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Resumen

CREATIBIO es un espacio formativo extracurricular que articula interdisciplinariedad,
aprendizaje experiencial y metodologias de innovacion, orientado al desarrollo de prototipos
tecnoldgicos en el marco de la educacion superior. La propuesta se fundamenta en la integracion
de teoria y practica, la construccion de conocimiento en comunidad y el fomento del pensamiento
de disefio, inscripta en el tiempo presente y en sintonia con los desafios de la sociedad del

conocimiento.
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Abstract

CREATIBIO is an extracurricular educational space that combines interdisciplinarity,
experiential learning, and innovation methodologies, aimed at the development of technological
prototypes within the framework of higher education. The proposal is based on the integration of
theory and practice, the collective construction of knowledge, and the promotion of design
thinking, situated in the present and aligned with the challenges of the knowledge society.
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1. INTRODUCCION

CREATIBIO es una experiencia pedagogica extracurricular desarrollada en el Instituto
Universitario para el Desarrollo Productivo y Tecnologico (IUDPT). Funciona como un club de
innovacion tecnologica con encuentros regulares. Estad coordinado por un/una responsable
general, y un/una docente a cargo de la coordinacion técnica de cada uno de los proyectos, los
cuales se encuentran predefinidos por la direccion del espacio y buscan como fin ultimo la

concrecion de un prototipo funcional.

El objetivo principal de la propuesta consiste en ofrecer un espacio formativo alternativo donde
estudiantes de carreras STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematica, por sus siglas en
inglés) puedan desarrollar proyectos tecnoldgicos interdisciplinarios. En ese sentido, se busca
que los/as alumnos/as integren conocimientos adquiridos en sus trayectos académicos en
dindmicas de adquisicion de competencias profesionales en las areas de la biotecnologia y la
bioingenieria, tales como herramientas practicas de planificacion, disefio experimental y
tecnologico, prototipado, ejecucion de experimentos y trabajo colaborativo. A diferencia de
propuestas tradicionales basadas en la exposicion unidireccional de contenidos o la ejecucion de
practicas de laboratorio completamente asistidas por el/la docente, CREATIBIO habilita la
generacion de contextos de aprendizaje significativo, centrados en el hacer, el pensamiento
critico, la autonomia y la resolucion de problemas del contexto local. La iniciativa fue disefiada

como un entorno flexible y orientado a la experimentacion interdisciplinaria.
Génesis del espacio

CREATIBIO surge a partir de la iniciativa directa de estudiantes de las carreras vinculadas al
area STEM, quienes plantearon la necesidad de contar con un espacio de estas caracteristicas para
el despliegue de aprendizajes y competencias adquiridas en las asignaturas. Esto refuerza una
logica de construccion institucional basada en una dinamica participativa y horizontal, donde las
propuestas emergen desde las experiencias, intereses y necesidades del estudiantado,
promoviendo su rol activo en el disefio de un entorno de aprendizaje innovador, contextualizado
y transformador. Asimismo, esta iniciativa materializa el proyecto universitario impulsado por
una Camara Empresarial que agrupa pequefias y medianas empresas vinculadas a la atencion
primaria de la salud, cuya misién es vincular espacios académicos de construccion de
conocimiento con el sector productivo. De este modo, se plantea un modelo de educacion superior

alineado con los desafios tecnoldgicos, cientificos y sociales de la contextualidad actual.
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Este enfoque responde al desafio contemporaneo de formar profesionales en biotecnologia y
bioingenieria capaces de construir € implementar soluciones a problematicas complejas, operar en
entornos de elevada incertidumbre tecnoldgica y colaborar en equipos multidisciplinarios. En este
sentido, el espacio busca brindar herramientas para la Era del Conocimiento, especialmente ante
la irrupcion de la inteligencia artificial generativa y los nuevos perfiles profesionales que exige la
transformacion digital. Competencias como el pensamiento critico, la creatividad, la
alfabetizacion tecnoldgica, el trabajo interdisciplinario y la capacidad de aprendizaje autébnomo se

vuelven esenciales.

2. CARACTERISTICAS DE CREATIBIO
Organizacion del espacio

En términos practicos, el espacio fisico combina herramientas de laboratorio académico
experimental con elementos de taller y prototipado rapido. Esto apunta a generar un entorno
hibrido, entre el laboratorio académico y el taller del hobbista, donde el conocimiento circula y

es aprehendido de manera horizontal.

La participacion en el taller es optativa, debiendo registrarse al inicio de cada cuatrimestre bajo
el compromiso de participar activamente. Ademads, cada proyecto cuenta con etapas modulares
de desarrollo, cada cual permite al estudiante la adquisicion de un certificado académico que

puede ser acreditado como materia optativa o como parte del trabajo final de carrera.
Proyectos desarrollados

Durante el primer afio de ejecucion (AGO2024-JUL2025), se avanzd en tres proyectos

principales:

1. Protesis robotica funcional. El objetivo es desarrollar una protesis robdtica de bajo costo con
aplicaciones funcionales reales. Para ello, se disefio, imprimid con tecnologia 3D y ensambl6
un prototipo de mano robdtica con movilidad en falanges y mufieca, controlada mediante
servomotores y programacion en Arduino Uno. Se integr6 un sistema de sensado basado en
un giroscopio montado en un guante, que permite que el movimiento de la mano humana se
refleje en tiempo real en una simulacion digital. Esto permitird que, en etapas posteriores, se
transmita directamente a la protesis.

2. Sistema de cultivo automatizado de plantas con propiedades medicinales. El objetivo consiste

en el desarrollo de una unidad de cultivo con riego e iluminacién automatizadas, basado en
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la utilizacion de sensores analogicos de humedad, dispositivos de iluminacion LED y una
estructura de riego por goteo. Asimismo, a partir de la cosecha de las hojas de las plantas
cultivadas en este sistema, se procedera a la construccion de un médulo para la extraccion de
principios activos. Este sistema contempl6 el disefio de estructuras impresas con tecnologia
3D, la programacion del control de riego utilizando Arduino Uno, y la produccion vegetal en
condiciones controladas.

3. Biorreactor automatizado. El objetivo consiste en el desarrollo de un prototipo de biorreactor
de baja escala, que incorpora: un motor paso a paso para control de la velocidad de agitacion,
dispositivos de aireacion y calefaccion, sensor de temperatura y display para monitoreo de
variables. Se realizaron pruebas con distintos cultivos liquidos del microorganismo
Saccharomyces cerevisiae, orientando el dispositivo a futuras aplicaciones en fermentacion

y cultivos celulares.
Fundamentacion teorica de CREATIBIO

La propuesta de CREATIBIO se sustenta en un entramado de enfoques pedagogicos que permiten
comprender su caracter innovador y transformador en el marco de la educacion superior. En
primer lugar, se orienta a contrarrestar lo que Sassen (2015), citada en Maggio (2023), denomina
microexpulsiones: dindmicas institucionales y evaluativas que excluyen al estudiantado al no
brindarles las condiciones necesarias para permanecer y aprender. Frente a esas practicas,
CREATIBIO asume el compromiso de generar alternativas que enriquezcan el proceso de
aprendizaje y la permanencia en la universidad, ofreciendo entornos inclusivos que favorezcan la

formacion integral desde el inicio de la trayectoria educativa de nivel superior.

En este sentido, la propuesta se inscribe en lo que Maggio (2012, 2023) conceptualiza como una
ensefanza poderosa e inscripta en tiempo presente, es decir, experiencias formativas que habilitan
la invencidn de conocimiento original en el aula. Como lo sefiald Litwin (1997), la creacion de
conocimiento ya no puede recaer en la excepcionalidad docente, sino en la renovacion de los
enfoques pedagdgicos que se construyen colectivamente. En CREATIBIO, ese caracter colectivo
se expresa en el co-disefio de proyectos entre docentes y estudiantes, que participan activamente

en la definicion de problemas, la busqueda de soluciones y el desarrollo de prototipos.

El enfoque también se enmarca en la tradicién del aprendizaje significativo propuesto por
Ausubel a fines del Siglo XX (Novak, 1988), ya que esta propuesta articula la teoria y practica

en contextos auténticos, permitiendo que los y las estudiantes comprendan en profundidad los
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conocimientos a través de experiencias concretas y relacionadas con aprendizajes previos, lo cual

otorga mayor solidez a los nuevos saberes adquiridos.

Por otra parte, Camilloni (2013) sostiene que cuando el aprendizaje en la universidad es
experiencial, se pueden promover practicas profesionalizantes en las que los y las estudiantes
asumen derechos y responsabilidades. En CREATIBIO, estas dimensiones se traducen en
proyectos interdisciplinarios donde los y las estudiantes se integran en equipos y experimentan
formas de trabajo que los acercan a contextos reales de produccion tecnologica. Si bien aun no
se articulan con demandas de los sectores productivos, estas primeras etapas transitadas forman

un plafon amplio para escalar hacia experiencias y proyectos de mayor complejidad.

En cuanto a la metodologia adoptada, encuentra sustento en el pensamiento de disefio, concebido
como un proceso circular e iterativo que articula pensamiento critico convergente y creativo
divergente (Pardo Pachon, 2014). Este enfoque fomenta la empatia con el problema planteado, la
generacion de multiples ideas, la construccion de prototipos y el testeo continuo. En
CREATIBIO, el disefio de dispositivos como protesis roboticas o biorreactores se convierte en

una oportunidad para ensayar, fallar en pequefio y mejorar colectivamente.

Asimismo, Maggio (2023) aporta la metafora del ensamble para pensar las précticas de ensefianza
como creaciones colectivas que requieren la intervencion de multiples voces. En este entramado,
el rol del docente adquiere la forma de un “facilitador”, o tutor, que amalgama los aprendizajes y
promueve la colaboracion horizontal, mientras que el estudiantado se integra desde su perspectiva
fresca, contribuyendo a la construccion de problemas reales y a la innovacion en las soluciones.
Los roles de docentes/tutores en CREATIBIO permiten un intercambio honesto y constructivo

diferente al aula tradicional.

Finalmente, la propuesta se vincula con lo que Feldman (2010) y Maggio (2023) describen como
actividades de final abierto, en las que el conocimiento no se clausura en respuestas unicas sino
que se orienta hacia la produccion de experiencias significativas y colectivas. De este modo,
CREATIBIO logra trascender el formato de tarea para convertirse en una practica formativa con
sentido, en la que cada participante asume su compromiso sabiendo que forma parte de algo

mayor.
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3. CONCLUSIONES

Tal como se muestra aqui, CREATIBIO integra distintos marcos conceptuales que permiten
comprenderlo como un espacio en el que confluyen la superacion de las microexpulsiones, la
ensefianza poderosa, el aprendizaje significativo y experiencial, el pensamiento de disefio, la
colaboracion y la apertura a la creatividad, potenciando la construccion de una universidad que

se renueva y se inventa a si misma.
En sintesis, la propuesta se apoya fundamentalmente en los siguientes principios pedagogicos:

1. Aprendizaje significativo (Novak, 1988).: los conocimientos se construyen en contextos
reales, articulando teoria y practica, con sentido para quienes participan.

2. Autonomia y protagonismo estudiantil (Maggio, 2023).: los estudiantes toman decisiones
sobre qué problemas abordar, cbmo organizarse, qué materiales utilizar y como resolver los
desafios que surgen.

3. Enfoque por proyectos: se trabaja en grupos interdisciplinarios que llevan adelante desarrollos
tecnologicos con resultados concretos a nivel prototipo.

4. Interdisciplinariedad (Camilloni, 2010): se fomenta el cruce entre biotecnologia,
bioingenieria, electronica, disefio industrial, programacion, cultivo vegetal, entre otras areas.

5. Aprendizaje experiencial (Camilloni, 2013): se habilitan practicas profesionalizantes que
permiten el logro de fines educativos, bajo una légica de trabajo horizontal que potencia el
aprendizaje como construccion colectiva.

6. Pensamiento de disefio (Pardo Pachon, 2014): entendido como proceso circular e iterativo,
que fomenta la investigacion, la empatia y el prototipado rapido .

7. Colaboracion y tutoria horizontal (Maggio, 2023): la figura docente actia como

facilitador y puente amalgamador de aprendizajes.
Impacto y aprendizajes

El impacto formativo del espacio fue notable. Estudiantes que inicialmente se vincularon al club
con curiosidad o dudas terminaron liderando etapas clave de los proyectos, proponiendo mejoras,
y aprendiendo competencias que exceden el curriculum formal: trabajo con sensores,
programacion, disefio 3D, cultivo de especies vegetales, soldadura, analisis de datos, entre otras.
Ademas, durante las presentaciones de avances de los proyectos, se pudo observar una notable
mejora en sus capacidades comunicativas, reflejada en el manejo preciso del lenguaje técnico y

en la claridad de sus exposiciones.
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Asimismo, y desde el plano formal, se ofrecieron certificados de participacion a quienes hayan
completado una etapa de alguno de los proyectos y cuya participacion sea comprobable. Este
incentivo permite sumar una certificacion profesional de mucho valor para estudiantes sin

experiencia laboral previa.
Ademas, se observaron efectos positivos en:

®La motivacion y el compromiso con el aprendizaje.
®La integracion interdisciplinaria entre estudiantes de distintas carreras y niveles.
®El desarrollo de habilidades blandas como comunicacion, liderazgo, resolucion de conflictos.

®La capacidad de aprendizaje autbnomo y autoevaluacion critica.

En términos institucionales, la iniciativa permitidé abrir un nuevo canal de participacién para
docentes y estudiantes, y demostro la viabilidad de incorporar metodologias activas en contextos

universitarios con recursos limitados.

En suma, CREATIBIO es una experiencia concreta que demuestra como se puede construir un
modelo pedagdgico centrado en el aprendizaje activo, la interdisciplinariedad y el trabajo
colaborativo dentro de instituciones de educacion superior. A partir de una estructura flexible y
orientada a la experimentacion, se logr6 transformar un encargo institucional en una comunidad

de aprendizaje con resultados reales, impacto formativo y proyeccion a futuro.

Frente a los desafios de la educacion contemporanea —formar para la incertidumbre, fomentar
la creatividad, preparar para la complejidad— este tipo de espacios representa una via potente,
replicable y necesaria para imaginar nuevas formas de ensefiar y aprender en el marco de la
educacion STEM. En especial, se vuelve estratégico para formar a las nuevas camadas de
profesionales que requiere la sociedad del conocimiento, capaces de interactuar con tecnologias
disruptivas, integrarse a equipos multidisciplinarios y liderar procesos de innovacion con impacto

social y productivo.
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