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RESUMEN

Este articulo presenta los resultados de la fase de implementacion de un estudio de caso que pretende instaurar un modelo de
competencias para el desarrollo del pensamiento creativo e innovador a partir de la ingenieria concurrente, como gestion de las practicas
de ensefnanza y aprendizaje en una Institucion de Educacién Superior (IES) en Bogota-Colombia. La actividad se desarrollé bajo un
método de investigacion accion participativa, el cual buscé explicar razones de los diferentes aspectos que conllevan la planificacion,
organizacion y el estudio de un producto o servicio, al intervenir desde un modelo instaurado como proyecto de aula contrastando estos
analisis con los primeros resultados de una investigacion tipo exploratoria de enfoque cualitativa tomando organizaciones y/o empresas
en contextos reales para su diagnéstico de necesidad de innovacion. Estos criterios de trasferibilidad se basan por una parte sobre
una interpretacion del enfoque concurrente al realizar el estado del arte existente y los patrones de comportamiento de las empresas
para asi destacar las dimensiones criticas particulares, por otra parte, se basa en un analisis del tipo de modelo de intervencion que
permita su implementacion en este tipo de empresas. En consecuencia, el modelo de trabajo simultaneo integra las experiencias y la
informacion a través de un conjunto de elementos, que permiten visualizar destrezas creativas para formular ideas novedosas en el ciclo

de vida de un producto o servicio, exponiendo la relevancia de la presente estrategia didactica en integrar la academia con la realidad.

Palabras clave: Investigacion formativa, pensamiento creativo, Ingenieria concurrente, innovacion, practica pedagogica.
ABSTRACT

This paper presents the results of the implementation phase of a case study that aims to establish a competency model
for the development of creative and innovative thinking from concurrent engineering, as management of teaching and
learning practices in an Institution of Higher Education (IHE) in Bogota-Colombia. The activity was developed under a
participatory action research method, which sought to explain the reasons for the different aspects involved in the planning,
organization and study of a product or service, by intervening from a model established as a classroom project contrasting
these analyses with the first results of an exploratory research type of qualitative approach taking organizations and / or
companies in real contexts for their diagnosis of need for innovation. These criteria of transferability are based on one hand
on an interpretation of the concurrent approach when making the existing state of the art and the patterns of behavior of
the companies to thus emphasize the particular critical dimensions, on the other hand, it is based on an analysis of the
type of intervention model that allows its implementation in this type of companies. Consequently, the simultaneous work
model integrates experiences and information through a set of elements, which allow visualizing creative skills to formulate
new ideas in the life cycle of a product or service, exposing the relevance of the present didactic strategy in integrating the
academy with reality.

Keywords: Formative research, creative thinking, concurrent engineering, innovation, pedagogical practice.

Resumo

Este artigo apresenta os resultados da fase de implementacdo de um estudo de caso que visa estabelecer um modelo
de competéncias para o desenvolvimento do pensamento criativo e inovador a partir da engenharia concorrente, como
gestao de praticas de ensino e aprendizagem em uma instituicdo de ensino Ensino Superior (IES) em Bogota-Coldmbia.
A atividade foi desenvolvida sob o método de pesquisa-acao participativa, que buscou explicar as razoes dos diferentes
aspectos envolvidos no planejamento, organizacao e estudo de um produto ou servico, intervindo a partir de um modelo
instituido como projeto de sala de aula, contrastando essas analises com os primeiros resultados de uma pesquisa de tipo
exploratério com abordagem qualitativa, tomando organizacoes e / ou empresas em contextos reais para o diagnéstico
da necessidade de inovacao. Estes critérios de transferibilidade baseiam-se, por um lado, na interpretagéo da abordagem
concorrente na execucao do estado da arte existente e nos padroes de comportamento das empresas para realcar as
dimensoes criticas particulares, por outro lado, baseiam-se na analise do tipo de modelo de intervencao que permite a
sua implementacgao neste tipo de empresa. Consequentemente, o0 modelo de trabalho simultdneo integra experiéncias e
informacoes por meio de um conjunto de elementos, que permitem visualizar habilidades criativas para formular novas
ideias no ciclo de vida de um produto ou servico, expondo a relevancia dessa estratégia didatica na integracao da acade-
mia com a realidade.

Palavras-chave: Pesquisa formativa, pensamento criativo, engenharia concorrente, inovagao, pratica pedagogica.
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Introduccion

Los procesos de formacion en la investigacion comprende
una serie de pilares que segln Fong, W.; Acevedo, R.
y Severiche, C. (2016), en su articulo estrategia de
investigacion formativa en la educacion tecnoldgica,
expresa que las instituciones educativas han generado
diversas acciones que prevén la cohesion del curriculo con
recursos pedagogicos, didacticos e investigativos, donde
los estudiantes integren saberes y habilidades propias
de su disciplina, con el fin de lograr el fortalecimiento
de sus habilidades cognitivas, comunicativas y de
trabajo colaborativo, Ballesteros & Moral (2014) y
Valderrama & Valderrama (2014) senalan que para
atender diversas necesidades se han puesto en marcha
diferentes habilidades pedagogicas, destacandose entre
ellas los proyectos de aula o también llamados trabajos
semestrales guiados; los cuales buscan aprovechar los
conocimientos recopilados en las asignaturas sobre
un proceso o producto especifico, a través del cual el
estudiante va adquiriendo la capacidad de relacionar
los conceptos tedricos con la experiencia practica para
solucionar problemas reales (Barrientos, 2012; Canales
y Schmal, 2013).

De esta manera, los procesos de innovacion en las
empresas han transformado rapidamente la informacion
en conocimiento, y a su vez, el conocimiento en
innovacién y esta en nuevos productos y tecnologias
(Murcia & Guzman, 2015). Por consiguiente, se podria
determinar que el proyecto de aula es un conductor
de una construccién colectiva del conocimiento que
contribuye al corazon de la politica educativa como nicleo
para el fortalecimiento de la gestién escolar, una real
concrecién de todas las acciones pedagogicas. Razon de
otorgar la idea para desarrollar un proyecto pedagogico
que globaliza el aprendizaje colectivo en el aula y las
experiencias de la realidad al estructurar un modelo, que
forja competencias a la hora de participar en cada una de
las etapas o sucesos para el desarrollo de un servicio o
producto.

Para colaborar y contribuir en todas las fases que lleva
a la construccion y desarrollo del producto o servicio en
beneficio de la organizacién, que por esencia se convierte
en un proyecto que constituye al pensamiento creativo.
Por este motivo, el presente ejercicio se ejecutd en la
asignatura “creatividad y pensamiento innovador”, por
tener como propésito la de intervenir en el desarrollo
creativo para generar destrezas, habilidades, aptitudes y
actitudes para formar ideas novedosas. Una asignatura
ofrecida en todas los planes de estudio de los programas
académicos de la Corporacion Unificada Nacional de
Educacién Superior CUN, para garantizar el desarrollo de
competencias en los estudiantes al tiempo que fortalece
la cultura investigativa ya que expone elementos, que

permiten proponer temas y proyectos que contribuyen
al avance del conocimiento profesional, para presentar
y desarrollar ideas de mejoramiento de lo existente,
frente a nuevas necesidades y oportunidades tanto
empresariales como sociales.

Un método para mejorar la comunicacion: un
diagnéstico de la propuesta

El definir una ruta de experiencias y soluciones que
gestionan el conocimiento, organiza como plantea
Chadwick (2001) constantemente unidades con algin
tipo de orden que son llamamos “estructura”, donde
segln Saldarriaga P; Bravo G; Loor M (2016), se entienden
el aprendizaje o una reorganizacién de esas estructuras
cognitivas existentes en cada momento, o cambios
en nuestros conocimientos, vistos como el proceso
donde a partir de las experiencias se incorporan nuevos
conocimientos, se explican por una recombinacion que
actua sobre los esquemas mentales y que para Piaget son
parte del desarrollo intelectual.

Estructuras integradas como competencias para ordenar
datos y definir un ordenamiento I6gico a través de la
interaccion y los procesos de aprendizaje, que revisa las
actividades presentes en el ciclo de vida del producto
0 servicio y prueba cambios desde el momento de
observar hasta comercializar un proyecto. Donde son
los psicélogos educativos, los disenadores de curriculo,
de materiales didacticos (libros, guias, manipulables,
programas computacionales, etc.) y los profesores los que
deben hacer todo lo posible para estimular el desarrollo
de estas estructuras, que permiten construir sus propios
procedimientos para resolver una problematica. Esto al
proporcionar la derivacién de operaciones, que proveen
“impulso de una organizacion para constituir el factor
decisivo que determina el éxito o el fracaso de un negocio”
(Kendrall y Kendrall 2011).

Es por lo que, se toma segln Molina y Carles (2006) la
Ingenieria Concurrente, como la base para fomentar
un trabajo donde la innovacion y la creatividad salgan
al encuentro de las verdaderas necesidades de los
productos y servicios a desarrollar. Premisas para vincular
un conjunto de técnicas y herramientas que engranen
habilidades, como respuesta a la necesidad de mejorar la
comunicaciény la planificacién, entre los responsables de
especificar las caracteristicas y la fabricacién. Al concebir
segln Saldarriaga P, et al. (2016), el conocimiento como
una construccion propia del sujeto que se va produciendo
dia con dia resultado de la interaccion de los factores
cognitivos y sociales, este proceso se realiza de manera
permanente y en cualquier entorno en los que el sujeto
interactla y una metodologia...

“de trabajo convergente de las diferentes etapas y exige
que se invierta mas tiempo en la definicion detallada



del productoy en la planificacion. Asi las modificaciones
se hacen en la fase del diseno mucho antes de que
salga el prototipo o las muestras de produccién, lo
cual conlleva a una reduccién considerable de costo.
Aunque bajo este enfoque en las primeras etapas el
tiempo se incrementa, es claro también que el tiempo
total de ciclo se reduce sustancialmente, definido
como la Ingenieria Concurrente”. (Ingenieria Industrial
En linea 2018).

Es asi como se determinan algunas herramientas de
accion para crear conocimiento, ideas nuevas o exponer
y evidenciar diferentes tipos de innovacion. Segln
Rodriguez (2006), la innovacion no se enfoca solamente
hacia las actividades cientificas y tecnolégicas, sino que
también se presenta a través de sistemas estratégicos
de gestion, comercializacién como financieros, y que
permiten dar presencia y prueba a prototipos. Que
conducen a un conjunto de actividades que hacen que
la organizacion que no sea capaz de cambiar, segin
Vélez X, Ortiz S (2016), corre el riesgo de estancarse o
desaparecer y para evitarlo requieren la capacidad de
generar cosas diferentes y originales, es decir, de la
creatividad, no solo para solucionar problemas o aspectos
que afecten negativamente la compania, sino para indagar
sobre nuevos enfoques de gestion que permitan buscar,
construir o aprovechar oportunidades para sobrevivir y
progresar.

Asi pues, que se generan respuestas mas acertadas
mediante conocimientos adquiridos para la resoluciéon de
problemas, bajo instrumentos de mejorar el acto creativo,
al introducir cambios que vinculen herramientas que
establecen expectativas para lograr que la innovacién
forme parte del trabajo diario. Segin Vélez X, Ortiz S
(2016), la innovacion debe ser el ADN que las empresas
quieren para ser mas competitivas, que no se concibe
en un entorno ajeno a la globalizacion puesto que, en su
cambio no existen cambios geograficos.

Por lo que, al integrar un tejido operativo que gestiona
el conocimiento y fomenta una cultura de investigacion,
al dar prueba de un punto de encuentro entre el trabajo
multidisciplinar y la realidad, bajo un conjunto de
actividades que se estructuran del conocimiento, el
aprendizaje continuo y los flujos de informacion que la
organizacion percibe del entorno con la percepcion de
una oportunidad del mercado y termina en la produccion,
venta y entrega de este producto (Ulrich y Eppinger 2012).
Razon por la cual, la intencién como argumenta Penagos
Cruz (2015), es la de construir espacios que fomenten
la cultura investigativa y el desarrollo de habilidades, en
metodologias que le permitan acercarse a la problematica
empleando el método cientifico. Un entorno de
conocimiento interno y externo que identifica diferentes
ideas en la actividad propuesta, que facilita la insercién
de los estudiantes en el campo cientifico de manera
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creativa, pedagbgica y ademas desarrolla actividades en
una linea de trabajo que integran contenidos de distintas
areas del conocimiento.

Esto expuesto en un esquema para filtrar, codificar,
categorizar y evaluar la informacion que uno recibe en
relacion con alguna experiencia relevante, al captar
la informacién. Por ello, se podria argumentar que
la informacién y su gestion adquieren un sistema de
diagramas utilizados para representar y exponer ideas,
tareas, lecturas, dibujos u otros conceptos conectados
alrededor del proyecto para proporcionar la participacion
de los diferentes equipos de trabajo. Parafraseando
a Rodriguez (2006), la gestion de la informacion y el
conocimiento adquieren un papel determinante, en
particular se ha enfatizado sobre la importancia del
conocimiento del entorno externo para la competitividad
de la organizacién innovadora del futuro.

Es decir, que tanto lo argumentado por Lewandowski, C. M.
(2015) de generar informacién, para que un determinado
producto o servicio se materialice, como lo estipulado por
Rodriguez (2006) donde la informacién es transformada
hacia el resultado (basado en conocimiento aplicable
y con valor estratégico), la cual brinda las condiciones
necesarias para que se presente un flujo continuo
de conocimiento en toda la estructura, como método
proyectual, en una continua indagacion e interrogacion,
en un pensamiento en simultaneo en la busqueda de los
“momentos o instancias proyectuales” que surgen del
aprendizaje a partir de la construccion recurrente de un
mapeo que conlleva implicito un discurso espacial, formal
y técnico (Florez Millan, et al. 2014).

Asi que, es una estrategia con la finalidad de conseguir
una rapida creacion e integracion de ideas, que haran de
consolidarse en productos nuevos o mejorados. Se adapta
de tal manera, el modelo presentado por el programa de
gestion del diseno como factor de innovacion, expuesto
en el libro “Diseno de productos: una oportunidad para
innovar de Lewandowski, C. M. (2015).A la cual accede
y le es posible vincular métodos, practicas, técnicas y
tecnologias que integren acciones colaborativas en la
bldsqueda de propuestas e ideas innovadoras. En un flujo
continuo de informacién interna - externa para conseguir
una rapida creacién y asimilacion de ideas que han de
consolidarse en el desarrollo de nuevos productos o
procesos (Rodriguez 2006) que; mediante el monitoreo
del entorno y la adquisicion de informacion, se clasifican
ideas facilitando su observacion y eventual decision.
Actividades en equipos utilizados como herramientas
Gtiles para organizar datos al estudiar el proyecto,
integrando de forma holistica a los participantes en la
creacion de espacios necesarios para que los productos
0 servicios sintonicen las demandas, las expectativas y
sean:
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® Deseables;(departamentos de diseno y
mercadeo) responden a anhelos y necesidades
reales, frente a su funcionalidad, confiabilidad,
usabilidad y deseo. Llegada de los canales que
conectan la oferta con los consumidores, para la
presentacion de la marca y sus servicios.

e Util; (departamentos de administracion y
mercadeo) los cuales articulan la aceptabilidad
del producto o servicio frente al precioy al generar
un margen que haga de la idea sea sostenible
para la organizacion. Panorama que se realiza
desde una vision de tener el proyecto en marcha,
una cohesion de viabilidad en el desarrollo frente
a las dificultades de la empresay su mercado, que
facilita los procesos en capacidades instaladas
y esenciales que anaden valor. Por lo tanto, los
participantes bajo experiencias académicas con
modelos de negocio y redes de trabajo proyectan
la cadena del valor e integran una asociatividad.

® Utilizable; (departamentos de administracion y
diseno) Conllevan el poder de ejecutar de forma
fiable, agil y eficiente las técnicas y tecnologias
mas adecuadas, que buscan una propuesta
creativa que se desarrolla en él los sucesos de
diseno para satisfacer una realidad y otorgando
una utilidad del producto o servicio. Que ofertan
el rendimiento al exponer las caracteristicas
basicas y sus funciones. Figura 1.

Por consiguiente, se trata de alinear competencias del
pensamiento divergente, en operaciones comerciales
asimismo son un factor decisivo para determinar el éxito
o fracaso de un negocio al ser deseable, util y utilizable.
Herramientas dedicadas a la proyeccion de practicas
pedagbgicas y diverso material pedagégico, advirtiendo
escenarios estratégicos que permiten la exploracion
de ideas, tecnologias, como el optimizar recursos y
conocimientos.

Por lo que, es un trabajo sistematico y secuencial para
la mejora de actividades desde los departamentos de
mercadeo, diseno y administracion e ingenieria, ya que
desde que se inicia un proyecto, se apuesta por un trabajo
multidisciplinar y participativo. Segun Flérez Millan, L. A.,
Ovalle Garay, J. H. y Forero La Rotta, L. A. (2014), como
una herramienta operacional y pieza clave de articulacion
y coordinacion entre los diferentes campos del saber.
Estos, asociados a la preparacion de ejes problematicos y
practicas pedagogicas que estructuran transformaciones
de exploracion de ideas dentro de la revision realizada
en el desarrollo de un producto que hace evidentes
cambios, la toma de decisiones en las fases iniciales y los
requerimientos de areas que intervienen habitualmente
mas tarde en el proyecto (Barba 2000).

Es asi como se crearon constructos nuevos que
propiciaron la adecuada implementacion de los elementos
de innovacion en un producto (bien o servicio), en un
nuevo método de comercializacion o de un nuevo método

Figura 1: Experiencia académica de trabajo simultaneo (integrador) conformados en el aula de clase, tomando la Ing.
Concurrente para el pensamiento creativo e innovador en el desarrollo de un producto o servicio. Construido a partir de

PDCA Home (2014) y Lewandowski, C. M. (2015).
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organizativo en las practicas internas de la empresa, en
la organizacion del lugar de trabajo o de las relaciones
exteriores (Manual de Oslo 2006). Por consiguiente,
generando comportamientos regulares que admiten la
realizacion simultanea de todas las tareas de desarrollo,
desde las fases iniciales hasta la fabricacion del prototipo
permitiendo asi evitar reprocesos, mientras que en un
modelo secuencial solo existe la posibilidad de volver a
las fases anteriores de desarrollo del producto (RIOS, J;
1999).

Igualmente, como lo expresa Flérez Millan, et al. (2014),
la palabra concurrente adquiere un valor mas profundo,
en especial en el desarrollo de los procesos y métodos
que faciliten el logro de los objetivos propuestos,
mejorando la calidad de los productos desde lo formal,
optimizando los tiempos de produccién, asi como el
desarrollo y la inversion de recursos. Esto en practicas
para un pensamiento creativo e innovador encamine la
prueba de todas las operaciones cientificas, tecnolégicas,
organizativas, financieras y comerciales exploradas por
los departamentos constituidos en el aula de:

| Departamento de Diseno: Segin Lewandowski,
C. M. (2015), en una aproximacion rapida y
simplificada podemos decir que disenar es
pensar antes que hacer, lo que lleva implicitas
dos acciones: pensar y hacer. Referente a la
innovacién implementando estandares del
mercado y la organizacion, al incluir alteraciones
significativas en las especificaciones técnicas, en
lo componentes, materiales, en la incorporacion
de software o en otras caracteristicas funcionales,
formales y/o estéticas definidas para la
realizacion del diseno en detalle. Su participacion
tiene caracteristicas comparativas a un proceso
social, que consiste en pensar y trabajar a través
de diferentes perspectivas que a menudo implica
considerables conflictos y negociaciones (Castillo,
Alvarez y Cabana 2014).

|  Departamento de Administracion e ingenieria:
Referente a la innovacién que se realiza en los
procesos y su organizacion, al otorgar utilidad
de nuevos métodos en el negocio (gestion del
conocimiento, formacion, evaluacion y desarrollo
de los recursos humanos, gestion de la cadena
de valor, reingenieria de negocio, gestion del
sistema de calidad, etc.). Posee la capacidad de
planificar, disenar, implantar, mantenery controlar
eficientemente la organizacion, para afrontar
nuevas estructuras industriales que llevan al
desarrollo del producto, al proveer en el del grupo
una mejora tecnologica de la informacién y de la
organizacion.

| Departamento de Mercadeo: Referente a la
innovacién en mercadotecnia o emocional para
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advertir sus diferentes procesos de produccion
y utilidad, al Implementar nuevos métodos de
mercadeo, incluyendo mejoras en el desarrollo
del diseno frente a un producto, precio, plaza
y promocion. Su aporte en la definicion del
proyecto implica el conocimiento del contexto y
las tendencias de participacién en el mercado,
para establecer las ideas y las propuestas
que se lleven en equipo, para incluir cambios
significativos en el diseno del producto, que son
parte del nuevo concepto de comercializacion.

Se podria concluir, una practica pedagogica de trabajo
simultaneo que implementa estrategias en el aula, para
contribuir en diversas competencias bajo el pensamiento
creativo que conlleva el proceso de recoleccion de
informacién, en casos que la organizacibn asume para
alcanzar objetivos. Esto mediante casos en el desarrollo
que se producen en las innovaciones en un producto o
servicio y se enfocan en gestionar el conocimiento de
sus participantes, ligado a la creatividad. Ademas, con
la habilidad de aplicar los conocimientos cientificos,
a un nivel de desarrollo efectivo del alumno, no para
acomodarse a €l, sino para hacerlo progresar a través de
su zona de desarrollo préximo o el margen de incidencia
de la accién educativa (Rodriguez 2006).

Fases en la actividad simultanea de trabajo
colectivo

Retomando a Flérez Millan, et al. (2014), al definir la
Ingenieria concurrente como una superposicion de
actividad permanente y cita a Escorsa y Valls, 2005), que
establece una accion de transformacion que se convierte
en y se concibe como “una propuesta que cambia la
conexion o enlace entre las fases por la conformacion
de un equipo multidisciplinar que desarrolla el producto
en una interaccion constante desde el inicio hasta el
final”. Esto para dar gestion a los recursos seleccionados
que permiten ser utilizados por los participantes con la
posibilidad de la discusiony de “lograr que se dé un proceso
de produccién colectiva del conocimiento” (Rodriguez
2006). Por consiguiente, “resulta mas productivo el trabajo
investigativo, en el cual convergen diferentes disciplinas
y se trabaja en funcién de comunidades académicas”
(Penagos Cruz 2015), aplicando tecnologias, técnicas
y herramientas organizados bajo un conjunto de pasos
ordenados que parten del método cientifico en las fases
de:

® Definicion Estratégica (Empatia o)
exploracion); fase exploratoria o contacto
global del proceso de observacion que
determinalapertinenciadelos participantes
en el desarrollo de los procesos creativos
y el reto del proyecto. Un suceso en la
empatia tanto al interior como al exterior
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que revisa y observa las caracteristicas
del usuario, cliente y la empresa, en su
sistema operativo o conjunto de 6rdenes y
acciones que tienen un gasto o activo para
la organizacion y su entorno (Proveedores,
compradores, distribuidores y la misma
empresa).

Pretende dar una vision general de tipo
aproximativo respecto a una realidad y al
nimero de recursos que pueden aportar
a la organizacion introduciendo asi, la
practica pedagégica como pensamiento
creativo que tiene como objeto inicial, la
de promover una actitud de confianza y
responsabilidad en cuanto a las actividades
de su unidad frente al grupo. Esto como
argumenta Penagos Cruz (2015), creando
un incentivo constante y duradero que
genere motivacion en los procesos de
investigacion en cada estudiante y a su
vez contrarreste la poca participacion y
deficiente investigacion.

Su evaluacion se prueba al contar con
todos los especialistas que representan
a todas las etapas del diseno y desarrollo
del producto y que participan en este
proceso desde el comienzo con un 100
% de dedicacion. Se identifican las
posibilidades de produccion al iniciar la
observacion de hechos, fenémenos y la
causa para determinar la adquisiciéon de
mas informacioén al proponer de manifiesto
de ciertos aspectos.

Diseno de concepto (definicion o
descripcion); fase donde se recolecta
informacién que proporciona en el reto de
trabajo. Se define el contexto y tendencias;
como los materiales y tecnologias (diagrama
de flujo de proceso de la organizacion) y
los requerimientos de diseno (estéticos,
funcionales, formales, simbdlicos y uso)
del producto. Se trata entonces de generar
los pilares para desarrollar elementos
de ideacion, al integrar un conjunto de
conocimientos que elaboran para dar
prevalencia a la gestion de conocimiento y
transferencia de tecnologia.

Al validarse el documento que proporciona
informacion del proyecto, se expone la
evaluacion de esta etapa, fundamental en
una explicacion posible y provisional que
permite explicar los hechos observados,

identifica los productos competidores y se
efectla un analisis comparativo que da
como consecuencia una reformulacion de
tipologias. Esto con el fin de fortalecer el
proceso de reflexion hecha en el analisis
desde los departamentos y sus referentes
de innovacién para la postulacion de ideas.

Diseno al detalle (idea o relaciona); fase
descriptiva donde la preocupacion primordial
radica en describir algunas caracteristicas
fundamentales, permitiendo pensar
detenidamente y sacar conclusiones del
mercado (producto, precio, publicidad vy
punto de venta). Se desarrollan propuestas
que dan forma a cambios significativos en
sus componentes del producto o servicio
y al analisis econémico (optimizacion de
procesos). Se relacionan los factores de
riesgo en la gestion de conocimiento y
transferencia de tecnologia, frente a la
factibilidad de aplicacion de ideas. En la
participacion se potencializan técnicas
de creatividad que llevan al desarrollo de
diferentes métodos de investigacion de ideas
y aplicaciéon en el proyecto, estableciendo
propuestas, las cuales visualizan materiales y
procesos que fijan los elementos del proyecto
y su participacion en la organizacion.

Testeo (Prototipado o explica); fase donde
se presentan las conclusiones y se formula
la teoria correspondiente a la simulacion
previa a la fabricacion, para hallar posibles
problemasy realizar una verificacion a partir
de un analisis estructurado del producto
(planos técnicos de fabricacion, diagrama
de procesos, arbol de ensamble y listado
de piezas). Se visualiza la presentacion de
prototipos y ficha del producto (ensayos de
usabilidad y funcionalidad), que llevan a la
sustentacion de los tipos de innovacion.
Esto ayudara a socializar la gestion del
conocimientoylatransferenciadetecnologia
en procedimientos, representados en
los documentos (petitorio, resumen,
descripcion, reivindicaciones y dibujos)
para la solicitud de la patente (invencién o
modelo de utilidad) del producto o servicio.

Mercadeo (Verifica o predice); fase
donde se considera el compartir de las
conclusiones obtenidas proporcionando un
prondstico en la gestion de conocimiento
y de transferencia de tecnologia, se
hacen evidente los diagramas procesos
(ensamble de piezas, analisis de tiempo,

pAK)
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certificaciones), analisis de rentabilidad
(6rdenes de compra) y diagnésticos de
envases y embalajes (analisis de fallos
y efectos), utilizando herramientas de
retroalimentacion, de modo que se recoja
informaciéon del impacto que causa la
presentacion final del proyecto realizado en
aula de clase. Figura 2.

Por consiguiente, la presente una practica pedagogica
o estrategia de construccion colectiva del conocimiento,
articula experiencias de la realidad al disponer de
diferentes elementos organizativos internos, como en su
ejecucion para desempenar las funciones y actividades
que optimizan las dinamicas académicas al interior de
los grupos de estudio. Entonces, podemos decir que nos
encaminamos a un procedimiento de gestion de proyectos
en ambientes de informacion, donde se ordenan los
participantes con diferentes métodos y herramientas que
se alienan al comunicar y exigir altos niveles de innovacion
en la interaccion de sus competencias.

En el proceso ludico pedagdgico, genera un proyecto
de aula para propiciar el aprendizaje a partir de juego
de roles con los lineamientos de la asignatura, esto al
proponer en el ambiente de aprendizaje un modelo o
metodologia simultanea de trabajo colaborativo y creativo

3.Diseno
en detalle

Reflexién

Prototipa

4. Verificacié

y Testeo
Reflexion
accion

de Concepta

Practica
académica simultanea
para el pensamiento
creativo en el aula

Comercializa

que otorga mejoras no solo en la capacidad de trabajar en
equipo, sino al momento de ser innovador, tanto en la vida
personal como en la profesional. Un aporte de calidad
mediante métodos interdisciplinarios y el empleo de
medios multiples de comunicacién, como la produccion
de materiales pedagogicos que se ajusten mas a las
necesidades de desarrollo de la comunidad.

Es por consiguiente que segun Quiroga-Ramirez (2012)
senala que los proyectos promueven la forma de pensar,
incrementando la creatividad e imaginacién en los
estudiantes ofreciéndoles experiencias significativas a su
vida cotidiana; es decir, con los proyectos los estudiantes
utilizan su capacidad de crear e inventar, asi favorecen
los diferentes estilos de aprendizaje que cada uno
posee. Motivando al reconocimiento de un problema y
del proceso que instiga a observar (exploracion), definir
(descripcion), idear (relacion), prototipar (explicacion),
producir (prediccion) y/o vender (aplicacion) la innovacion
de un producto de manera logica y creativa.

Método de gestion en la praxis

El vincular una practica pedagogia en el aula, bajo un
enfoque epistemoldgico interpretativo y que, toma la
ingenieria concurrente como método de direccionamiento
del razonamiento l6gico para obtener y tomar decisiones

2. Diseno

Observacién
Reflexion

1. Definicion
Estratégica

Observacion

.Produccién

y Mercadeo
Explicacién
accion

Figura 2: Fases para el desarrollo o mejora del producto o servicio con el acompanamiento de una practica académica
simultanea para el pensamiento creativo en el aula. Tomado de http://msdproductos.diniko.com/ Fuente adaptacion

Propia
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a partir de premisas, que contienen datos particulares
a experiencias individuales. Segun Flérez Millan,
et al. (2014), una practica proyectual jerarquica,
concebida a partir del conocimiento técnico aplicado
por profesionales de todos los tipos de saberes, en una
continua superposicion de fundamentos y métodos para
la resolucion de los problemas que permiten el logro de
autonomia integralidad, innovacion, interdisciplinariedad y
flexibilidad. Sucesos que llevan a gestionar el conocimiento
y que propician la participacion de la exploracion del reto
de trabajo por medio de la interaccion de sus participantes
y la adquisicion de diferentes herramientas tecnolégicas
de comunicacion, que regulan diferentes etapas que
requieren de mas informacion.

Esto, sobre procesos de aprendizaje que parte de la
observacion, la reflexion hasta el virtual desarrollo,
centrando su estudio y su metodologia simultanea de
trabajo al rediseno, desarrollo del producto o servicio.
Dinamicas que llevaron a proponer diferentes ambientes
de comunicacién como evaluacion en foros, juegos de
roles, métodos de investigacion de ideas y presentaciones
generadas del mismo caso. Lo que llevd a relacionar
la problematica, contemplar la ensefa en procesos,
estructurar los contenidos y reconocer en su equipo de
trabajo competencias e informacién, donde el alumno
adquiere las estructuras de forma natural e inevitable
y accionar un proceso complejo de construccion por
parte del sujeto en interaccion con la realidad, que no
trata de mero hecho de obtener respuestas, sino que
lo verdaderamente importante es como se produce el
aprendizaje segln Saldarriaga P; et al. (2016).

Por ello, el integrar las diferentes competencias vy
retroalimentar las fases para explorar, describir,
relacionar, explicar, predecir y aplicar los sucesos que
guian, se presentan como los niveles de una investigacion
cientifica y funciona como recolector de informacion en el
desarrollo de un producto o servicio, esto de un proyecto
académico en el aula. En pocas palabras, se reflej6 en
el aumento competitivo y difusion del conocimiento
de forma econdémica y social. Un motor de innovacion y
aprendizaje para un espacio organizacional de dialogo,
segln Saldarriaga P; et al. (2016) parte de la adquisicion
sucesiva de estructuras l6gicas cada vez mas complejas
que subyace a las distintas areas y situaciones que el
sujeto es capaz de ir resolviendo a medida que crece.
En la tabla 1 se utilizaron diferentes métodos para ser
herramientas que aportan al trabajo en grupo.

Tabla 1 Técnicas y/o métodos de investigacion que
integra las fases para el pensamiento creativo de apoyo
organizacional en el desarrollo o mejora del producto o
servicio. Fuente adaptacion Propia

Herramienta o método de

Etapa . L .
P investigacion de ideas

Entrevista

Arbol de problemas
Documentacién
Fichas de personas
Perfiles de segmento de
clientes
Bechmarketing
Brainstorming
Marco Légico
Prototipo

Modelo de negocios
Fichas técnicas
Mockup

Testeo de prototipo
Showroom

Explorar

Describir

Relacionar

Mapa Mental

Explica

Predice

Por lo tanto, generar espacios de intercambio de
conocimiento permite integrar varios puntos de vista a lo
largo del proyecto a partir de fichajes, que se presentan
como oportunidad para registrar datos, en el proceso
exploratorio. Criterios sistematicos que acceden a una
estructura mental descrita, al obtener una imagen
esclarecedora del fenomeno de estudio, en fendmenos
relativamente desconocidos, como afirma Sampieri
R; Fernandez C; Baptista Pet al. (2010), para obtener
informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una
investigacion mas completa respecto de un contexto
particular, investigar nuevos problemas, identificar
conceptos o variables promisorias, establecer prioridades
para investigaciones futuras, o sugerir afirmaciones vy
postulados.

Por consiguiente, alternar esta practica pedagogica
para introducir a procesos de innovacion y estrategias
de comunicacion, en la “utilizaciobn de sus propios
conocimientos tecnolégicos y en la aplicacion de su saber
hacer al desarrollo de nuevos productos o a la mejora de
sus procesos tecnolégicos” (lvanez 2000). Es asi como
los procedimientos didacticos facilitaron la identificacion
y visualizacion de datos a partir de la metodologia
concurrente, que inicié en recolectar la mayor parte de
informacion e integrarla en un espacio de aprendizaje,
con el fin de explicar un proyecto que se logra a partir
de la interconexion equilibrada de todos los aspectos
conceptuales y planteamientos involucrados en el
campo de las metodologias aplicadas para la resolucién
de preguntas segln Flérez Millan et al. (2014). En
consecuencia, implica la interaccion de preguntas entre
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los conductores interdisciplinarios que benefician los
planteamientos expuestos en el resultado de aprendizaje.

Es asi como estos elementos conceptuales son encauzados
al tratamiento de datos sistematizados para cubrir una
necesidad o un objetivo que actla como una actividad
formal de recopilacion, integracion, comparacion, analisis y
dispersion de informacion interna y externa de la empresa de
manera oportuna, eficaz y eficiente (Koontz y Weihrich 2001).
Propiciando asi, habitos y una filosofia de trabajo basada en
un enfoque sistematico para un diseno de productos con
caracteristicas cientificas en su desarrollo que pretende que
los participantes, desde un principio, y que tengan en cuenta
todos los elementos desde el diseno conceptual hasta su
retirada, incluyendo los aspectos de calidad, coste, etc., y
todos aquellos aspectos relacionados con necesidades del
cliente (LUNA A, 2004).

Por otra parte, es importante la implementacion de
medios tecnolégicos en la realizacion de las actividades,
ya que permite continuar la profundizacién, de manera
que esto lo conduzca a realizar una investigacion de un
nivel superior (Penagos Cruz 2015). Esto, facilita no solo
el diseno que apueste por un trabajo interdepartamental
en el manejo de la compresibilidad, navegabilidad, e
interactividad, si no la mejora en una estructura de una
organizacion que proporciona la suma del conocimiento
de sus miembros y la interpretacion practica del mismo
(Roos, y otros 1997).

Conclusiones

Una actividad colectiva de ensenanza - aprendizaje
que incorpora segin Flérez Millan, et al. (2014), los
componentes basicos y disciplinares de cada uno de los
campos del saber, y por ende establece un lazo con las
blsquedas, inquietudes y la construccién de problemas
singulares que cada individuo como vinculador de la
informacion establece de acuerdo con sus inquietudes.
Esto permite a su vez, implementar diferentes métodos y
metodologias de investigacion, de ideas como tecnologias
de la comunicacion, al transformar no solo el sistema
productivo, sino las dinamicas pedagogicas bajo una
estructura colectiva que es vista desde la misma realidad.
Por ello, vincular el proceso investigativo en la realidad,
desde el punto de vista tecnologico, metodolégico, con el
objeto de relacionar todas las actividades relacionadas
en la gestion de cambio de una organizacion.

Este modelo permite nuevas formas de penetrar la
realidad, empleando segln Sampieri R; et al. (2010) la
exploracion como la constitucion de un fin en si mismo,
que generalmente determinan tendencias, identifican
areas, ambientes, contextos y situaciones de estudio,
relaciones potenciales entre variables; o establecen el
“tono” de investigaciones posteriores mas elaboradas y
rigurosas. Esto para construir premisas para sustentar
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su explicacion, permitiendo a los profesionales propiciar
autonomia y anticiparse a los problemas al involucrarse
en el campo de las metodologias aplicadas a la
resolucion de preguntas, lo que implica la interaccion
de los lideres de estudio en cada nivel (Florez Millan, et
al. 2014). Un vinculo de la teoria y la experiencia como
practica pedagogica en la investigacion formativa, una
oportunidad de trabajar de manera multidisciplinar en
el reconocimiento de factores para su solucion, tanto al
interior de las organizaciones como las relaciones que
colaboran en su produccion.

Como la manipulacion, desarrollo de nuevos programas
y manipulacion de diferentes herramientas TIC hacia
el desarrollo total de proyecto, al promover una actitud
de confianza y control personal como colectiva que
fortalezca las capacidades y habilidades propias de sus
disciplinas para optimizar el conocimiento en un trabajo
integrador. Estos determinan segin Fong, et al. (2016),
cambios en la responsabilidad de cada estudiante por
el compromiso social que adquieren, como estrategia de
aprendizaje en educacion, al estimular los sentidos de
creatividad, de investigacion, de lectura, de compromiso
y de exploracion, frente a los diferentes problemas que
se plantean.

Espacios estratégicos en las actividades académicas,
orientados a abrir ambientes donde se articulen futuros
vinculos econdémicos que impulsen y proyecten las
comunidades empresariales, mediante estructuras de
interaccion con su medio y sus procesos de aprendizaje.
Por ello una dinamica como argumenta Misas (2004),
con el objetivo de promover sistemas que operen con
mayor calidad y eficiencia, sobre la base de otorgar un
nuevo papel a los gobiernos y al funcionamiento del
mercado, para la toma de decisiones en la sustentacion
de proyectos e ideas de emprendimiento.

Por consecuencia una propuesta metodologica para
el desarrollo del pensamiento creativo dinamizador en
el aula, que rompe con el esquema tradicional en el
desarrollo continto en la gestion estratégica que explora
una realidad. Interacciones que parten de la informacion
para que sea analizada, disenada, implementada y
concretada, para que sea reproducida. Una permanente
actualizacion que aporte al desarrollo e integracion de
las herramientas de investigacion, para el desarrollo
competencias y experiencias teoricas, como practicas
que permiten desarrollar habilidades. Una actitud ante
el interiorizar el conocimiento basado en la observacién
como practica pedagdgica de participacion y resultado
la profundizacion del tema y la confianza del estudiante
al sentirse acompanado y orientado en la blsqueda de
informacion.
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