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Resumen y Abstract \%

Resumen

En los ultimos afios la economia global ha evolucionado, viviendo un proceso evolutivo
gue hoy por hoy se traduce en la busqueda constante de la innovacién como estrategia
para lograr permanencia y rentabilidad. Reconociendo el origen de la innovacién en la
generacién de ideas, es importante cuestionarse sobre ¢,como se influencia la generacién
de las ideas, partiendo de las técnicas creativas y del ser humano, como ser cognitivo y
generador de las mismas?, esto con el fin de lograr la mayor cantidad posible de ideas de

calidad, novedosas y variadas.

El objetivo de este trabajo es identificar como se generan las ideas y caracterizar segun
el estilo cognitivo y las técnicas creativas, la calidad de las ideas generadas por los
colaboradores de una empresa del sector grafico de Medellin; La estrategia de
investigacion consiste en el estudio de caso (Yin, 1992) desde un enfoque cualitativo y
cuantitativo. El andlisis cualitativo se basa en el método de la teoria fundamentada (de
Carvalho Dantas, Leite, de Lima, & Stipp, 2009), en donde la recoleccion de datos, se
realiza a partir de la observacion participante del investigador y las entrevistas a los
observadores de las pruebas, con el objetivo de lograr la triangulacion de los hallazgos
cualitativos; por su parte el andlisis cuantitativo se basa en el disefio de experimentos
factorial mixto (Montgomery, 2005), la recoleccion de los datos se realiza con el juego
gerencial, en donde se aplican las técnicas creativas, el método para clasificar el estilo
cognitivo y el método para calificar las ideas generadas; El nivel del estudio es individual,
sin embargo la unidad de analisis son las ideas que cada uno de estos 250

colaboradores genera.

En el caso de estudio se encontrd con el andlisis cuantitativo, una relacion significativa
entre la interaccion del estilo cognitivo, la técnica creativa y la calidad de las ideas;
mientras que con el analisis cualitativo se encontrd la importancia de considerar no solo

el estilo cognitivo como aspecto psicologico, sino también otros aspectos como la
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motivacion y la personalidad. Adicionalmente es importante resaltar otros aprendizajes
relacionados con: el andlisis de las situaciones sociales desde enfoques diferentes
(cuantitativo y cualitativo), partiendo del hecho de que con el analisis cualitativo no se
pierde la informacion que debe omitirse con el andlisis cuantitativo, para garantizar el
ajuste estadistico y cumplimiento de los supuestos del disefio de experimentos
seleccionado; la inclusion de variables especificas, como las variables latentes, para
modelar efectos relacionados con el ser humano y su conducta; las pruebas piloto para
las investigaciones cuya estrategia de investigacion es el estudio de caso; la pertinencia
de los juegos gerenciales para modelar ambientes organizacionales y la importancia de
identificar segun la etapa del proceso de innovacion que se esté analizando la métrica de
calidad que mejor se ajusta, entre otros.

Palabras clave: innovacién, gestién del conocimiento, estilo cognitivo, técnicas creativas,

calidad.

Abstract

In recent years the global economy has evolved, living an evolutionary process which
today results in the constant search of innovation as a strategy for retention and
profitability. Recognizing the source of innovation in the ideas generation, it is important to
ask about how it can be influence, based on the creative techniques and human, such as
cognitive and generator of them?, This in order to achieve the greatest possible number

of ideas of quality, novelty and varied.

The aim of this work is to identify how ideas are generated and characterized according to
the cognitive profile and the creative techniques, the quality of the ideas generated by
employees of a company of the graphics sector of Medellin; research strategy involves
the case study (Yin, 1992) with a qualitative and quantitative approach. The gualitative
analysis, is based on grounded theory method (de Carvalho Dantas Leite Lima, & Stipp ,
2009), where data collection is done with the participant observation of the researcher,

and interviews with observers, with the goal of triangulation of qualitative findings. The
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guantitative analysis is based on mixed factorial experiment (Montgomery, 2005), data
collection is done with the game management, where are apply: the creative techniques,
the method to classify the cognitive profile and the method to rate the ideas generated,
the level of study is individual, however the unit of analysis is the ideas that each one of

these 250 employees generated.

In the case study, with the quantitative analysis found a significant relationship between
the interactions of cognitive profile, creative technique and quality of ideas, with the
gualitative analysis found the importance of considering not only the cognitive profile, but
also other aspects such as motivation and personality. Additionally it is important to
highlight other related learning like: the analysis of social situations from different
approaches (quantitative and qualitative), based on the fact that with the qualitative
analysis is not necessary to lost the information, that has to be omitted with quantitative
analysis, to guarantee the statistical fit and compliance of the selected experimental
design, the inclusion of specific variables as latent variables to model effects related to
human beings and their conduct, the importance of pilot tests for research that use case
study , the relevance of managerial games to simulate organizational environments and
the importance of identifying according to the stage of the innovation process the quality

metrics that best fits, etc.

Keywords: innovation, knowledge management, cognitive style, creative techniques,

quality.
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Introduccion

De acuerdo con Cooper (1990), la innovacién tiene sus origenes en la generaciéon de
ideas, lo que implica que es necesario la evaluacion de la calidad de las mismas. Sin
embargo, la generacion de ideas en la innovacion suele ser poco estudiada, como lo
evidencian algunos estudios que se enfocan en etapas posteriores a la generacién de la
idea; éste es el caso de Eilouti (2009), quien analiza el proceso de disefio y ejecucion de
la innovacién y de Culverhouse (1995), quien se dedica a estudiar la reduccion del error

humano durante el desarrollo del producto, por mencionar algunos casos.

El modelo stage-gate® planteado por Cooper permite identificar el flujo del proceso de la
innovacion, donde la primera etapa es la generacién de ideas. Por lo tanto, si existe la
caracterizacion y estudio de la primera etapa de la innovacién es pertinente retomar el

planteamiento sobre la importancia de identificar el proceso de generacion de ideas.

En efecto, algunos autores como: Megalakaki, Craft & Cremin (2012), relacionan los
procesos de innovacion con la generacion de ideas en ambientes organizacionales,
destacando la necesidad de analizar el proceso desde una perspectiva humanista,
psicodindmica y evolutiva; por su parte Sternberg & Lubart (1993), afirman que la
creatividad (generacion de ideas es considerado como creatividad, Cumming (1998)); se
nutre de seis elementos: la inteligencia, el conocimiento, el estilo de pensamiento, la
personalidad (Gras, Berna & Lopez, 2010; Lew, 2012; Shi, 2004), la motivacion
(Abraham, 1997; Coleman & Colbert, 2004; Lew, 2012; C. E. Pérez & del Rio Pérez,
2011) y el ambiente; (Dane, Baer, Pratt, & Oldham 2011); Liikkanen & Perttula (2006) y
Nijstad, Stroebe, & Lodewijkx (2002), la condicionan con los estilos cognitivos del ser
humano; (Howard, Dekoninck, & Culley, 2010), reconocen la necesidad de propiciar la
generacion de ideas, soportado en las técnicas creativas; mientras que otros analizan la
innovacién como una de las competencias requeridas bajo el esquema de gestion de los

recursos humanos por competencias (Alles, 2005). No obstante, en la revision de la
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literatura realizada hasta la fecha, no se han establecido criterios para la gestion de la
innovacion, que considere las técnicas creativas y el ser humano como ser cognitivo y

generador de ideas.

El presente proyecto de investigacion tiene como fin fundamental, identificar el proceso
de generacion de ideas y caracterizar segun el estilo cognitivo, las técnicas y la calidad
de las ideas generadas por los colaboradores de una empresa del sector gréfico de la
ciudad de Medellin.

La estrategia de investigacion consiste en el estudio de caso (Yin, 1992) desde un
enfoque cualitativo y cuantitativo. El analisis cualitativo se basa en el método de la teoria
fundamentada (de Carvalho Dantas et al., 2009), en donde la recoleccién de datos, se
lleva a cabo a partir de la observacion participante del investigador y entrevistas a los
observadores de las pruebas con el objetivo de lograr la triangulacion de los hallazgos
cualitativos; por su parte el analisis cuantitativo se basa en el disefio de experimentos
factorial mixto (Montgomery, 2005), la recoleccién de los datos se realiza con el juego
gerencial, en donde se aplican las técnicas creativas, el método para clasificar el estilo
cognitivo y el método para calificar las ideas generadas; el procesamiento de los datos
cuantitativos, se realiza a través del software estadistico Minitab® version 16. El nivel del
estudio es individual, sin embargo la unidad de analisis son las ideas que cada uno de

estos 250 colaboradores genera.

Luego de completado el proceso a nivel cuantitativo, se comprueba a diferencia de varias
de las posturas revisadas; la incidencia tanto del estilo cognitivo, como de las técnicas
creativas en el proceso de generacion de ideas, esto se verifica mediante la aplicacion de
varias pruebas (piloto y experimentales), con un nivel de significancia aceptable
estadisticamente; mientras que a nivel cualitativo se plantea la necesidad de involucrar
nuevos factores emocionales, relacionados con la personalidad y la motivacién en la

caracterizacion de la generacién de ideas y los factores que la influencian.

Finalmente es importante resaltar los aprendizajes relacionados con: el andlisis de las
situaciones sociales desde enfoques diferentes (cuantitativo y cualitativo), partiendo del
hecho de que con el analisis cualitativo no se pierde la informacion que debe omitirse con

el andlisis cuantitativo, para garantizar el ajuste estadistico y cumplimiento de los
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supuestos del disefio de experimentos seleccionado; la inclusibn de variables
especificas, como podrian ser las variables latentes, para modelar efectos relacionados
con el ser humano y su conducta; las pruebas piloto para las investigaciones cuya
estrategia de investigacion es el estudio de caso; la pertinencia de los juegos gerenciales
para modelar ambientes organizacionales y la importancia de identificar segun la etapa
del proceso de innovacion que se esté analizando la métrica de calidad que mejor se
ajusta, entre otros.



1.Preliminares

A continuacion se presentan los precedentes que dieron origen a este proyecto donde se
describen los antecedentes, la hipétesis de estudio, los objetivos generales, los objetivos
especificos y finalmente la justificacion del estudio.

1.1. Planteamiento del problema

En los ultimos afios la economia global ha evolucionado, durante los afios 80°s los
ejecutivos eran reconocidos por su capacidad de reestructuracion, luego durante los 90's
se reconoci6 la habilidad para identificar y cultivar las competencias base de la compafia
(Prahalad & Hamel, n.d.), viviendo un proceso evolutivo que hoy por hoy se traduce en la
basqueda de la innovacibn como estrategia para lograr permanencia y rentabilidad
(Gomes, Adriana Sallas, 2009).

La innovacién, ha sido discutida en el mundo en donde a partir de diferentes enfoques se
encuentran pensamientos que por ejemplo: analizan su relacién con la empresa y la
sociedad, definiéndola como: “la fuerza motriz que impulsa a las empresas hacia
objetivos ambiciosos a largo plazo y la que conduce a la renovacion de las estructuras
industriales y a la aparicion de nuevos sectores de la actividad econémica” (Comision
Europea, 1995, p. 4), otros la definen como: “la introduccién de un nuevo, o
significativamente mejorado, producto (bien o servicio), de un proceso, de un nuevo

método de comercializacion o de un nuevo método organizativo” (OECD, 2007, p. 56).

En el entorno actual la innovacién es el camino estratégico con el que cuentan las
compafias para lograr sostenibilidad en el tiempo; entorno que se caracteriza por su
inestabilidad, bajos presupuestos, competencia creciente y altos indices de fracasos para

los nuevos productos (Gomes, Adriana Sallas, 2009); Partiendo de la necesidad de
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innovar a través de un nuevo o significativamente mejorado bien o servicio, se han
desarrollado diversos modelos como por ejemplo el planteado por Cooper (1990); quien
con el modelo stage-gate®, analiza de principio a fin el proceso que debe de completarse

para lograr innovar, el punto de partida de este proceso es la generacion de ideas.

Reconociendo el origen de la innovacién en la generacion de ideas, es importante
cuestionarse sobre ¢como se influencia la generacion de las ideas, partiendo de las
técnicas creativas y del ser humano, como ser cognitivo y generador de las mismas?,
esto con el fin de lograr la mayor cantidad posible de ideas de calidad, novedosas y
variadas (Shah, Smith, & Vargas-Hernandez, 2003), (Reinig & Briggs, n.d.; Riedl,
2011;0man, Tumer, Wood, & Seepersad, 2012).

Al respecto Howard, Dekoninck, & Culley (2010), reconociendo la necesidad de propiciar
e influenciar la generacién de ideas, analizan el caso de una de las técnicas creativas
existentes: lluvia de ideas; en esta misma corriente, Mak & Shu (2008) estudian como el
disefio biomimético utiliza los fenébmenos bioldgicos para inspirar soluciones, por su parte
Kohn, Paulus, & Choi (2011) exploran del proceso de construccion de las ideas con la
técnica lluvia de ideas, e incluso hay otros como: Wilson, Rosen, Nelson, & Yen (2010)
guienes afirman que las analogias pueden ser utilizadas para ayudar en el proceso de
generacion de ideas; como se evidencia esta primera corriente analizada (detallada en la

Tabla 1) se enfoca en la definicién y estudio de técnicas creativas para generar ideas.

Tabla 1 Revision bibliografica: generacion de ideas a través de técnicas creativas.

TECNICAS CREATIVAS

(Howard et al., 2010b) La técnica creativa: lluvia de ideas

(Mak & Shu, 2008) Disefio biomimético utiliza los fendmenos biolégicos para inspirar

soluciones

(Kohn et al., 2011) Exploracion del proceso de construccion de las ideas con la técnica

lluvia de ideas

(Wilson et al., 2010) Las analogias pueden ser utilizados para ayudar en la generacion de

nuevas ideas

Fuente: Elaboracion propia.
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Sin embargo no son los Unicos que plantean aproximaciones relacionadas con el tema,
hay otros estudiosos como: Dane et al. (2011)); Liikkanen & Perttula (2006) y Nijstad et
al. (2002), que la condicionan con los estilos cognitivos del ser humano; los primeros
autores relacionan la generacién de ideas con la capacidad de resolver problemas,
mientras que los segundos los consideran un aspecto influenciado por los estilos
cognitivos propios del ser humano y finalmente se encuentran los terceros que plantean:
el modelo cognitivo de la busqueda de la memoria en la generacion de ideas y
consideran los efectos del intercambio de ideas en los procesos cognitivos. Tal como se
detalla en la

Tabla 2.

Tabla 2 Revisién bibliografica: generacién de ideas a través de los procesos cognitivos.

PROCESOS COGNITIVOS

(Dane et al., 2011) Generacién de ideas y capacidad de resolver problemas influenciada
por los estilos cognitivos

(Liikkanen & Perttula, 2006) Modelo cognitivo de la busqueda de la memoria en la
generacién de ideas

(Nijstad et al., 2002) Los efectos del intercambio de ideas en los procesos cognitivos

Fuente: Elaboracion propia.

Luego de encontrar y analizar estas aproximaciones la pregunta continGa vigente, debido
a que no es claro el método o técnica que permitan controlar o influenciar la generacion
de las ideas, sin dejar de un lado las técnicas creativas y el hecho del ser humano, como

ser cognitivo, con capacidad de resolver problemas, aprender y generar ideas.

A continuacién se detalla en la Figura 1 Definicién del problema, el proceso mediante el

cual se desarrolla el problema hasta llegar a la definicion de la pregunta de investigacion.
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Figura 1 Definicion del problema.

Fuente: Elaboracién propia.

Con el objetivo de resolver este interrogante, se plantea el estudio de caso, que consiste
en estudiar una empresa del sector gréfico de Medellin; mediante el método de los
juegos gerenciales se pretende aplicar las técnicas creativas y segun el estilo cognitivo
determinar la calidad de las ideas generadas. Finalmente se consideran las metodologias
de analisis de datos cuantitativos y cualitativos para soportar y comprobar la validez del
modelo.
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1.2.Objetivo e hipotesis de estudio

1.2.1.Hipotesis

En el entorno actual para las empresas del sector grafico, la gestion de la innovacion a
través del conocimiento se convierte en un elemento clave para sobrevivir y competir en

el medio, en donde el punto de partida son las ideas generadas por el ser humano.

En este contexto, la generacién de ideas de calidad, se ve determinada por la interaccion
entre el perfil cognitivo dominante del ser humano (patrén fijo e inamovible en el corto
plazo) y la seleccion de la técnica creativa para facilitar el proceso creativo (diversas
técnicas disponibles). En donde es preciso determinar si las técnicas para la generaciéon
de ideas tienen mayor incidencia o no que los perfiles cognitivos dominantes sobre la
calidad de las mismas.

1.2.2.0bjetivo general

Identificar el proceso de generacion de ideas y caracterizar segun el estilo cognitivo y las
técnicas, la calidad de las ideas generadas por los colaboradores de una empresa del

sector grafico de la ciudad de Medellin.

1.2.3. Objetivos especificos

= |dentificar diferentes procesos para la generacién de ideas en el ser humano

» Caracterizar a los colaboradores de una empresa del sector grafico en la ciudad
de Medellin segun su estilo cognitivo.

= Disefiar un juego gerencial basado en el método propuesto por Gémez Alvarez
(2010), orientado a la aplicacién de las técnicas creativas.

= Aplicar el juego gerencial disefiado a los colaboradores de una empresa del
sector grafico en la ciudad de Medellin.

= Evaluar la calidad de las ideas, basados en criterios de calidad aplicados a las
ideas generadas por los colaboradores de una empresa del sector gréfico en la
ciudad de Medellin.
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= Evaluar con disefio de experimentos la pertinencia de los resultados de: la
caracterizacién segun estilo cognitivo, el juego gerencial aplicado y la evaluacion

realizada.

1.3.Justificacion del estudio

En los dltimos afios, se ha evidenciado interés por parte de las empresas, el gobierno, las
instituciones educativas entre otros, por la innovacion; los esfuerzos han sido mdaltiples y
no siempre en linea con el mismo objetivo; por ejemplo: algunos se han dedicado a
trabajar en la gestion del conocimiento de la innovaciéon al interior de las compafias,
mediante el uso de Lenguaje de Modelado Unificado (UML), como seria el caso de Xu,
Houssin, Bernard, & Caillaud (2013); mientras que por otro lado se encuentran las
instituciones que han concentrado sus esfuerzos en el apoyo y promocion de la
innovacion al interior de universidades, colegios, e incluso ciudades; como puede ser el
caso de Medellin, en donde se promueven proyectos como: Ruta n, grupos de
investigacion y proyectos con Colciencias, por dar algunos ejemplos.

De acuerdo, con Cooper (1990), la innovacion tiene sus origenes en la generacion de
ideas, lo que implica que es necesario la evaluacion de la calidad de las mismas. Sin
embargo, la generacion de ideas en la innovacion suele ser poco estudiada, como lo
evidencian algunos estudios que se enfocan en etapas posteriores a la generacion de la
idea; éste es el caso de Eilouti (2009) quien analiza el proceso de disefio y ejecucion de
la innovaciéon y de Culverhouse (1995) quien se dedica a estudiar la reduccién del error

humano durante el desarrollo del producto, por mencionar algunos casos.

El modelo stage-gate® planteado por Cooper permite identificar el flujo del proceso de la
innovacioén, donde la primera etapa es la generacion de ideas. Por lo tanto, si existe la
caracterizacion y estudio de la primera etapa de la innovacién es pertinente retomar el
planteamiento sobre la importancia del ser humano como ser cognitivo generador de
ideas. En efecto, algunos autores (Mauss, 2012; Olenchak, 2002), relacionan las
emociones con la solucién creativa o generacion de ideas ( El proceso de generacion de
ideas es considerado como creatividad (Cumming, 1998)), que el ser humano
proporciona a ciertos problemas; Sternberg & Lubart (1993), por su parte, afirman que la

creatividad se nutre de seis elementos: la inteligencia, el conocimiento, el estilo de
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pensamiento, la personalidad (Gras, Berna & Lépez, 2010; Lew, 2012; Shi, 2004), la
motivacién (Abraham, 1997; Coleman & Colbert, 2004; Lew, 2012; C. E. Pérez & del Rio
Pérez, 2011) y el ambiente; otros autores como: Megalakaki, Craft & Cremin (2012),
destacan la necesidad de analizarla desde una perspectiva humanista, psicodindmica y
evolutiva; otros como: Howard, Dekoninck, & Culley (2010), reconocen la necesidad de
propiciar la generacion de ideas, soportado en las técnicas creativas; mientras que otros
analizan la innovacién como una de las competencias requeridas bajo el esquema de
gestion de los recursos humanos por competencias (Alles, 2005). No obstante, en la
revision de la literatura realizada hasta la fecha, no se ha establecido un método para la
gestion de la innovacion, que considere el ser humano como ser cognitivo y generador de

ideas.



2.Marco teoérico y enfoque conceptual

A continuacién se relacionan, algunas de las teorias sobre innovacion, gestién del
conocimiento y estilos cognitivos, planteadas por diferentes autores reconocidos en el
medio cientifico; el objetivo de este capitulo es hacer una revisién de las teorias y
conceptos, identificando sus fortalezas y limitaciones; con el fin de establecer el enfoque

conceptual para la investigacion:

2.1.Teorias de lainnovacioén

Las teorias sobre innovacion, comienzan a vislumbrarse en los trabajos clasicos de
Adam Smith y David Ricardo; quienes se referian por ejemplo: a la invencién de
herramientas y maquinas por parte del trabajador, para lograr facilitar y mejorar su propia
labor, o a la optimizacién de recursos a través del descubrimiento cientifico (Formichella,
2005).

Bajo esta primera aproximacién, surgen diversas teorias sobre la innovacion; entre ellas
aquellas que la relacionan estrechamente con el cambio tecnoldgico, considerandolo
como factor decisivo; en este primer enfoque se encuentran autores como: Jarddén
(2011), cuyas aproximaciones se caracterizan por la basqueda de incentivos econémicos
en el mercado, la reduccion de los costos de produccion, esfuerzos intencionales de
investigacion y desarrollo, acumulacion de capital humano, explotacion de nuevas
invenciones y la aplicacion de tecnologias maduras a nuevos usos (Rosenberg, 2000,
Teece, 2000, Beristain Hernandez, 2009, Schumpeter, 1934).

Durante las décadas de los 70°s y 80°s surgen otras aproximaciones teoricas sobre la
innovacion, idea que une estos enfoques es la concepcion del desarrollo tecnolégico
como un proceso evolutivo, dinamico, acumulativo y sistémico, en donde al igual que

Schumpeter (1934), le asignan a la innovacion el principal papel dinamizador de la
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economia capitalista; esta teoria considera como influyentes, factores internos a la propia
firma y relacionados con su organizacién, innovaciones radicales en empresas pioneras,
difusién del tejido econdmico y la existencia de recursos humanos calificados y de
infraestructuras tecnoldgicas, (Pérez & Carrillo, 2000, Hagerstrand, 1968, Méndez, 2002).
El enfoque conceptual con base en el cual se desarrolla la investigacion, utiliza como

referente el trabajo realizado por Schumpeter.

Otras aproximaciones teéricas sobre la innovacién surgen, en ellas se determina que la
innovacion esta influenciada o determinada por factores internos; conocida como la teoria
de la empresa, que se caracteriza por afirmar que la innovacién esta determinada por: el
entorno general en el que la empresa opera, el sector econémico en el que realiza su
actividad, la estrategia competitiva, la disponibilidad de recursos, el tamafo, la
implicacion de la direccion de la empresa y la cultura empresarial innovadora
(Papaconstantinou, 1997, Pavitt, 1984, Ordas, Sanchez, & Suéarez, 2001, Acs &
Audretsch, 1988, De Brentani & Kleinschmidt, 2004).

En un proceso evolutivo complementario, se presentan nuevas aproximaciones tedricas,
en donde se cree que la innovacion estd determinada por: los recursos y las
capacidades; esta teoria se caracteriza por considerar que sobre la innovacion influyen:
los proveedores, las redes colectivas, la cooperacién tecnolégica, los recursos naturales,
la necesidad de financiacion y las estrategias de produccion y marketing, hoy por hoy
este es uno de los modelos que mayor aplicacion presenta, y es soportado por autores
como: Porter (1985), Verhees & Meulenberg (2004), Verhees & Meulenberg (2004),
Ricardo, Gonner, & Li (1819), Birley & Westhead (1990), Zahra & Das (1993).

Finalmente se encuentran posturas, en donde se define la teoria de la innovacién sobre
la base de la visién de la organizacion y la gestién del conocimiento, es decir, facilitar el
desarrollo de la integracion y aplicacion del conocimiento, con el fin de favorecer la

innovacion (Johannessen, Olsen, & Olaisen, 1999).

A continuacion se relaciona la Tabla 3, en donde se hace un recuento de las teorias

revisadas con sus principales fortalezas y limitaciones:
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Tabla 3 Referentes teoricos de la innovacion

TEORIA FORTALEZA LIMITACIONES

Cambios tecnolégicos que | e Existen esfuerzos | ¢ No considera el
influyen en la innovacion intencionales por conocimiento como
(Beristain Hernandez, 2009, incentivar la fuente de innovacion, se
2009; Rosenberg, 2000; investigacion y el refiere Unicamente a la
Schumpeter, 1934; Teece, desarrollo acumulacion de capital

2000)

e Se promueven nuevos
usos de las tecnologias
ya existentes, con lo que
se abre la puerta para

humano

e El ser humano es poco
considerado bajo este
modelo, en donde el

las innovaciones foco es la reduccién de
incrementales (M. Nieto, los costos de
2000) produccién
Visiones economicas de | e Empieza a considerarse | e La innovacion
corte  Neoschumpeteriano la calificacion del capital determinada
gue influyen en la humano Unicamente por factores
innovacién (Pérez & internos de las
Carrillo, 2000, Hagerstrand, compafiias, sin
1968, Méndez, 2002) considerar el entorno, el
ser humano, la

academia etc.

e Modelo cerrado de la
innovacion, en donde
solo se buscan
desarrollar capacidades
internamente  (Mariano
Nieto, 2008)

Teoria de la empresa que
influye en la innovacion
(Papaconstantinou, 1997,
Pavitt, 1984, Ordas et al.,

e Empieza a considerarse
el sector en el que opera
la empresa, base de la
teoria de los clusters

e NoO considera el
conocimiento como
fuente de innovacion.

e Modelo cerrado de la

2001, Acs & Audretsch, (Becerra Rodriguez & innovacion, en donde
1988, De Brentani & Naranjo Valencia, 2008) solo se buscan
Kleinschmidt, 2004) e Papel determinante de desarrollar capacidades
los directivos de Ila internamente  (Mariano
empresa en el proceso Nieto, 2008)
innovador e Modelo de innovacién
depende del tamafo de
la compafia y los
recursos disponibles, no
se considera la
innovacion abierta
(Almirall, 2007)
Teoria de recursos Yy |e Inclusion de factores|e No considera el

capacidades que influyen
en la innovacion (Porter,
1985, Verhees &
Meulenberg, 2004, Verhees

externos a la compafiia,
como definitorios en el
proceso de la innovacion
e Modelo mas

conocimiento como
fuente de innovacion.
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TEORIA FORTALEZA LIMITACIONES

& Meulenberg, 2004, cooperativista que otros
Ricardo et al., 1819, Birley
& Westhead, 1990, Zahra &

Das, 1993)

Teoria de la innovacion | e Relacionada en la | ¢ Los factores cognitivos
basada en la gestion del economia del propios del ser humano
conocimiento (Johannessen conocimiento, y la no son considerados
et al., 1999) ventaja competitiva que con el modelo.

representa el
conocimiento

Fuente: Elaboracién propia

Es importante resaltar que las limitaciones que se presentan en la tabla, se plantean
respecto al objetivo de investigaciéon planteado. Finalmente se encuentra la Ultima teoria
planteada por Johannessen et al. (1999), teoria de la innovacion relacionada con las

siguientes teorias a analizar, referentes a la gestién del conocimiento.

2.2.Teorias de la gestion del conocimiento

Cada vez son mas los empresarios y profesionales que se apoyan en las teorias en torno
a la utilizacion del conocimiento como fuente de ventaja competitiva sostenible en el
tiempo; hoy son muchas las organizaciones que en numerosas ocasiones, hasta sin
saberlo apelan a las instancias de la gestiébn del conocimiento para superar sus
problemas competitivos y/o aprovechar las oportunidades que se presentan en su
organizacion. Son pocos los directivos que dicen que estan inmersos en estrategias de
gestiébn del conocimiento, pero son mayoria los que potencian activamente las
capacidades de su organizacién mediante la mejora del talento de los individuos y de la
incorporacion de dicho conocimiento al acervo del colectivo, para su posterior
reutilizacion a lo largo de la organizacion y en sus relaciones con todos los agentes que

interactdan (Tissen, Andriessen, Deprez, & Azua, 2000).

La gestion del conocimiento es un procedimiento encaminado a generar valor para la
organizacion; es decir, partiendo de la concepcion clasica en donde el aprendizaje se
realiza en el ambito de las personas que componen la organizacion, se trata de
establecer mecanismos y actuaciones encaminadas a trasformar dicho conocimiento en

capital estructural y relacional que otorgue “valor” a las empresas (Tissen et al., 2000)
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En este contexto, son varias las teorias que se han desarrollado para abordar el tema,
entre ellas: el planteamiento de Nonaka & Takeuchi (2000), quienes afirman que el
progreso de la gestion del conocimiento se venia presentando Unicamente en el sector
servicios, pero que pasado el tiempo las empresas se vieron en la obligacién de incluirlo
también; entre las caracteristicas principales de esta teoria se encuentra la concepcién
del conocimiento como una espiral, de contenido epistemoldgico y ontoldgico, en donde
el punto de inicio es la persona, debido a que el conocimiento personal se transforma
poco a poco en conocimiento organizacional valioso para la empresa en general; luego el
objetivo es poner todo ese conocimiento personal a disposicion de otros. Para dar mayor
claridad sobre esta aproximacién, es pertinente considerar que la dimensién
epistemoldgica se refiere a la relacion existente entre el conocimiento tactico (que incluye
elementos cognoscitivos y técnicos como: modelos mentales, esquemas, paradigmas,
perspectivas, creencias y puntos de vista que ayudan a la persona a definir y percibir el
mundo) y el explicito (conocimiento objetivo y consistente, basado en eventos pasados,
es decir en secuencias), que forman el conocimiento personal; mientras que la dimensién
ontolégica, se refiere a la creacién de los individuos y es indispensable para la creacién
del conocimiento. El enfoque conceptual para la gestién del conocimiento, con base en el
cual se desarrolla la investigacién, utiliza como referente los planteamientos de Nonaka &

Takeuchi comentados.

Otros autores como Bueno (2007) plantean la gestion del conocimiento basada en la
creacion del mismo, definida como un conjunto de métodos, técnicas, herramientas,
métricas y tecnologias que permiten obtener el conocimiento en el momento oportuno,
facil y rapido; es decir: la gestion del conocimiento es un proceso que consiste en integrar
la informacion de diferentes formas, organizandola, almacenandola, buscandola,

recuperandola, codificandola y catalogandola.

En linea con lo comentado, surgen posiciones como la de Arbonies Ortiz (2001), quien en
su libro “Como evitar la miopia en la gestion del conocimiento” no solo introduce el
termino miopia en la aproximacién al conocimiento, sino que también reconoce como su
correcta gestion se fundamenta, en unos principios aceptables que deben de ser
manejados cautelosamente debido al riesgo que existe de caer en la llamada miopia;

miopia, que puede ser intencional o no, y nace cuando se comprueba el alcance de lo
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gue se hace. Por ejemplo, miopia es tratar de cerrar el tema de gestion del conocimiento
con un proyecto breve, casos en donde se considera la Gestién del Conocimiento como
una técnica, o un modelo, mientras que en realidad debe de ser considerada una

direccion de trabajo.

Por su parte Riesco Gonzélez (2006), incluye el factor de la innovacion, en su teoria de
gestion del conocimiento, al referirse a €l como el conjunto de creencias, ideas y
experiencias constatadas y asimiladas mediante la reflexiébn que sirven de guia para la
accion; este autor afirma que el conocimiento es la base para poder reinventar el negocio
y que esto solo se logra a través de la innovacion; es decir: Innovar no es opcional, es
esencial para garantizar la sobrevivencia en el tiempo; esta innovacion no esta en otro
lugar diferente a cada una de las personas que integran el equipo, representado en el

conocimiento de cada uno de ellos.

Otros autores como Lin & Huang ( 2008), a pesar de ser conscientes de la importancia de
los sistemas de gestion del conocimiento, como medios para capturar el conocimiento
interno y dejarlo disponible para que otros usuarios lo reutilicen, reconocen que no
siempre estos modelos son exitosos, debido a que no consideran aspectos como: la
tarea a realizar, la tecnologia involucrada en el proceso y las perspectivas motivacionales
personales del equipo que interviene en este proceso, es decir los estilos cognitivos
propios del ser humano. A continuacién se presenta en la Tabla 4, un cuadro resumen,
en donde para cada una de las teorias estudiadas se relacionan sus fortalezas y las

limitaciones que presentan:

Tabla 4 Referentes tedricos de la gestién del conocimiento

TEORIA FORTALEZA LIMITACIONES

Gestion del conocimiento |e Se apoya en el |e Incluye algunos

tacito y explicito, (Nonaka & conocimiento personal elementos

Takeuchi, 2000) e Considera no solo el cognoscitivos, pero no
conocimiento  explicito, profundiza en ellos para
que es comun encontrar caracterizar su
en libros y demas, sino propuesta
también la construccion {[¢ No es claro en la
propia del ser humano a relacion que se presenta
través del conocimiento entre la innovacion y la
tactico gestién del conocimiento
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TEORIA FORTALEZA LIMITACIONES
Gestion del conocimiento [e Es un modelo tipo | e El modelo no es enfatico

basado en la creacién del
conocimiento (Bueno, 2007)

recetario, en donde se
considera la gestion del
conocimiento como un
paso a paso de
actividades

en la persona, en las
diferencias que existen
entre los seres humanos
y sus modelos de razoén
e interpretar

e No es claro en la
relacion que se presenta
entre la innovacion y la
gestién del conocimiento

Miopia en la gestiébn del

e Evolucién concepto, en

e El modelo no es enfatico

conocimiento (Arbonies donde es considerado en la persona, en las
Ortiz, 2001) direccién de trabajo diferencias que existen
e Considera aspectos entre los seres humanos
psicolégicos en la y sus modelos de razon
aproximacion a través e interpretar
de la inteligencia | ¢ El modelo no relaciona
emocional la gestion del
conocimiento con la
innovaciéon de manera
detallada y concreta,
sino como uno de los
elementos en el estilo
de gestion
Gestion del conocimiento, | ¢ Considera la relacion | ¢ El modelo no considera
basado en la innovacién gue existe entre la la persona y su perfil
(Riesco Gonzélez, 2006) innovacion y el cognoscitivo

conocimiento, y le da
una importancia crucial

Integracion de la gestion del
conocimiento con las
teorias cognitivas sociales
(Lin & Huang, 2008)

¢ Relaciona la gestion del
conocimiento con
aspectos psicolégicos,
inamovibles en el corto
plazo como los perfiles
o estilos cognitivos
propios del ser humano

e La definicion de tareas y
la tecnologia que
intervienen también son
definitorias en el
proceso de gestion del
conocimiento

e El modelo no relaciona
la gestibn cognoscitiva
del conocimiento con la
innovacion

Fuente: Elaboracion propia.

Es importante resaltar que las limitaciones que se presentan en la tabla, se plantean

respecto al objetivo de investigacion planteado. Finalmente se encuentra la Ultima teoria
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planteada por Lin & Huang (2008), con esta teoria, se abren las puertas del Gltimo tema
en discusion, los estilos cognitivos del ser humano y su relacion con la gestién del

conocimiento y la innovacion.

2.3.Teorias de los estilos cognitivos

Estudiado desde la psicologia cognitiva y diferencial; inicialmente relacionaba tres
enfoques complementarios: la personalidad, la cognicién y las habilidades mentales (de
Zubiria Samper, Cortés, & Rodriguez, 2007); enfoques con diferentes objetos de estudio,
como lo son respectivamente: la inteligencia, aspectos computacionales (Iglesias, 2006)

y el conocimiento (Orozco, 2009).

Al entrar a considerar este ultimo enfoque de estudio al detalle, se encuentran posturas
como la de Curry (1987), quien afirma que el conocimiento cuenta con cuatro
dimensiones, como lo son: la personalidad del aprendiz (Schmeck, 1988; Witkin &
Goodenough, 1981; Witkin et al., 1954), la interaccién social y situacional (Riechmann &
Grasha, 1974), los métodos de instruccion (Dunn & Dunn, 1978; Keefe, 1989) y por
tltimo el procesamiento de la informacion, aspecto que se relaciona con el
constructivismo (Fosnot, 1996) y los estilos cognitivos (Kolb, 1984). Por su parte las
teorias sobre estilos cognitivos, suponen que diferentes personas procesan la misma
informacion de diferentes maneras, usando diferentes areas cerebrales, como lo
referencia Gardié (1998) y lo soporta Tennant (2006), quien afirma que el estilo cognitivo
se refiere a una “caracteristica individual y enfoque consistente para organizar y procesar
la informacion” (Tennant, 2006, p. 89), asunto que proporciona evidencias sobre la
asimetria funcional del cerebro humano (Bryden, 1982; J. L. Carrién, 1995; Cohen, 1973;
Corballis, 1983; Gordon & Young, 1983; Levy-Agresti & Sperry, 1968; Milner, 1971;
Sperry, 1968). Otros autores como Ashby, Isen, & Turken (1999), relacionan las

emociones con los estilos cognitivos.

Por su parte Gardner (1994), con un enfoque mdltiple e integrador de la creatividad, a
través de una vision pluralista de la mente y sus facetas cognitivas, plantea la teoria de

las inteligencias multiples, que se caracteriza por afirmar que: las habilidades dependen
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de zonas cerebrales, esto quiere decir que: se puede ser muy habil en algunas cosas y

muy torpe en otras (multiples inteligencias).

En linea con este modelo Paul MacLean, plantea el modelo del cerebro, basado en su
desarrollo evolutivo, al que se le denomina la teoria del cerebro triuno, (MacLean, 1990)
en donde sugiere que el cerebro humano son tres cerebros en uno y sus tres capas son:
el sistema reptiliano, o Complejo-R, el sistema limbico y el neocortex. Cada capa esta
orientada hacia funciones separadas del cerebro, pero las tres interactian entre si; el
reptilico, se caracteriza por estar estrechamente relacionado con la supervivencia fisica
real y el mantenimiento del cuerpo; por su parte, el limbico, tiene como objetivo albergar
los centros primarios de la emocién y finalmente se encuentra el Neocortex, que hace
posible el pensamiento I6gico y formal. La neocorteza también contiene dos regiones
especializadas, una dedicada al movimiento voluntario y la otra al procesamiento de la

informacion sensorial.

Por otra parte autores como: Riding, Glass, & Douglas (1993), examinan los principales
estilos cognitivos que han sido utilizados en la investigacion y los clasifican en dos
grandes categorias:
= Estilo totalizador-analitico: que se refiera a la tendencia de procesar informacién
de manera total o parcial.
= Estilo verbal-imaginativo: que se refiere a la inclinacibn por representar

informacion de manera verbal o mediante imagenes mentales.

Los estilos de pensamiento relacionados con los estilos cognitivos, ofrecen otras
perspectivas o enfoques al ser examinados desde el punto de vista de la teoria de
especializacion hemisférica. Por ejemplo a partir de analisis empiricos, autores como:
Springer & Deutsch (1988), vinculan los estilos de pensamiento con los hemisferios
cerebrales, considerando que las caracteristicas diferenciales entre los dos hemisferios

pueden ser ubicadas en el hemisferio cerebral izquierdo o el derecho.

Tabla 5 Caracteristicas diferenciales entre los dos hemisferios (Springer & Deutsch,
1988).

Cerebro Izquierdo Cerebro Derecho

Verbal Videoespacial
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Secuencial, temporal, digital Espacial, anal6gico, simultaneo
Racional Intuitivo

Ldgico, analitico Gestalt, sintético

Pensamiento occidental Pensamiento oriental

Fuente: Tomado de (Gardié, 1998b).

Referente a los estilos de pensamiento relacionados con los estilos cognitivos, un
enfoque muy interesante es el propuesto por Herrmann (1991), conocido como el modelo
del Cerebro Total, que resulta de la integracion de la teoria de especializacion
hemisférica y de la teoria del Cerebro Triuno ya comentadas; Esto quiere decir, que bajo
este enfoque no solo existen las mitades izquierda y derecha representadas por los
hemisferios, sino que también se cuenta con las mitades superior cerebral e inferior
limbica, lo que constituye cuatro partes o cuadrantes, conectadas directa o
indirectamente por el cuerpo calloso y otras comisuras. Estos cuadrantes, son llamados
A, B, Cy Dy corresponden con cuatro modos especificos, distintos e independientes de
procesamiento de informacion, detectados especialmente por el método estadistico de
conglomerados y con el apoyo empirico de multitud de datos rigurosamente procesados.
El enfoque conceptual con base en el cual se desarrolla la investigacion, utiliza como

referente el trabajo realizado por Herrmann.

Tabla 6 Caracteristicas de los cuadrantes cerebrales.

Cuadrante Caracteristicas

A Légico, cuantitativo, analitico, critico, factico

B Secuencial, controlado, conservador, estructural, detallista
C Emocional, sensorial, musical, humanistico, expresivo

D Conceptual, sintetizador, visual, metaférico, integrador

Fuente: Tomado de (Gardié, 1998b).

El modelo de Cerebro Total es un modelo unitario, dinAmico e integrador. De acuerdo

con el autor la creatividad, la inteligencia, el aprendizaje, la toma de decisiones y la
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solucién de problemas requieren de la accion concertada de todo el cerebro: ningln
estilo, habilidad o estrategia resulta privilegiado en detrimento de los restantes. Sin duda
alguna, el modelo se ajusta perfectamente bien a la visidbn holistico-creativa de la
educacion (Gardié, 1998b).

Ademas de las teorias revisadas, en donde el cerebro y su estructura son eje
fundamental del analisis, la neurociencia como especialidad que aborda el
funcionamiento del sistema nervioso del ser humano, plantea que las principales
regiones nerviosas pueden estar involucradas en el proceso de la creatividad, el bloqueo
creativo, y su relacion con otras variables como la inteligencia o los suefios (Rodriguez-
Mufioz, 2011); en linea con las teorias cognitivas revisadas, es importante resaltar que la
neurociencia abre nuevas posibilidades para conocer y comprender mejor la naturaleza
de la cognicion y la conducta humana (Batista & Angel, 2012). A continuacion se
presenta en la Tabla 7, un cuadro resumen, en donde para cada una de las teorias
comentadas se relacionan aspectos, como sus fortalezas y las limitaciones que

presentan:

Tabla 7 Referentes de los estilos cognitivos.

ENFOQUE FORTALEZA LIMITACIONES
Teoria de las inteligencias | ¢ Enfoque mdltiple de la | e Reconoce la existencia
multiples (Gardner, 1994) mente, no solo limitado de diferencias
a la etapa infantil del ser cerebrales pero no
humano profundiza en este tipo
e Considera la capacidad de diferencias
para resolver | ¢ No es muy clara la
problemas, que en relacion entre el ser
ultimas se relaciona con humano y el
la innovacion y los conocimiento que
procesos creativos plantea
propios de la misma
Teoria del Cerebro Triuno | e Considera tres capas|e No considera los
de Mc Lean (Triarhou, cerebrales, con diferentes  tipos de
2009) actividades diferentes y procesamiento de la
complementarias informacion  del ser
(supervivencia, humano
emociones y raciocinio) | e La relacion del modelo
e Incluye las emociones con la generacion del
del ser humano dentro conocimiento, el
del modelo aprendizaje, la
generacién de ideas y la
innovacioén no es clara.
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ENFOQUE

FORTALEZA

LIMITACIONES

Clasificacion de los estilos
cognitivos (Riding, Glass, &
Douglas, 1993)

e Empiezan a considerar
los estilos cognitivos,
diferentes entre si y
caracteristicos de cada
ser humano

o Diferentes estilos
cognitivos, relacionados
con la manera como el
ser humano procesa la
informacién

e No considera la relacion
entre el ser humano, el
conocimiento y la

innovacion

e La clasificacion que
hace del ser humano
solo considera dos
categorias y esta

clasificacion no incluye
la parte emacional

Teoria de la especializacion

e Vincula los estilos de

e No considera la relacion

hemisférica (Springer & pensamiento con los entre el ser humano, el
Deutsch, 1988) hemisferios cerebrales conocimiento y la
e Relaciona la innovacion
especializacion e La clasificacion que
hemisférica con los hace del ser humano
estilos cognitivos solo considera dos
categorias.
Modelo del cerebro total | ¢ Modelo unitario, | ¢ No profundiza en los
(Herrmann, 1991) dinamico e integrador métodos o0 técnicas
e Vincula los procesos apropiadas para cada

creativos y de solucién
de problemas, base de
la innovacion

e Considera la inteligencia
y el aprendizaje, base
de los procesos de
gestién del
conocimiento

¢ Ningun estilo, habilidad

0 estrategia resulta
privilegiado en
detrimento de los
restantes

uno de los estilos

caracterizados

La neurociencia y el
neurodisefio  (Batista &
Angel, 2012; Rodriguez-

Mufioz, 2011)

e Considera la relacién de
la neurociencia con la
psicologia cognitiva

e La neurociencia se
relaciona con el proceso
de generacion de ideas

e No profundiza en la
clasificacion del ser
humano y sus perfiles
de conocimiento

Fuente: Elaboracion propia .

Es importante resaltar que las limitaciones que se presentan en la tabla, se plantean

respecto al objetivo de investigacion planteado, en donde al completar la revision de las
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teorias cognitivas, se da por completado el proceso de revision del marco teérico para la

investigacion.



3.Metodologia

Para el desarrollo de esta investigacion, se consideraron dos enfoques diferentes con alcance:
ontolégico (realista o relativista), epistemolégico (objetivista o subjetivista) y metodolégico
(nomotético o ideografico) diferente; estos enfoques se refieren al cuantitativo y cualitativo, que

permiten abordar la investigacién desde diferentes perspectivas.

Los enfoques cuantitativo y cualitativo, presentan diferencias metodolégicas relacionadas con el
protocolo de investigacion, que se refieren a aspectos tales como: la estrategia de
investigacion, la unidad de analisis, muestra, recoleccion y analisis de los datos; En la Tabla 8
se presenta el protocolo empleado en la investigacion, en donde se puede observar el detalle

para cada uno de los enfoques:

Tabla 8 Protocolo del estudio cuantitativo y cualitativo.

Enfoque cuantitativo

Enfoque cualitativo

Estrategia de investigacion

Estudio de caso

Estudio de caso

Unidad de analisis

Ideas generadas

Ideas generadas

Muestra

250 colaboradores

250 colaboradores

Recoleccién de datos

e Juego gerencial

e Técnicas creativas

e Método para clasificar el
estilo cognitivo

e Método para medir la
calidad de las ideas

e Observacion participante
del investigador

e Entrevistas a los dos
observadores del juego

Andlisis de datos

Definicion de las pruebas
estadisticas a través del

disefio de experimentos

e Teoria fundamentada
e Andlisis narrativo de las
ideas generadas

Fuente: Elaboracion propia.
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3.1.Estrategia de investigacion

A continuacion se detalla la estrategia de investigacion utilizada para desarrollar el estudio,

segun el protocolo del estudio relacionado en la Tabla 8.

3.1.1.Estudio de caso

El estudio de caso es un método, que inicialmente se caracterizé por su utilidad en los procesos

de investigacion (Yin, 1992), posteriormente se evidencié la relevancia del método como

herramienta de evaluacion, compuesta por las siguientes etapas (Tellis, 1997):

a)

b)

c)

Disefiar el caso de estudio: Comprende la eleccién por parte del investigador del
paradigma a utilizar, junto con aquellas teorias y relaciones descritas en el marco
conceptual que van a ser analizadas; en primer lugar, se identifican los casos y
organizaciones mas apropiadas para el disefio planteado en la investigacion, indicando
los modos de acceder a la organizacion y sus participantes. A continuacion se planifican
los métodos de recoleccion, almacenamiento, procesamiento y analisis de los datos (G.
A. C. Carrion, 2006). Para el caso de estudio realizado, esta etapa se detalla en el
capitulo 3.

Conducir el caso de estudio (preparar la recolecciéon de los datos y recolectar las
evidencias): se lleva a cabo segun el plan de la fase anterior, en esta etapa el
investigador corre las pruebas, mientras examina y analiza los datos detalladamente; Se
recomienda que el investigador tome notas de campo, acerca de las interpretaciones
gue va formandose, las cuales pueden incluso abrir nuevos aspectos para estudiar o
explorar (G. A. C. Carridn, 2006). La ejecucion del caso de estudio se detalla en el
numeral: Prueba piloto, Primer prueba experimental y Segunda prueba experimental
Analizar las evidencias del caso de estudio: aunque puede haber solapamientos entre
los procesos de conducir el caso de estudio y el analisis de sus evidencias, el andlisis de
datos continla una vez que se ha terminado la recoleccion de los mismos. Esta etapa no
es una actividad discreta sino continua; supone una tarea iterativa que puede llevar a
continuas lecturas y relecturas de las transcripciones, con el objetivo de conseguir
comprender en profundidad los datos, los temas subyacentes y los modelos y pautas

contenidas en ellos (G. A. C. Carrién, 2006). El analisis de las evidencias se presenta en
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el numeral: Discusion de resultados cuantitativos y Analisis de datos (discusion de
resultados cualitativos)

d) Desarrollo del reporte (Desarrollar las conclusiones, recomendaciones e implicaciones):
las deliberaciones y el analisis critico de cualquiera de las interpretaciones se
consideran cuestiones muy necesarias. La fase formal de reflexion, que puede implicar
tanto deliberaciones como pensamiento critico, se lleva a cabo después de que los
datos han sido analizados (G. A. C. Carrion, 2006). El reporte final se encuentra en el

numeral Conclusiones y recomendaciones

3.2.Recoleccidon de datos

A continuacion se describen los métodos o técnicas utilizadas para recolectar los datos en los
enfoques de estudio relacionados en la Tabla 8; De los numerales 3.2.1 al 3.2.4 se presentan
los requeridos en el enfoque cuantitativo y del numeral 3.2.5 al 3.3.2.1 los requeridos en el

enfoque cualitativo

3.2.1.Técnicas creativas

Con base en los planteamientos de Schumpeter, en donde la innovacion esta fundamentada en
la creatividad y la generacion de ideas, se pretende desarrollar técnicas creativas que estimulen
el pensamiento creativo y la generacién de ideas desde una amplia variedad de actividades
(Vieira, Alves, & Duboc, 2012); durante el desarrollo y construccién del juego gerencial entraran
a considerarse técnicas como: SCAMPER, lluvia de ideas, andlisis morfolégico, mapas
mentales, sombreros para pensar, arbol de causa efecto, lista de chequeo, lista de atributos,

analogia semantica, entre otros (Romero, 2010).

3.2.2.Clasificacion del estilo cognitivo del ser humano

Partiendo del postulado propuesto por Herrmann (1991),conocido como el modelo del Cerebro
Total, revisado previamente en el marco teorico; El método que se propone para la clasificacion
del estilo cognitivo toma como referencia la propuesta realizada por Thuoper (2011), en donde
se menciona que a partir de las preferencias individuales cada persona se auto clasifica,
teniendo como referencia las caracteristicas propias del ser humano y el conocimiento que cada

uno pueda tener de si mismo; sin embargo con el fin de soportar el proceso de auto
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clasificacién se propone trabajar con algunas de las preguntas planteadas por la Dra Benziger,
varios enunciados, agrupados por segmentos o dominancias cerebrales, en donde cada
persona debe responder afirmativa o negativamente las preguntas relacionadas y de acuerdo al
segmento de preguntas en donde haya obtenido una mayor puntuacién se le asigna el perfil,
considerado dominante, tal como fue verificado en los estudios de Chernigovskaya, Gavrilova,
Voinov, & Strel nikov (2005). Ver Anexo B.

3.2.3.Calidad de las ideas generadas

Para evaluar la calidad de las ideas generadas se adopta la propuesta de Reinig & Briggs, en
donde a través de una escala de Likert, el o los expertos del proceso determinan la calificacion
entre 1 y 3 (siendo 1 la puntuacion mas baja y 3 la mas alta) de la idea generada para
establecer su calidad. Los criterios que cada experto debe considerar para asignar la valoracion

de calidad corresponden con los descritos por Shah et al. (2003).

3.2.4.Disefio de un juego gerencial

Se selecciona el juego gerencial como método para modelar el proceso, éste se basa en el
trabajo de maestria desarrollado por Gémez Alvarez (2010) y consta de diez tareas a llevar a
cabo para el disefio de un juego basado en experiencias, que cubre desde la identificacion de la
tematica que se quiere llevar a formato de juego, hasta las pruebas piloto y elaboracién de la

encuesta a aplicar a los participantes:

= |dentificar la tematica del juego: Un juego con propdsito educativo parte de la necesidad
de buscar otras herramientas para la presentacion de un conjunto de conceptos

relacionados con una tematica.

= Establecer el propdsito del juego: Un juego con propdsito educativo tiene, por lo menos,
uno de los siguientes propésitos: ensefianza, refuerzo, comprobacion, medicién,

desarrollo de creaciones o0 socializacion de experiencia.

= Plantear los objetivos del juego: Los objetivos de un juego responden a los siguientes

interrogantes: ¢Qué es lo que se espera que los participantes aprendan del juego?,
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¢Acerca de qué ideas se va a generar reflexion en el juego?, ¢Qué tipo de habilidades

se busca despertar y/o desarrollar durante la aplicacion del juego?.

Identificar y definir conceptos generales de la tematica: Una tematica contiene una serie
de conceptos bésicos que se espera tratar durante la aplicacion del juego. Y debe de
contener: una descripcion general de la temética, enumerar los conceptos basicos que la

conforman y definir cada uno de los conceptos enumerados.

Seleccionar técnicas candidatas: A partir de los conceptos y definiciones recopilados en
el paso anterior, es posible identificar un conjunto de técnicas de juego candidatas, que
se podrian utilizar para llevar a formato de juego la teméatica de interés, para hacerlo
deberan de definirse: las palabras claves, las preguntas de caracterizacion de la técnica
y la plantilla de la técnica, que consiste en la descripcion de elementos generales de la
técnica, como: Objetivo del juego, nimero de jugadores, materiales, reglas y criterios

para definir el ganador.

Seleccionar la técnica o técnicas mas apropiadas segun la caracterizacion de la
tematica: Por cada técnica candidata se plantean sus correspondientes preguntas de
caracterizacién y a partir de sus respuestas (afirmativa/negativa), se seleccionan la(s)
técnica(s) mas apropiada(s).

Las preguntas de caracterizacion de una técnica se clasifican en dos grupos: Preguntas
Diferenciadoras: Corresponden a preguntas que incorporan las caracteristicas mas
relevantes de la técnica y que la diferencian de las demas técnicas existentes. A cada
una de estas preguntas se le asigna un puntaje de 3 unidades.

Preguntas Estandar: Corresponden a preguntas relacionadas con caracteristicas de una
técnica, que pueden ser comunes a varias técnicas de juego y no son determinantes
para la selecciéon de una en particular. A cada una de estas preguntas se le asigna un
puntaje de 1 unidad.

Una vez se clasifica cada una de las preguntas de caracterizacion de una técnica, se
determina su puntaje maximo; luego al plantear una pregunta de una técnica al

interesado, si la respuesta es afirmativa se suma su puntaje al puntaje obtenido de dicha
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técnica, siendo el puntaje obtenido la sumatoria de los puntajes de las preguntas
contestadas afirmativamente para una técnica candidata.

A cada una de las técnicas candidatas se le calcula su puntaje obtenido, segun las
respuestas que suministra el interesado a las preguntas de caracterizacion. Y luego se
aplican los siguientes criterios de seleccion de técnica(s) apropiadas(s) para llevar la
tematica a formato de juego, tomando en consideracion que el primer criterio siempre se
aplica, pero el segundo sélo se aplica si el primerno entrega una técnica mas apropiada:
Criterio 1: Si el cociente entre el puntaje obtenido y el puntaje maximo es mayor o igual a
0.85 para una técnica candidata, dicha técnica se considera la técnica mas apropiada
para incorporar las caracteristicas de la teméatica en un juego.

Criterio 2: Si el cociente entre el puntaje obtenido y el puntaje maximo se encuentra
entre 0.7 y 0.85 para una 0 mas técnicas candidatas, se considera como técnica o
técnicas mas apropiadas todas aquellas cuya relacién puntaje obtenido/ puntaje maximo

Se encuentre en ese rango.

= |ncorporar el conocimiento especifico en el juego: Una vez se tiene la técnica o técnicas
seleccionadas o sugeridas, se debe modificar la plantilla de la técnica o técnicas; que se
compone de sus elementos basicos como: niumero de participantes, materiales, reglas y
conceptos a desarrollar. Adicionalmente, en esta plantilla del juego se deben relacionar
los elementos propios de su propédsito educativo como son: nombre de la temética,
propésito del juego, objetivos planteados y la enumeracion de los conceptos basicos de

la tematica.

= Desarrollar sesiones piloto del juego: Al tener la plantilla del juego totalmente
diligenciada, el siguiente paso consiste en realizar una serie de sesiones piloto, en las
que se aplica el juego a un grupo de personas que no corresponden al puablico objetivo;
pero que, con su participacion y aportes, contribuyen a probar la mecanica del juego y

realizar los ajustes necesarios antes de tener una version consolidada.

= Consolidar el juego: A partir de las mejoras propuestas en cada aplicacion piloto del
juego se elabora una nueva version de la plantilla del juego incorporando las mejoras

gue el interesado y el disefiador consideren pertinentes para el logro de los objetivos.
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Esta nueva version es la que se aplica en el siguiente piloto para obtener nuevas
mejoras y ajustar la plantilla nuevamente. El proceso anterior se repite hasta llegar a una
sesion de prueba en la que, al finalizar el juego, los participantes no tengan muchos
cambios por proponer, el interesado y el disefiador consideren que el juego planteado
cumplira con el propdsito y los objetivos.

= Elaborar encuesta de evaluacion del juego: Al finalizar la aplicacion real del juego al
publico objetivo, es importante realizar a los participantes una serie de preguntas para
verificar el logro de los objetivos planteados, evaluar su simplicidad, grado de realismo,
nivel de diversion, estrategias seguidas por los participantes y mejoras futuras.

A continuacién se desarrollara paso a paso el proceso de disefio del juego gerencial, con base
en el método descrito, este disefio fue construido y planteado con base en el trabajo realizado

por Escobar y Pérez Lépez (2012):

3.2.4.1. Identificar la temética del juego

Generacion de ideas en una empresa del sector gréafico para la gestion de la innovacién. Cada
area de la empresa es importante en el proceso de generacion de ideas dada la naturaleza del
sector gréafico, en donde es necesario reinventarse cada dia, debido a los retos que enfrenta la
industria relacionados con: los competidores, las pocas barreras de entrada que ofrece el
negocio, los insumos que utiliza y la demanda menor que experimentan sus productos en el

entorno actual.

3.2.4.2. Establecer el propésito del juego

Caracterizar a los colaboradores de una empresa del sector gréafico en la ciudad de Medellin
segun su estilo cognitivo y aplicar las técnicas creativas seleccionadas para la generacion de
ideas; con el objetivo de medir la calidad de las ideas generadas por cada colaborador en cada

una de las técnicas creativas.
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3.2.4.3. Plantear los objetivos del juego

La generacién de ideas de calidad, se ve determinada por la interaccion entre el estilo cognitivo

dominante de la persona (patron fijo e inamovible en el corto plazo) y la seleccion de la técnica

creativa para facilitar el proceso creativo (diversas técnicas disponibles).

3.2.4.4. Identificar y definir conceptos generales de la teméatica

Descripcion general de la temética:

Gestion de la innovacion a través del conocimiento.

Conceptos bésicos de la tematica: Innovacion, estilos cognitivos, técnicas creativas,
calidad de las ideas.

Definiciones:

Innovacion: tal como lo plantea Schumpeter (1934), citado previamente y seleccionado
como referente del estudio. El desarrollo econémico, a su juicio, tiene que ser visto como
un proceso de cambio cualitativo, impulsado por la innovacién. Innovacion que se refiere
a nuevas combinaciones de los recursos existentes, como por ejemplo: nuevos
productos, nuevos métodos de produccion, nuevas fuentes de abastecimiento, la
explotacién de nuevos mercados y nuevas formas de organizacion empresarial. En una
primera etapa el autor se enfocd en la funcidbn organizacional de los empresarios
individuales y en trabajos posteriores en las grandes empresas. Sus analisis sobre la
difusién de la innovacion, se enfocaron en los clusters y sus beneficios (Fagerberg,
2004).

Estilos cognitivos: Luego de revisadas diferentes aproximaciones, en el Marco te6rico y
enfoque conceptual; se selecciona la teoria planteada por Herrmann (1991), conocida
como el modelo del Cerebro Total, que resulta de la integracion de la teoria de
especializacion hemisférica y de la teoria del Cerebro Triuno ya comentadas; Esto
quiere decir, que bajo este enfoque no solo existen las mitades izquierda y derecha

representadas por los hemisferios, sino que también se cuenta con las mitades superior
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cerebral e inferior limbica, lo que constituye cuatro partes o cuadrantes, conectadas

directa o indirectamente por el cuerpo calloso y otras comisuras.

Técnicas creativas: Son técnicas que pueden estimular el pensamiento creativo y la

generacion de ideas desde una amplia variedad de actividades Vieira (2012).

Calidad de las ideas: Se refiere a la cantidad, pertinencia, variedad y novedad de las
ideas generadas por el ser humano.

3.2.4.5. Seleccionar las técnicas candidatas

A continuacién se detallan las caracteristicas, objetivos y materiales de algunas técnicas

creativas existentes que podrian ajustarse al conjunto de técnicas candidatas, para llevar a

formato de juego la generacion de ideas:

Lista de atributos: Esta técnica es una variacion de la técnica lista de chequeo; muy
apropiada para mejorar objetos tangibles, debido a que enfoca a la persona o al equipo
que la estan utilizando, sobre el problema o producto basico; en esta técnica se listan las
propiedades, cualidades basicas o atributos del producto o problema, luego se revisa la
lista y se especula sobre la manera de modificar esa caracteristica y obtener la misma
de otra manera (Devia Pineda, 2012); el material requerido para la aplicaciéon de esta
técnica es el objeto o problema tangible a analizar y se parte del supuesto que el equipo
0 persona que lo estd analizando cuenta con el conocimiento para listar los atributos
correctamente.

Analisis morfoldgico: Es una técnica en la cual se listan y examinan, por medio de la caja
morfoldgica, todas las posibles combinaciones de propiedades o caracteristicas que se
pueden considerar en el problema, para obtener algunas que pueden ser Utiles para
resolverlo; esta técnica ha sido muy usada para identificar tecnologias de punta y para
predecir necesidades de caracter técnico (Devia Pineda, 2012); el material requerido
para la aplicacion es la llamada “caja morfolégica” que debe ser entregada al momento
de realizar la actividad.

SCAMPER: Es una lista de preguntas que se aplican a productos, problemas o

situaciones, con el fin de estimular la generacion de ideas. Alex Osborn, el creador de la
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técnica lluvia de ideas, establecié las primeras. Mas tarde fueron dispuestas por Bob
Eberle en este mnemotécnico: En donde la S, indaga sobre la posibilidad de ¢ Sustituir?,
la C, sobre la posibilidad de ¢ Combinar?; la A, sobre la posibilidad de ¢Adaptar?; la M,
sobre la posibilidad de ¢Modificar?; la P, sobre la posibilidad de ¢ Utilizarlo para otros
usos?; la E, sobre la posibilidad de ¢Eliminar o reducir al minimo? y la R, sobre la
posibilidad de ¢Reordenar? o ¢Invertir? (Barbato, 2013). Los materiales requeridos para
esta técnica son realmente pocos y dependeran del caso a analizar.

= [ntuicibn semantica o liberacién semantica: Es una técnica opuesta a los principios
basicos de la légica aristotélica (principios de identidad, oposicion y exclusién); parte de
la idea de globalismo como un todo. El pensamiento esta presionado por el lenguaje que
se debe quebrar y sobrepasar mediante la “liberacion semantica”. Asi surgiran las ideas,
partiendo de una palabra se van recogiendo todas aquellas que de alguna forma estan
relacionadas con ella (lzarra, Lépez, & Prince, 2003); los materiales que se requieren
para esta técnica, podrian ser diccionarios y fuentes de consulta.

= Estimulacién/ analogias con imagenes o asociacion libre: Es una técnica para estimular
la imaginacién con el propésito de producir nuevas combinaciones, ideas intangibles,
disefios, nombres y otros productos de la creatividad. La aproximacion general es
escribir un simbolo, que puede ser una palabra, un numero, un dibujo o un esquema que
tiene relacion con algin aspecto importante del problema o tema que estd en
consideracién (Devia Pineda, 2012); los materiales requeridos en esta técnica son
diversos y de libre eleccion, pueden ir desde elementos tangibles como imagenes, hasta
sonidos.

= Cajade ideas: En esta técnica se busca combinar registros diferentes de ideas y obtener
resultados significativos de los cruces creados; esta técnica es muy utilizada cuando se
busca sondear nuevos mercados (nichos), nuevos productos (productos potenciales) o
nuevos campos de aplicacion de productos o servicios (Romero, 2010); los materiales
que deben usarse para su aplicacion corresponde con elementos que puedan ser
cruzados efectivamente.

= Inversion de roles o pensamiento lateral: EI Dr. Edward de Bono en sus libros ha
ensefado lo que ha denominado “el pensamiento lateral” como una técnica para
estimular la produccion de ideas. Esta técnica se basa en explorar diferentes caminos o

alternativas para alcanzar las mejores ideas, en contraposicion del pensamiento vertical
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en el cual se profundiza en el mismo concepto en busca de la solucion. Su principio
basico es que cualquier manera de mirar las cosas es solo una de entre muchas
posibilidades (Devia Pineda, 2012); los materiales requeridos para esta técnica son
pocos en realidad, incluso podria hacerse sin mucha preparacion previa; sin embargo es
importante mencionar que algunos los relacionan con diferentes sombreros por lo que
utilizan sombreros o piezas de diferentes colores para representarlos.

= Lista de ideas o lista de chequeo: En esta técnica el problema se analiza contra una lista
de retos o desafios que ha sido preparada previamente, hasta que salta la idea que
puede iniciar la solucion del problema. Estas listas se deben de aplicar a problemas bien
identificados y definidos o a objetos; existen varias listas de chequeo en el medio
conocidas como: Osborn, Reise, Mortimer y Flesh (Devia Pineda, 2012); los materiales
requeridos para esta técnica son: la lista de ideas o de chequeo aplicada al problema

especifico que se esta analizando.

3.2.4.6. Seleccionar la técnica segun la caracterizacion de la temética

Las técnicas candidatas analizadas en el numeral anterior; se clasificaron por cuadrante
cerebral tal como es propuesto por Neethling (2005), quien en sus trabajos, ha relacionado por
cuadrante o estilo cognitivo las técnicas creativas, tal como se muestra en la Tabla 9

Clasificacién técnicas candidatas segun (Neethling, 2005):

Tabla 9 Clasificacion técnicas candidatas segun el estilo cognitivo.

L1 Estilo Razonar L2 Estilo Organizar

Lista de atributos SCAMPER

Analisis morfoldgico Lista de ideas o lista de chequeo

R1 Estilo Experimentar R2 Estilo Sentir

Caja de ideas Inversion de roles o pensamiento lateral
Estimulacion/ analogias con imagenes o Intuicion semantica o liberacion semantica:
asociacion libre

Fuente:(Neethling, 2005).

El objetivo con la seleccion definitiva de la técnica candidata es garantizar que el juego se

realice con una de las técnicas relacionadas por dominancia. Como se muestra en la Tabla 10:
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Tabla 10 Matriz de criterios de seleccidn de técnicas candidatas.

Puntaje
L1 Estilo L2 Estilo R1 Estilo R2 Estilo
Razonar Organizar | Experimentar Sentir
0 n c 0 )
_ volpol x| 8| § |S2|c |cg
Tipo de s8|zo| W S o L lcp|os
Pregunta s 3| =2 = [0) ) S® (22| 0%
pregunta 22| 8L Z ) o EE| 29| 3E
== - © © —_ ()
“8|<e| B | 5| ®w | Zc|z |£8
£ 5 O L 8 £
Estandar ¢Latécnica es de facil comprension? 1 1 1 0 0 1 1 0
Estandar ¢La técnica no requiere conocimientos previos? 0 0 0 0 0 0 0 0
Estandar ¢La técnica puede ser aplicada en corto tiempo? 0 1 1 0 0 1 1 1
Estandar ¢La técnica puede ser trabajada individualmente? 0 1 1 0 0 1 1 1
Estandar | ¢La técnica no tiene elementos comunes con otras técnicas? 0 1 1 0 0 1 1 1
Estandar ¢La técnica no limita el nimero de ideas a generar? 1 1 1 1 1 1 1 1
Puntaje obtenido 2 5 5 1 1 5 5 4
Puntaje maximo 6 6 6 6 6 6 6 6
Criterio de seleccién 0,33/083|083)|0,17| 0,17 | 0,83 | 0,83 | 0,67

Fuente: Elaboracion propia.
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A continuacién, en la Tabla 11 Técnicas creativas seleccionadas para el juego, se
presentan las técnicas seleccionadas a partir del desarrollo de la matriz de criterios de

seleccién de técnicas:

Tabla 11 Técnicas creativas seleccionadas para el juego.

Estilo cognitivo Técnica seleccionada

L1 Estilo Razonar Andlisis morfolégico

L2 Estilo Organizar SCAMPER

R1 Estilo Experimentar Estimulacion con imagenes
R2 Estilo Sentir Inversion de roles

Fuente: Elaboracién propia.
3.2.4.7.Incorporar conocimiento especifico en el juego
Para el desarrollo de este numeral, se completa la plantilla técnica, cuyo desarrollo se

presenta en la siguiente tabla:

Tabla 12 Plantilla técnica para las técnicas candidatas seleccionadas.

PLANTILLA TECNICA

Generalidades

Nombre de las Andlisis morfolégico, SCAMPER, estimulacién con imagenes,
técnicas Inversion de roles (seis sombreros).
Objetivo del juego Generar ideas de calidad, aplicando las técnicas propuestas.
NUumero de jugadores Cada una de las técnicas seréa aplicada individualmente.

Componente educativo

. Generacion de ideas como proceso clave dentro del proceso de
Nombre de la tematica y _ .
gestion de la innovacion.

Propdsito Medicion.

La generacion de ideas de calidad, se ve determinada por la
interaccion entre el estilo cognitivo dominante de la personay la
Objetivos del juego | seleccion de la técnica creativa para facilitar el proceso
creativo. En donde es preciso determinar si las técnicas para la

generacion de ideas tienen mayor incidencia 0 no que los
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estilos cognitivos dominantes sobre la calidad de las mismas.

Conceptos basicos de

latematica

Innovacion, estilos cognitivos, técnicas creativas, calidad de las

ideas.

Materiales

Nombre

Cantidad

Descripcion

Hoja de registro de

1/participante.

Para registrar las ideas generadas por persona

ideas. en cada una de las técnicas aplicadas.
Presentaciones _ _
. Presentaciones que describen las
especificas de cada 1 o o
o caracteristicas de las técnicas a desarrollar.
técnica.
Esta caja contiene los elementos que se
requieren para la aplicacién de las técnicas
creativas: un juego de 6 dados para el analisis
_ ) y o morfologico, 3 tarjetas con imagenes de
Caja de la innovacion. | 1/participante

animales para las analogias con imagenes, 6

papeles de diferentes colores para la técnica

de los 6 sombreros para pensar y una tabla
para la técnica SCAMPER.

Reglas del Juego

No

Descripcion

Responder las preguntas para la clasificacién del estilo cognitivo (preguntas que

hacen parte del test de la Dra Benziger.

Aceptar todas las ideas, incluso las que no parezcan logicas.

Seguir las instrucciones impartidas para cada una de las técnicas.

Generar el mayor nimero de ideas posibles.

gl N W N

Registrar todas las ideas que se generen.

Criterio de seleccion del ganador.

En este juego no hay ganadores.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.2.4.8. Desarrollar sesiones piloto

Se realiz6 una primera sesion piloto, los resultados de la sesidon son revisados en el

capitulo 4.1 Prueba piloto.

3.2.4.9. Consolidar el juego

Luego de realizada la sesion piloto del juego, se evidencié que la plantilla técnica no debe

cambiar; A continuacion se describe el juego detalladamente:

= Explicacion de conceptos basicos para entendimiento del juego: para el flujo
adecuado de la actividad se requiere contextualizar a los participantes, mediante la
explicacién de la terminologia basica involucrada en la tematica, entre las cuales
se encuentran: estilo cognitivo, andlisis morfolégico, SCAMPER, analogias con

imagenes y sombreros para pensatr.

= Aplicacién de test de estilos cognitivos: Se aplica una prueba que permita el
establecimiento del estilo cognitivo; para lograrlo se toma como referencia la
propuesta realizada por Thuoper (2011), en donde afirma que segun las
preferencias individuales cada persona se clasifica en uno de los cuatro
cuadrantes (Thuoper, 2011), con el fin de facilitar este proceso de clasificacién se
seleccionaron siete de las preguntas para cada uno de los cuadrantes propuestas
por Dra Benziger, en donde cada persona responde afirmativa o negativamente
las preguntas relacionadas y se le asigna el perfil en donde la persona obtiene

mayor nimero de respuestas afirmativas (Chernigovskaya et al., 2005).

= Aplicacion de las técnicas creativas seleccionadas: Luego de contar con la
clasificacion del estilo cognitivo para cada una de las personas, se aplican las

técnicas creativas.

= Andlisis e interpretacion de los resultados: Los resultados de calidad obtenidos son
analizados utilizando el disefio de experimentos y la teoria fundamentada de los

datos.
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3.2.4.10. Elaborar encuesta de evaluacién del juego

Luego de realizada la prueba se desarrolla una sesion de socializacion en donde los
participantes y sus lideres socializan el desarrollo de cada prueba y comentan los

cambios que le harian, entre ellos se comentaron:

= Aumentar el tiempo de cada una de las pruebas.

= Regalarle el material de las pruebas (caja de la innovacién) a los participantes.

Adicional a esto, los comentarios fueron bastante positivos y solicitaron hacer nuevas
pruebas y juegos. Por su parte el lider del equipo a quien se le entregaron los resultados
por persona, se mostré satisfecho e interesado por mantener este tipo de actividades,

incluso por aplicarlo a otros equipos de la compafiia. Ver Anexo B.

3.2.5.0bservacion participante

Considerado como uno de las técnicas de recoleccion de datos de los estudios
etnograficos, en donde el investigador hace parte de la situacion analizada; la observacion

participante se caracterizar por:

= Analizar el comportamiento de la gente: ¢qué dicen?, ¢qué hacen? y ¢como?.
= Establecer patrones que permiten elaborar un retrato holistico del grupo social.
= Larecolecciéon de datos es extensa.

=  Se describe la situacién cotidiana al detalle.

Es muy importante a la hora de recolectar informacion de esta forma, tener en cuenta que
la observacion de los actores puede generar conductas desviadas, tales como mentiras,
baja interrelacion y demds; por lo que se recomienda hacer triangulacion con datos

obtenidos de otras fuentes (Baltar, 2012).

3.2.6.Entrevistas

La entrevista es una interaccion verbal cara a cara, constituida por preguntas y respuestas

orientadas a una tematica u objetivos especificos; las entrevistas se caracterizan por:
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= Pretender la indagacién exhaustiva (el encuentro debe saturar).
= Lograr un acercamiento al objeto de estudio (fisico y simbdlico).
= Plantear un dialogo libre (escucha y dialogo con metas).

= Reflejar motivaciones, creencias y sentimientos del tema (sin restricciones).

Es una de las técnicas de recoleccion de datos més utilizada, debido a que se emplea en
los casos en donde se requiere conocer en profundidad la opinién del entrevistado y hacer
previo al desarrollo del tema estudios exploratorios (Baltar, 2012).

A continuacién se detalla la entrevista disefiada para los observadores de la prueba:
durante el primer semestre del 2013, en la compafiia se vienen realizando diversas
pruebas con el objetivo de caracterizar el proceso de generacion de ideas; este se ha
aplicado a varios grupos, entre los que se encuentran grupos operativos de diferentes
areas de la cadena de suministro y el grupo de mensajeros dedicado a la entrega del
producto terminado; luego de estas actividades al hacer una revision de los hallazgos, se
encuentra que el contenido de las ideas generadas, presenta un patrén especifico,
detallado en la Tabla 27 Codificacion abierta: analisis narrativo y las notas de campo
revisadas previamente; con el objetivo de conocer la opinién de los investigadores que

participaron en las pruebas, a continuacién se presentan las siguientes preguntas:

1) Con respecto al objetivo de caracterizar el proceso de generacion de ideas, ¢cree
usted que el objetivo se alcanz6?, ¢De qué manera se alcanz6?.

2) Revisando la tabla en donde se relacionan los patrones para el contenido de las
ideas generadas, se encuentran algunas ideas clasificadas como “No aplica”, por
no ser ideas, no estar estructuradas o no ser claras, ¢Crees que puedan haber
elementos que no se consideraron en la prueba? ¢Crees que esto se puede deber
a aspectos emocionales del ser humano?.

3) Comparando entre si los resultados de calidad para las ideas generadas, de los
integrantes de los centros logisticos y el equipo de produccién, en donde se
presentan diferencias como puede ser la edad, ¢Crees que se presentaron
diferencias significativas en los resultados de calidad segun el segmento de
edades?, ¢en qué segmento de edades crees que se generé6 mayor numero de

ideas de calidad?.
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4)

Revisando la tabla en donde se relacionan los patrones para el contenido de las
ideas generadas, se encuentran algunas ideas clasificadas como “Queja”, por ser
una manifestacién de desacuerdo con respecto a su rol o con actividades que este
involucra, ¢A qué crees que se debe esto?, ¢ Crees que la motivacidon frente a la

labor que se realiza tiene incidencia en las ideas generadas?.

5) Al considerar los resultados de calidad para personas con el mismo estilo cognitivo

6)

en la misma técnica creativa, ¢Crees que los resultados son consistentes y
presentan el mismo comportamiento?, ;A qué crees que se debe esto?, ¢Podria
pensarse en incluir nuevos elementos en el analisis?.

Revisando la tabla en donde se relacionan los patrones para el contenido de las
ideas generadas, se encuentran algunas ideas clasificadas como “Repite”, debido
a que la misma persona genera la misma idea para diferentes técnicas, ¢A qué
crees que se debe esto?, ¢Crees que esto se puede deber a aspectos

emocionales del ser humano?.

3.3.Metodologias para el analisis de datos

A continuacion se detallan los métodos utilizados para analizar los datos, segun los

enfoques cualitativo y cuantitativo relacionados en la Tabla 8.

3.3.1.Definicién de pruebas estadisticas a través del disefio

experimental

Para definir las pruebas estadisticas a través del disefio del experimento, se toma como

referente la propuesta de Montgomery (2005), quien hace una revisién general del paso a

paso a seguir y considera las siguientes etapas o pautas generales para el disefio de

experimentos:

Identificacidén y enunciacion del problema: Esta etapa hace parte de la planeacion
previa al experimento y a pesar de ser una de las etapas mas obvias, resulta clave
hacer una correcta enunciacion del problema, para enfocar los esfuerzos a lo largo

del proceso.
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= Eleccion de los factores (niveles y rangos): También hace parte de las etapas que
componen la planeacion previa al experimento; en ésta el experimentador
identifica los factores potenciales del disefio o factores perturbadores, y luego de
algunas clasificaciones como pueden ser la definicion de factores de disefio,
factores que se mantienen constantes y factores a los que se les permite variar; se
logra una mejor comprension y conocimiento del proceso, lo que desencadenara
en la definicibn de las condiciones de operacion, factores controlables, no
controlables y de ruido.

= Seleccion de la variable respuesta: Esta es la Gltima etapa que compone la
planeacion previa al experimento, en su eleccién el experimentador debera
garantizar que esta variable proporciona en realidad informacion Util acerca del

proceso bajo estudio.

= Eleccion del disefio experimental: Si las actividades de planeacion previas al
experimento se realizan como es debido, este paso es relativamente sencillo. La
eleccién del disefio implica tener en cuenta el tamafio de la muestra, el nUmero de
réplicas, la seleccién de un orden de corridas adecuado, la definicién de si entran
en juego o no los blogues u otras restricciones para la aleatorizaciéon. En esta
etapa es muy util tener en mente los objetivos del experimento y conocer al detalle

el proceso que se estudiara.

= Realizacion del experimento: Cuando se lleva a cabo el experimento es vital
monitorear con atencién el proceso, con el fin de garantizar que todo se esta
haciendo conforme fue planeado, los errores en esta etapa destruyen la validez
del experimento; por lo que la recomendacion de muchos expertos es hacer
corridas piloto previas a la corrida experimental, estas corridas son de gran utilidad
para hacer algunos ajustes y garantizar que el experimento finalmente sea

efectivo.

= Andlisis estadistico de datos: debe utilizarse métodos estadisticos para analizar
los datos a fin de que los resultados y conclusiones sean objetivos y no de

caracter perceptivo. Si el experimento se ha disefiado correctamente y se ha
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llevado a cabo de acuerdo al disefio planeado, los métodos estadisticos
necesarios no deben ser muy complejos; para facilitar esta etapa existen

diferentes software que soportan este proceso.

= Conclusiones y recomendaciones: una vez se han analizado los datos, el
experimentador debe sacar conclusiones acerca de los resultados y recomendar
un curso de accién. Los métodos graficos suelen ser Utiles en esta etapa, en
particular para presentar los resultados. También deben realizarse corridas de
seguimiento o pruebas de confirmacién para validar las conclusiones del

experimento.

A continuacion se detalla la definicion de las pruebas estadisticas a través del disefio de
experimentos. El disefio del experimento fue construido y planteado con base en el curso
de disefio de experimentos avanzados (Escobar Sierra & Zambrano Mera, 2013):

3.3.1.1. Poblacion y muestra

El enfoque metodoldgico parte de considerar un marco tedrico de las tematicas a estudiar
e implicara una contrastacion empirica entre los colaboradores de una empresa del sector
grafico de la ciudad de Medellin, la poblacién de colaboradores que podra ser analizada
esta compuesta por 250 operarios, mensajeros y lideres de los procesos productivos de la
compafia, entre los que se encuentran los procesos de: impresién fija (prensas,
compuestos principalmente por maguinas tipo rotativas de tecnologia offset), impresién
digital (variable, compuesta principalmente por maquinas de tecnologia laser) y
mensajeros (distribucion, compuesta principalmente por personas que hacen las entregas
de producto en moto, a pie 0 en bicicleta); de esta poblacion se analiza una muestra

representativa, seleccionados bajo criterios de aleatorizacion.

3.3.1.2. Factores, condiciones de operacion y aleatorizacion

Los factores a considerarse en el desarrollo del experimento son:

Factores controlables:
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Técnicas creativas para la generaciéon de ideas: Entre las que se encuentran:
sombreros para pensar, analisis morfolégico, SCAMPER, analogias con imagenes.
Estas técnicas son una muestra de la gran poblacién de técnicas que existen para
generar ideas; el objetivo del andlisis es analizar el comportamiento de la
poblacion de técnicas existentes, por lo que este factor es considerado como un

factor de efectos aleatorios.

Estilo cognitivo dominante y auxiliares: Entre las que se encuentran: Razonar
(denotado como: L1), Organizar (denotado como: L2), Experimentar (denotado
como: R1) y Sentir (denotado como: R2); estos estilos cognitivos dominantes y
auxiliares corresponden con la poblacién total de estilos cognitivos descubiertos
hasta ahora, por lo que es considerado como un factor de efectos fijos; durante la
ejecucion del juego, en caso de que se presente empate entre varios perfiles para
una misma persona; es decir, casos en donde para una persona la dominancia
presente igual puntaje en mas de un perfil, este dato sera considerado como una

observacion atipica, que no debe ser considerada en el analisis estadistico.

Factores no controlables:

Subijetividad en las respuestas.

Situacién emocional (familiar, personal, laboral y demas).

Conocimiento previamente adquirido por el ser humano que genera las ideas.
Experiencia de la persona.

Rol del participante en el organigrama de la organizacion.

Género y edad del participante.

Ruido del espacio.

Condiciones de operacion:

Hora del dia en que se generan las ideas (factor fijo). La prueba se corre en la
mafana, para lograr maxima dominancia de la persona (Folkard, 1979).

Secuencia de implementacién de las técnicas, el orden de implementacion lo
determinara la valoracion que cada persona haya obtenido durante la aplicacién
de la prueba de clasificacién del estilo cognitivo; Esto quiere decir que cada

persona debe de iniciar con la técnica que se relacione con el perfil en el que
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obtuvo mayor valoracion, y continuar de manera descendente hasta completar la
ejecucién de las cuatro técnicas; con esto se busca garantizar la aleatorizacion de
la prueba durante su aplicacién (Howard et al., 2010), la convencién que se utiliza
se presenta en la Tabla 13 Perfil dominante durante la caracterizacién y técnica

creativa relacionada;

Tabla 13 Perfil dominante durante la caracterizacidn y técnica creativa relacionada.

Estilo cognitivo Juego relacionado con estilo
L1 Estilo Razonar Analisis morfolégico

L2 Estilo Organizar SCAMPER

R1 Estilo Experimentar Analogias con imagenes

R2 Estilo Sentir Sombreros para pensar

Fuente: Elaboracion propia.

= Duracién maxima del juego de generacién de ideas, inferior a 30 minutos (Howard
et al., 2010) aplicando la totalidad de las pruebas; tiempo en el que se logra mayor
fluidez.

= Hora de alimentacion, la prueba se corre en la mafiana antes de la hora de
almuerzo y media mafiana de los participantes, con el fin de evitar los desérdenes
cognitivos dificiles de explicar que suelen presentarse luego de haber comido
(Iskra-Golec, 2006).

Aleatorizacion: Consiste en hacer las corridas experimentales en orden aleatorio (al
azar) y con material también seleccionado al azar (Pulido, Salazar, Carrasco, & Sanchez,
2008), a continuacion se explica como se logra la aleatorizacion:

Corridas experimentales en orden aleatorio: las corridas (ideas generadas por persona
durante el juego), son ejecutadas de manera simultanea, es decir el grupo de personas

analizado estara en paralelo realizando la prueba.

Material de la corrida seleccionado a azar: en este caso el material, se refiere al grupo de

personas que participara en el juego y al contenido o material que el juego emplea para el
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proceso, con el fin de garantizar esta aleatorizacion, se tienen en cuenta los siguientes
elementos:
= Aprendizaje prueba anterior: pretende controlarse con la secuencia de

implementacién de las técnicas, descrita anteriormente.

= Comunicacion sobre la prueba entre personas que ya hicieron el juego y aquellos
a quienes no se les ha aplicado: para evitarlo se cambia constantemente la
secuencia del juego, sin cambiar los casos a analizar, debido a que se veria

afectado el nivel de dificultad para ciertos casos y el andlisis perderia sentido.

= Comunicacioén durante la prueba: el juego es individual, durante la prueba no debe
de presentarse comunicacion entre los participantes, adicionalmente el orden de
los juegos para los diferentes participantes no es el mismo, por lo que compartirse

las respuestas no es una opcion.

3.3.1.3. Eleccidn de la variable respuesta

La variable respuesta a considerar es la calidad de las ideas generadas, producto de cada
una de las cuatro técnicas creativas aplicadas; para definirla se toman los estudios
realizados por Reinig Y Briggs (2013), en donde la calidad de las ideas se define de la

siguiente manera:

Rating de calidad de la idea = Q

En donde:

A través de una escala de Likert, Q puede tomar uno de tres valores posibles (Reinig &
Briggs, n.d.); 1 se asigna a las ideas que se consideran de baja calidad, 2 se asigna a
ideas con calidad media y 3 a ideas de buena calidad; Este valor Q es asignado por dos
expertos (minimo) en el tema que se esta analizando, quienes en orden aleatorio leen una

a una las ideas y evallan, su pertinencia, variedad y novedad (Shah et al., 2003).

Baja calidad Calidad media Alta

1 2 3

Figura 2 Escala de Likert, calidad de las ideas.

Fuente: Elaboracion propia.
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La variable respuesta sera un resultado parcial en donde se obtiene la calificacién por
persona para cada técnica estudiada; esto quiere decir que cada persona recibira 4
valoraciones para la calidad de las ideas generadas en cada una de las técnicas creativas
aplicadas; la valoracién final obtenida por técnica creativa sera equivalente a la suma de
calificacion de calidad otorgada por los expertos a cada una de las ideas creadas por la

persona (Reinig & Briggs, n.d.).

3.3.1.4. Seleccion de software para el procesamiento de los datos

El procesamiento de informacion implica la utilizacion de un instrumento que permite
recolectar y analizar los datos recolectados; para lo cual se escogi6 el Software Minitab®,
paquete estadisticos disefiado para ejecutar funciones estadisticas basicas y avanzadas;
el cual combina lo amigable del uso de Excel con la capacidad de ejecucion de analisis
estadistico. Minitab® es una herramienta compacta, versétil y de facil manejo. Se destaca
por la confiabilidad de sus algoritmos estadisticos y la sélida combinacién de potencia y

amigabilidad (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010).

3.3.1.5. Eleccién del disefio experimental

Luego de analizar los diferentes disefios presentados por autores como Montgomery
(2005), se determin6 que el disefio que mejor se ajusta a los requerimientos es: el disefio
factorial con factores de efectos fijos y efectos aleatorios, conocido también como: modelo
mixto; a continuacién en la Tabla 14 Analisis de técnicas para el disefio del experimento,
se presenta el proceso de andlisis y descarte que se aplicdé para determinar el tipo de

disefio de experimentos mas apropiado para modelar el juego.

Tabla 14 Analisis de técnicas para el disefio del experimento.

Técnica Caracteristicas Estado
. _ Descartado, existe mas de un
Comparacion simple Un factor con dos niveles
factor.
Diseflos de un Solo _ Descartado, existe mas de un
Un factor con a niveles
Factor factor.

Diseflos de  Bloques | Toma medicion del error Descartado, el objetivo no es
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Técnica Caracteristicas Estado
Aleatorios, Latinos vy realizar medicion del error

Grecolatinos

Disefios Factoriales

Modelos para efectos fijos,

efectos aleatorios y mixtos

Seleccionado el modelo mixto,
debido a que las conclusiones
gue esperan tomarse sobre la
técnica creativa no solo aplican
para las cuatro técnicas
seleccionadas, sino para toda la

poblacion de técnicas existentes

Disefio Factorial 2%

Dos niveles por

tratamiento

Descartado, los tratamientos

seleccionados tienen mas de

dos niveles
o ) o Descartado, no existen
Disefos Factoriales | Hay restricciones en la o

restricciones para la

Fraccionados

experimentacion

experimentacion

Disefios Robustos

Fundamento estadistico

Descartado, el modelo parte de
ciertos supuestos que para este

caso No es necesario asumir

Descartado, los niveles de los

o o tratamientos  deberian ser
Disefios de Superficie de o o
Optimizacion de procesos | cuantitativos para poder ser

Respuesta o o
optimizados con esta técnica y
para este caso no lo son.
Descartado  (solo  permitiria
verificar, hipGtesis como: el
incremento de la calidad de

Disefios  Anidados vy L manera efectiva Si se

o Efectos jerarquicos o en

Disefios en Parcelas concentran esfuerzos en las

parcelas - .

Divididas técnicas para un perfil

dominante especifico, dejando

de un lado la verificacion del

supuesto planteado por autores
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Técnica Caracteristicas Estado

en donde suponen impacto de la
técnica seleccionada sobre la
calidad de la idea y de otros que
suponen impacto del estilo
cognitivo sobre la calidad de las
ideas)

Descartado, los componentes
Disefios con Mezclas Suma componentes 100% | no constituyen una mezcla, no

suman 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Luego de seleccionado este modelo, se tomaron como referencia diversos autores, en
donde se revisa de manera detallada este tipo de modelos y el procedimiento de analisis
gue debe seguirse (Bang-Jensen, Chiarandini, Goegebeur, & Jgrgensen, n.d.; Chiarandini
& Goegebeur, 2010; Toutenburg & Shalabh, 2009).

3.3.1.6. Unidades experimentales
Las unidades experimentales a considerar son las siguientes:
Niveles factory X Niveles factorg X ....X Numero de replicas

Para el experimento a considerar son:

Niveles perfil cognitivo X Niveles tecnicas creativas X Numero de replicas
4xX4x2
32

Se espera como minimo contar con 2 réplicas por corrida experimental.

3.3.1.7. Modelo y pruebas de hipotesis a verificar

El modelo que describe los disefios factoriales con efectos aleatorios y fijos, se describe a

continuacion:
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Yijk = W+ T+ B + 1B + &

En donde:

T; Es un efecto fijo (Estilo cognitivo)

B; Es un efecto aleatorio (Técnica creativa)

7B Es la interaccion de ambos efectos que se supone aleatoria (Interaccion estilo
cognitivo/técnica creativa)

&ji Error aleatorio
Los estadisticos de prueba apropiados para probar el modelo son:
H,: T; = 0 Estadistico de prueba para probar que las medias del efecto fijo son cero

Hy: a,;z = 0 Estadistico de prueba para probar que la varianza del efecto aleatorio es cero

Ho:a,,;Z = 0 Estadistico de prueba para probar que la varianza del efecto aleatorio
(interaccion entre efecto fijo y aleatorio) es cero

3.3.2.Teoria fundamentada

“La teoria fundamentada no es una teoria, sino una metodologia para descubrir teorias
gue dormitan en los datos” tal como lo menciond Strauss en conversacion con Legewie &
Schervier-Legewie (2004); Este método fue desarrollada por Glaser & Strauss (1967) y se
considera un método inductivo, que permite crear una formulacién teérica basada en la
realidad, donde se emplean fielmente los términos y expresiones de los informantes o
colaboradores con el fin de mantener la significacion que dichas palabras tienen para los
diferentes actores o participantes de la investigacion. Por lo tanto un investigador no inicia
un proyecto con una teoria preconcebida; mas bien comienza con un &rea de estudio y

permite que la teoria emerja a partir de los datos (Strauss & Corbin, 2002).

La parte principal de este método se basa en cuatro pasos diferenciados claramente:
codificacién abierta de los datos o informaciéon, codificacién axial de la informacion,
codificacidn selectiva y delimitacion de la teoria emergente. Y su proceso se desarrolla de

la siguiente manera (Benjumea, 2006; de Carvalho Dantas et al., 2009):



52 Perfiles cognitivos y técnicas para la generacion de ideas: el caso de una

empresa del sector gréafico de Medellin

= |nicialmente se hace la recoleccion de los datos y el analisis de los mismos, ambas
actividades se hacen de manera concurrente; es importante tener en cuenta que la
recoleccion es efectuada hasta que se da la saturacion teérica; es decir hasta que
ocurre la repeticion o la ausencia de datos.

= Conocida como la etapa de codificacién; Luego de realizada la recoleccion, se
plantea una pregunta general sin hipotesis; identificando caracteristicas o atributos
de lo que se esta estudiando.

= Luego en la etapa de analisis, se completa el proceso analitico para el
descubrimiento y desarrollo teérico y no para la verificacibn de teorias ya
conocidas, como usualmente ocurre.

= Se realiza el muestreo teorico, con el fin de refinar, elaborar y completar las
categorias, el objetivo del muestreo tedrico es apuntar eventos que son indicativos

de categorias.

La teoria fundamentada esta enfocada al método de la investigacion cualitativa; en donde
se reconoce el valor del conocimiento de todos los actores y su aporte a la construcciéon
de significado de la realidad. El andlisis cualitativo busca comprender la realidad desde
diferentes perspectivas, partiendo de las miradas y l6gicas de los actores que hacen parte

del contexto o de la realidad estudiada.

3.3.2.1. Analisis narrativo

Las técnicas de analisis narrativo, planteadas por autores como: Cortazzi (1993); Creswell
(2013) y Saunders, Saunders, Lewis, & Thornhill (2011); parten de los procedimientos y
nociones de la teoria fundamentada y tienen como objetivo contribuir en la construcciéon
mediante légica inductiva, de teorias futuras a través de la categorizacion de las variables.
Este trabajo inductivo inicia con el andlisis profundo de entrevistas, escritos y demas,
luego se procede con el andlisis de palabras y reportes con el fin de encontrar patrones
presentes en las muestras, insumo que posteriormente resulta Util para el proceso de

triangulacion.



4.Resultados

Inicialmente se presentan los resultados de las pruebas cuantitativas y cualitativas y
posteriormente se hace la discusion de los resultados para ambos enfoques:

4.1.Prueba piloto

Para la prueba piloto que se corrié, se tomé como muestra un equipo compuesto por 9
personas, de diferentes areas de la compafia, entre ellos: ingenieros desarrolladores de
software, operadores de terminacién, ejecutivos comerciales, auxiliares logisticos entre
otros; que se dedican a atender uno de los clientes de la compafia. El objetivo de tener
un equipo tan diverso es lograr el mayor nimero de recomendaciones metodolégicas
posibles; esta prueba se ejecutd el pasado 10 de Mayo del presente afio, en las

instalaciones de la compafia en su sede principal.

4.1.1.Clasificacion del estilo cognitivo

Durante la primera prueba de clasificacion del estilo cognitivo, los participantes fueron
sometidos a una serie de preguntas relacionadas con sus preferencias personales, con el

fin de determinar su estilo cognitivo, los resultados obtenidos fueron:

Tabla 15 Estilo cognitivo de los participantes para la prueba piloto.

Estilo cognitivo Cantidad de personas
Organizar (dominancia Unica) 2
Razonar (dominancia unica) 4
Sentir (dominancia Unica) 2
Dominancia maltiple (més de un perfil con igual puntaje) 1
Total de participantes 9
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Fuente: Elaboracion propia.

Con esta primera clasificacion se evidencia que el estilo cognitivo menos comun en la
muestra experimental, es el estilo cognitivo experimentar, del que no se encontraron
personas en el grupo sometido a la prueba (Ver Anexo B, preguntas de la Dra. Benziger).
El nimero de réplicas con las que se realizar4 el experimento es dos; la unidad
experimental estard compuesta por 6 personas, cada una aportara 4 resultados de calidad

(un resultado por técnica), con lo que finalmente se tienen 24 observaciones a analizar.

4.1.2.Aplicacion de las técnicas creativas

Cada persona inicio la segunda parte del juego con la técnica relacionada con su estilo
cognitivo dominante, con lo que se busca contribuir a la aleatoriedad de la prueba; a
medida que completaban las técnicas, las ideas generadas eran consignadas, para luego
ser revisadas una a una por el equipo de expertos. A continuacion en la Tabla 16, se
relacionan los resultados de calidad obtenidos en orden cronolégico para cada una de las

personas muestreadas:

Tabla 16 Resultado de calidad para la prueba piloto.

Copdégsogz la Perfil dominante Técnica Surr::sc%:;dae;d de
1 Organizar (L2) SCAMPER 3
2 Organizar (L2) SCAMPER 10
3 Razonar (L1) Andlisis morfolégico 8
4 Razonar (L1) Analisis morfoldgico 4
5 Sentir (R2) Sombreros para pensar 5
6 Sentir (R2) Sombreros para pensar 8
1 Organizar (L2) Analisis morfologico 2
2 Organizar (L2) Analogia con imagenes 3
3 Razonar (L1) Sombreros para pensar 7
4 Razonar (L1) Analogia con imagenes 3
5 Sentir (R2) Analogia con imagenes 2
6 Sentir (R2) Analisis morfologico 3
1 Organizar (L2) Analogia con imagenes 1
2 Organizar (L2) Sombreros para pensar 11
3 Razonar (L1) Analogia con imagenes 5
4 Razonar (L1) Sombreros para pensar 5
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Copde'?soogz la Perfil dominante Técnica Surr;gscz:gdaid de
5 Sentir (R2) Andlisis morfolégico 17
6 Sentir (R2) SCAMPER 9
1 Organizar (L2) Sombreros para pensar 5
2 Organizar (L2) Analisis morfologico 16
3 Razonar (L1) SCAMPER 10
4 Razonar (L1) SCAMPER 11
5 Sentir (R2) SCAMPER 1
6 Sentir (R2) Analogia con imagenes 5

Fuente: Elaboracion propia.

En esta tabla se relaciona el cédigo de la persona (consecutivo), su perfil dominante, la

técnica creativa que corrid y el resultado de calidad total para la técnica creativa. Ver

anexo B.

4.1.3.Procesamiento de datos en software estadistico

Los resultados obtenidos fueron procesados utilizando el paquete estadistico Minitab16®,

version que permite la solucion de modelos mixtos. Luego de ingresados los datos a esta

herramienta, el primer paso fue verificar el cumplimiento de los supuestos del modelo, con

el fin de garantizar que las conclusiones o andlisis realizados con la tabla ANOVA, son

validos:

= Supuesto de normalidad, en donde se verifica si se satisface el supuesto de

NID(0,0?) para los errores (Montgomery, 2005), para lograrlo existen métodos

gréficos y métodos analisticos como el de Anderson Darling (Villasefior, 2011) que

en este caso es el seleccionado.

Hipétesis a verificar

Hy: Distribucion normal

Hq: Distribucion diferente a la normal

Para un valor de a = 0,05; en la siguiente Figura 3 Grafica de probabilidad normal

y prueba de Anderson Darling para la prueba piloto, se muestra la distribucién de

probabilidad de la muestra y los resultados de los estadisticos de prueba.
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Figura 3 Grafica de probabilidad normal y prueba de Anderson Darling para la
prueba piloto.
Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

De donde se obtiene el valor p < 0,05; esto quiere decir que valor p > a, lo que

no representa indicios sobre la NID(0,0?) para los errores.

Prueba de homogeneidad de varianzas, en donde se verifica que los residuales no
tengan una estructura definida y no estén relacionados con ninguna otra variable;
aun cuando es frecuente el uso de las graficas residuales para diagnosticar la
desigualdad de la varianza, se han propuesto varias pruebas estadisticas para
comprobarlo, entre ellas: la prueba de Bartlett, seleccionada para este caso

(Montgomery, 2005).

Hipotesis a verificar (Melo Martinez, Lopez Pérez, & Melo Martinez, 2007)
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Para un valor de ¢ = 0,05; en la Figura 4 Prueba de igualdad de varianzas y prueba
de Bartlett para la prueba piloto, se presenta la prueba de igualdad de las
varianzas y los resultados de los estadisticos de prueba.

Prueba de igualdad de varianzas para Suma calidad de las ideas

Perfil dorminante  Téchica

1 11 04—+ Prucba de Bartlett
2] a—— Estadistica de prueba 9,69
Yalor P 0,559
31 = |

2 14 #—
24 +=—
31—
44 e
K] 141 #—
24 &—
a4 e i
44 & !
T

T T T T
0 1040 2000 2000 4000
Intervalos de confianza de Bonferroni de 95% para Desv.Est.

Figura 4 Prueba de igualdad de varianzas y prueba de Bartlett para la prueba
piloto.
Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

De donde se obtiene el valor p = 0,559; esto quiere decir que valor p > «a, lo que

representa indicios sobre la igual de las varianzas.

Luego de verificados los supuestos, se procede con el célculo de la ANOVA, en
donde se configuran tanto los efectos fijos como los efectos aleatorios de la

técnica y los resultados obtenidos son:

Tabla 17 Tabla ANOVA para la prueba piloto.
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Factor Tipo Niwvelez Walores
Perfil dominante f£ijo 3 1. 2.3
Técnica aleatorino 4 1, 2, 3. 4

Analisis de warianza de Suma calidad de las ideas

Fuente GL sC Mc F P
Perfil dominante 2 0,58 0,29 0,03 0,970
Técnica 3 91,50 30,50 3,17 0,107
Perfil dominante*Técnica ] 57,75 9,62 0,3% 0,370
Error 12 294,00 24,50

Total 23 443,83

5 = 4,94975 F-cuad. = 33,76% F-cuad. (ajustado) = 0,00%

Conponente Media de cuadradoszs esperada
de la Término para cada término (usando
Fuente varianza de error el modelo no restringido)
1l Perfil dominante (4 + 2 (3) + Q[1]
2 Técnica 3,479 304 + 2 (3) +6 (2)
3 Perfil dominante*Técnica -7,438 4 (4] + 2 (3)
4 Error 24,500 (4]

Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

Al analizar al detalle los resultados obtenidos con la tabla ANOVA, se evidencian varios
problemas o deficiencias del modelo corrido en la prueba piloto, entre ellas:
= El valor del R-Cuadrado y el R-ajustado, son realmente bajos, lo que indica un
escaso o nulo ajuste del modelo.
= El valor del error del proceso es alto, lo que evidencia la presencia de un ruido no
controlado durante la experimentacion, una condicién de operaciéon o factor no

considerado dentro de la planeacion del experimento.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos es pertinente revaluar el modelo, a partir de
lo cual surge una nueva condicién de operacién a considerar: el conocimiento, nivel de
formacion o educacion de los participantes, autores como Cutler y Lleras-Muney (2010) y
Fiallo (2010), relacionan el nivel de escolaridad de las personas con su estilo cognitivo y
su capacidad creativa respectivamente, con su nivel de educacion y por las experiencias

previas y posteriores a su educacion.
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4.2.Primer prueba experimental

Para la prueba experimental que se corrid, se tom6 como muestra un equipo compuesto
por 26 personas, que hacen parte del equipo de liderazgo de la operacién, es decir son
lideres de turno, lideres de procesos, ingenieros de procesos y coordinadores de areas
operacionales como: almacén de materias primas, planta de produccién, calidad y
despacho de producto terminado; esta prueba se ejecuté el pasado 16 de Mayo del
presente afo, en las instalaciones de la compafia en su sede principal.

El nivel de formacién de las personas que participaron en la prueba es muy semejante,
esta compuesto principalmente por: tecnélogos e ingenieros; con lo que se consideré el
nivel de formacion o grado de escolaridad como una condicibn de operacion del

experimento.

4.2.1.Clasificacion del estilo cognitivo

Durante la primera prueba de clasificacion del estilo cognitivo, los participantes eran
sometidos a una serie de preguntas relacionadas con sus preferencias personales (Ver
Anexo B, preguntas de la Dra. Benziger), con el fin de determinar su estilo cognitivo, los

resultados obtenidos fueron:

Tabla 18 Estilo cognitivo de los participantes de la primera prueba experimental.

Estilo cognitivo Cantidad de personas

Experimentar (dominancia Unica)

Organizar (dominancia Unica)

Razonar (dominancia Unica)

Sentir (dominancia Unica)

N N R ON

Dominancia multiple (mas de un perfil con igual puntaje)

Total de participantes 26

Fuente: Elaboracion propia.

Con esta primera clasificacion se evidencia que el estilo cognitivo menos frecuente en la
muestra experimental, al igual que en la primer prueba realizada, se relaciona con el estilo
cognitivo: experimentar, del que solo se encontraron 2 personas en el grupo sometido a la
prueba; aspecto que restringe a dos el nUmero de réplicas con las que se realizara el

experimento; La unidad experimental estarA compuesta por 8 personas, cada una




60 Perfiles cognitivos y técnicas para la generacion de ideas: el caso de una

empresa del sector gréafico de Medellin

aportara 4 resultados de calidad (un resultado por técnica), con lo que finalmente se

tienen 32 observaciones a analizar.

4.2.2.Aplicacion de las técnicas creativas

Cada persona inicié la segunda parte del juego con la técnica relacionada con su estilo
cognitivo dominante (Ver Anexo B), con lo que se busca contribuir a la aleatoriedad de la
prueba; a medida que completaban las técnicas, las ideas generadas eran consignadas,
para luego ser revisadas una a una por el equipo de expertos; a continuacion se
relacionan los resultados de calidad obtenidos en orden cronolégico para cada una de las

ocho personas muestreadas:

Tabla 19 Resultado de calidad para la primera prueba experimental.

Cddigo de la Perfil dominante Técnica Suma calidad de las
persona ideas
2 Sentir Analogia con imagenes 9
4 Sentir Sombreros para pensar 6
5 Organizar SCAMPER 1
10 Organizar SCAMPER 2
22 Razonar Andlisis morfolégico 10
24 Razonar Analisis morfolégico 8
25 Experimentar Analogia con imagenes 7
26 Experimentar Analogia con imagenes 12
2 Sentir SCAMPER 13
4 Sentir Andlisis morfolégico 1
5 Organizar Sombreros para pensar 6
10 Organizar Analisis morfolégico 6
22 Razonar SCAMPER 10
24 Razonar SCAMPER 10
25 Experimentar Analisis morfolégico 5
26 Experimentar SCAMPER 9
2 Sentir Sombreros para pensar 3
4 Sentir Analogia con imagenes 5
5 Organizar Analisis morfolégico 1
10 Organizar Sombreros para pensar 5
22 Razonar Sombreros para pensar 7
24 Razonar Sombreros para pensar 1
25 Experimentar SCAMPER 7
26 Experimentar Sombreros para pensar 11
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Cddigo de la Perfil dominante Técnica Suma calidad de las
persona ideas
2 Sentir Andlisis morfolégico 1
4 Sentir SCAMPER 9
5 Organizar Analogia con imagenes 4
10 Organizar Analogia con imagenes 3
22 Razonar Analogia con imagenes 1
24 Razonar Analogia con imagenes 1
25 Experimentar Sombreros para pensar 5
26 Experimentar Andlisis morfolégico 10

Fuente: Elaboracion propia.

En esta tabla se relaciona el cddigo de la persona, su perfil dominante, la técnica creativa

gue corrid y el resultado de calidad total para la técnica creativa.

4.2.3.Procesamiento de datos en software estadistico

Los resultados obtenidos fueron procesados utilizando el paquete estadistico Minitab16,

que permite la soluciébn de modelos mixtos. Luego de ingresados los datos a esta

herramienta, el primer paso fue verificar el cumplimiento de los supuestos del modelo, con

el fin de garantizar que las conclusiones o andlisis realizados con la tabla ANOVA, son

validos:

= Supuesto de normalidad, en donde se verifica si se satisface el supuesto de

NID(0,0?) para los errores (Montgomery, 2005); para lograrlo existen métodos

graficos y métodos analisticos como el de Anderson Darling (Villasefior, 2011) que

en este caso serd el que se empleara.

Hipétesis a verificar

Hy: Distribucion normal

Hq: Distribucion diferente a la normal

Para un valor de a = 0,05; en la siguiente Figura 5 Grafica de probabilidad normal

y prueba de Anderson Darling para la primera prueba experimental, se muestra la

distribucion de probabilidad de la muestra y los resultados de los estadisticos de

prueba.
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Figura 5 Grafica de probabilidad normal y prueba de Anderson Darling para la
primera prueba experimental.

Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

De donde se obtiene el valor p = 0,076; esto quiere decir que valor p > «a, lo que

representa indicios sobre la NID(0,0?) para los errores.

Prueba de homogeneidad de varianzas, en donde se verifica que los residuales no
tengan una estructura definida y no estén relacionados con ninguna otra variable;
aun cuando es frecuente el uso de las graficas residuales para diagnosticar la
desigualdad de la varianza, se han propuesto varias pruebas estadisticas para
comprobarlo, entre ellas: la prueba de Bartlett, que es la que se empleara en este

caso (Montgomery, 2005).
Hipotesis a verificar (Melo Martinez et al., 2007)
Hy: 0% = 0% = - = o

a2 2
Hy:0f # of
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Para un valor de ¢ = 0,05; en la Figura 6 Prueba de igualdad de varianzas y prueba
de Bartlett para la primera prueba experimental, se presenta la prueba de igualdad
de las varianzas y los resultados de los estadisticos de prueba en la Figura 6.

Prueba de igualdad de varianzas para Suma de Calidad

Tecnica Dominandcia _

1 14 Prusba de Bartlett
=9 Estadistica de prusha 598
: 1 valor P 0,317

A N
L

Yy
Lo

] 500 1000 1500 2000
Intervalos de confianza de Bonferroni de 95% para Desv.Est.

Figura 6 Prueba de igualdad de varianzas y prueba de Bartlett para la primera
prueba experimental.

Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

De donde se obtiene el valor p = 0,917, esto quiere decir que valor p > «a, |0 que

representa indicios sobre la igual de las varianzas.

Adicionalmente se verifican graficamente los supuestos del modelo y el resultado

es favorable, como se puede apreciar en la Figura 7.
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Graficas de residuos para Suma de Calidad
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Figura 7 Graficas de residuos para verificar los supuestos de la primera prueba
experimental.

Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

Luego de verificados los supuestos, se procede con el célculo de la ANOVA relacionado

en la Tabla 20, en donde se configuran tanto los efectos fijos como los efectos aleatorios

de la técnica.

Tabla 20 Tabla ANOVA para la primera prueba experimental.
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IEndlisis de varianza de Suma de Calidad

Fuente GL 3C MC F P
Tecnica 3 31,244 10,615 0,47 0,710
Dominancia _ 3 90,344 30,115 1,33 0,323
Tecnica*Dominancia _ 9 203,031 22,55%% 3,63 0,012
Error 16 99,500 6,219
Total 31 424,715
5 = 2,459374 B-cuad. = 76,57% E-cuad. (ajustadco) = 54,681%
Componente Media de cuadrados esperada
de la Término para cada término (usando
Fuente varianza de error el modelo no restringido)
1 Tecnica -1,4483 3 04y + 2 (3) +8 (L)
2 Dominancia _ 3004y + 2 (3) +Q[2]
3 Tecnica*Dominancia _ g,170 4 {4) + 2 {3)
4 Error 6,219 (4)

Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

La interpretacion de los resultados se realizara en el siguiente numeral 4.4

Resultados.

4.3.Segunda prueba experimental

Para la segunda prueba experimental que se corrig, se tomdé como muestra un equipo

compuesto por 88 personas, que hacen parte del equipo de mensajeros de la compaifiia;

es un equipo que se dedica a distribuir los documentos de la compafiia, a lo largo y ancho

de la ciudad de Medellin y los municipios que componen el area metropolitana, para

hacerlo se dividen en cinco centros logisticos, tal como se describe en la Tabla 21 Detalle

segunda prueba experimental:

Tabla 21 Detalle segunda prueba experimental.

Centro logistico Numero de mensajeros Fecha de la prueba
Norte 16 24 de Junio de 2013
Centro 19 25 de Junio de 2013
Oriente 15 26 de Junio de 2013
Occidente 21 27 de Junio de 2013
Suroccidente 17 28 de Junio de 2013

Fuente: Elaboracion propia.
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El nivel de formacién de las personas que participaron en la prueba es muy semejante,
esta compuesto principalmente por bachilleres y técnicos; con lo que se consideré el nivel

de formacién o grado de escolaridad como una condicion de operacién del experimento.

4.3.1.Clasificacion del estilo cognitivo

Durante la primera prueba de clasificacion del estilo cognitivo, los participantes eran
sometidos a una serie de preguntas relacionadas con sus preferencias personales (Ver
Anexo B, preguntas de la Dra. Benziger), con el fin de determinar su estilo cognitivo, los

resultados obtenidos se relacionan en la Tabla 22:

Tabla 22 Estilo cognitivo de los participantes segunda prueba experimental

Estilo cognitivo Cantidad de personas
Experimentar (dominancia Unica) 4

Organizar (dominancia Unica) 27

Razonar (dominancia Unica) 5

Sentir (dominancia Unica) 17

Dominancia multiple (mas de un perfil con igual puntaje) 35

Total de participantes 88

Fuente: Elaboracién propia

Con esta primera clasificacion se evidencia nuevamente que el estilo cognitivo menos
frecuente en la muestra experimental, al igual que en la prueba piloto y en la primera
prueba realizada, se relaciona con el estilo cognitivo Experimentar, del que para una
muestra significativamente mas grande solo se encontraron 4 personas en el grupo
sometido a la prueba. Con el fin de mantener el nimero de réplicas inicialmente
realizadas de dos, la unidad experimental de cada experimento estard compuesta por 8
personas, cada una aportara 4 resultados de calidad (un resultado por técnica), con lo que

finalmente se tienen 32 observaciones a analizar.
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4.3.2.Aplicacion de las técnicas creativas

Cada persona inicié la segunda parte del juego con la técnica relacionada con su estilo

cognitivo dominante (Ver Anexo B), con lo que se busca contribuir a la aleatoriedad de la

prueba, a medida que completaban las técnicas, las ideas generadas eran consignadas,

para luego ser revisadas una a una por el equipo de expertos; a continuacion en la Tabla

23 Resultado de calidad para la segunda prueba experimental, se relacionan los

resultados de calidad obtenidos en orden cronoldgico para cada una de las ocho personas

muestreadas en la primera etapa experimental:

Tabla 23 Resultado de calidad para la segunda prueba experimental.

Cédigo de la Perfil dominante Técnica Suma calidad de las
persona ideas
15 Experimentar Imagenes 6
28 Organizar SCAMPER 7
32 Organizar SCAMPER 6
40 Experimentar Morfolégico 9
47 Razonar Morfologico 5
49 Sentir Morfolégico 6
53 Razonar SCAMPER 3
73 Sentir Sombreros 4
15 Experimentar Morfologico 6
28 Organizar Sombreros 11
32 Organizar Sombreros 9
40 Experimentar Imagenes 7
47 Razonar Imagenes 3
49 Sentir Imégenes 3
53 Razonar Morfolbgico 6
73 Sentir Morfologico 8
15 Experimentar Sombreros 11
28 Organizar Morfologico 7
32 Organizar Morfolégico 8
40 Experimentar SCAMPER 10
47 Razonar Sombreros 1
49 Sentir Sombreros 6
53 Razonar Sombreros 3
73 Sentir Imagenes 3
15 Experimentar SCAMPER 15
28 Organizar Imégenes 2
32 Organizar Imagenes 3
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Cédigo de la Perfil dominante Técnica Suma c_alidad de las
persona ideas
40 Experimentar Sombreros 1
47 Razonar SCAMPER 1
49 Sentir SCAMPER 1
53 Razonar Imagenes 1

Fuente: Elaboracion propia.

En esta tabla se relaciona el cédigo de la persona, su perfil dominante, la técnica creativa

que corrid y el resultado de calidad total para la técnica creativa.

4.3.3.Procesamiento de datos en software estadistico

Los resultados obtenidos fueron procesados utilizando el paquete estadistico Minitab16®,
que permite la solucién de modelos mixtos. Luego de ingresados los datos a esta
herramienta, el primer paso fue verificar el cumplimiento de los supuestos del modelo, con
el fin de garantizar que las conclusiones o andlisis realizados con la tabla ANOVA, por

ejemplo son validos:

= Supuesto de normalidad, en donde se verifica si se satisface el supuesto de
NID(0,0?) para los errores (Montgomery, 2005), para lograrlo existen métodos
graficos y métodos analisticos como el de Anderson Darling (Villasefior, 2011) que

en este caso sera el que se empleara.
Hipotesis a verificar

Hy: Distribucion normal
H;: Distribucion diferente a la normal

Para un valor de a = 0,05; en la siguiente Figura 5 Grafica de probabilidad normal
y prueba de Anderson Darling para la primera prueba experimental se muestra la
distribucion de probabilidad de la muestra y los resultados de los estadisticos de

prueba.
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Figura 8 Grafica de probabilidad normal y prueba de Anderson Darling para la
segunda prueba experimental.

Fuente: Elaboracién propia Minitab 16®.

De donde se obtiene el valor p = 0,087; esto quiere decir que valor p > «a, |0 que

representa indicios sobre la NID(0,c?) para los errores.

= Prueba de homogeneidad de varianzas, en donde se verifica que los residuales no
tengan una estructura definida y no estén relacionados con ninguna otra variable;
aun cuando es frecuente el uso de las gréaficas residuales para diagnosticar la
desigualdad de la varianza, se han propuesto varias pruebas estadisticas para
comprobarlo, entre ellas: la prueba de Bartlett que es la que se empleara en este

caso (Montgomery, 2005).
Hipotesis a verificar (Melo Martinez et al., 2007)
Hy: 0} = 0% = - = o

.2 2
Hq:o0f # of

Para un valor de @ = 0,05; en la Figura 9, se presenta la prueba de igualdad de las

varianzas y los resultados de los estadisticos de prueba.
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Prueba de igualdad de varianzas para Suma de Calidad
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Figura 9 Prueba de igualdad de varianzas y prueba de Bartlett para la segunda
prueba experimental.

Fuente: Elaboracién propia Minitab 16®.

De donde se obtiene el valor p = 0,543; esto quiere decir que valor p > «a, lo que

representa indicios sobre la igual de las varianzas.

Adicionalmente se verifican graficamente los supuestos del modelo y el resultado
es favorable, como se puede apreciar en la Figura 10 Graficas de residuos para

verificar los supuestos
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Graficas de residuos para Suma de Calidad
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Figura 10 Graficas de residuos para verificar los supuestos de la segunda prueba
experimental.

Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

Luego de verificados los supuestos, se procede con el calculo de la ANOVA relacionado
en la Tabla 24 Tabla ANOVA para la segunda prueba experimental Tabla 24 Tabla
ANOVA para la segunda prueba experimental, en donde se configuran tanto los efectos

fijos como los efectos aleatorios de la técnica.

Tabla 24 Tabla ANOVA para la segunda prueba experimental.
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ANOVA: Suma de Calidad vs. _Dominancia. _Techica

Factor Tipa Niwvelez WValores
_ Dominancia £ijo 4 1. 2. 3. 4
_ Tecnica aleatorio 4 1. 2. 3. 4

&nalisis de wvariansa de 3uma de Calidad

Fuente GL SC MC F P
_ Dominancia 3 138,094 45,031 3,37 0,068
_ Tecnica 3 47 .344 15,781 1,16 0,378
_ Dominancia*_ Techica 9 122,781 13,642 2,68 0,041
Error 16 81,500 L,004

Total 31 389,719

3= 2,25693 E-cuad. = 79,09% E-cuad. (ajustado) = 59,438%

Componente Media de cuadrados esperada
de la Término para cada término [(usando
Fuente varianza de error el modelo no restringido)
1 _ Dominancia 304 + 2 (3 4+ 0[1]
& _ Tecnica 00,2674 I+ 2 (3 +8 (2
3 _ Dominancia®* Tecnica 4,.2743 4 (4] + 2 (3)
4 Error 5,0938 <]

Fuente: Elaboracion propia Minitab 16®.

La interpretacion de los resultados se realiza a continuacion.

4.4.Resultados cuantitativos

A partir del analisis de la Tabla 20 Tabla ANOVA para la primera prueba experimental
Tabla 20y Tabla 24; se evidencia un modelo cuyo ajuste es: (R-cuadrado 76,57% y R-
Cuadrado ajustado 54,61%) y (R-cuadrado 79,09% y R-Cuadrado ajustado 59,48%)
respectivamente, un error aceptable de 6,219 y 5,094 respectivamente, que permiten

confiar en los resultados y conclusiones obtenidas a partir de ambas pruebas.
Los niveles de ajuste alcanzados son buenos para disefios de experimentos de este estilo
que son considerados en el medio: psicologia experimental, en donde la variabilidad se

asocia directamente con la conducta del ser humano.

Al verificar las tres pruebas de hipotesis planteadas:
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H,: T; = 0 Estadistico de prueba para probar que las medias del efecto fijo son cero.

Hy: aﬁz = 0 Estadistico de prueba para probar que la varianza del efecto aleatorio es
cero.

Ho:arﬁ2 = 0 Estadistico de prueba para probar que la varianza del efecto aleatorio
(interaccion entre efecto fijo y aleatorio) es cero.

Y compararlas con el valor p obtenido para cada uno de los parametros, se puede
determinar:
= El| factor aleatorio, en este caso las técnicas creativas, no contribuyen
significativamente con la variacion de la calidad de las ideas generadas; Para este
caso es importante resaltar que por haberse considerado las técnicas creativas
como un factor aleatorio esta conclusion tiene validez para las diferentes técnicas
existentes de generacion de ideas.
= El factor fijo, en este caso estilo cognitivo, no contribuye significativamente sobre
la calidad de las ideas generadas. Es importante resaltar que por haberse
considerado el estilo cognitivo, como un factor de efectos fijos esta conclusion
tiene validez para los 4 estilos cognitivos considerados.
= Interaccion entre factor fijo y factor aleatorio, en este caso, la interaccion entre la
técnica creativa y el estilo cognitivo dominante, influyen significativamente sobre la
calidad de las ideas generadas y esta informacion es soportada por los
indicadores de ajuste del modelo y por las pruebas realizadas, en donde para

ambas se obtiene un resultado semejante.

4.5.Discusion de resultados cuantitativos

Realizando el andlisis cuantitativo de las pruebas experimentales realizadas y sus

resultados estadisticos, se pueden destacar los siguientes aspectos:

A Diferencia de los postulados inicialmente referenciados en el estudio, propuestos por
autores como: Howard, Mak & Shu, Kohn y Wilson, quienes afirman que las ideas se
generan con la aplicacion de técnicas creativas; el caso de estudio realizado evidencio
que las técnicas creativas seleccionadas y consideradas en este estudio como factor de
efectos aleatorios en el experimento factorial mixto, no inciden por si solas, de manera

particular sobre la generacion de ideas de calidad.
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Comparando los resultados obtenidos durante la aplicacion del caso de estudio con los
postulados de autores como Dane, Liikkanen & Perttula y Nijstad, quienes afirman que la
generacion de ideas en el ser humano, se relaciona con los aspectos cognitivos propios
de su condicién; se encuentra que el estilo cognitivo, considerado segun la propuesta de
Herrmann y determinado con base en el cuestionario de la Dra Benziger ; considerado en
el caso de estudio como un factor de efectos fijos en el experimento factorial mixto, no
reporta incidencia particular o individual sobre la generacion de ideas de calidad para este

caso.

Los resultados del caso de estudio realizado evidenciaron que para esta empresa del
sector grafico de Medellin, la generacion de ideas se ve influenciada tanto por factores
cognitivos de los colaboradores de la compafiia, como por las técnicas creativas que se
utilicen en el proceso de generacion de ideas. Estos resultados permiten reconocer la
importancia de considerar aspectos metodolégicos que estimulen al ser humano (técnicas
creativas) en la generacion de ideas y aspectos psicolégicos debido a que determinan la

forma en la el ser humano procesa la informacion.

Con el objetivo de mejorar los niveles de ajuste del modelo, es pertinente considera la
aplicacion de otros elementos estadisticos, como pueden ser: las variables latentes (para
representar elementos subjetivos de la conducta humana que seran incluidos en el
modelo (Ben-Akiva et al, 2002; Benavente Reche, 2009; Cérdoba & Jaramillo, 2012)),
especialmente para modelar factores psicologicos relacionados con la conducta del ser
humano, como puede ser para el caso de estudio analizado el estilo cognitivo. Factor o

tratamiento estadistico en donde el ser humano actia como muestra'y como juez.

Para la comprension de fenébmenos sociales y organizacionales como el estudiado, es
importante considerar el enfoque cualitativo para su andlisis; esto teniendo en cuenta las
dificultades que se presentan con la seleccion de datos que se ajusten con los supuestos
estadisticos del disefio de experimentos seleccionado para modelar el proceso y la
perdida de informacion relevante, que este ajuste representa (omision de datos para
garantizar la simetria de la muestra), junto con decisiones tacticas como el uso de la

escala de Likert para la calificacién de las ideas (subjetividad en la calificacién). Esto sin
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tener en cuenta los beneficios que puede traer para la teoria el desarrollo inductivo de

conocimientos que se relacionen y emerjan directamente del contexto.

4.6.Desarrollo del andlisis de los datos a partir de la
teoria fundamentada

A continuacién se desarrolla el paso a paso del andlisis cualitativo, basado en la teoria

fundamentada y sus cuatro etapas, comentadas anteriormente:

4.6.1.Datos recolectados

Tal como se revis6 previamente para la recoleccion y andlisis de los datos cualitativos se
utilizan: las entrevistas a los observadores de las pruebas, la observacion participante del
investigador y el andlisis narrativo de las ideas generadas y consignadas en el material
por parte de cada uno de los colaboradores de la compafiia del sector gréfico; A
continuacién se relacionan los datos recolectados y analizados en donde se consideran
las observaciones desde varias perspectivas de la prueba y el contenido de las ideas

generadas.

4.6.1.1. Analisis narrativo ideas generadas

Luego de hacer al analisis detallado de las 255 ideas generadas por los colaboradores de
la compafia (escritas en el material entregado en la prueba), se encuentran patrones

recurrentes, tal como es referenciado en la Tabla 25 Patrones ideas generadas.

Tabla 25 Patrones ideas generadas.

Patrones

No aplica (no son ideas, no estan estructuradas o no son claras)

Deber ser (Postulados planteados en la organizacién como lema)

Desviacién (no es factible)

Propio (idea generada para un proceso de la misma area)

Queja (manifestacion de desacuerdo con respecto a su rol)

Externo (idea generada para un proceso de otra area)

Tomada de otro (idea planteada previamente en otros foros)

Repite (la misma persona genera la misma idea para diferentes técnicas)

Fuente: Elaboracion propia.
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4.6.1.2. Observacion participante investigador y entrevistas a
observadores

A continuacion se detallan los resultados de la entrevista a los diferentes observadores de

las pruebas, es importante tener en cuenta que previo al desarrollo de las pruebas, los

observadores fueron entrenados en aspectos como: la definicién del objetivo de la prueba

y la definicion de: estilos cognitivos, técnicas de creativas, juegos gerenciales, métricas de

calidad de las ideas generadas y demas, para que fueran estos los parametros que

guiaran sus observaciones.

Luego de caracterizada la entrevista se referencian los hallazgos de la observacion

participante y las entrevistas a los colaboradores en la Tabla 26 Resultados observacion

participante y entrevista a los observadores.

Tabla 26 Resultados observacion participante y entrevista a los observadores.

Pregunta Observador entrevistado Observacion
0 tema 1 2 participante
No se alcanzo
resultado, Es necesario
1 conocer otros aspectos | No se alcanzo el resultado
de la persona para por completo
entender como
influenciar las ideas
Para colaboradores
Estilo cognitivo es Desconocimiento del con las mismas
suficiente, sin embargo proceso, sumado a las c_a_racterlstlcas
2 . . : cognitivas el resultado
emociones impactan las emociones afectan la .
ideas que se generan generacion de ideas no €s cpnswtgntg
para la misma técnica
creativa
Hay mensajeros
jovenes con unas muy
buenas ideas;
posibles lideres para
La edad impacta la La edad afecta la cultivar y desarrollar
3 generacion de ideas, generacion de ideas y la
jovenes generaron mas capacidad de romper En general la calidad
gue los viejos paradigmas y variedad de las
ideas estuvo bastante
baja, la edad de este
equipo es mayor a la
del equipo anterior.
4 Desahogarse con ideas, | La motivacién impacta las | Una persona no llend
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la motivacion impacta la
generacién de ideas

ideas generadas,
aparentemente
resentimiento

la prueba, solicité un
préstamo, Dice que se
siente como un peén

Hay ideas o

comentarios

recurrentes,
relacionados con:

descanso fin de
semana (familia y
estudio) y claridad en
némina

La personalidad del
individuo, en casos

Desarrollo de otra parte
del cerebro, otro elemento
que no estamos
considerando, el
conocimiento de la
persona

Colaboradores
motivados por su
trabajo, con las
mismas
caracteristicas
cognitivas que otras
personas no generan
resultados
consistentes entre si

5 e
especificos, afecta la
generacién de ideas
Tener un problema en el
6 dia a dia y sentirse

medidos hace que se
repitan las ideas

Poco conocimiento de su
proceso, se sienten
medidos por sus jefes

Hay varios casos de
personas que a pesar
de escribir mucho,
generan pocas ideas

Persisten los casos en
donde no tienen claro
el trabajo de las
personas del resto del
equipo

Fuente: Elaboracion propia.

4.6.2.Codificacion de datos

La codificacion de los datos, estd compuesta por tres etapas, que se definen a

continuacion:

= Codificacion abierta: proceso analitico mediante el cual son identificados los

procesos y caracterizadas sus propiedades y dimensiones.

= Codificacion axial: proceso de relacionar categorias con subcategorias.

= Caodificacion selectiva: proceso de integrar y refinar la teoria.
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4.6.2.1. Codificacion abierta

En este numeral se realiza la categorizacion de los datos obtenidos con el analisis
narrativo para las ideas generadas, las entrevistas y observacion participante realizada;
para el caso del andlisis narrativo, a continuacion en la Tabla 27, se subraya la
codificacién abierta para las 255 ideas generadas para las dos pruebas:

Tabla 27 Codificacion abierta; analisis narrativo.

Categorias Recurrencia
No aplica (no son ideas, no estan estructuradas o no son claras) 46
Deber ser (Postulados planteados en la organizacién como lema) 44
Desviacion (no es factible) 40
Propio (idea generada para un proceso de la misma area) 35
Queja (manifestacion de desacuerdo con respecto a su rol) 33
Externo (idea generada para un proceso de otra area) 31
Tomada de otro (idea planteada previamente en otros foros) 14
Repite (la misma persona genera la misma idea para diferentes técnicas) 12
Total de ideas 255

Fuente: Elaboracién propia.
Para los datos recolectados con la entrevista y la observacion participante, a continuacion
en la Tabla 28 Codificacion abierta: observacion participante y entrevista a los

observadores, se resaltan las categorias encontradas:

Tabla 28 Codificacion abierta: observacion participante y entrevista a los observadores.

Pregunta Observador entrevistado Observacion
0 tema 1 2 participante

No se alcanzé
resultado, es necesario

1 conocer otros No se alcanz6 el resultado
aspectos de la persona por completo
para entender como
influenciar las ideas
Para colaboradores
Estilo cognitivo es . con las mismas
suficiente, sin embargo Desconocimiento del caracteristicas
2 emocior{es im acta%] proceso, sumado a las cognitivas el resultado
gmociones imp emociones afectan la 9 :
las ideas que se _— no es consistente
generacién de ideas . o
generan para la misma técnica

creativa




Capitulo 4

79

La edad impacta la
generacién de ideas,
jovenes generaron mas
gue los viejos

La edad afecta la
generacién de ideas y la
capacidad de romper
paradigmas

Hay mensajeros
jévenes con unas muy
buenas ideas;
posibles lideres para
cultivar y desarrollar

En general la calidad
y variedad de las
ideas estuvo bastante
baja, la edad de este
equipo es mayor a la
del equipo anterior.

Desahogarse con ideas,
la motivacidon impacta
la generacién de ideas

La motivacidn impacta
las ideas generadas,
aparentemente
resentimiento

Una persona no llené
la prueba, Solicité un
préstamo, Dice que se
siente como un peoén

Hay ideas o

comentarios

recurrentes,
relacionados con:

descanso fin de
semana (familia y
estudio) y claridad en
némina

La personalidad del
individuo, en casos

especificos, afecta la
generacién de ideas

Desarrollo de otra parte
del cerebro, otro
elemento que no estamos
considerando, el
conocimiento de la
persona

Colaboradores
motivados por su
trabajo, con las
mismas
caracteristicas
cognitivas que otras
personas no generan
resultados
consistentes entre si

Tener un problema en el
dia a dia y sentirse
medidos hace que se
repitan las ideas

Poco conocimiento de su
proceso, se sienten
medidos por sus jefes

Hay varios casos de
personas que a pesar
de escribir mucho,
generan pocas ideas

Persisten los casos en
donde no tienen
claro el trabajo de las
personas del resto del
equipo

Fuente: Elaboracion propia.
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4.6.2.2. Codificacion axial

Luego de identificadas las categorias identificadas mediante el analisis narrativo, las

entrevistas a los observadores y la observacion participante, a continuacion en la Tabla 29

Codificacion axial de los hallazgos, se presenta la relacion que se encuentra entre ellas,

esta relacion se desarrolla con base en la légica del método propuesto por Dennis Gioia,
descrito en por Langley & Abdallah (2011):

Tabla 29 Codificacion axial de los hallazgos.

Primer orden

Segundo orden

Categoria

Otros aspectos

Otra parte del cerebro

Personalidad

Otros aspectos

Sienten

Queja

Sentirse medido

Motivacion

Otros aspectos

Repiten

Edad

Escribir mucho, generan
pocas ideas

No tienen claro

Tomado de otro

Estilos cognitivos

Emociones

Fuente: Elaboracién propia.

4.6.2.3. Codificacion selectiva

A continuacién se detalla el modelo representativo del fenébmeno que emergié de los

hallazgos de la codificacién abierta y axial; adicionalmente con el fin de refinar el

postulado propuesto, se relacionan las afirmaciones con postulados previamente

verificadas en el medio, como se muestra en la Figura 11 Codificacion selectiva (modelo

emergente y teorias existentes).
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Emociones (Ashby, Isen, & Turken, 1999; Phillips,
Bull, Adams, & Fraser, 2002)

Personalidad
(Newen & Motivacion (Fiallo, Estilo cognitivo
Zinck,2012; 2010; Frijda, 1986) (Ashby et al, 1999)
Rindermann,2003)

Técnicas creativas

Figura 11 Codificacion selectiva (modelo emergente y teorias existentes).

Fuente: Elaboracién propia.

Las relaciones entre las categorias planteadas en este modelo son soportadas por otros
autores, en donde al reconocer el origen de la innovacién en la generacién de ideas, se
identifican algunos aspectos adicionales del ser humano relacionados con la creatividad
como: el componente emocional (Ashby et al., 1999; Mauss, 2012; Phillips, Bull, Adams, &
Fraser, 2002); entendido, como un aspecto psiquico que es determinante en el
comportamiento y en el desempefio de los individuos, resultado de la interaccion de varios
elementos, como lo son: la motivacion frente a la labor que se realiza (Fiallo, 2010; Frijda,
1986), el estilo cognitivo (forma de procesar la informacion), relacionado con los llamados
juicios de valor (Ashby et al, 1999; Ddring, 2012; Fredrickson & Joiner, 2002; Liikkanen &
Perttula, 2006) y la personalidad como determinante de los pensamientos del ser humano
(Newen & Zinck, 2012; Rindermann, 2003).

4.6.3.Andlisis de datos (discusién de resultados cualitativos)

A partir del proceso de codificacion abierta, axial y selectiva realizada a los datos
cualitativos obtenidos, se pueden destacar los siguientes aspectos:

Revisando algunos de los hallazgos, relacionados con: las diferencias en los resultados
para personas con perfil semejante en la misma técnica creativa y la generacion de ideas
con contenido que evidencian insatisfaccion, entre otros; se encuentra, que para casos en
donde se consideran ideas de calidad y objetivas, existen otros aspectos que intervienen
en el proceso, estos aspectos podrian ser los que citan Sternberg & Lubart (1993),



82 Perfiles cognitivos y técnicas para la generacion de ideas: el caso de una

empresa del sector gréafico de Medellin

quienes plantean la influencia que tienen los siguientes seis elementos sobre la
creatividad (entendida como generacion de ideas): la inteligencia, el conocimiento, el
estilo de pensamiento, la personalidad (Gras et al.,, 2010; Lew, 2012; Shi, 2004), la
motivacion (Abraham, 1997; Coleman & Colbert, 2004; Lew, 2012; C. E. Pérez & del Rio
Pérez, 2011) y el ambiente; como se referencia en el numeral 4.6.4, esta hipo6tesis debe

ser verificada en estudios complementarios.

El pensamiento y la forma en la que el ser humano procesa la informacion, sufren un
proceso de aprendizaje en el tiempo, aprendizaje que dependiendo de las experiencias
personales de cada ser humano, puede ser positivo 0 negativo con respecto a un tema
especifico (Newen & Zinck, 2012); A partir de los resultados cualitativos de la prueba se
encuentra que la calidad (relacionada con el nUmero de ideas clasificadas como no aplica)
y cantidad de ideas generadas por las personas que al interior del grupo son
consideradas como expertos, grupo que en su mayoria se caracteriza por su experiencia
y por tener mas de 40 afios de edad, es radicalmente inferior a la de grupos compuestos
por personas con una experiencia menor en la labor y con menos de 40 afios de edad;
Esta situacion comprueba que la informacién aprendida es fundamental a la hora de
generar ideas (Gonzalez Moreyra, n.d.); informacién aprendida que en el caso de las
personas mas adultas se manifiesta como la dificultad para romper paradigmas e ir mas

alla.

En caso de alcanzar en trabajos futuros la comprobacion tedrica de la influencia de las
emociones en la generacion de ideas y por tanto en la gestién de la innovacion, resulta
conveniente considerar y validar el impacto de las mismas sobre otras competencias
organizacionales, esto tomando como punto de partida el planteamiento de Alles, sobre
competencias organizacionales, en donde la innovacién es una de ellas y es considerada

como fundamental.

En el analisis cualitativo el papel de las técnicas creativas pierde protagonismo con
respecto a postulados como los propuestos por Howard et al., Mak & Shu, Kohn et al., y
Wilson et al., debido a que su impacto particular no muestra: diferencias significativas

entre las pruebas o resultados diferenciados para el mismo estilo cognitivo dominante en
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el ser humano; de donde se deduce que su papel en el proceso de generacién de ideas

se relaciona con la generacion de estimulos en el ser humano.

4.6.4.Muestreo teorico

Con el objetivo de lograr la comprobacion tedrica de las categorias y elementos referidos
como influyentes en el proceso de generacion de ideas, se recomienda la generacion de
espacios y eventos al interior de la compafiia que permitan su comprobacién, este asunto

puede ser el objeto de estudio de futuras investigaciones.



5.Conclusiones y recomendaciones

A partir de los resultados experimentales obtenidos y tomando como punto de referencia
la revisién bibliografica realizada para el proceso de generacién de ideas; se encuentra
gue la creatividad es un asunto complejo, en el que intervienen diversos factores que
pueden ser: psicologicos (diferentes o adicionales a los estilos cognitivos revisados Dane,
Baer, Pratt, & Oldham, Liikkanen & Perttula y Nijstad, Stroebe, & Lodewijkx) o técnicos
(diferentes a las técnicas creativas revisadas Howard, Dekoninck, & Culley, Mak & Shu,

Kohn, Paulus, & Choi y Wilson, Rosen, Nelson, & Yen).

Tomando como referencia los estudios realizados sobre estilos cognitivos para
caracterizar la forma en la que el ser humano procesa la informacién, se encuentra que
pueden ser caracterizados a partir de diferentes teorias como: “la especializacion
hemisférica” planteado por Springer y Deutsch, “las inteligencias multiples” planteadas por
Gardner o “el modelo del cerebro total” propuesto por Herrmann; esta ultima teoria fue
tomada como referencia para el caso de estudio, en donde se utilizé el cuestionario
planteado por Dra Benziger, para la clasificacion del estilo cognitivo de los colaboradores

de una empresa del sector grafico de Medellin.

El método para el disefio del juego gerencial propuesto por Gomez Alvarez, sirve para
promover la gestion del conocimiento en las organizaciones y adicionalmente con su
disefio y aplicacion se comprobé que permite la simulacion de ambientes
organizacionales (considerando algunas limitaciones, como: la complejidad misma de las
organizaciones y del ser humano), que pueden ser utilizados a nivel experimental y
modelados estadisticamente; Para este caso se utilizé el disefio de experimentos factorial

mixto.
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La calidad de las ideas generadas por el ser humano tiene incidencia directa sobre la
innovacioén. Para el caso de estudio realizado, se evidencidé que la calidad de las ideas
generadas, puede tener diferentes métodos de medicion como los planteados por: Shah,
Smith y Vargas, Oman, Tumer, Wood y Seepersad o por Reining y Briggs, en donde su
seleccidon dependera de la etapa en el proceso de innovacion en el que se encuentre el
proyecto, la naturaleza del problema a resolver o el alcance que se le quiera dar al
indicador.

Para el caso de estudio analizado cuantitativamente, a través de disefio de experimentos
factorial mixto, se concluye que la generacion de ideas de calidad, esta determinada tanto
por las técnicas creativas, como por el estilo cognitivo del ser humano; elementos que
deben de ser incluidos en la administracion del recurso humano al interior de las
organizaciones, como un criterio que se puede influenciar, en pro de lograr la generacién
de ideas de calidad, mediante la conformacién selectiva de equipos y la utilizacion de
métodos especificos, que mejor se adapten a la naturaleza o estilo cognitivo de los
integrantes del equipo; logrando de esta manera impactar la gestién del conocimiento y de

la innovacién en la organizacion.

Complementariedad de los Resultados obtenidos del analisis cualitativo y cuantitativo, en
donde tomando como referencia los resultados del analisis cualitativo de las pruebas, es
importante resaltar la importancia de realizar el analisis de las situaciones sociales desde
enfoques diferentes (cuantitativo y la cualitativo), partiendo del hecho de que con el
analisis cualitativo, no se pierde la informacion que debe omitirse con el analisis
cuantitativo, para garantizar el ajuste estadistico y cumplimiento de los supuestos del

disefio de experimentos seleccionado.

A partir de los resultados del andlisis cuantitativo y cualitativo obtenidos durante el
estudio, se comprueba que en el proceso de generacion de ideas, intervienen elementos
como el estilo cognitivo, las técnicas creativas, la calidad de las ideas generadas
(comprado con el analisis cuantitativo) y adicionalmente intervienen aspectos psicolégicos
(comprado con el andlisis cualitativo); que deben ser verificados en estudios posteriores ,
en donde se compruebe el papel de las emociones en la generacién de ideas,

manifestadas a través de la motivacion frente a la labor que se realiza y la personalidad,
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tal como es soportado por algunos autores como Sternberg & Lubart y Ashby, Isen, &

Turken,

Recomendaciones tedricas

Para trabajos futuros, en donde el objetivo sea modelar estadisticamente con
herramientas como el disefio de experimentos, factores propios de la conducta del ser
humano, se recomienda la utilizacion de las variables latentes y la revision de una gama
mas amplia de experimentos, como pueden ser los de eleccion discreta, en donde autores

como Cérdoba & Jaramillo, han logrado resultados satisfactorios.

Recomendaciones empiricas

Para futuros estudios, se recomienda considerar la influencia otros aspectos psicologicos
sobre la generacion de ideas, como las emociones. Es decir, si se tiene en cuenta la
influencia de aspectos motivacionales, cognitivos y de personalidad sobre la generacion
de ideas se puede llegar a resultados que permitan establecer un modelo de andlisis
integral de la innovacién; aspecto que es referenciado por diversos autores como: Ashby,
Isen, & Turken (1999), Mauss (2012) y Phillips, Bull, Adams, & Fraser (2002).

En trabajos posteriores, en linea con el planteamiento anterior sobre la influencia de las
emociones en la generacion de ideas, resultaria conveniente realizar estudios que
permitan la generalizacion de modelos de generacion de ideas y verificar la influencia de

las emociones en la gestion por competencias organizacionales.






A. Anexo: referencias bibliograficas
revisadas

A continuacion en la
Tabla 30 Bola de nieve, revision bibliografica se detalla la revision bibliografica realizada

en diversas fuentes, con el fin de identificar referentes para el desarrollo del tema:

Tabla 30 Bola de nieve, revision bibliogréafica
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Seleccionado | Emannuel Caillaud, Mickael 9 9 ene-11

knowledge

Gardoni
management approach

Giebel, M., Essmann, H., Improved Innovation through the
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K., Park, S.J.

Decision Support Systems
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s Systems,
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A Systems Thinking Framework for
Knowledge Management, Decision
Support Systems, 31/1: 5-16

2001

Descartado

Culverhouse, P.F., 1995,
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B. Anexo: Material juego gerencial

A continuacién se encuentra el material que se entreg6 al equipo, en este material cada
persona consigno las ideas que generaba para su proceso, durante la aplicacion de las
diferentes técnicas creativas; como material de soporte didactico cuenta con una caja, en
donde se encuentran: un lapicero, un juego de 6 dados de diferente color para el analisis
morfol6gico, 3 tarjetas con los animales para la analogia con imagenes y 6 trozos de
papel de diferentes colores para sombreros para pensatr.



Anexo B: Material de juego

Nombre:

Fecho: Areo:

A continuacion encontrards un pequeiio cuestionario, en donde el ob jetivo es responder 0 gue

piensas, sobre cada pregunta con un s 0 un no

L2 Estilo organizar

SI/NO

2Y0 sobresalgo en mantener las cosas organizadas?

¢Me gusta traba jor en [os detalles?

250y muy productivo, confiable y disciplinado?

¢Yo creo que las reglas son importantes y deben seguirse?

Y0 termino los proyectos a tiempo y de uwna manera ordenada®

¢No me gusta la ambigbiedad, la incertidumbre y la imprevisibilidad?

2Y 0 utilizo un método de paso a paso para resolver problemas y redlizar tareas?

TOTAL DE PREGUNTAS A LAS QUE SE RESPONDIO S

R2 Estilo sentir

SI/NO

¢Y o considero mis relaciones como la parte mas importonte de mi vida®

eMe siento inquieto en situaciones de conflicto?

Yo siempre quiero saber cOmo se siente la gente y cOmo se estan relacionando?

eSobresalgo creando entusiasmo y motivando positivamente a otros?

A menudo iIMpacto a otros en motivandolos de diversas formas?

cMe relaciono con otros empaticamente y encuentro facil sentir lo que ellos sienten?

eDisfruto conectandome verbalmente con otros?

TOTAL DE PREGUNTAS A LAS QUE SE RESPONDIO S

R1 Estilo experimentar

SI/NO

eNormalmente, desarrollo ideas innovadoras y soluciones creativas®

250y reconocido como una persona altamente energética y expresiva?

eUtilizo metaforas y analogias visuoles para explicarles mis pensamientos a otros?

¢Me destaco en sintetizar ideas disparatadas o tems en nuevos “todos”.?

2Confid en corazonadas y mi intuicion para resolver problemas?

¢ Tengo talento artistico?

cMe disgustan y me aburro rapidamente, con tareas o actividades rutinarios?

TOTAL DE PREGUNTAS A LAS QUE SE RESPONDIO S

L1 Estilo razonar

SI/NO

eMe gusta hacer tareas gue requieran pensamiento critico y analitico?

cMe considero un lider poderoso, decisivo y efectivo?

¢Yo valoro la efectividad y racionalidad por encima de todo?

¢ Tengo buenas habilidades de diagndstico y solucion de problemas técnicos?

cMe destaco al estudior ciencias, finanzas, matematicas o [0gica?

¢Prefiero tener la responsabilidad final de tomar decisiones y definir prioridades?

SEvalud mi éxito por [0S resultados gue yo produz.co y por la rentabilidad?

TOTAL DE PREGUNTAS A LAS QUE SE RESPONDIO S

Luego de completado el cuestionario, encontraras 4 juegos diferentes, en donde el ob jetivo es
pensoar diferente y generar ideas; realizaras 0s juegos en orden segin (0s punta jes que obtuviste

en el cuestionario de |0s estilos, iniciando con el juego que se relaciona con el mayor punta je:

Estilos Juego relacionado con estilo
L1 Estilo Razonar Andlisis morfolOgico

L2 Estilo Organizar SCAMPER

R1Estilo Experimentar Analogias con imagenes

R2 Estilo Sentir Sombreros para pensar
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ANALOGIAS CON IMAGENES ¢Este es tu fer 2do 3er 4to juego?
A través de la estimulacion con diferentes tipos de imagenes, se busca realizar analogios entre
l0 gue se ve en la imagen y situaciones cotidianas del dia a dia.
Por e jemplo: con la siguiente imagen e informacion, ¢qué se te ocurre?

Coracol: Nombre comin de ciertos
MOIUSCOS, CcONOCidoS por su capacidad de:
devorar detritos ontes de gue contaminen
el acuorio y desechos que estdn zonas
COMO escondrijos entre troncos y plantas
dificiles de llegar y por su habilidad para
moverse en [0s fondos, [0 que evita la
compresion (Ogica del material que dificulta
a las raices de las plantas su expansion y
provee aireado.

Fuente: Tomado " de
http://www.tonterias.com/2009/11/caracol-sobre~ho jo/

ldeas gue podrian generarse:
e Herramienta con caracterfsticos de la base de caracal, para limpior suciedad y polvo de
la maguina
e Morral con las caracteristicos de la coparaz.on del caracol (rigido)
» Suela de zapatos con sistema seme jonte al del caracol, para me jorar adhesion

De la misma manera, debes generor ideas con las tor jetas e imagenes entregados:

Tor jeta Concho: Cobertura rigida exterior
de ciertos moluscos gue viven en el mor,
Compuestas por dos topas, gque estan
unidas por un pequeno ligamento elastico
les permite abrir y cerrar; en su interior se
esconde un gran tesoro: las  perlas,
resultado del enquistamiento de un
pardsito. Su mecanismo de defensa es
recubric la extrafa poarticula con wacar,
hosta formar la preciada perlo. Este
proceso puede tardar vorios onos, y
durante todo este tiempo la perla es
protegida cuidadosamente para que no

http://sp.depositphotos.com/5378367/stock -photo-Shell- Vaya a ser tomada por nadie
with-a-pearlhtml

¢COmo relacionarias la imagen con tu traba jo diario?, <con [0S productos de la compaiiia?
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Fuente: Tomado
http://ngstudentexpeditions.com/student-photo-
contest/2013-winners/

Tor jeta Hormigos: Entre los insectos, se
encuentran las hormigas que hacen porte
de los “pueblos pastores”, tan extendidas
en praderas y jardines, no salen de su
cueva sino rara vez. Debido a que tienen
en el fondo de su cueva encerrados como
en depOsito, [0s pulgones animalito, que re-~
Zuma unas gotitas de néctar, gue son una
delicia para las hormigas y gue alimenta con
los raices de las plantas 0 con hojos gue
los  hormigas recogen y  almacenon
orgonizadamente; sin salir del hormiguero,
los hormigas tienen cuanto necesiton para
alimentarse.

2COmo relacionarias la imagen con tu traba jo diario?, <con [0S productos de la compainia?

Tomado
https://www.faceboSeleccionado.com/mundonueliaverde

Tor jeta Tortugo: Las tortugas forman un
orden de reptiles (Sauropsida) que se
caracterizan por tener un tronco ancho y
corto, y un caparazdn que protege los
Organos internos. Como todos los réptiles,
las tortugas son animales exotérmicos, en
donde su actividad metabllica depende de
lo temperatura externa O ambiental. Las
tortugas tienen un caparazon formado por
placas Oseas con revestimiento de escudos
queratinosos. Dichas placas no coinciden
en: nmero, posicion i tamano con  los
escudos, y esto es [0 gue proporciona
rigidez y solidez a ese tipo de caparazon

¢COmo relacionarias la imagen con tu traba jo diario?, <con [0S productos de la compaiiia?

De 1a 5 (siendo 1la menor calificacion y 5 la mas alta, cqué puntaje le darias al juego
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SOMBREROS PARA PENSAR ¢Este es tu fer 2do ler 4to juego?

Cada papel de un color representa la manera de pensar 0 enfogue de cada una de las medidas
con que se evallia y controla a las diferentes dreos de nuestra compoiiia, de acuerdo a la
situaciOn entregada, que ideas se te ocurren, poniéndote el sombrero de cada una de las
medidas:

e Productividad |0 representon las ideas escritas en los papel naranjo: hechos gue
atecten el tiempo de entrega

e Moral lo representon las ideos escritas en los papel rosado: hechos gue afecten la
moral del equipo

« Seguridad o representan los ideos escritas en los popel palido claro: hechos gue
afecten la seguridad del equipo

« Entrega lo representan las ideas escritas en (0s papel amarillo: hechos que afecten el
cumplimiento de la entrega del producto

« Colidad lo representan los ideos escritas en l0os papel verde: hechos gue afecten la
calidad del producto ¢

« Costo lo representon las ideas escritas en l0s papel azul: hechos gue afecten el costo
del producto

Poniéndote en el lugar de las personas de planto: cQue me joras o proyectos se te ocurre gue
se pueden oplicar al proceso del dia a dia en o planta?
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ANALISIS MORFOLOGICO

¢Este es tu fer 2do 3er 4to juego?

Consiste en realizar composiciones de varias palabros; este juego de composicion se realizora
con la ayuda de varios dados, en total son 6 dados de diferente color (cada color se relaciona
Con una de nuestras medidos), los 6 dados deben de ser lonzados de manera Ssimultanea y el
nimero gque salga relacionara pora cada caso una palobra; Con [0 que tendras 6 polobras que
Juntas pueden combinarse para generar diferentes ideas

Cada dado lo componen actividades 0 me joras gue se le pueden aplicar un proceso, producto
0 método gue juntos pueden ayudar a componer la idea de me jora

Dado blanco Dado Ro jo Dado negro Dado verde Dado azul Dado naran ja
Productividad Calidad Costo Entrega Seguridad Moral

Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion

1 | confidencial de la confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de
compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia
Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion

2 | confidencial de la confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de
compaiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia
Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion

3 | confidencial de la confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de
compaiiia lo compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia
Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion

4 | confidencial de la confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de
compaiiia lo compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia
Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion

5 | confidencial de la confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de
compaiiia lo compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia
Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion

6o | confidencial de la confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de confidencial de
compaiiia lo compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia la compaiiia

Ahora con los dados entregados, debes de generar ideas de nuevos proceso, productos o
métodos a partir de las combinaciones de palabras gue al lanzarlos se obtengan, en el siguiente
cuadro puede anotar las palabras gque apoarecen en [0S dados en cada corrido:

Lanzomiento
de los dados

Productividad

Calidad

Costo

Entrega

Seguridad

Moral

Lanz.amiento 1

Lanz.amiento 2

Lanzamiento 3

Lanzamiento 4

Lanzamiento 5

Lonzamiento 6

2Qué me joras o proyectos se te ocurre gue se pueden aplicar al proceso del dia a dia?
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ldea compuestas por estas 6 polabros:

De 1a 5 (siendo 1la menor calificacion y 5 la mas alta, coué punta je le darias al juego?____
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SCAMPER SEste es tu fer 2do 3er 4to juego?
En este caso como si fuera un acrOnimo, 10 que se busca es: Sustituir, combinar, adaptar,
modiificar, buscar otros usos, eliminar, reordenar o invertir el sentido actual de las cosas gue
habitualmente se conocen.

2Qué pasa ahora si se aplica este método para tu proceso del dia a dia? Qué se te ocurriria:
sustituirle, Combinarle, adaptarle, moditicarle, buscarle para otros usos, eliminarle o simplemente
reordenor O invertir pora prestar un mejor Servicio? (puedes pensar en vorias opciones por
letra, no tiene que ser de a una)

S (Sustituir)

C (Combinar)

A (Adoptar)

M (Modificar)

P (Buscar otros
usos)

E (Eliminar)

R (Reordenar o
invertir)
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