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Solo uno de cada nueve anuncios de empleo estuvo
dirigido a trabajadores técnicos en ocupaciones elemen-
tales, según el último análisis del Centro Europeo para
el Desarrollo de la Formación Profesional (Cedefop)
sobre las tendencias laborales y las habilidades en la
Unión Europea.

El estudio, basado en anuncios de trabajo recopilados
en 2023 y 2024, destaca la capacidad de aprendizaje
como la metahabilidad más demandada, con empleado-
res buscando candidatos dispuestos a adquirir y desa-
rrollar nuevas competencias. Otras habilidades clave
incluyen el análisis de datos, la colaboración digital y la
planificación de eventos.

Poca demanda por trabajadores
técnicos en la Unión Europea

BREVE

puede resultarles tediosa. En esos casos,
las herramientas del mundo virtual pue-
den contribuir a que un niño no sienta 15
minutos en una caminadora como una
eternidad, por ejemplo.

Eso es lo que descubrió Aukán Yáñez,
técnico en Diseño de Videojuegos del IP-
CFT Santo Tomás, cuando este año sus
profesores le ofrecieron participar en la
creación de un rehabilitador muscular con
realidad inmersiva y monitoreo de datos
de sesión para personas con disfuncio-
nes neurológicas. 

Junto con otros alumnos de su institu-
ción, una docente de la Universidad San
Sebastián y una estudiante de la Universi-
dad del Bío-Bío, autora del proyecto, tra-
bajó en el desarrollo del rehabilitador Neu-
rovirtual, creando un software de apoyo a
la neurorrehabilitación para aplicarlo en un
videojuego. El objetivo es que el paciente
pueda conectarse a un computador con
cámara web y verse representado con un
personaje. “Ves un mundo lleno de natu-
raleza, y cuando empiezas a moverte, el
personaje también se mueve”, explica
Yáñez. 

Aún quedan algunos detalles por con-
cretar antes del lanzamiento del juego; sin

embargo, las pruebas con un niño de un
nivel de desarrollo cognitivo de cuatro
años ya dejan entrever el impacto que
puede tener. “En el mismo momento en
que se vio, su postura cambió y sus ganas
de estar allí también cambiaron, porque él
no quería hacer la sesión, no quería subir-
se a la cinta y su récord de 10 minutos de
caminata pasó a los 15 minutos sin darse
cuenta”, relata el técnico en Diseño de Vi-
deojuegos.

Aukán afirma que desde que escogió
esta carrera supo que quería ser un apor-
te para las personas. “Al principio, lo ima-
giné más bien como una posibilidad de
entretener. Con los videojuegos podía
llegar a la gente haciendo algo que me
gustaba, quizás entregando un mensaje
o contando una historia”, dice. Pero
mientras estudiaba aprendió la metodo-
logía que hay detrás del desarrollo de los
juegos o cómo hacer una investigación
centrada en las necesidades y gustos de
la gente. Y se dio cuenta de otras aplica-
ciones que estos pueden tener. “Hay co-
sas que se pueden sumar a la diversión,
como enseñar, quizás dar apoyo emocio-
nal o dejar una moraleja, una enseñan-
za”, concluye.

Son muchos los factores que pueden
influir en el tratamiento, rehabilitación o
mejoría de un paciente: desde recibir la
atención oportuna hasta encontrar moti-
vos que le animen a seguir adelante. Y en
ese proceso, todos quienes lo acompa-
ñan aportan con un grano de arena. 

Como el técnico en enfermería, carrera
que Lorena Gomila estudió en el IP-CFT
Santo Tomás de Ovalle. En esa ciudad,
durante la pandemia, el único hospital de
la zona se vio desbordado y “como una
forma de aportar a la sociedad”, decidió
apoyar los operativos contra el coronavi-
rus. Sin embargo, se dio cuenta de que su
ayuda era necesaria también fuera de ese
lugar, con personas mayores o de zonas
rurales que no podían recibir atención
hospitalaria ni visitas. Así que en su tiem-
po libre empezó a realizar consultas a do-
micilio.

La demanda de sus servicios fue tan
grande que tuvo que contratar a colegas
para que la ayudaran a cubrir a las empre-
sas que también requerían visitas para las
pruebas de covid-19. Una vez superada la
crisis sanitaria, estas personas que ya la
conocían siguieron prefiriendo sus servi-
cios. Necesitaban medirse la glucosa, to-
marse la presión, entre otros procedi-
mientos.

Así nació KYP, su propio centro de en-
fermería, que funciona desde hace un
año y ocho meses en una casona ubicada
en el casco histórico de Ovalle, a una cua-
dra de la plaza principal. Allí hay cinco sa-
las de atención, donde además de enfer-
meras y tens atiende un kinesiólogo, con
quien “me gustaría implementar un gim-
nasio para adultos mayores; todo a un
precio accesible para las personas de
nuestra comunidad”, explica. 

Paralelamente a este proyecto, trabaja
como integrante de la 4ª Compañía de
Bomberos de Ovalle y colabora en otras
organizaciones sociales y deportivas. Por
ello, a comienzos de año fue premiada co-
mo exalumna destacada por el IP-CFT
Santo Tomás. 

ACOMPAÑAMIENTO
VIRTUAL

A veces hay obstáculos en la recupera-
ción de un paciente que están relaciona-
dos con la motivación, sobre todo en el
caso de los menores, a quienes la terapia

IP-CFT SANTO TOMÁS: 

Desde disciplinas muy distintas,
Lorena y Aukán aportan a la
salud de las personas
La tens Lorena Gomila atiende a los adultos mayores de Ovalle en un centro que ella
misma fundó. Mientras que Aukán Yáñez, técnico en Diseño de Videojuegos, trabajó en el
desarrollo de un rehabilitador muscular para pacientes con disfunciones neurológicas. 

CATERINNA GIOVANNINI

‘‘Me gustaría implementar un
gimnasio para adultos mayores;
todo a un precio accesible para
las personas de nuestra
comunidad”.
LORENA GOMILA 

‘‘Hay cosas que se pueden sumar
a la diversión (de un
videojuego), como enseñar,
quizás dar apoyo emocional o
dejar una moraleja, una
enseñanza”.
AUKÁN YÁÑEZ
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ta curricular: competencias digi-
t a l e s e n c o n t e x t o d e I A ,
ciudadanía digital, colaboración,
comunicación, pensamiento
crítico, creatividad, sustentabili-
dad, etc.”.

OBSTÁCULOS
El Centro de Innovación del

Ministerio de Educación ha lide-
rado una serie de proyectos con
enfoque STEAM, como “Prota-
gonistas del Cambio”, en el que
se integran aprendizajes de dife-
rentes asignaturas con desafíos
del entorno, para encontrar solu-
ciones de forma colaborativa.

“Entre los equipamientos
tecnológicos que se utilizan se
cuentan tablets, cámaras digita-
les, micrófonos de estudio, te-
lón para superponer video digi-
talmente, microscopio-lupa di-
gital e impresoras 3D, entre
otros, para la creación de mate-
riales y recursos audiovisuales
que apoyen el desarrollo de los
proyectos”, detalla Martín Cá-
ceres, director del centro.

Pero aplicar este método en-
frenta obstáculos. Según Ale-
jandra Canales, entre los princi-
pales retos están la necesidad
de capacitar al profesorado y “la
falta de infraestructura adecua-
da y de recursos didácticos.
Muchas escuelas, especial-
mente en zonas rurales o de
menores recursos, no cuentan
con laboratorios equipados con
tecnología suficiente para desa-
rrollar proyectos que fomenten
la creatividad y el pensamiento
crítico”, dice. Para superar esta
limitación, añade, las institucio-
nes han establecido alianzas
con empresas y organizaciones
no gubernamentales para obte-
ner financiamiento y recursos.

Desde hace algunos años, un
nuevo método ha venido incor-
porándose y afianzándose en el
mundo de la educación. Ya no
solo se habla de STEM (ciencia,
tecnología, ingeniería y mate-
máticas, por su sigla en inglés),
sino también de STEAM, con
“A” de artes, un enfoque orien-
tado al desarrollo de competen-
cias del siglo XXI. La integración
de las artes en el marco de las
disciplinas científicas fomenta
la creatividad y la innovación,
permitiendo que los estudian-
tes apliquen el pensamiento crí-
tico y la resolución de proble-
mas.

“En la educación profesional
y universitaria, los cambios cu-
rriculares han fomentado la in-
terdisciplinariedad en áreas co-
mo inteligencia artificial, robóti-
ca, biotecnología y diseño digi-
tal. La inclusión del arte en
estos programas ha sido esen-
cial para abordar problemas tec-
nológicos desde perspectivas
creativas e innovadoras”, afir-
ma Alejandra Canales, miembro
de la mesa Desafíos Futuros de
la Educación, de la Fundación
Encuentros del Futuro (FEF), y
directora de Innovación Educa-
tiva en HOLISTIK Consultores. 

Claudia Jaña, miembro de la
mesa Desafíos Futuros de la
Educación y gerente de Educa-
ción KODEA, señala que en es-
tos momentos está en discu-
sión una actualización curricular
que se implementará en 2026,
por lo que “desde ya las institu-
ciones educativas pueden de-
sarrollar una estrategia que in-
corpore lo nuevo de la propues-

CON “A” DE ARTES:

Método STEAM
impulsa la creatividad
y la innovación en las
aulas
Este enfoque educativo fomenta el desarrollo
de habilidades interdisciplinarias que serán
cada vez más necesarias para desenvolverse
en la sociedad digital. 

TRINIDAD VALENZUELA V.

El Ministerio de Educación ha liderado una serie de
proyectos con esta metodología.

La falta de infraestructura adecuada y de
recursos didácticos son algunos de los
desafíos que enfrenta el sistema chileno
para implementar el enfoque STEAM. 

niería Agrícola en Inacap, sede Valdivia, y
su pasión por el activismo ambiental lo
ha llevado a viajar a Emiratos Árabes Uni-
dos, Estados Unidos y Egipto.

“Siempre he estado implicado en
cuestiones medioambientales. Todas las
generaciones de mi familia se han dedi-
cado a la agricultura”, explica, y por eso
ha representado a Chile en las dos últi-
mas cumbres del c l ima, COP27 y
COP28. En esta última, su tema de com-
petencia fue la seguridad alimentaria que
enfrenta la isla, donde “todos los alimen-
tos perecibles y no perecibles se están

importando desde el continente, y ese es
un desafío súper importante”, asegura.

También fundó Haka Nonoga Mai Ra-
pa Nui, agrupación encargada de repre-
sentar y acompañar a los estudiantes
universitarios de Rapa Nui. Lo hace con
actividades como una reciente reunión
con el ministro de Educación, Nicolás
Cataldo, donde solicitó un hogar univer-
sitario en Santiago para los jóvenes de la
isla y exploró posibles proyectos para
modificar el currículum escolar de Rapa
Nui a una escala más local, lo que sería
clave para un desarrollo sustentable. 

El deseo de emprender y ayudar a la co-
munidad puede surgir desde una edad
temprana, lo que hace que muchos jóve-
nes se vuelvan autodidactas. Un ejemplo
de ello es Óscar Iraira, quien desde que
estaba en el liceo técnico se dedicó a
aprender por su cuenta sobre innovación
tecnológica y, cuando tuvo que elegir qué
estudiar, decidió ingresar a Ingeniería Civil
Electrónica en una universidad.

En su segundo año de estudios, formó
junto a un socio el Instituto Robótica, una
organización especializada en programas
educativos de robótica aplicada, innova-
ción y emprendimiento con base tecnoló-
gica, a través de los cuales buscan acercar
este tipo de conocimientos a estudiantes
y profesores. También ha dictado charlas
sobre el tema en el extranjero y fue invita-
do a Japón a un programa de intercambio
juvenil para jóvenes líderes del mundo.

Pero combinar todas estas activida-
des con sus estudios no fue fácil y sintió
poco apoyo de su entonces institución
educativa. Además, viniendo de la edu-
cación técnica, “no quería estar seis
años con full teoría”, dice. Tenía claro
que necesitaba un lugar que apoyara sus
proyectos, y en el programa de Ingenie-
ría en Electrónica y Sistemas Inteligen-
tes de Inacap, sede Concepción-Talca-
huano, encontró lo que necesitaba. Ase-
gura que “llegué a una institución que
hacía honor a su misión y visión de for-
mar a profesionales integrales con habili-
dades de emprendimiento”.

DE GENERACIÓN EN
GENERACIÓN

Enerike Te Manu Hey, joven de Rapa
Nui, está terminando su carrera de Inge-

INACAP:

Cuando jóvenes emprendedores
encuentran su espacio en la
formación técnica
Desde la Ingeniería en Electrónica y Sistemas Inteligentes, uno, y desde la Ingeniería
Agrícola, el otro, Óscar Iraira y Enerike Te Manu Hey han viajado por el mundo
compartiendo sus conocimientos. 

CATERINNA GIOVANNINI

‘‘Llegué a una institución que
hacía honor a su misión y visión
de formar a profesionales
integrales con habilidades de
emprendimiento”.
ÓSCAR IRAIRA

‘‘Siempre he estado implicado en
cuestiones medioambientales.
Todas las generaciones de mi
familia se han dedicado a la
agricultura”.
ENERIKE TE MANU HEY 
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