer y de crear en colaboración las mejores soluciones
posibles, se logra gradualmente la experticia en una profesión
(Schön, 1983).

El grupo que orienta el Dr. Álvaro H. Galvis Panqueva en la
Universidad de los Andes en Colombia tiene plena conciencia de
lo anterior, y desde hace algunos años desarrolla esfuerzos y
talento humano en el campo del diseño educativo mediado por
tecnologías digitales de vanguardia. En esta nueva obra, Diseño
de cursos para la comprensión de Grandes ideas, con pedagogía
activa e integración de tecnologías digitales, diversos autores del
Centro de Innovación en Tecnología y Educación (Conecta-TE),
encabezados por el Dr. Galvis, ofrecen al lector los fundamentos y
la metodología de diseño instruccional por Grandes ideas, así
como ocho casos que inciden primordialmente en la educación
superior, pero que también ilustran las posibilidades de los
modelos formativos ofrecidos en la educación media y en la
continua.

La diversidad de opciones, contenidos educativos y poblaciones-
meta marca la riqueza y los aportes de estos casos de diseño de
cursos que están configurados en torno a pedagogías activas, que
impulsan la creatividad, el significado y la construcción
colaborativa de distintos saberes, que emplean las tecnologías



digitales como instrumentos de mediación y extensión del
conocimiento. El común denominador reside en que han adoptado
los preceptos del enfoque de diseño educativo basado en grandes
ideas (big idea design), que en sus orígenes se enmarca en el
diseño de soluciones creativas que se expresan en bienes y
productos, obras artísticas, tecnologías innovadoras, entre otras,
pero que aporta principios de interés al campo de la educación.

Álvaro Galvis y el equipo de Conecta-TE comparten en esta obra
los fundamentos de un modelo educativo para el (re)diseño de
cursos, donde se ofrece una ruta crítica, pero flexible y abierta a
la creatividad, que permite trabajar a dos niveles la gestación de
las grandes ideas: a nivel macro, en el diseño del curso en su
conjunto, y a nivel micro, en el diseño de cada una de las
unidades didácticas que lo conforman. Las preguntas que
configuran un marco lógico de diseño educativo son las que guían
dicha elaboración: el para qué y el porqué del diseño educativo del
curso, el qué evidencias de aprendizaje aceptar y el cómo de la
enseñanza con apoyo de tecnología, en el contexto acotado, con el
debido conocimiento y participación activa de los sujetos del
aprendizaje; esto hace posible llegar a la demostración de si se ha
conseguido o no el aprendizaje, con lo que se logra visibilizar los
recursos, las actividades, las interacciones y las estrategias
educativas que han propiciado la gestación del conocimiento y la
disposición por aprender o colaborar.

En buena medida, el enfoque de diseño educativo basado en
Grandes ideas es tributario de los estudios que se han conducido
en décadas anteriores sobre:



El pensamiento de diseño (design thinking) (Cross, 2011) y
de la investigación basada en el diseño (design based
research —DBR—) (Barab & Squire, 2014).

Problemas de diseño abiertos, complejos (ill-defined),
situados, con una orientación hacia la comprensión del
contexto y los usuarios.

Manejo creativo de información crítica a la situación o
problema, para construir y reconstruir nuevos marcos de
referencia.

Diseño enfocado en soluciones, tomando en cuenta
necesidades e intereses de la población-meta, desde y con
su participación y voz, con base en pensamiento
generativo, creador.

Proceso en ciclos iterativos de diseño, donde se generan y
prueban bocetos o prototipos, se reflexiona continuamente
sobre lo que se ha logrado y se continúa mejorando las
soluciones; proceso siempre abierto a una continua
(re)creación y mejora.

Distintas perspectivas y líneas de pensamiento en paralelo,
apertura y flexibilidad, evitando cerrar las posibilidades a
un solo camino u opción.

Múltiples formas de representación del conocimiento,
diversos lenguajes (textuales, visuales, narrativos,
transmedia, etc.) y empleo de diversos artefactos físicos y
digitales, según sea pertinente.



Dado que las tareas de diseño suelen tener un componente
social, se enfatizan las estrategias para la colaboración, y si
es entre personas de distintos campos de conocimiento y
experiencia, mucho mejor.

La reflexión que acompaña al pensamiento del diseñador es
central, tanto si se trata sobre ideas, bocetos, situaciones,
como si se refiere a las decisiones que se deben tomar
cuando se va valorando el avance del diseño, incluyendo
una mirada autocrítica pero propositiva que conduce a
ajustar y perfeccionar procesos y producciones.

El pensamiento de diseño puede aplicarse a la creación de
objetos tangibles, pero también en la gestación de sistemas
intangibles.

Toda tarea de diseño implica, de alguna forma, un
(re)diseño.

Los autores reconocen el aporte de la línea de diseño
instruccional encabezada por Wiggins & McTighe (2001), que
recibe el nombre de understanding by design (UBD), es un modelo
de enseñanza para la comprensión y es reconocido como diseño
inverso, dado que procede hacia atrás, en cuanto inicia
cuestionando los resultados deseados, las habilidades, los
conocimientos y los significados que se quieren lograr.
Posteriormente, se centra en delimitar la evidencia que hay que
recolectar, es decir, los desempeños y las producciones de los
estudiantes, los criterios que se van a emplear en la evaluación.
Con base en ello, en un tercer momento se establece el plan de
aprendizaje, se delimitan las actividades, las experiencias, las



lecciones, los métodos, etc., que resultan pertinentes y están
centrados en los estudiantes.

Los diseñadores experimentados, sobre todo en el campo de la
educación y en la solución de problemas que comprometen
directamente el bienestar y el desarrollo humano, saben que las
actividades vinculadas con el diseño no se resuelven únicamente
mediante “soluciones técnicas”. No hay software ni hardware que
por sí solos resuelvan problemas humanos. Se requiere, ante todo,
una labor centrada en las personas a las que se dirige el diseño
mismo; sus necesidades, habilidades, estilos de vida y de
aprendizaje, intereses y motivos. Todo ello debe tenerse en cuenta
cuando se aborda el diseño de una experiencia educativa basada
en el enfoque de grandes ideas. Considérese que la filosofía es
“diseñando para comprender”. Hay que lograr empatía y
comprensión de los usuarios o participantes, entender las
incidencias y características centrales del contexto donde se
desenvuelven, discutir con ellos las rutas o prototipos previstos,
conminarlos a participar activamente, a ser parte de las
soluciones.

A partir de esta comprensión es posible identificar las grandes
ideas y los interrogantes esenciales por resolver para avanzar de
un estado de conocimiento inicial al deseado. En palabras de
Álvaro Galvis e ilustrado a lo largo de los casos que presenta este
libro, queda lo siguiente a consideración del lector, con respecto a
lo que son las grandes ideas:

Dichos conceptos tienen que ver con aquello que es medular en un
campo del saber y que se requiere entender a profundidad para
atender las necesidades educativas a las que se desea responda un
curso, se los denomina grandes ideas; cada una de ellas incluye


