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Resumen

Se presenta la propuesta de un proyecto de desarrollo tecnoldgico orientado al disefio de
una solucion mediada por TIC, que promueva el despliegue de competencias de innovacion
social en estudiantes de Educacién Superior, como una forma de aportar al cierre de brechas en
aspectos demandados a los jovenes y emprendedores por las organizaciones del Siglo XXI. En
una primera etapa se propone su desarrollo en UNIMINUTO Bogot4, con la intencion de ser
extensible a otras sedes del Sistema y a otras Instituciones de Educacion Superior, una vez
hechas las distintas iteraciones del proceso. El proyecto se contempla en dos fases, a saber:
diagnostico de percepcidn de los estudiantes de Administracion de Empresas sobre el desarrollo
de competencias de innovacion social y el disefio de una solucion mediada por TIC enfocada en
el entrenamiento de dichas competencias.

Palabras claves: Gamificacion; educacion superior; capacidades de innovacion;

ambientes de aprendizaje.



Abstract

The proposal is presented for a technological development project oriented to the design
of a solution mediated by ICT, which promotes the deployment of social innovation
competencies in Higher Education students, as a way to contribute to the closing of gaps in
aspects demanded to young people and entrepreneurs, by the organizations of the XXI Century.
In a first stage, its development is proposed in UNIMINUTO Bogota, with the intention of being
extensible to other branches of the System and other Higher Education Institutions once the
different iterations of the process have been carried out. The project has two phases, namely:
Diagnosis of Business Administration students' perception of the development of social
innovation capabilities and design of an ICT-mediated solution focused on these competencies.

Keywords: Gamification; higher education; innovation capabilities; learning

environments.



Introduccion

En el marco de los procesos de estudio y reflexion propios de la formacién como
Magister en Administracion de las Organizaciones y, desde el conocimiento y experiencia como
miembro de UNIMINUTO rectoria Bogotéa, a continuacion se presenta un proyecto de desarrollo
tecnoldgico enfocado en el disefio de una solucién mediada por TIC, en concreto una App para el
desarrollo de competencias de innovacion social en estudiantes de Educacion Superior, que se
fundamenta en un modelo de aprendizaje basado en problemas, mediado por gamificacion.

Lo anterior teniendo en cuenta que, si bien hoy en dia diversos actores de la sociedad
reconocen la importancia de la Ciencia, la Tecnologia y la Innovacion para el desarrollo de las
organizaciones, las personas y los territorios, las capacidades de innovacion no surgen por
generacidn espontanea o son innatas en las personas. Sin duda existe en los seres humanos la
capacidad de crear y una mayor o menor disposicién a innovar, sin embargo, la innovacién como
proceso continuo, requiere de un entrenamiento que implica desde el desarrollo de habilidades
cognitivas y actitudinales en las personas, hasta el aprendizaje de metodologias y uso de
herramientas que permitan llegar a concreciones y acciones viables.

De esta manera, aunque el tema formativo de entrada puede parecer extrafio en el marco
de un trabajo de grado de Maestria en Administracion, se sustenta en el hecho de que una de las
mayores demandas de las Organizaciones del Siglo XXI, tanto para sus empleados, como para
los emprendedores con los que se relacionan, es la capacidad de innovar, la cual supone
desarrollo de procesos de gestion del aprendizaje, de la diversidad, del cambio, de la
comunicacion, de la creatividad, entre otros aspectos, que deriven en disposicion, conocimientos,
habilidades, uso de metodologias, herramientas y recursos por parte de los diversos actores, que

posibiliten dicha innovacion.



En esta linea, para el desarrollo del proyecto se optd por dos aspectos claves para el
disefio de la solucidn, los cuales se exponen de manera amplia en el capitulo tres de este
documento, a saber: primero, un modelo de aprendizaje activo, basado en problemas reales y
concretos, como los que enfrentan las organizaciones en su relacionamiento con las personas, las
comunidades y los territorios. Segundo, la gamificacion, comprendida como la “aplicacion de
mecanicas de juego a ambitos que no son propiamente de juego con el fin de estimular y motivar
tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores” (Coldn et al, 2018), que favorece el
transito de la teoria a la préactica y posibilita escenarios colaborativos, donde los estudiantes
comprenden de mejor manera el objeto del conocimiento y buscan su aplicacidn en contextos
reales o hipotéticos, en un ambiente que promueve la autogestion y se motiva a la accion, a
través de los retos y estrategias planeadas.

De esta manera, el presente proyecto se propone para ser desarrollado en su primera etapa en
UNIMINUTO Bogota, con la intencion de ser extensible a otras sedes del Sistemay a otras
Instituciones de Educacidn Superior, una vez hechas las distintas iteraciones del proceso. Dicho
proyecto se contempla en dos fases, a saber: Diagndstico de percepcion de los estudiantes de
Administracion de Empresas sobre el desarrollo de competencias de innovacion social y el

disefio de una solucién mediada por TIC, enfocada en el desarrollo de dichas competencias.



Organizacion en la que se desarrollara el Sistema de Solucion

La organizacion prevista para el desarrollo de la solucion es la Corporacion Universitaria
Minuto de Dios - UNIMINUTO, Sede Bogota Presencial, que presta servicios de educacion
superior en Colombia desde hace 30 afios, con el firme compromiso de aportar a la construccion
de “una sociedad mas justa, carente de necesidades, donde las oportunidades sean las mismas
para todos, donde se logre el respeto y la tolerancia por las diferencias de todo tipo en los seres
humanos, el uso adecuado de los recursos”. (—Corporacion Universitaria Minuto de Dios
[UNIMINUTOY], 2021, p. 37).

Dicho compromiso institucional se concreta en una serie de estrategias que buscan
favorecer el acceso de estudiantes a la Educacion Superior, que pueden sintetizarse en las
siguientes cuatro:

a. Acceso y cobertura, a partir de una oferta dindmica, incluyente, flexible y
pertinente de programas académicos de pregrado y posgrado, construida desde un modelo
de regionalizacion, que se enfoca en los territorios mas vulnerables del pais.

b. Beneficios y apoyos financieros a sus estudiantes, a través de un sistema
de becas, estimulos y subsidios que propician el ingreso y la permanencia de los
estudiantes menos favorecidos.

C. Relacionamiento y alianzas con entidades publicas y privadas, desde la
conviccidn que todas las acciones institucionales tienen un mayor impacto al trabajar de
forma coordinada con otras instituciones que tengan intereses similares o

complementarios.
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d. Calidad integral, entendida como el conjunto de estrategias y
mecanismos que tienen como proposito comun el fomento y la garantia de la cultura de la
calidad en sus procesos.

En esa misma perspectiva, a continuacion, se exponen dos declaraciones explicitas en el
PEI de UNIMINUTO, que son plenamente coherentes y pertinentes con los propdsitos del
proyecto aplicado que aqui se presenta.

UNIMINUTO ha desarrollado un modelo educativo que:

Promueve el desarrollo de todas las dimensiones de la persona, reconociendo las

potencialidades de cada uno... y busca formar sujetos capaces de reflexionar criticamente

sobre sus préacticas y generar, desde ellas, conocimiento innovador y pertinente, asi como
articular su trabajo y proyecto de vida al proyecto social de regién y nacién.

(UNIMINUTO, 2021, p. 25)

Dicho modelo educativo se media desde un enfoque praxeoldgicol que busca “generar
espacios de aprendizaje personalizado por parte de los actores en los diferentes contextos y
territorios... lo cual es clave para que el proceso de generacion y gestion del conocimiento sea lo
mas pertinente posible” (UNIMINUTO, 2021, p. 25).

Asi mismo, para el caso de la Sede Bogota, su plan estratégico actual se enfoca en
generar un mayor impacto en las localidades mas vulnerables de la ciudad, no solo a través de su
oferta académica, sino de diversas estrategias de investigacion y proyeccion social, en
cumplimiento de la Misién de UNIMINUTO de aportar a la transformacion de las personas, las

comunidades y los territorios, con enfoque preferencial en los mas necesitados.

1 En UNIMINUTO este enfoque praxeoldgico se asume como un proceso tedrico-practico de investigacion-accion
situada que, acompafiando el cambio y generando innovaciones sociales, logra articular la experiencia vivida
cotidiana, la accion y el pensamiento, la teoria y la praxis, el saber ser, saber vivir, saber decir y saber hacer colectivo
de los actores del proceso, la experiencia reflexionada, la consciencia de clase y la creacion colectiva e innovadora.
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Finalmente, es importante resaltar que UNIMINUTO, en alianza con la Gobernacion de
Cundinamarca, creo en el afio 2012 el Parque Cientifico de Innovacion Social (PCIS) con el
proposito de “promover la innovacion social basada en el conocimiento para el desarrollo
integral y sostenible de las personas, las comunidades y los territorios” (Ver

https://www.uniminuto.edu/pcis/que-es-pcis). En consecuencia, el PCIS se enfoca en posibilitar

la cocreacion de soluciones efectivas, sostenibles a largo plazo, con costo eficiente y escalables
en contextos similares, a través de diversas estrategias y metodologias, como el intercambio de
conocimientos entre las comunidades e investigadores.

Lo anterior permite evidenciar la coherencia del proyecto que aqui se presenta con la
mision y apuestas institucionales de UNIMINUTO Bogot4, sin desconocer, por supuesto, que,
por sus caracteristicas, este proyecto es extensible a otras Instituciones de Educacion Superior y

organizaciones educativas.


https://www.uniminuto.edu/pcis/que-es-pcis
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Identificacion del problema técnico

De acuerdo con lo que se ha expuesto frente al alcance de este proyecto, para que este sea
viable en el tiempo, se ha identificado la necesidad de fortalecer aspectos de la organizacion
interna de UNIMINUTO Bogota, como la formacién del talento humano, la articulacion entre
algunos procesos Yy las unidades académico — administrativas, asi como una mayor eficiencia de
las empresas que proveen insumos y servicios como el internet.

Asi mismo, resulta clave la realizacion de convenios o alianzas con otras Instituciones de
Educacion Superior y con empresas de otros sectores econdmicos, que ayuden a fortalecer las
ventajas competitivas de la propuesta, como, por ejemplo, costos de accesibilidad y uso o su
articulacion con diferentes procesos formativos de los estudiantes o empleados.

De otra parte, también es importante destacar las siguientes capacidades que se
encuentran para el desarrollo del proyecto:

» Capacidad para establecer alianzas y reinventarse como organizacion.

» Capacidad de innovacion social, basados en las competencias que tiene el
equipo de trabajo

» Capacidad instalada en las Instituciones Educativas.

Analisis del problema

En linea con lo anterior y, teniendo en cuenta las diferentes metodologias y herramientas
disponibles en las ciencias administrativas para identificar y plantear un problema de una manera
estructurada, en este proceso de construccién se opto6 por el uso de dos herramientas de analisis:
la matriz PESTEL vy el arbol de problemas.

La primera de ellas, como se sabe, permite identificar factores externos de una propuesta

0 negocio, que pueden influir en su desarrollo. En este caso se encontro lo siguiente:
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Matriz de analisis PESTEL

ANALISIS PESTEL

POLITICOS

El Ministerio de Hacienda presentd un panorama donde el ajuste de las
finanzas publicas continuaria en 2022, corrigiendo el déficit fiscal de la
Nacion en 1,5 puntos porcentuales del PIB frente al 2021.

En el actual Plan Nacional de Desarrollo (PND) se incluye de forma
explicita una alusion al poder transformador de la tecnologia aplicada a
los territorios y culturas.

La Politica Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién 2021 — 2030,
desde su caracter prospectivo y estratégico, busca convertir a Colombia
en uno de los tres paises lideres de América Latina en la generacion,

uso y apropiacion del conocimiento cientifico y tecnoldgico. CONPES.

De acuerdo con la OCDE, la innovacidn es clave para abordar los
desafios que enfrenta Colombia, en la medida que puede ayudar a
desarrollar nuevas actividades econdémicas, estimular la productividad
para sostener el aumento del nivel de ingresos y el empleo en la
creciente poblacién urbana.

ECONOMICOS

De acuerdo con el Banco Mundial, la economia crecié 10.6% en el
2021 para volver de manera decisiva a niveles del 2019. A medida que
la economia colombiana se acerca a su potencial en el mediano plazo,
se proyecta que su crecimiento se desacelerara.

Preparacion en Colombia de la reforma tributaria 2022

El presupuesto nacional, que comienza en $391,4 billones muestran un
alza de 11,1% frente al de 2022. El 89,4% de los recursos que se
destinaran para la inversion ($56,13 billones) se concentran en los
sectores de inclusion social y reconciliacion (25,36%)

La inversion en infraestructura y equipos tecnolégicos por parte del
Gobierno Nacional y las universidades tomo protagonismo con el inicio
de la pandemia y ha sido un rubro de analisis constante.

SOCIALES

Adopcién en Colombia de los ODS a partir de la integracién del pais a
la OCDE en abril de 2020.

Proliferacién de practicas encaminadas al desarrollo social,
determinando la importancia de la innovacion social en la definicion de
proyectos y estrategias que posibiliten la mejora de necesidades sociales
insatisfechas, a partir de procesos de cocreacién con las comunidades
que las demandan.

Desarrollo de estrategias promovidas por el Ministerio de Tecnologias
de Informacion y Comunicacion para mitigar el crecimiento de la
pobreza, a través del programa de ecosistema digital, dirigido a la
masificacion del uso de internet.

De acuerdo con el Ministerios de Educacién Nacional, es importante
incorporar elementos asociados a la innovacion academica y curricular,
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como una oportunidad en el nuevo Sistema de Aseguramiento de la
Calidad

TECNOLOGICOS

El Gobierno nacional, a través del CONPES (Consejo Nacional Politica
Econdmica y Social) aprobd la Politica Nacional de Ciencia,
Tecnologia e Innovacion (CTI), que se implementara en un horizonte de
10 afios

En el Plan de Desarrollo 2022 - 2026, se promueve el despliegue de las
tecnologias 5G en el pais, priorizando el uso en sectores estratégicos
como educacion, transicion energética y agro.

Plan de construccion de puntos de intercambio de trafico de internet y
redes de distribucion de contenidos para aumentar la calidad de la
conectividad en el pais.

Por parte del Ministerio de Educacion Nacional se ha propuesto medir y
promover el avance digital en la educacién superior colombiana

ECOLOGICOS

En 2018 Colombia lamz0 la estrategia nacional de economia circular,
que busca de impulsar la creacion de nuevas formas de negocio, la
promocion de la simbiosis industrial y de las ciudades sostenibles.

En Colombia se ha promovido el concepto de responsabilidad social
universitaria (RSU), como una politica que procura alinear los procesos
universitarios basicos de gestion, formacion, investigacion y extension,
con las demandas cientificas, profesionales y educativas que procuran
un verdadero desarrollo humano sostenible.

Con el programa de Gobierno 2022-2026 se propone desarrollar una
economia productiva orientada al respeto por la naturaleza,
democratizando el uso de las energias limpias potenciando la
innovacion, el desarrollo y la tecnologia.

Como pilar de la transformacién econdmica, las mujeres accederan
prioritariamente a la distribucion y formalizacion de la propiedad de la
tierra, a la educacion superior publica y gratuita y al crédito. EI avance
hacia la justicia tributaria implicara cerrar las brechas de género.

LEGALES

Ley 115 de 1994- Ley General de Educacion: El servicio de educacion
en Colombia cumple una funcién social acorde con las necesidades e
intereses de las personas.

Ley 2069 de 2020 - Ley del emprendimiento social - establece un
marco regulatorio que propicia el emprendimiento y el crecimiento,
consolidacién y sostenibilidad de las empresas, con el fin de aumentar
el bienestar social y generar equidad.

La creacion del Ministerio de Ciencia Tecnologia e Innovacion (Ley
2162 de 2021) y la reglamentacion del Sistema Nacional de CTI
(Decreto 1666 de 2021).

De acuerdo con el CONPES 4069, se disefiard e implementara una
agenda de acciones para reducir las barreras de género en la formacion
de capital humano y al interior de la comunidad cientifica. Promover la
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formacion de mujeres en areas STEAM, el acceso igualitario a
instrumentos de intervencion y acciones de reconocimiento, entre otros.

Por su parte, el arbol de problemas, tal como lo exponen Fernandez & Martinez, 2012,
“posibilita destacar ideas en torno a una problematica que concluye en una muestra de
informacion veridica, situacional y que ademas pueda presentar de manera organizada las causas
y los efectos de esta” (p.3). En ese sentido, el arbol de problemas que se presenta en la figura 2,
es el resultado de un ejercicio colectivo con algunos miembros de la comunidad educativa de
UNIMINUTO (profesores, directivos y estudiantes del programa de Administracion de
Empresas presencial), que se constituye en un insumo fundamental para la solucion presentada

en este trabajo.



Grafico 1.

Arbol de problemas

ARBOL DE PROBLEMAS

Pocas estrategias de
gamificacion en el programa,

dirigidas a la innovacioén social.

Baja capacidad de los
estudiantes y egresados para
el andlisis del entorno y para

proponer alternativas de
desarrollo.

Insuficientes propuestas en el
programa asociadas a la
innovacién vy al
emprendimiento social.

Escaza visualizacion del
programa en ambitos
nacionales e internacionales
en temas de innovacion social.

Bajo desarrollo de competencias para la innovacion
social en los estudiantes del programa de
Administracion de Empresas presencial de UNIMINUTO

Desconocimiento sobre el
impacto positivo de la
innovacion social en el

desarrollo de las
comunidades.

Carencia de competencias
docentes en estrategias de
gamificacion e innovacidn
para el acompafiamiento de
los estudiantes.

La propuesta académica
actual del programa no
contiene asignaturas
relacionadas con la
innovacion social.

Baja participacién de los
estudiantes en eventos
académicos institucionales e
interinstitucionales que
promuevan la innovacién
social.
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Antecedentes del Problema

Para la Obra el Minuto de Dios, la innovacion social forma parte de su ethos, esto es, de
su razon de ser, ello en cuanto dicha Obra surge en 1955, inspirada en la necesidad de dar
respuestas concretas a las comunidades mas vulnerables de Bogota. Asi, cada una de las acciones
de EI Minuto de Dios buscan aportar a la transformacion de las personas, las comunidades y los
territorios, y “se orientan al desarrollo integral sostenible de las personas y las comunidades,
despertando en ellas la conciencia necesaria de construir una sociedad mas justa, fraternal,
tolerante y pacifica como producto de la vivencia de los valores del Evangelio”. (UNIMINUTO,
2021, p.22).

Como se menciond anteriormente, en esa misma logica de generacion de capacidades, en
el afio 2012, UNIMINUTO en alianza con la Gobernacion de Cundinamarca, cre6 el Parque
Cientifico de Innovacion Social (PCIS) y, en el marco del desarrollo de la Educacion Superior en
Colombia, le asignd la tarea de “promover la innovacion social, basada en el conocimiento, para
el desarrollo integral de las personas, las comunidades y los territorios” (Ver

https://www.uniminuto.edu/pcis/que-es-pcis) la cual se ha venido consolidando en este tiempo,

aportando con procesos y acciones para la constitucion de modelos y metodologias de
innovacion social, formacion a grupos de interés y proyectos aplicados en distintos territorios y
organizaciones.

Pese a lo anterior, si bien, tanto la Obra El Minuto de Dios, como el PCIS de manera
especifica, hacen todos estos aportes y desarrollos a la innovacién social, se ha identificado que
el vinculo con la formacion de los estudiantes universitarios que se forman en Bogota no es tan
evidente, es decir, en este momento no se puede dar suficiente cuenta de un mayor impacto en la

formacion de competencias de innovacion social de los estudiantes universitarios de


https://www.uniminuto.edu/pcis/que-es-pcis
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UNIMINUTO Bogota y futuros egresados, de los que se espera sean lideres y emprendedores
sociales, tal como se evidencio en la encuesta diagndstico que se aplico en el marco del
desarrollo de este proyecto, la cual se presenta mas adelante y se puede corroborar con la escasa
participacion de los mismos estudiantes en los proyectos de innovacion que adelante el PCIS y la
Sede Bogota.

Planteamiento del Problema

Las organizaciones actuales se encuentran inmersas en un contexto de incertidumbre,
cambio permanente y competencia, en un mundo donde surgen de manera recurrente nuevos
competidores, dispuestos a responder a las necesidades e intereses de consumidores o0 usuarios
cada vez mas exigentes, que demandan pertinencia, calidad y eficiencia en todos los aspectos.
Dicho panorama no es exclusivo de algunos sectores de la economia, sino que impacta en todos
ellos, probablemente de manera diferenciada, pero con las mismas consecuencias, esto es,
organizaciones que se acaban o que van viendo como otras crecen y copan el mercado que en
teoria podria ser de ellas.

Frente a esta situacién la innovacién se presenta como una posibilidad para que las
organizaciones se mantengan vigentes y sean capaces de reinventarse de una forma mas
dindmica y expedita. En otras palabras, la innovacién ha pasado de ser algo exclusivo de algunos
sectores de la economia, como el tecnoldgico, y de las grandes empresas, a ser un activo
fundamental de toda organizacion.

Asi mismo, dicho contexto de cambio e incertidumbre requiere de profesionales con
capacidades y habilidades que les permita ofrecer respuestas disruptivas a los retos y problemas
actuales, lo cual supone contar con competencias de innovacion, como la creatividad, la

construccién de escenarios futuribles y el cambio de perspectiva, entre otros. En la misma linea,
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dichas capacidades y habilidades tampoco parecen ser suficientes en el actual Siglo XXI, si las
mismas no estan acompaniadas de una profunda sensibilidad de las personas por las demandas
asociadas a los problemas sociales y a la sustentabilidad, en atencion el actual panorama de
riesgos en los que se encuentra el mundo y sus habitantes, como resultado de modelos y préacticas
que afectan y siguen afectando el equilibrio de los distintos sistemas, poniendo en cuestion la
vida misma. En suma, de nada parece servir la innovacion per se, si en esta no ayuda a resolver
las profundas inequidades y necesidades de los distintos grupos sociales. Dicho de otra forma, no
es suficiente con que una organizacidn crezca, se necesita hacerlo con responsabilidad y
conciencia social, lo cual, a su vez, implica otro tipo de mentalidad y capacidades en las actuales
y futuras generaciones.

Todo lo anterior lleva a plantear que una propuesta para el desarrollo de competencias de
innovacion en estudiantes universitarios resulta altamente pertinente, en tanto aporta alternativas
a la problematica planteada. Asi mismo, se reconoce que organizaciones como UNIMINUTO,
que han declarado en su misionalidad el compromiso por “la transformacion de las personas, las
comunidades y los territorios”, requieren alternativas de formacion actualizadas, llamativas e
inspiradoras para los estudiantes, que posibiliten el aprendizaje o entrenamiento de capacidades
de innovacion, con valores agregados como la sensibilidad por el entorno y el alcance, en
términos de sustentabilidad, de las soluciones que se proponen, lo que conlleva al planteamiento
de la pregunta problema de este proyecto es: ;Qué elementos debe considerar una solucién
mediada por TIC, para el desarrollo de competencias de innovacién social en estudiantes de
Educacion Superior, que se fundamente en un modelo de aprendizaje por problemas, mediada

por gamificacion?
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Identificacion de impactos

Para este primer ejercicio de identificacion de impactos se tomo la Matriz PESTEL
presentada anteriormente y a partir de alli se hizo un analisis de proyeccion futura a corto,
mediano y largo plazo, esto es, en su orden, impacto a 12 meses que corresponde al tiempo
inicial previsto del proyecto; impacto a 3 afios y a 5 afios, obteniendo como resultado lo expuesto
en la siguiente tabla:

Tabla 2

Matriz de identificacion de impactos

ANALISIS PESTEL EVOLUCION FUTURA IMPACTO
12 MESES 1-3ANOS 3-5ANOS DEL
IMPACTO (**) FACTOR
P EIl Ministerio de Hacienda 0 8

presento un panorama donde el

ajuste de las finanzas publicas

continuaria en 2022, corrigiendo

el déficit fiscal de la Nacién en

1,5 puntos porcentuales del PIB

frente al 2021.

En el actual Plan Nacional de 0 1 2
Desarrollo (PND) se incluye de

forma explicita una alusion al

poder transformador de la

tecnologia aplicada a los

territorios y culturas.

La Politica Nacional de Ciencia, 1 1 2
Tecnologia e Innovacién 2021 —

2030, desde su caracter

prospectivo y estratégico, busca

convertir a Colombia en uno de

los tres paises lideres de América

Latina en la generacion, uso y

apropiacion del conocimiento

cientifico y tecnoldgico.

CONPES.

De acuerdo con la OCDE, la 0 1 2
innovacion es clave para abordar

los desafios que enfrenta
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ANALISIS PESTEL

EVOLUCION FUTURA

12 MESES 1-3ANOS 3-5ANOS

IMPACTO (**)

Colombia, en la medida que
puede ayudar a desarrollar nuevas
actividades econémicas, estimular
la productividad para sostener el
aumento del nivel de ingresos y el
empleo en la creciente poblacién
urbana.

IMPACTO
DEL
FACTOR

De acuerdo con el Banco
Mundial, la economia crecio
10.6% en el 2021 para volver de
manera decisiva a niveles del
2019. A medida que la economia
colombiana se acerca a su
potencial en el mediano plazo, se
proyecta que su crecimiento se
desacelerara.

Preparacion en Colombia de la
reforma tributaria 2022

El presupuesto nacional, que
comienza en $391,4 billones
muestran un alza de 11,1% frente
al de 2022. El 89,4% de los
recursos que se destinaran para la
inversion ($56,13 billones) se
concentran en los sectores de
inclusion social y reconciliacion
(25,36%)

La inversion en infraestructura y
equipos tecnologicos por parte del
Gobierno Nacional y las
universidades tomo protagonismo
con el inicio de la pandemia y ha
sido un rubro de analisis
constante.

S

Adopcion en Colombia de los
ODS a partir de la integracion del
pais a la OCDE en abril de 2020.

Proliferacion de préacticas
encaminadas al desarrollo social,
determinando la importancia de la
innovacion social en la definicién
de proyectos y estrategias que
posibiliten la mejora de

15




22

ANALISIS PESTEL

EVOLUCION FUTURA
12 MESES 1-3ARNOS 3-5ARNOS
IMPACTO (**)

necesidades sociales
insatisfechas, a partir de procesos
de cocreacion con las
comunidades que las demandan.

Desarrollo de estrategias
promovidas por el Ministerio de
Tecnologias de Informacion y
Comunicacion para mitigar el
crecimiento de la pobreza, a
través del programa de
ecosistema digital, dirigido a la
masificacion del uso de internet.

De acuerdo con el Ministerios de
Educacién Nacional, es
importante incorporar elementos
asociados a la innovacion
académica y curricular, como una
oportunidad en el nuevo Sistema
de Aseguramiento de la Calidad

IMPACTO
DEL
FACTOR

El Gobierno nacional, a través del
CONPES (Consejo Nacional
Politica Econémica y Social)
aprobd la Politica Nacional de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion
(CTI), que se implementara en un
horizonte de 10 afios

En el Plan de Desarrollo 2022 -
2026, se promueve el despliegue
de las tecnologias 5G en el pais,
priorizando el uso en sectores
estratégicos como educacion,
transicion energética y agro.

Plan de construccion de puntos de
intercambio de trafico de internet
y redes de distribucion de
contenidos para aumentar la
calidad de la conectividad en el
pais.

Por parte del Ministerio de
Educacion Nacional se ha
propuesto medir y promover el
avance digital en la educacion
superior colombiana

10
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ANALISIS PESTEL

EVOLUCION FUTURA
12 MESES 1-3ARNOS 3-5ARNOS
IMPACTO (**)

IMPACTO
DEL
FACTOR

E En el 2018 Colombia lanzé la
estrategia nacional de economia
circular, con el objetivo de
impulsar la creacion de nuevas
formas de negocio, la promocion
de la simbiosis industrial y de las
ciudades sostenibles.

0

En Colombia se ha promovido el
concepto de responsabilidad
social universitaria (RSU), como
una politica que procura alinear
los procesos universitarios
bésicos de gestion, formacion,
investigacion y extension, con las
demandas cientificas,
profesionales y educativas que
procuran un verdadero desarrollo
humano sostenible.

Con el programa de Gobierno
2022-2026 se propone desarrollar
una economia productiva
orientada al respeto por la
naturaleza, democratizando el uso
de las energias limpias
potenciando la innovacion, el
desarrollo y la tecnologia.

Como pilar de la transformacién
econOmica, las mujeres tendran
prioridad en la distribucion y
formalizacién de la propiedad de
la tierra, a la educacion superior
publica y gratuita y al crédito. El
avance hacia la justicia tributaria
implicara cerrar las brechas de
geénero.

L Ley 115 de 1994- Ley General de
Educacion: El servicio de
educacion en Colombia cumple
una funcion social acorde con las
necesidades e intereses de las
personas.

2

20
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ANALISIS PESTEL EVOLUCION FUTURA IMPACTO
12 MESES 1-3ANOS 3-5ANOS DEL
IMPACTO (**) FACTOR
Ley 2069 de 2020 - Ley del 1 1 2

emprendimiento social - establece
un marco regulatorio que propicia
el emprendimiento y el
crecimiento, consolidacion y
sostenibilidad de las empresas,
con el fin de aumentar el
bienestar social y generar
equidad.

La creacion del Ministerio de 1 2 2
Ciencia Tecnologia e Innovacion
(Ley 2162 de 2021) y la
reglamentacion del Sistema
Nacional de CTI (Decreto 1666
de 2021).

De acuerdo con el CONPES 1 2 2
4069, se disefiard e implementara
una agenda de acciones para
reducir las barreras de género en
la formacion de capital humano y
al interior de la comunidad
cientifica. Promover la formacion
de mujeres en areas STEAM, el
acceso igualitario a instrumentos
de intervencion y acciones de
reconocimiento, entre otros.

(**) IMPACTO ( -24: muy desfavorable / / 0: neutral / 12:
favorable / 24: muy favorable)
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Sistematizacion del problema

A partir del método de las seis preguntas, a continuacion, se presentan los elementos
esenciales del problema que se espera solucionar:

¢ Qué? Identificacion del Tema, problema y/o situacion:

En el contexto actual de los retos y problemas que nos presentan el Siglo XXI, se
requiere de profesionales con capacidades y habilidades de innovacion, como la creatividad, la
construccién de escenarios futuribles, el cambio de perspectiva entre otros. En ese sentido, una
propuesta para el desarrollo de competencias de innovaciéon social en las Universidades es muy
pertinente, en tanto aporta alternativas a la problematica planteada. Asi mismo, se destaca la
necesidad de soluciones actualizadas, llamativas e inspiradoras para los estudiantes.

¢Por qué? Propdsito:

Para atender a dicha necesidad se propone disefiar una solucion mediada por TIC, en
concreto una App, mediada con gamificacion, para el desarrollo de competencias de innovacion
social en estudiantes de Educacion Superior, que se fundamenta en un modelo de aprendizaje por
problemas.

¢ Dbénde? Ubicacion/Contexto:

Inicialmente se propone en UNIMINUTO Rectoria Bogota Presencial, extensible a otras
Sedes del Sistema UNIMINUTO vy a otras Instituciones de Educacion Superior (IES), una vez
haya pasado las primeras etapas del proceso.

¢ Cuando? Fases, proceso:

Fase 1. Analisis del programa para desarrollar el proceso. Aplicacion de encuesta.

Fase 2. Disefio de la App con elementos gamificados para el desarrollo de las

competencias de innovacién social en los jovenes.
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¢ Quién? Personas impactadas:

Estudiantes de los programas de la Facultad de Ciencias Empresariales de
UNMIMINUTO Bogota — presencial

¢ Cémo? Método

A partir de los aspectos identificados en la fase 1, se procede al disefio de una
metodologia que estard mediada a traves de una App, que contara con actividades gamificadas
para que los estudiantes puedan interactuar con problematicas sociales en contextos reales,
buscando potenciar en ellos el desarrollo de competencias de innovacion social. De alli se espera,

consolidar el producto tecnolégico que serd comercializado.
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Matriz de interés e influencia

Tabla 3

Matriz de interesados

MATRIZ DE INTERESADOS

Proyecto: Disefio de una App, basada en la gamificacion, para el desarrollo de
competencias de innovaciéon social en estudiantes de Educacion Superior.

Fecha de 7/08/2022

inicio:

Stakeholders Directivos de UNIMINUTO - Rectoria Bogota Presencial.
1:
Tipo: Interno

Objetivo o Nivel Nivel de Acciones Posibles Estrategias
Resultados de Influencia  De impacto De impacto
Interés positivo negativo
Obtener Alto Alta Comprendeny se  No les interesa  Garantizar una
apoyo para el interesan por el el desarrollo de informacion
desarrollo de desarrollo de la competencias  consistente y
la Appy propuesta de de innovacion  clara a fin de
posterior formacion en en sus que comprenda
aplicacion innovacion para estudiantes, los procesos
con estudiantes. consideran que  existentes 'y su
estudiantes. esto ya se impacto en el
hace. presupuesto de
la Institucion.
Apoyan, estimula  Prestan poco Identificar
a la comunidad apoyo con la puntos clave de
educativa parael  comunidad desarrollo de la
desarrollo del uso  educativa. App, su
del material gamificacion,
desarrollado. para garantizar

Apropian recursos  No disponen de la satisfaccion
para el desarrollo  recursos parael Yy la

de las desarrollo del ~ apropiacion de
herramientas y su  proyecto recursos.
posterior

aplicacion

Son un actor externo fundamental; si no se garantizan acciones positivas se
Conclusiones puede ver afectado el proyecto por falta de presupuesto o posibilidad de

desarrollo. Asi mismo, se pueden impactar las relaciones con posibles aliados

claves (Universidades, rectores, profesores, otras entidades educativas).
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Stakeholders
2.

Directivos de UNIMINUTO - Parqgue Cientifico de Innovacion Social.

Tipo:

Interno
Objetivo o Nivel Nivel de Acciones Posibles Estrategias
Resultados de Influencia  De impacto De impacto
Interes positivo negativo
Obtener apoyo Alto Alta Apoyan el Desconocen la Garantizar
para el desarrollode la  propuestay no una
desarrollo de propuesta, en prestan apoyo informacion
la App en particular de la para el desarrollo consistente y
cuanto a App, con la de la App. clara a fin de
obtencidn de asignacion de que
casos y recursos y talento comprenda
posibles humano. los procesos
aplicaciones existentes y
en otros su impacto en
contextos. la
misionalidad
del Parque.
Aportan en la Noaportanala  Vincular
construccion de  construccién de  actores claves
casos de estudio  casos de estudio,  del Parque,
para la iteracion  lo que limitariaa que se
de la App. futuro la comprometan
integracion y con el
desarrollo del proyecto e
proyecto. incidan
Incentivan el uso  No promueven  positivamente
de la App en el uso de la App. en el apoyo
otros contextos de este.
sociales y de
Educacion
Superior.

Conclusiones:

Es un actor externo fundamental en el desarrollo del componente técnico y en
la evolucion del proyecto; si no se garantizan acciones positivas la propuesta
puede verse afectada por falta de utilizacién y actualizacion.

Stakeholders
3.

Estudiantes de UNIMINUTO Bogota Presencial

Tipo:

Interno
Objetivo o Nivel Nivel de Acciones Posibles Estrategias
Resultados de Influencia De impacto De impacto

Intereés positivo negativo
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Obtener apoyo Alto

para el
desarrollo de
la App en
cuanto a
obtencion de
casos y
posibles
aplicaciones
en otros
contextos.

Alta Apoyan el A pesar de Incorporar la
desarrollodela  conocer la herramienta
propuesta, en propuesta, no App al
particular de la comunican interior de la
App, con la aspectos estrategia de
puesta en marcha positivos o de aula dirigida a
y validacion de mejora para el los
la propuesta. desarrollode la  estudiantes,

App. con el fin de
promover su
utilizacion e
interaccion.
Aportan en la No aportan a la Proponer un
revision y construccion ni grupo de
modificacion de  propuesta de estudio,
casos de estudio  nuevos casos de  compuesto
utilizando en estudio, lo que por
forma activa la limitaria a futuro  estudiantes,
herramienta. laintegraciony  con el fin de

desarrollo del
proyecto.

Utilizan la App
en otros
contextos
sociales,
contrastan sus
propios
escenarios en la
interaccion con
la misma.

No promueven
el uso de la App.

mantener una
comunicacion
que promueva
NUEVOS Casos

0 maneras de

utilizacion.

Conclusiones:

Es un actor externo fundamental en el desarrollo del componente técnico y en
la evolucion del proyecto; si no se garantizan acciones positivas la propuesta

puede verse afectada por falta de utilizacion y actualizacion.

Stakeholders
4.

Docentes de UNIMINUTO Bogota Presencial

T-ipo:

Interno
Objetivo o Nivel Nivel de Acciones Posibles Estrategias
Resultados de Influencia

Interés
Incorporacion  Alto Alta Promueven el Desconocen la Identificar los

de la App
dentro de las
estrategias de
clase,
orientadas a

uso de la App propuesta o no la
dentro del incorporan como
ambiente de aula, estrategia de

con la desarrollo de los

articulacién entre

espacios
académicos
con mayor
grado de
alineacion
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aumentar la
percepcion del
uso de
herramientas
de
gamificacion

los aspectos
tedricos y
practicos de la
asignatura
impartida.

contenidos del
aula.

con los
contenidos de
la App,
validando el
uso de la
herramienta
por medio de
grupos
control.

Aportan en la
validacion de los
elementos
contenidos
dentro de la App,
con el fin de dar

No aportan a la
retroalimentacion
continua acerca
de la experiencia
de uso de la App
por parte de los

validez a las grupos de
tematicas alli estudiantes y
propuestas. otros docentes.
Divulganeluso  No divulgan el
de la App con uso de la App, ni
diferentes grupos  sus contenidos.
de interés

académicos e
investigativos, en
aras de
posicionar la
propuesta de
gamificacion.

Construir una
herramienta
compartida de
informacion,
estrechando
los lazos de
comunicacion
entre el
docente y el
lider de la

App.

Conclusiones:

Es un actor externo fundamental en el desarrollo del componente préactico, en
el desarrollo y retroalimentacién del avance de la interfaz de la herramienta
de gamificacion; si no se garantizan acciones positivas la propuesta puede
verse afectada por falta de utilizacion, funcionamiento y actualizacion.

Nota. Adaptada de Matriz de interesados.

https://www.academia.edu/4628254/Matriz de Stakeholders Plantilla v ejemplos

Desde la anterior matriz de interesados, se puede prever que los 4 stakeholders analizados

tienen un potencial de favorecedores del proyecto, que se expresa en la siguiente tabla:


https://www.academia.edu/4628254/Matriz_de_Stakeholders_Plantilla_y_ejemplos

Tabla 4

Posicion potencial de interesados
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Grupo de Expectativa Fuerza Resultante Posicion
Involucrados Se trata de la Se trata de la (ExF) Potencial
importancia que importancia de Favorecedores
el involucrado le  colaborar dentro (del 25 al 9).
da al proyecto. del proyecto. Indiferentes (del
Escala-5y5 Escala 1y 5 (siendo 8 al -8).
(siendo 5en el 5 en el mayor Opositores (del -
mayor grado) grado) 9 al -25)
Directivosde 5 4 20 Favorecedor
UNIMINUTO -
Rectoria Bogota
Presencial.
Directivosde 4 3 12 Favorecedor
UNIMINUTO —
Parque
Cientifico de
Innovacion
Social.
Estudiantesde 5 3 15 Favorecedor
UNIMINUTO
Bogota
Presencial
Docentes de 3 3 9 Favorecedor
UNIMINUTO
Bogota
Presencial

Identificacion de posibles modalidades de solucion a traves de la revision de

fuentes documentales.

De acuerdo con el problema presentado en la siguiente tabla se exponen algunas

soluciones encontradas en diversas fuentes documentales, que pueden inspirar u orientar el

desarrollo de este proyecto.



Tabla b

Fuentes documentales de posibles modalidades de solucién

32

FUENTES DOCUMENTALES

N° Nombre de la Descripcion Fuente

iniciativa/solucion

1  RUTAde Innovacion “RUTA, es un método de cinco etapas para Pacheco, J.,
Social. Paso a paso disefiar e implementar una idea creativa de Rodriguez,
para desarrollar solucion a un problema, de tal forma que se ]
innovaciones convierta en una innovacion social. La RUTA S., & Galindo,
sociales. se ha venido estructurando desde hace cuatro S. (2021).

afios a partir de los conocimientos del equipo
de trabajo del Parque Cientifico de Innovacion
Social, enriqueciéndose con la experiencia en
los programas y proyectos desarrollados”
(Pacheco, 2021)

2 Circular Society Labs CSLUZ es un ecosistema de innovacion abierto  Universidad de
de la Universidad de  que posibilita la articulacion de experienciasy  Zaragoza,
Zaragoza (CSLUZ) proyectos en el marco universitario, a travées de

metodologias abiertas, participativas, con el Sanz,, A
objetivo de involucrar a la comunidad Martinez
universitaria y a la sociedad en general en retos Alfaro, M.,
de sostenibilidad, desarrollo sostenible e & Universidad
implementacion de modelos de producciony g 7aragoza.
consumo circulares y sostenibles. (2020).
3 Play and Build Metodologias basadas en la innovacion y la Play and Build
] creatividad, que desde el concepto del — Edutaiment.
Lego Serius Play© Edutainment (Educacién & Entretenimiento), (2015, marzo
desarrolla actividades y proyectos innovadores  10).
de formacidn y aprendizaje para la gestion del  https://www.pl

cambio y del conocimiento corporativo-
empresarial, desarrolladas por la compafiia Play
and Build

ayandbuild.net/



https://www/
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FUENTES DOCUMENTALES

N° Nombre de la Descripcion Fuente
iniciativa/solucion

4 Aiwin Metodologia de gestion estratégica y Aiwin.
empresarial, basada en la neurociencia, que, Recuperado 13
desde experiencias interactivas, digitales, de marzo de
gamificadas, invitan a la superacion de retos 2022, de
donde los protagonistas son los miembros de https://aiwin.io/
las organizaciones. es/

5 Taller de creacién de  Ejercicio de gamificacion de una asignatura de  Ripoll, O. En:
Jocs, una asignatura  primer semestre de pedagogia sobre contenidos Contreras, R. &

gamificada digitales e interactivos de la Universidad de Equia, L.
Barcelona — Espania. (2016).

6 +vwey: Sistema de Descripcion de como surge y por qué motivo, Gonzalez, C.
evaluacion el modelo de evaluacion gamificada +vve, En: Contreras,
gamificada puesto en practica en U-tad (Centro R. & Eguia, L.

Universitario de Tecnologia y Arte Digital) (2016).

durante 2013 y 2014, en la asignatura
“Psicologia del Juego” del grado oficial de
disefio de productos interactivos.

7  Elementos de juegoy Explora los fundamentos del disefio de juegosy Contreras, R. &
motivacion: busca mostrar a los estudiantes las actividades  Eguia, L.
reflexiones en tornoa que realiza un Game Designer, donde deben, (2016).
una experienciaque  ademas de experimentar, crear y analizar
utiliza gamificacion  diversos juegos.
en una asignatura de
grado para game
designers.

8 Lacompeticion como Experiencia de competicion que se realizo en la  Cantador, I.

mecanica de asignatura de informatica aplicada del primer En: Contreras,
gamificacion en el curso de Ingenieria Quimica, de la Universidad R. & Eguia, L.
aula: una experiencia  Autdbnoma de Madrid. (2016).

aplicando aprendizaje
basado en problemas



https://aiwin/
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FUENTES DOCUMENTALES

N° Nombre de la Descripcion Fuente
iniciativa/solucion
y aprendizaje
cooperativo

9  Jugando en el aula Experiencia de gamificacion de la Escuela Gifreu-Castells,
con el documental Superior de Cine y Audiovisuales de Catalunya A. En:
interactivo y (ESCAC), orientada a estudiantes de la Contreras, R. &
transmedia asignatura teoria del documental. Egquia, L.

(2016).

10 Gamificacion en la Experiencia de gamificacion del médulo de Labrador, E &
asignatura disefio y interactividad y experiencia de usuario, Villegas, E. En:
usabilidad correspondiente a la materia de disefio y Contreras, R. &

usabilidad, del programa de Ingenieria Eguia, L.
Multimedia de La Salle — Universitat Ramon (2016).
Llull.

11 Binnakle Plataforma de Serious Games que sirve de Binnakle. (s. f.)
soporte para consultorias a organizaciones en )
procesos de innovacion, mediados por m‘w
gamificacion, que “permiten realizar a una nnakle.com/qui
organizacién todo el proceso de Problem ENes-
Solving y/o Design Thinking online” somos.html

12 Design Kit: The Dispone guias y materiales de disefio, con Design Kit.
Human-Centered enfoque en la resolucidn creativa de problemas  (s. f.).

Design Toolkit sociales. Se destaca de manera especial la

©IDEO perspectiva de casos de organizaciones que h_ttps:_/ Awww. de
trabajan con poblaciones deprimidas de Africa signkit.org/
y Asia.

13 Laeducacion del Presenta los atributos centrales de un proceso Mora, M.
disefio para la educativo para la innovacién social en un (2017)

innovacion social

programa de Disefio Industrial y el papel de las
Instituciones Educativas en el desarrollo de
comunidades y grupos vulnerables donde hacen
presencia.



https://www.binnakle.com/quienes-somos.html
https://www.binnakle.com/quienes-somos.html
https://www.binnakle.com/quienes-somos.html
https://www.binnakle.com/quienes-somos.html
https://www.designkit.org/
https://www.designkit.org/
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FUENTES DOCUMENTALES

N° Nombre de la Descripcion Fuente
iniciativa/solucion
14 Innovacion Interior. Expone un modelo de formacion en Alvarez, E.
Un Sistema Integral innovacion, desde la perspectiva del desarrollo  (2017)
de Crecimiento de la creatividad y las emociones, haciendo
Creativo énfasis en las capacidades que estas dos
categorias desarrollan en relacion con la mente
y actitud innovadora.
15 Formacién en Presenta una experiencia formativa de DOIL:
técnicas para la innovacion docente con estudiantes y https://doi.org/
innovacion en trabajo  profesores de Trabajo Social y Educacion 10.4067/S0718
social y educacion Social de las Universidades Ramoén Llull, -
social. Una Deusto y Comillas (Espafa), entre los afios 500620210005
experiencia 2019/2020. Para la mediacion se utilizo el 00163

interuniversitaria
colaborativa

disefio creativo y el trabajo colaborativo.
Reporta percepciones positivas de los
estudiantes.

16 Laboratorio de Muestra la experiencia de la consolidacion de DOI: https://doi
Innovacion Social: un Laboratorio de Innovacién Social, en el .0rg/10.31637/e
escenario de Instituto Tecnol6gico Metropolitano, de la psir.20-1.5
participacion, ciudad de Medellin — Colombia. Aporta

L - referentes importantes en cuanto a la aplicacion
Aproplacion socia y resultados de Metodologias de innovacion
e entre distintos actores sociales, incluyendo la
interdisciplinariedad ~ @ducacion superior.

17 Innovacion social en  Presenta resultados de una experiencia https://www.pr

la docencia
universitaria: una
estrategia de
interaccién academia
y sociedad

implementada en la Universidad Catélica de
Maule que utiliza la innovacion social como
“una estrategia que permite el desarrollo de
una docencia universitaria bidireccional con
los territorios, a través de procesos de redisefio
v/o ajustes curriculares” (Concha, S, 2020)

oduccioncientif
icaluz.org/inde

X.php/rvg/articl
e/view/35196



https://doi.org/10.31637/epsir.20-1.5
https://doi.org/10.31637/epsir.20-1.5
https://doi.org/10.31637/epsir.20-1.5
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FUENTES DOCUMENTALES

N° Nombre de la Descripcion Fuente

iniciativa/solucion

18 Lainnovacion social ~ Servir de guia introductoria al creciente debate  https://bit.ly/3C
en América Latina académico sobre el sentido, el alcance y las ORelC

formas de medicidn de la Innovacion Social, y
situarlo en el marco de América Latina.

19 Panorama actual de la Este presenta un mapeo de las principales https://bit.ly/2
innovacion social en  politicas publicas, programas y proyectos WNLCxD
Colombia publicos y privados orientados a promover la

innovacion social en este pais.
20 Innovacion social: un  Pretende ser un punto de partida orientado ala  https://dialnet.u

ambito de interés

para los servicios
sociales

delimitacién del concepto de innovacién social,
realizando una primera aproximacion a su
aplicacion en el ambito de los servicios
sociales, y a la formulacion de hipoétesis en
relacién con aquellos aspectos o factores que la
posibilitan o la inhiben.

nirioja.es/servile
t/articulo?codig
0=3021589



https://bit.ly/3CORe1C
https://bit.ly/3CORe1C
https://bit.ly/2WNLCxD
https://bit.ly/2WNLCxD
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3021589
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3021589
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3021589
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3021589
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Identificacion de la mejor solucion en términos de impacto y efectividad. —

formulacién de plan de accion.

Teniendo en cuenta la perspectiva de este trabajo y, en linea con lo expuesto en la matriz
de marco logico de resultados esperados, expuesta en el apartado 3.3 de este documento, en la
siguiente tabla se presenta la solucién propuesta con su respectivo plan de accion que, a su vez,
se articula con la metodologia prevista para el despliegue del proyecto.

En cuanto al criterio para estimar el tiempo de cada una de las tareas a desarrollar en el
plan de accidn, se utilizo la técnica PERT (Project Evaluation Review Tecnique), previendo que,
en la l6gica de esta técnica, las actividades para la primera etapa del proyecto se desplieguen en

un tiempo probable de 12 meses.
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Tabla 6

Formulacion del Plan de Accién de la solucion

PLAN DE ACCION

Actividades PERT , . . ;
Responsable Meses Donde Indicadores Comprender Crear Aplicar Ampliar
Realizar
ornadas de
jornadas ce Emprendedo . Proyectos N
socializacién UNIMI . Necesidades . Seminarios .
r/ # jornadas orientados al Comunidades
acerca de la ., 2 NUTO . no Cursos o
; . Innovacion . realizadas . - desarrollo Territorios
importancia de . Bogota identificadas : Charlas
! ., Social social
la innovacion
social.
Hacer un ciclo
de conferencias
Promoverla  Red de )
con expertos . g . Conferencias
Lo UNIMI . Innovacion networking o .
tematicos que  Experto # conferencias - Capacitacion Escenarios
L. 2 NUTO . social como entorno a la ] s
aborden la tematico . realizadas . . es internacionales
. . Bogota factor clave de innovacion . .
importancia de : Simposios
h ., desarrollo social
la innovacion
social.
Program
Proveer los g
ade #recursos
recursos .. .
. Adminis disefiados o0 . .
necesarios para . Herramientas Estrategias de L
oo tracion  puestos al Presupuesto . . e D, Instituciones
multiplicar el  Gerente del . . . disruptivas gamificacion .
12 de servicio de la financiero del . Educativas de
uso de las proyecto para el Estudios de ., .
; Empresa propuesta/#recur proyecto - Educacion Superior
estrategias . aprendizaje caso
edanbaicas en S S0s existentes en
pedagog Presenci la Institucion.

gamificacion.

al
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PLAN DE ACCION

Actividades , . . .
Responsable I;/i?; Donde Indicadores Comprender Crear Aplicar Ampliar

Crear una app Aplicacion Puesta en Instituciones
enfocada en Ingeniero de UNIMI Arquitectura P2 marcha de la .

s : digital. L Educativas de
tematicas de sistemas / 12 NUTO #appscreadas dela . aplicacion L .
. - . o Estrategia de .. Educacién Superior
innovaciony  Programador Bogota aplicacion ..~ ..~ Actualizacion :

. gamificacion Entidades del Estado
social. es
Realizar # de talleres Red de
talleres de Emprendedo enerados Problemas en emprendimien Talleres
inmersion en P uNimp - & torno a la P Capacitacion Entidades del Estado

- r/ periodo actual / # o to .
temaéticas de . NUTO politica es Comunidades
. - Innovacion . #detalleres - Red de .
innovacion y . Bogota publicay el . . Planes de Territorios

o Social generados innovacion .
emprendimient . : desarrollo. : Negocio
. periodo anterior social
0 social.
Elaborar un Program
curso dirigido a ade
los egresados Adminis Alternativas
- . El entorno en . Empresas
del programa  Disefiador tracion de educacion  Cursos .
. . . el cual se ; . Escenarios de
orientado hacia instruccional 2 de # cursos creados continua Diplomados L
. i desenvuelve el practicas
la innovaciony / Docente Empresa Nuevas Talleres ;
egresado - Entidades Estatales

el S habilidades
emprendimient Presenci
0 social. al
Acompaiar Redes
proyectos # de eventos de  Motivaciones académicas Ruedas de
creados por los Docente participacion en de los Red de negocios

estudiantes del UNIMI el periodo actual estudiantes .. Planes de Crowfounding
Emprendedo emprendimien

programapara oo NUTO  /#deeventosde Emprendimie 0 negocio Angeles
presentarlo en Social Bogotad  participacion en  nto social Red de Ferias de inversionistas
los diferentes el periodo Innovacion . - financiamient

. innovacion
eventos anterior del entorno social

académicos.
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Identificacion de las restricciones y constricciones que debe enfrentar la

solucion propuesta

Para este proceso de identificacion se aplicd la metodologia de triple restriccion, es decir,

se considerd el tiempo de ejecucion del proyecto, su alcance y el costo de este, los cuales se

cruzaron con las actividades del plan de accion que se expuso anteriormente, dando como

resultado, lo siguiente:

Tabla 7

Identificacion de restricciones que debe enfrentar la propuesta

Actividades

Triple Restriccion
Alta (15 - 11) - Considerable (10 - 6) - Baja (1 -

5)

Tiempo Costo Alcance Resultante
Realizar jornadas de socializacion en torno a la 3 2 4 Considerable
importancia de la innovacion social.
Desarrollar un ciclo de conferencias con 3 3 4 Considerable
expertos tematicos que aborden la importancia
de la innovacion social.
Proveer los recursos necesarios para multiplicar 3 5 5 Alta
el uso de las estrategias pedagdgicas en
gamificacion.
Crear una app enfocada en tematicas de 5 5 5 Alta
innovacion y social.
Realizar talleres de inmersion en tematicas de 3 1 4 Considerable
innovacion y emprendimiento social.
Elaborar un curso dirigido a los egresados del 1 1 3 Baja
programa orientado hacia la innovacion y el
emprendimiento social.
Acompafar proyectos creados por los 5 1 4 Alta

estudiantes del programa para presentarlo en los
diferentes eventos académicos.
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Presentacion del Caso de Negocio

Objetivos General
Disefiar una propuesta de App, basada en técnicas de gamificacion, para el desarrollo de
competencias de innovacion social en estudiantes de educacion superior, como una forma de

aportar al mejoramiento de su perfil profesional.

Objetivos Especificos

> Realizar un diagnostico de percepcion sobre el desarrollo de competencias de innovacion
social a los estudiantes del programa de Administracion de Empresas de UNIMINUTO, Rectoria
Bogotéa Presencial, que permita identificar aspectos claves para el desarrollo de la solucion.

> Disefar una solucion mediada por TIC enfocada en el desarrollo de competencias de
innovacion social, que aporte al fortalecimiento del perfil profesional de estudiantes
universitarios.

Fundamentacion teérica de la solucién

Teniendo en cuenta el alcance de este proyecto, su fundamentacion tedrica consta de dos
grandes componentes tedricos, por una parte, la gamificacion como estrategia metodolégica
aplicada a la Educacion Superior y, por otra parte, la innovacidn con perspectiva social, donde se
exploran las competencias que debe tener un innovador social.

Desde ese panorama, parte de un andlisis sobre el efecto de los cambios en educacion
durante el presente siglo, y de manera concreta en los procesos de ensefianza - aprendizaje, a
partir de lo cual se analiza la gamificacion como posibilitadora de ambientes de aprendizaje que
promueven la atencion, la motivacion, la relacion entre teoria y practica y el desarrollo de

competencias. Una vez desarrollados estos acapites, se procede a profundizar en el concepto de
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innovacion social y las competencias que se esperan sean desarrolladas en los estudiantes, para
gue sean innovadores.
Contexto de los procesos de aprendizaje en Educacion Superior hoy

La educacién y concretamente los procesos de ensefianza han sufrido una importante
transformacion en lo que va corrido de este siglo XXI, el conocimiento, al ser el capital mas
importante de la actual sociedad requiere de una gestion distinta que dé respuesta al giro
paradigmatico donde el centro no es la ensefianza y el docente, sino el estudiante y el
aprendizaje; las instituciones educativas ya no son reconocidas como los Unicos espacios donde
se genera el conocimiento, éste se aloja en las redes y circula de forma amplia por todo el
mundo; los nifios y los jovenes esperan encontrar en la escuela o la universidad, algo distinto a
informacidn y conocimiento, esperan poder interactuar, aprender, comprender, experimentar,
socializar.

Son muchos y variados los estudios y reflexiones sobre dicha transformacion educativa,
no solo de maestros, sino de cientificos, politicos, entre otros, que coinciden en que se necesita
replantear el papel de las instituciones educativas. De lo anterior, se desprenden cuatro aspectos a
tener en cuenta por la educacion superior en este siglo: primero, la hegemonia de la ciencia, el
conocimiento y la tecnologia; segundo, la globalizacion que impacta en dos niveles, una mayor
estandarizacién de los conocimientos y competencias, una demanda de capacidades para resolver
problemas que rebasan lo local; tercero, los riesgos a los que esta expuesta la humanidad en
razon del deterioro del medio ambiente, las amenazas de nuevas confrontaciones bélicas y el
crecimiento de la poblacidn, que exige ideas innovadoras para atender dichas problematicas y;
cuarto, el docente del siglo XXI requiere de una profunda apertura al cambio y un alto grado de

adaptabilidad, dadas las demandas de la sociedad actual, impactada por el desarrollo de las
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nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion, que cambiaron las formas como se
accede y media el conocimiento.

Los ambientes de aprendizaje hoy.

Con base en el contexto expuesto anteriormente, los docentes de Educacion Superior hoy
en dia estan llamados a comprender que la centralidad ya no esta en la ensefianza, sino en el
aprendizaje, que lo importante ya no es la transmision de informacion o de conocimientos, sino
la mediacidn y su andlisis critico; que hoy méas que nunca es necesaria la creatividad y la
innovacion, por lo que se debe hacer un énfasis en el disefio de ambientes de aprendizaje - que
favorezcan la motivacion y el desarrollo de habilidades, capacidades y competencias - con las
siguientes caracteristicas:

Autonomos: donde el estudiante pueda interactuar, experimentar a su propio ritmo y
estilo de aprendizaje y segun sus intereses.

Colaborativos: donde se favorezca la interaccidn social y se promueva ejercicios en
equipo,

Basados en hechos y situaciones reales e hipotéticas: donde se potencialice el anélisis
y la gestion de la informacion y la relacién teoria-practica.

Metacognitivos: donde se posibilite el paso de la informacion a la reflexién y el
pensamiento critico, creativo y ético.

Esto supone un compromiso del docente con su propia formacion y su actualizacion, sin
embargo, eso esto no es suficiente si no esta acompariado de escenarios institucionales que
posibiliten la constitucién de comunidades de aprendizaje que ayuden a fortalecer las préacticas
educativas mediante la apropiacion de las tecnologias digitales en los procesos de ensefianza,

disponiendo de recursos y medios didacticos que garanticen las practicas de investigacién de
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docentes y estudiantes y que contribuyan al aprovechamiento de las TIC en la generacién de
nuevo conocimiento.
Gamificacion.

Si bien inicialmente la gamificacion fue conocida y utilizada como una alternativa
innovadora en la generacion de ideas y la vinculacion de aliados en procesos asociados a la
administracion, la salud y el marketing, en los ultimos 10 afios ha cobrado fuerza en la
Educacion y mas recientemente en los procesos de ensefianza — aprendizaje de Educacion
Superior, tal como lo plantean (Caponetto; Earp; Ott, 2014, p.53).*la gamificacion esta siendo
utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para
el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autbnomo”

Hecho un rastreo en fuentes documentales y bases de datos del orden internacional y
nacional, se encontraron diversos materiales como libros, articulos, ponencias y presentaciones
sobre gamificacion, que evidencian el auge de produccion de materiales a nivel mundial a partir
del afio 2012. Al respecto, se destaca que en Google académico se encontraban, a abril del 2021,
9920 documentos sobre el tema, y de manera particular, en educacion se identificaron trabajos
que dan cuenta de experiencias de gamificacion aplicadas principalmente a la ensefianza de las
ciencias.

En concreto, el concepto de gamificacion hace referencia “al uso de elementos del diseno
de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o
aplicacion sea més divertido, atractivo y motivador”. (Colon, A., Jordan, J. & Agredal, M. 2018,
p.4) Desde esa perspectiva, la aplicacion de elementos de juego en diversos contextos busca
involucrar activamente a los usuarios, captar su atencidén y motivarlos a vincularse en las

actividades propuestas en determinados procesos.
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Coldn et al (2018), acudiendo a los planteamientos de Burke (2012) para quien la
gamificacion “es el uso de disefos y técnicas propias de los juegos en contextos no ladicos con
el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo” p. 7, amplian el concepto
inicial de gamificacion y lo replantean de la siguiente manera: “la gamificacion hace referencia a
la aplicacion de mecanicas de juego a ambitos que no son propiamente de juego con el fin de
estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores” (Coldn et al,
2018, p.10), definicién que, dada su amplitud y orientacion, es la que fundamenta el presente
trabajo:

Se destaca, ademas, en esta primera parte que, de acuerdo con Coldn et al (2018)

Los fundamentos de la gamificacion segun Werbach (2012), son las dindmicas, las

mecanicas y los componentes. Las dinamicas son el concepto, la estructura

implicita del juego. Las mecéanicas son los procesos que provocan el desarrollo del

juego y los componentes son las implementaciones especificas de las dinamicas y

mecanicas: avatares, insignias, puntos colecciones, rankings, niveles, equipos, entre

otros. La interaccion de estos tres elementos es lo que genera la actividad

gamificada. (p.4)

Razon por la cual es importante resaltar que la gamificacion, mas alla de buscar captar la
atencion de los estudiantes en el aula o ayudar al desarrollo de “clases mas motivantes”, procura
generar alternativas para la generacion de ambientes de aprendizaje, con las caracteristicas
mencionadas en el inicio de este apartado, esto es, autbnomos, colaborativos, basados en hechos
y situaciones reales e hipotéticas y metacognitivos, partiendo de los conceptos y mecanicas del
juego. Asi las cosas, no se trata de jugar por jugar en las aulas, sino de implementar procesos que

promuevan el desarrollo de capacidades, tal como lo destaca Oliva (2016):
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La gamificacion se presenta al ruedo formativo como una alternativa mas que tiene

como principal objetivo influir en el comportamiento de los estudiantes en lo

referente a lograr que estos obtengan un aprendizaje significativo derivado del

disfrute de la realizacion de la actividad de aprendizaje conformada con elementos

del juego, para lo cual es necesario identificar cuales son los elementos que

intervienen en la construcciéon gamificadora de un proceso de ensefianza y

aprendizaje (p.34)

Expuesto lo anterior, es factible considerar que la aplicacion de la gamificacion en las
clases de programas académicos de Educacion Superior, puede favorecer el transito de la teoria a
la practica y posibilitar escenarios colaborativos, donde los estudiantes se enfrenten al objeto del
conocimiento, lo comprendan y busquen su aplicacion en contextos reales o hipotéticos, en
medio de un ambiente donde se promueva la autogestion y se motive a la accion, a través de
retos y estrategias planeadas intencionalmente, segun el propdsito de formacion de cada curso o
asignatura.

Experiencias de Gamificacion en Educacion Superior

En el marco de lo anteriormente expuesto, dentro del proceso de revision de otros
trabajos sobre el tema que interesa en este proyecto, se encontraron investigaciones o
sistematizaciones de experiencias y practicas significativas de gamificacion en Educacién
Superior, de las cuales se destacan a continuacion las siguientes:

Contreras, R. & Eguia, L. (2016), en el libro Gamificacion en aulas universitarias,
presenta una compilacion de experiencias de gamificacion desarrolladas en algunas
Universidades de Madrid y Barcelona, revisadas y acompafiadas por investigadores del

Observatorio de Comunicacion, Videojuegos y Entretenimiento del Instituto de la Comunicacion
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de la Universidad Autonoma de Barcelona (InCom-UAB) y de la Universidad de Vic-
Universidad Central de Cataluiia (Uvic-UCC).

En total son siete capitulos que se organizan en dos partes: la primera de ellas se
compone de un capitulo “gamificacion en la educacion” que da cuenta de las bases conceptuales
de la gamificacion, de sus componentes y de las caracteristicas que las distinguen de otras
perspectivas como la ltdica o la pedagogia del juego y concluye con una propuesta de
arquitectura funcional de la gamificacion.

La segunda parte del libro presenta 6 experiencias practicas de gamificacion en el aula:

Capitulo 2. Practica 1. “Taller de creacion de Jocs”, una asignatura gamificada” (autor:
Oriol Ripoll). Muestra un ejercicio de gamificacion de una asignatura de primer semestre de
pedagogia sobre contenidos digitales e interactivos de la Universidad de Barcelona.

Capitulo 3. Practica 2. “+v¥¥: Sistema de evaluacion gamificada” (autor: Carlos
Gonzélez Tardon). Presenta una descripcidon de como surge y por qué motivo, el modelo de
evaluacion gamificada +¥¥%¥, puesto en practica en U-tad (Centro Universitario de Tecnologia y
Arte Digital) durante 2013 y 2014, en la asignatura “Psicologia del Juego” del grado oficial de
disefio de productos interactivos.

Capitulo 4. Practica 3. “Elementos de juego y motivacion: reflexiones en torno a una
experiencia que utiliza gamificacion en una asignatura de grado para game designers” (autor:
Ruth S. Contreras Espinosa). Explora los fundamentos del disefio de juegos y busca mostrar a los
estudiantes las actividades que realiza un Game Designer, donde deben, ademas de experimentar,
crear y analizar diversos juegos.

Capitulo 5. Practica 4. “La competicion como mecanica de gamificacion en el aula:

una experiencia aplicando aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo”
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(autor: Ivan Cantador). Presenta una experiencia de competicion que se realizo en la asignatura
de informatica aplicada del primer curso de Ingenieria Quimica, de la Universidad Autobnoma de
Madrid.

Capitulo 6. Practica 5. “Jugando en el aula con el documental interactivo y
transmedia” (autor: Arnau Gifreu-Castells). Presenta una experiencia de la Escuela Superior de
Cine y Audiovisuales de Catalunya (ESCAC), orientada a estudiantes de la asignatura teoria del
documental.

Capitulo 7. Practica 6. “Gamificacion en la asignatura disefio y usabilidad” (autores:
Emiliano Labrador y Eva Villegas). Presenta una experiencia de gamificacion del médulo de
interactividad y experiencia de usuario, correspondiente a la materia de disefio y usabilidad, del
programa de Ingenieria Multimedia de La Salle — Universitat Ramon Llull.

Otro estudio importante es el presentado en el articulo: La gamificacion en la Educacién
Superior: una revision sistematica de, Lozada, C & Betancur, S. (2017), que hace un rastreo en
bases de datos sobre el empleo de la gamificacion en la Educacién Superior y su nivel de
participacion en la literatura pedagdgica y educativa, desde casos aplicados en diferentes areas
del conocimiento, donde se evidencia que la areas de ingenierias y arquitectura; administracion y
economia, y ciencias sociales y juridicas son las que tienen mayor nimero de registros; mientras
que las areas de ciencias naturales y exactas, ciencias de la salud y artes y humanidades,
respectivamente, son las que menos experiencias de gamificacion registran.

Se informa que, segun lo analizado, la gamificacion en la Educacién Superior es atn un
tema novedoso y, en algunos casos, poco explorado en las diferentes areas de conocimiento,

desde lo cual ofrece tres recomendaciones:
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Es importante definir objetivos puntuales en la implementacion de la gamificacion

en la Educacién Superior y los efectos que esta genera en la ensefianza-

aprendizaje... a futuro, seria interesante contar con estudios por areas de

conocimiento sobre la implementacion y resultados de la gamificacion”; es

importante realizar un constante seguimiento sobre nuevos trabajos y tematicas que

surgen de la misma, e identificar los avances en cada una de las areas de

conocimiento y los distintos contextos en los que se estan aplicando (p.121,122)

Finalmente, esta la propuesta del profesor Camilo Corchuelo (2018), de la Universidad de
la Sabana (Bogota — Cundinamarca), quien presenta una experiencia de gamificacion que buscé
motivar a los estudiantes y dinamizar el desarrollo de contenidos en el aula, mediado a través de

la plataforma ClassDojo (https://www.classdojo.com), la cual fue disefiada para transformar la

educacion mediante la conexion de docentes, estudiantes y padres de familia. Dicha aplicacion
permite que los docentes creen espacios de interaccion personalizados con las habilidades y
refuerzos para cada grupo.

En la experiencia participaron 89 estudiantes de 3 grupos de pregrado de la asignatura
competencia béasica digital. Se informa una aprobacion de la clase del 89% por parte de los
estudiantes, lo que evidencia el impacto positivo de este tipo de herramientas en la motivacion
hacia el aprendizaje. Asi mismo, se identifican aspectos a mejorar en el disefio de la herramienta,
en lo que tiene que ver con la interfaz de los estudiantes que “no permite personalizar el avatar,
ni observar el total de puntos acumulados” (p.39).

La gamificacién como estrategia metodoldgica
Los estudios sefialan que la gamificacion de las clases tiene un impacto positivo en la

motivacion de los estudiantes hacia las clases, una mayor participacion y disposicion para el


https://www.classdojo.com/
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trabajo colaborativo y la sana competencia. Asi mismo, al tener un alto componente experiencial,
se reconoce el desarrollo de aprendizajes mas significativos y de competencias asociadas a un
pensamiento complejo o de orden superior, esto es critico, creativo y cuidadoso. En esa linea, de
acuerdo con Oliva (2016).

El objetivo general de gamificacion como estrategia metodologica de la mejora

docente en el aula universitaria, persigue incidir en forma positiva a que el

estudiantado pueda lograr el cumplimiento a cabalidad de objetivos especificos de

aprendizaje, por lo cual el docente debe incentivar a los educandos a aprender por

medios gamificados, en los cuales se implemente una eficaz vinculacion de los

elementos del juego con la accion educativa (p.30).

En términos metodoldgicos, generalmente la estrategia de gamificacion de una clase o de
una actividad académica cuenta con los siguientes componentes:

Misidn: Se plantea un juego de simulacion, donde los estudiantes tendran que resolver de
forma colaborativa, un reto o un problema.

Reglas: Se definen las reglas del juego, las cuales deben quedar claras y explicitas para
todos los participantes, incluido el profesor y en algunos casos agentes externos, como padres o
expertos.

Puntaje: Se definen un puntaje maximo a asignar por cada etapa del proceso:
identificacion, presentacion de alternativas, definicion de la alternativa de solucion, construccion
de la idea y presentacién al grupo.

Niveles: Se determinan niveles de avance acordes con cada una de las etapas del proceso,

expuestas anteriormente.
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Desafios: Se definen en término de tiempo de cada etapa y dindmicas de competicion que
permitan mejorar las ideas de los otros grupos.

Premios o retribuciones: Puntajes adicionales por desarrollo de desafios. Recompensa,
cuando se cumpla el objetivo del curso.

Mediacion del curso: Para el trabajo y acompafiamiento permanente del proceso,
adicional a los encuentros presenciales del aula, se define una herramienta tecnoldgica o
aplicacidn, que apoye la interaccion y permita el seguimiento y acompafiamiento en tiempo real

La Innovacion y su perspectiva social

Sobre el concepto de innovacion:

Desde su estructura semantica la palabra innovar, hace referencia a un término proviene
del latin "innovatio" que significa "Crear algo nuevo", y esta formada por el prefijo "in-" (que
significa "estar en™) y por el concepto "novus" (que significa "nuevo™). Ahora bien, la innovacién
es un concepto complejo que va mas alla de esta sencilla definicidn, por lo cual es necesario
acudir a otros términos asociados como “cambio y mejora”.

El cambio hace referencia “a la accion de convertir o mudar algo en otra cosa”, razon por
la cual, generalmente en las organizaciones se asimila como “una modificacion que se da en una
realidad concreta, en la medida que esta altera la situacion inicial y generan respuestas distintas a
las existentes” (Gairin & Rodriguez-Gémez, 2011, p.32). Para el caso de la educacion, dicho
concepto puede asociarse a la aplicacion de una nueva normativa o reglamentos; a mejoras en la
infraestructura; a la introduccion de nuevos modelos, enfoques o metodologias; a la modificacion
de estructuras orgéanicas o la reorientacion de planes estratégicos que inciden en “alteraciones”

frente a como se vienen haciendo las cosas.
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De otra parte, la mejora denota el aumento de la capacidad o potencializacion de algo, es
decir, es una accion que cualifica. Desde esa perspectiva, Gairin & Rodriguez-Gomez, (2011),
citados por Medina (2018) se refieren a mejora “cuando el cambio promovido incorpora unas
respuestas mas aceptables que las existentes respecto a los valores o prioridades que se hayan
establecido” (p.74), por ejemplo, un nuevo sistema de evaluacion que potencie las competencias
de los estudiantes o la adaptacion de un software que mejora los procesos de aprendizaje de
determinado tema o eje de estudio.

Asi las cosas, la innovacion articula o guarda una estrecha relacion con los conceptos de
mejora y cambio, en tanto innovar supone introducir cambios, en procura de generar mejoras en
los procesos o situaciones sobre las que se pretende generar dicha innovacion. Al respecto Nieto,
(2012) considera que “la innovacién se materializa en un proceso, 0 camino que, haciendo algo
original o que no se hubiese hecho anteriormente, intenta conseguir un fin mejor a través del uso
del conocimiento” (p. 53).

Ahora bien, aungue en la literatura especializada se encuentran distintas definiciones de
innovacion, Ahmed, Shepherd, Ramos & Ramos (2012) plantean que entre ellas hay ciertas
caracteristicas comunes, que pueden organizarse en las siguientes categorias:

La innovacion como creacidn: orientada al uso de recursos para inventar o para
desarrollar un producto o servicio nuevos, una nueva forma de hacer las cosas o de pensar acerca
de ellas.

La innovacion como difusion y aprendizaje: orientada en la adquisicion, el apoyo o el
uso de un producto, un servicio o ciertas ideas.

La innovacion como suceso: orientada a un acontecimiento relevante como el desarrollo

de un solo producto o servicio, o una sola idea o decision.
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La innovacion como una trayectoria (corriente de innovaciones): un solo acto de
innovacion facilita que se derive una familia de innovaciones, a partir de la fuente original.

Innovacion como cambio: algunas innovaciones son ajustes minimos en tanto que otras
son de naturaleza radical o discontinua.

La innovacion como un proceso o0 una estrategia: la innovacion se trata de una serie de
actividades que realiza una organizacion para llegar a la obtencién de un resultado.

La innovacion como un proceso a nivel de contexto: considera la innovacién como un
acto que va mas alla de los confines de un individuo o de una empresa, como puede ser el
contexto regional, nacional, sectorial, etc.

De esta manera, conforme a las categorias expuestas, la innovacion incluye dos aspectos
fundamentales: la generacion de una idea o invencion y la difusién o aplicacion de dicha
invencidn, es decir innovacion = invencion + nivel de uso. Luego, innovar es un ejercicio
intencional que supone introducir cambios, en procura de generar mejoras en los procesos,
situaciones o comunidades. Al respecto Nieto, (2012) considera que “la innovacion se
materializa en un proceso, o camino que, haciendo algo original o que no se hubiese hecho
anteriormente, intenta conseguir un fin mejor a través del uso del conocimiento” (p. 53).

Para cerrar esta primera parte, es pertinente destacar que cada vez cobra mas importancia
la innovacién, como motor de desarrollo, apropiacion del conocimiento y transformacion de las
comunidades, las organizaciones y los territorios, razon por la cual los gobiernos de todos los
paises y las instituciones en general la promueven, como es el caso, por ejemplo, del Distrito
Capital, que, en el marco del plan estratégico de ciencia, tecnologia e innovacion: Bogota
sociedad del conocimiento con vision 2038, presenta como un eje estratégico “la formacion y

apropiacion social del conocimiento” en tanto se constituyen en “los soportes del desarrollo
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economico, social y ambiental de la ciudad y seran los elementos dinamizadores de la ciencia 'y
la tecnologia” (p.28).

Asi mismo, en dicho documento se plantea que

De nada serviria contar con capacidades cientificas y tecnoldgicas en infraestructura,

laboratorios, bibliotecas, centros de investigacion, centros de desarrollo tecnoldgico, si no

hay programas, planes y proyectos que fomenten y desarrollen procesos de formacion y

de investigacion en ciencia, tecnologia e innovacion. (p.27).

¢ Qué es entonces la innovacion social?

Como se expuso anteriormente, aungue se reconoce que cualquier innovacion supone en
si misma un cambio 0 mejora en los procesos, los productos o los servicios, su abordaje no tiene
un unico enfoque. En el caso de la innovacion social, esta se acompafia de por lo menos dos
elementos fundamentales, primero, se desarrolla necesariamente con las comunidades o las
personas involucradas en el problema o reto que se quiere atender en determinada organizacién o
territorio y segundo, se consideran todas las consecuencias sociales, ambientales, politicas y
éticas, que dicha solucion innovadora puede tener en la calidad de vida de las personas o
comunidades hacia las que va dirigida o impacta indirectamente.

En esa linea, de acuerdo con la Comisién Europea (2013),

la innovacion social, ...puede ser definida como el desarrollo e implementacion de

nuevas ideas (productos, servicios y modelos) para satisfacer las necesidades

sociales, crear nuevas relaciones sociales y ofrecer mejores resultados. Sirve de

respuesta a las demandas sociales que afectan al proceso de interaccién social,

dirigiéndose a mejorar el bienestar humano.
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Innovaciones sociales son aquellas que no s6lo son buenas para la sociedad, sino

que mejoran la capacidad de actuacién de las personas. Se basan en la creatividad

de los ciudadanos, las organizaciones de la sociedad civil, las comunidades locales

o0 las empresas. Son una oportunidad tanto para el sector publico como para los

mercados, de modo que los productos y servicios satisfacen las aspiraciones

individuales y colectivas. Estimular la innovacion, el espiritu empresarial de la

sociedad basada en el conocimiento es la base de la Estrategia Europa 2020. (p.4)

Ahora bien, desde esta perspectiva de la innovacion social, se pueden establecer vinculos
fundantes con otros tipos de innovacidn, que de manera particular han tomado fuerza en la ultima
década, son ellas la innovacion responsable, la sustentable y la transformativa, que a su vez
permiten ampliar el foco y campo de accion de la que en este trabajo se ha considerado como
central.

Asi, la innovacion responsable se enfoca especialmente en el llamado de varios
colectivos y organizaciones “por incorporar consideraciones éticas a las innovaciones
tecnoldgicas” (Vargas, E; Alvarez, | & Corddn-Pozo, E, 2018, p.2). Seglin estos mismos autores,
la innovacidn responsable surge en el ambito de las mipymes, y puede definirse desde dos
perspectivas: primera, cComo

una herramienta empresarial para integrar la sostenibilidad. En otro escenario, las

mipymes en su busqueda de rentabilidad escogen invertir en acciones sociales o

ambientales; al familiarizarse con actividades innovadoras y repetir el ciclo varias veces,

consiguen integrar en su estrategia los tres pilares del desarrollo sostenible (econémico,
social y ambiental)”. Segunda, en referencia al “comportamiento innovador de continuos

procesos de mejora. El propietario-gestor innovador, en respuesta a la presion de ciertos
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grupos de interés, decide voluntariamente involucrarse en actividades sostenibles. De esta
forma, el propietario encuentra nuevas oportunidades para afiadir valor a su empresa,
integrando la sostenibilidad a su estrategia de negocio; como resultado se obtiene una
innovacion responsable (Vargas, E; Alvarez, | & Cordon-Pozo, E, 2018, p. 47).
Por su parte, la innovacion sustentable, segin NU. CEPAL. (2014), son
las diferentes acciones que buscan nuevas formas de reducir el impacto medioambiental del
desarrollo productivo, de manera que la economia se desarrolle hoy sin comprometer el
desarrollo de las generaciones futuras, como una respuesta posible a los desafios que
plantea la sustentabilidad
Finalmente, la perspectiva de la innovacion transformativa, parte de la idea que
“la innovacion debe estar conectada con la eco-innovacion, la innovacion social, la
innovacion inclusiva, las cuales incluyen y enfatizan otros objetivos de caracter no
economico”. Dicha propuesta, de la innovacion transformativa (o transformadora) “sitaa
como objetivos centrales de la innovacion los objetivos de caracter social y ambiental,
estos ya no son externalidades sino el sentido mismo de la innovacion” (INGENIO
(CSIC-UPV), 2018, p13).
Competencias para la innovacion social
De los distintos enfoques para comprender las competencias, en este trabajo se asume la
perspectiva de (Tobon, 2006, p.1), por considerarlo, ademas de integral, consecuente con el
propdsito investigativo propuesto. En consecuencia, para este caso, las competencias “seran
comprendidas como un enfoque y no como un modelo pedagogico” y “se focalizan en tres
aspectos especificos”, a saber: la integracion de los conocimientos, los procesos cognitivos, las

habilidades y los valores ante los problemas; el disefio de programas de formacion con base en
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los requerimientos contextuales y, la orientacion de la educacion desde estandares e indicadores
de calidad en todos sus procesos.

Ahora bien, en el caso concreto de las competencias de innovacion social a analizar en
esta investigacion, de acuerdo con (ldea, 2019), son:

a. Pensamiento analdgico: Inferencias que las personas realizan en la vida
cotidiana, estas son analizadas de manera intencionada y pueden generar nuevos conceptos a
partir de la idea inicial.

b. Cambio de valor: Valores que se encuentran incorporados de manera individual
y que pueden ser remplazados de manera intencional a partir del analisis estructural de las causas
que existen en el trasfondo de estos.

C. Mentalidad orientada al futuro: Centrado en el razonamiento de cambio para
comprender las transformaciones, estableciendo comparaciones entre el pasado, presente y
futuro.

Resultados esperados y formas de verificar el cumplimiento de estos a traves de

la formulacion de indicadores clave de desempefio (KPI's)

En linea con lo que se ha venido exponiendo, en este apartado se presenta una matriz de
marco légico que pretende evidenciar los resultados esperados, los KPI's y las formas de

verificacion del proyecto propuesto.
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Resultados esperados y formas de verificar el cumplimiento de estos
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Aspectos Resumen Indicadores Fuentes Supuestos
narrativo
Falta de interés
Indagar por el #instrumentos de . por Ias_
desarrollo de diaandstico Repositorio instancias
competencias de disgﬁados/#instrument institucional directivas de
innovacion social 0s de diaanésticos del UNIMINUTO.
en estudiantes existenteg programa  Altos costos de
universitarios las estrategias
disruptivas.
Falta de interés
por el grupo
Dr%salS;(;:Lar tna Syllabus de objetivo. Altos
EnetF()) dol6aica para # propuestas Ccursos costos de las
ol desarro?lo dre) metodoldgicas Registro de estrategias
competencias de disefiadas/ # iteraciones. disruptivas.
innoi)/acic’)n social propuestas de Instrumento Alternativas
FIN : metodoldgicas actuales s de incoherentes
para estudiantes y o
validacion  frente a las
egresados i
necesidades del
entorno
Falta de interés
Aumentar el por el grupo
namero de Renositorio objetivo. Falta
propuestas REPOSIT de fuentes de
. # propuestas en institucional . L
asociadas a la innovacion social del financiamiento
L?;]O;;aﬁé?r?]% r?tlo actuales / # propuestas  programa p?gaégfos
P en innovacion social Instrumento by 0YS¢10S-
social por parte de anteriores s de Alternativas
estudiantes y validacion incoherentes
egresados del frente a las
programa necesidades del
entorno
Promover el Historico Las
desarrollo de L . competencias
competencias para Alcance inicial de del numero 10 SON
rd - -’ 0 - -
PROPOSITO lainnovacion f:gggrz;ggﬁlaigd/gﬁeica S:tu diantes evidenciables.
social en los X Falta de
estudiantes del activa del programa p?c: rama encuadre de la
programa de prog propuesta
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Resumen .
Aspectos - Indicadores Fuentes Supuestos
narrativo
Administracion de Hay una buena
Empresas aceptacion de
presencial en la propuesta.
UNIMINUTO
Falta de interés
por parte de la
Posicionar la comunidad
importancia del # charlas realizadas en frente a la
impacto de la el periodo actual / # Registro de  propuesta.
innovacion social  charlas realizadas en el charlas Recursos
en el desarrollo de  periodo actual insuficientes
las comunidades. para el
establecimiento
de la estrategia.
Desarrollar o
. Falta de interés
competencias :
Registro de por parte del
docentes en . 2 Lt
. # docentes capacitados actividades publico
estrategias de . .
amificacion e periodo actual / # # de objetivo. Los
COMPONENTE ¢ L docentes capacitados  capacitacié docentes no
innovacion dentro : . .
S del periodo anterior n de los aplican las
I docentes. estrategias de
acompafiamiento SN
gamificacion
del aula.
Los espacios
creados no sean
Ilamativos a la
Incorporar # espacios académicos Syllabus de comunidad
espacios generados periodo curso académica.
académicos con actual / # espacios Estructura  Recursos
tematicas dirigidas académicos de talleres/ econdmicos
a la innovacién generados periodos cursos / insuficientes.
social. actuales seminarios  Espacios
fisicos (aulas)
destinadas al
tema propuesto
Recursos para
Realizar jornadas . la realizacion
A Registro de :
de socializacion ornadas de de las jornadas.
ACTIVIDADES acercade la # jornadas realizadas jornacas ce Bajo nimero
. : socializacio
importancia de la 0 de

innovacion social.

participantes.
Poca
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Resumen .
Aspectos - Indicadores Fuentes Supuestos
narrativo
divulgacion
institucional.
. . Bajo niumero
Hacer un ciclo de Registro de deJex ertos
conferencias con asistentes a . P
- . tematicos.
expertos tematicos # conferencias las Problemas en
que aborden la realizadas conferencia I realizacion
importancia de la S Baia ca acida;d
innovacion social. Memorias. deJdiqugacién
Priorizacién
financiera por
Proveer los Presupuesto necesida der), de
recursos necesarios #recursos disefiados o institucional la institucion
para multiplicar el  puestos al servicio de  Presupuesto Tiemno de '
uso de las la propuesta/#recursos de realizgcién del
estrategias existentes en la desarrollo rovecto
pedagdgicas en Institucion. del Eid)éraz 'O en el
gamificacion. programa desarrol?o del
proyecto.
Cobertura de la
App. Costos de
. creacion e
Crear una app Ambiente implementacic
enfocada en digital 0 P
tematicas de # apps creadas Propuestas ' e,
) . L oh Actualizacion
innovacion y similares en de la A
social. el medio Fallas eF:]pia
experiencia de
usuario
Falta de interés
por parte del
Realizar talleres de . publico
. - Registro de .
inmersion en # de talleres generados asistentes a objetivo.
tematicas de periodo actual / # # de talleres Desplazamient
innovacion y talleres generados - 0 exclusivo
L ) . Memorias .
emprendimiento periodo anterior construidas debido a la
social. ubicacion de la
comunidad a
intervenir

Elaborar un curso

dirigido a los
egresados del

# cursos creados

Registro de
asistentes al
curso.

Falta de interés
por parte del
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Resumen .

Aspectos narrativo Indicadores Fuentes Supuestos
programa Memorias  publico de
orientado hacia la construidas egresados.
innovacion y el Bases de datos
emprendimiento actualizadas
social. que permitan el

contacto
Priorizacion en
la capacitacion
Incentivos
variados para
o romover la
Acompafiar Repositorio partici acion
P # de eventos de de P P
proyectos creados AN de los
or los estudiantes participacion en el proyectos. estudiantes
gel fo0rama para periodo actual /# de Actas de Ruedas de '
resl?antgrlo enplos eventos de constitucion negocios
giferentes eventos participacion en el N Bagse de
démi periodo anterior proyectos.
académicos. Informes expgr?os
" tematicos.
Propuestas

Insuficientes.

Procesos de negocio que se deberan considerar. Unidades de negocio que

se deben integrar.

Al ser un proyecto aplicado que se desarrollara inicialmente en UNIMINUTO — Sede
Bogota, es necesario considerar su Plan Estratégico actual: Bogota y UNIMINUTO una

comunidad de aprendizaje https://bit.ly/3Ta3lfm, que se despliega a través de cinco apuestas

estratégicas, de las cuales tres guardan relacién directa con este proyecto, a saber:
Primera, Aprendizaje con calidad para el cierre de brechas, que busca asegurar el éxito
académico y profesional de los estudiantes para facilitar el cierre de brechas sociales y

econdmicas, de lo que se deriva una primera integracion con este proyecto, en la medida que este


https://bit.ly/3Ta3lfm
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apunta al fortalecimiento de competencias en los estudiantes, que incluye las habilidades blandas
como el liderazgo, la vocacion de servicio, el trabajo en equipo, entre otras , asi como una
constante innovacion en la oferta de programas para asegurar la pertinencia de la formacién y el
seguimiento al desempefio de los graduados.

Segunda, Iniciativas para el Desarrollo Integral Sostenible para Bogotd, que se enfoca
en fortalecer la construccion de comunidades y la convivencia pacifica donde UNIMINUTO
hace presencia en Bogota. Asi mismo, busca profundizar la articulacién de la Institucién con
organizaciones sociales y estatales, para contribuir a la solucion de problemas sociales de la
ciudad.

Tercera, Generacion de conocimiento social e innovador para dar respuestas
transformadoras a problemas glocales, que busca consolidar un sistema de investigacion para el
Desarrollo Integral Sostenible, a través de la mejora de las clasificaciones de los grupos de
investigacion e investigadores en Colciencias, el fortalecimiento de la investigacion formativa y
la consecucion de fondos externos para la investigacion.

De otra parte por la estructura organica de UNIMINUTO y de la Sede (Grafica 2), en un
proyecto como el aqui propuesto, interactdan distintas Unidades de los diversos niveles
estratégico, tactico y operativo; a saber, de la capa estratégica, al ser una propuesta de alcance
formativo, se vincula directamente la Vicerrectoria Académica y de Asuntos Estudiantiles, junto
con la direccién de Docencia y Desarrollo Curricular e indirectamente la Direccion de
Investigaciones y de Proyeccidn Social de la Sede; de la capa tactica se vinculan inicialmente la
decanatura de la Facultad de Ciencias Empresariales y el equipo directivo de la misma; de la
capa operativa la direccion del programa de Administracion de Empresas, con su comunidad de

estudiantes y profesores.
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Grafico 2

Estructura de érganos colegiados y ejecutivos de UNIMINUTO

-
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Nota. Adaptado UNIMINUTO, Informe de condiciones iniciales (2020), basada en
Acrticulos 28 y 42 de los Estatutos y Resolucién N°003451 de 10 de marzo de 2020 del

Ministerio de Educacién Nacional.

Lo anterior supone prever la asignacion de recursos para el desarrollo del proceso;
acuerdos en la planeacion académica para el despliegue de las actividades y posibles ajustes en
los microdisefios de los cursos; la asignacion de tiempos para los profesores que participaran del

proceso Y la autorizacion de uso de datos, para el caso de la aplicacién de instrumentos.
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Hipotesis de trabajo para el desarrollo de la solucién del problema con la

solucién propuesta.

Como se ha venido exponiendo hasta el momento en este trabajo, de manera particular en
los acapites de sistematizacion del problemay en la primera parte del caso de negocio, se
evidencia una preocupacion por atender al desarrollo de competencias de innovacion social en
estudiantes de educacion superior, especificamente del programa de administracién de empresas
de la rectoria Bogota Presencial, dadas las demandas y necesidades de las organizaciones
actuales de contar con profesionales innovadores, sensibles a los contextos, flexibles; con
capacidades de trabajo en equipo y conocimiento de metodologias aplicadas para el abordaje de
problematicas glocales, entre otras habilidades blandas.

En esa misma linea, también se ha presentado la intencionalidad formativa de
UNIMINUTO, expresada en su mision y en sus apuestas estratégicas, de formar lideres
innovadores y emprendedores sociales, que sean capaces de aportar a la transformacion de las
personas, las comunidades y los territorios, desde una perspectiva de desarrollo humano, integral
y sostenible; que, para el caso de Bogota, se traduce en un plan estratégico orientado a potenciar
aprendizajes que permitan el cierre de brechas en sus estudiantes; a generar iniciativas de
desarrollo integral sostenible para Bogota y conocimiento social e innovador para dar respuestas
transformadoras a problemas glocales,

Luego, en coherencia con esas perspectivas, la hipdtesis propuesta para el desarrollo de
este proyecto es que el disefio y aplicacion de una solucidn que utilice metodologias activas para
el aprendizaje de los fundamentos, caracteristicas y metodologias de innovacidn social, aportara

al desarrollo de competencias demandadas en la actualidad a los estudiantes y egresados de



Educacion Superior, al tiempo que aportara al fomento de la busqueda de soluciones

coconstruidas, que atiendan a las problematicas que viven las comunidades y los territorios
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Solucién al problema técnico considerando

Partiendo de los objetivos propuestos en este proyecto, en este apartado se expone de
forma detallada la manera como estos se abordan. Desde esa perspectiva, en primer lugar, se
presenta la manera como se previo y disefio el instrumento diagndstico sobre la percepcion de los
estudiantes frente al desarrollo de competencias de innovacién social en su proceso formativo;
enseguida se hace un analisis de los resultados de la aplicacion de dicho instrumento, previa
explicacion de la forma como se definid la poblacién y la muestra. En segundo lugar, se da
cuenta de las caracteristicas de la solucion, desde una perspectiva metodoldgica, es decir de
cdémo se integro la gamificacion con las competencias de innovacion social en el desarrollo de la
App.

Acto seguido, este apartado da cuenta de los escenarios del proyecto, partiendo del
analisis de la matriz PESTEL, que se expuso en los primeros apartados de este documento;
enseguida se muestra la manera como se tiene previsto gestionar el compromiso institucional y la
incorporacion en el plan estratégico de la Sede Bogota, de las acciones asociadas al proyecto, a
lo que se le agregd un analisis comparado con algunos ODS de incidencia directa en la
Educacion Superior, particularmente desde este proyecto. Finalmente se presenta el plan de
comunicaciones para los distintos Stakeholders del proyecto.

Diagnostico sobre el desarrollo de competencias de innovacion social

De acuerdo con la primera fase de este proyecto, se aplicé un instrumento diagnostico
para identificar las percepciones que tienen los estudiantes del programa de Administracion de
Empresas presencial, sobre su proceso de formacién y desarrollo de competencias de innovacién

social. Lo anterior supuso la definicion del instrumento mas pertinente, el disefio del mismo, la
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definicion de la muestra, segun la poblacion total; la aplicacion del instrumento y el anélisis de la
informacion, todo lo cual se expone en forma detallada enseguida.

Procedimientos de instrumentacion

Con base en las variables del estudio propuesto, en este caso competencias de innovacion
social y formacion, asi como en la intencionalidad del proyecto aplicado, se determino que el
instrumento mas apropiado para este caso era un cuestionario, que se pudiera evaluar a partir de
una escala de medicion ordinal, tipo Likert, teniendo en cuenta que esta permite la recoleccién
de datos cuantitativos en una investigacion, a partir de “un conjunto de items presentados en
forma de afirmaciones o juicios, ante los cuales se pide la reaccion de los participantes... las
afirmaciones califican al objeto de actitud que se estd midiendo” (Sampieri, 2014. p.238) y, en
consecuencia, permite conocer el grado de conformidad de los participantes con las afirmaciones
que se le proponen, en este caso, sobre aspectos asociados al entrenamiento y desarrollo de
competencias de innovacién social en su proceso de formacion, asi como las metodologias
usadas por sus maestros, haciendo un especial énfasis en gamificacion.

Dicho cuestionario consta de 19 items, que inician con una caracterizacion basica de
género, edad y semestre que cursa actualmente y 15 afirmaciones que se orientan a identificar
conceptos, practicas y emociones de los estudiantes, frente a los aspectos mencionados
anteriormente (Anexo 1)

Determinacion de la muestra

De acuerdo con lo expuesto, la poblacién objeto de este proyecto fue conformada por
estudiantes de UNIMINUTO sede Bogota presencial, del programa académico de
Administracion de Empresas de la jornada nocturna, que a la fecha de esta aplicacion (primer

semestre del 2022), contaba con 545 estudiantes.
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Con base en la poblacién identificada, se considero pertinente hacer un muestreo no
probabilistico o dirigido, teniendo en cuenta que se tenia claramente identificada a la poblacion
a la que se queria aplicar la encuesta y que la intencionalidad era de caracter exploratorio, es
decir, se busca documentar una experiencia, en una perspectiva cualitativa, desde las
percepciones de los estudiantes. Desde esta perspectiva, se procedio a determinar el tamario de la
muestra, buscando un nivel de confianza del 95% (es decir Z = 1.96), para lo que se aplicé la

siguiente formula, de acuerdo con criterios técnicos universales:

.y Nxanxpxq
d*x(N-1)+Zxpxq

Donde:

N = tamafio de la poblacién

Z = nivel de confianza

P = probabilidad de éxito, o proporcion esperada

Q = probabilidad de fracaso

D = precision (Error maximo admisible en términos de proporcion).
Que aplicada a los datos de la poblacion total participante de este proyecto, arrojo:
N =545

Z = 95% que equivale a 1,96

P=05

Q=05

D = 5% que equivale al 0,05

Asi tenemos:

N = 545 * 1,962 * 05 * 05

0,052 * (545-1) + 1,96 * 05 *05
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Entonces para la poblacion propuesta de 545 estudiantes, el tamafio de la muestra, con
un nivel de confianza del 95%, fue de 227 estudiantes, a quienes se les aplico la encuesta.

Resultados de la encuesta

La encuesta se aplicé de forma autoadministrada, mediante un formulario en linea, previa
explicacion por parte de los profesores de la intencionalidad de esta y los resultados fueron los
siguientes:

a. Tratamiento de datos

De acuerdo con las respuestas obtenidas, a partir de la aplicacion del instrumento, el
100% de los estudiantes encuestados manifestaron estar de acuerdo con la politica de tratamiento
de informacion de UNIMINUTO.

b. Caracterizacion inicial.

Género. El 52%,9%, que corresponde a 120 de los estudiantes participantes
fueron hombres, el 44,9% (102 participantes), fueron mujeres y el 2,2% (5 participantes),
prefirié no informar.

Edad. El 70% de los participantes se encontraban en edades de entre 21y 23
afios, distribuidos de la siguiente manera: 21 afios (27%); 22 afios (25%) y 23 afios
(17,6%). El 30% restantes se distribuyen de la siguiente manera: 20 afios (8%); 24 afios
(4,4%) 29 y 30 afios (2,6%, cada uno) y el 11,8% restantes se distribuyen entre 18 y 43
afios, con un caso de un estudiante de 50 afios.

Semestre: El 86,8% de los participantes cursan el equivalente aentre 5y 8
semestre, de acuerdo con el siguiente orden descendente: 6° (27,3%); 7° (24,7%); 5°
(18,3%) y 8° (16,5%). El 13,2% se distribuyen entre los semestres 2 y 9, con una mayor

participacién del 9° con el 3,5%. Es importante considerar que las variaciones de este
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ultimo porcentaje se pueden dar porque los estudiantes en este programa inscriben

autonomamente sus cursos, en atencion al principio de flexibilidad curricular y, en

consecuencia, no necesariamente siguen la ruta sugerida, por lo cual ponen un estimado

del semestre que cursan.

c. Items orientados a identificar conceptos, practicas y emociones de los
estudiantes

Para efectos de una adecuada interpretacion de los resultados que a continuacion se presentan,
dadas las caracteristicas técnicas del instrumento aplicado, las respuestas “totalmente de
acuerdo” y “de acuerdo” se consideran como una percepcion positiva o conformidad por parte de
los participantes respecto a la afirmacion; mientras que las respuestas “no estoy de acuerdo” y
“totalmente en desacuerdo”, se consideran como una percepcion negativa o no conformidad
frente a la pregunta; a esta ultima clasificacion se suma la respuesta “ni de acuerdo, ni en
desacuerdo”, dada que la neutralidad supone que las afirmaciones no son plenamente percibidas
como positivas. De otra parte, para todos los casos siguientes, la A que antecede al nimero

significa afirmacion.
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Grafico 3

Al. Comprendo claramente qué es la innovacion social

@® Totaimente de acuerdo

@® De acuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

El 91,1% de los estudiantes comprenden claramente que es la innovacion social, mientas
que el 8,9% manifiestan no comprender a qué se refiere este concepto.

Gréfico 4

A2. Considero que tengo capacidades para acompafiar procesos de innovacion social

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

El 36,1% de los estudiantes consideran que tienen capacidades para acompafar procesos
de innovacidn social, el 15.4% no estan de acuerdo ni en desacuerdo y el 48,4% consideran que
no tienen capacidades para acompafiar procesos de innovacion social. Asi las cosas, el 63,8% de
los encuestados manifiestan no tener capacidades, lo cual corrobora lo expuesto en las hipétesis

iniciales de este proyecto.
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Grafico 5

A3. Estoy convencido de la importancia de contar con competencias para desarrollar

innovaciones sociales

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 93,8% de los estudiantes estdn convencidos de la importancia de contar con
competencias para desarrollar innovaciones sociales.

Grafico 6

A4. Reconozco el desarrollo de innovaciones sociales en mi region

@ Totaimente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 74% de los estudiantes reconocen el desarrollo de innovaciones sociales en su region;
entre tanto el 26% restante manifiestan no reconocerlas. Aqui vale la pena indagar
posteriormente, si la baja identificacion se debe a que no existen iniciativas de innovacion social

0 a que estas no son claramente comunicadas.
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Grafico 7 A5. Pienso que innovacion es igual a desarrollo tecnolégico

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 54,7% de los estudiantes piensan que innovacion es igual a desarrollo tecnoldgico, el
18,1% no esté de acuerdo ni en desacuerdo y el 27,2% no piensa que innovacion es igual a
desarrollo tecnologico. De lo anterior se desprende la necesidad de reforzar el significado amplio
de innovacion, dado que no necesariamente este se asocia al desarrollo o uso de tecnologias.

Grafico 8

A6. Creo que la capacidad para desarrollar innovaciones sociales es una caracteristica de los

profesionales de mi pais

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 27,3% de los estudiantes creen que la capacidad para desarrollar innovaciones sociales
es una caracteristica de los profesionales de su pais, el 14,1% no estan de acuerdo ni en
desacuerdo y el 58,6% no creen que la capacidad para desarrollar innovaciones sociales es una

caracteristica de los profesionales de su pais. Lo anterior también permite considerar la necesidad
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de revisar el perfil de egreso de los estudiantes y los resultados de aprendizaje del programa, al

tiempo que corrobora la hipotesis que sustenta el desarrollo de este proyecto.

Grafico 9

A7. Soy capaz de aplicar metodologias de innovacion social

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo

‘ @ Totalmente en desacuerdo

El 33,4% de los estudiantes son capaces de aplicar metodologias de innovacion social, el
15,9% no estan de acuerdo ni en desacuerdo y el 50,7% no son capaces de aplicar metodologias
de innovacion social. Al relacionar estas respuestas con los items anteriores, se sigue
confirmando la hipdtesis inicial que derivo en el desarrollo de este proyecto.

Gréafico 10

@ Totalmente de acuerdo
@® De acuerdo
Ni de acuerdo, ni en

A8. He participado en ejercicios de construccion de soluciones innovadoras
desacuerdo

41,4%
A @ No estoy de acuerdo

paa—
@ Totalmente en desacuerdo

El 29% de los estudiantes han participado en ejercicios de construccion de soluciones
innovadoras, el 18,1% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 52,9% no ha participado de

construccion de soluciones innovadoras. Lo anterior evidencia la importancia de reforzar la
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inclusiéon de modelos y metodologias de innovacion, en este caso, social, en los procesos de
enseflanza — aprendizaje de los estudiantes.

Grafico 11

A.9. Considero que el tiempo que he dedicado al desarrollo de competencias de innovacién es

suficiente

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 11,4% de los estudiantes considera que el tiempo que ha dedicado al desarrollo de
competencias de innovacion es suficiente, el 25,6% no estan de acuerdo ni en desacuerdo y el
63% no considera que el tiempo que ha dedicado al desarrollo de competencias de innovacion es
suficiente. En esta pregunta se evidencia entonces una clara tendencia a reconocer por parte de
los estudiantes, que no se le ha dedicado el suficiente tiempo en su proceso de formacion para
aprendizajes relacionados con la innovacidn, lo que sigue reforzando la pertinencia de este

proyecto.
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Grafico 12

A10. Reconozco en mis comparieros de estudio competencias para desarrollar innovaciones

sociales

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

» Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 29,9% de los estudiantes reconocen en sus comparieros de estudio competencias para
desarrollar innovaciones sociales, el 17,2% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 52,9% no
reconoce en sus comparieros de estudio competencias para desarrollar innovaciones sociales.
Esta pregunta o afirmacion se enfoca en favorecer la coevaluacion y el resultado permite
corroborar lo expuesto en las respuestas anteriores, lo cual permite afirmar que no es solo un
tema de autopercepcion, sino de percepcién del grupo estudiado, en general.

Gréafico 13

All. Me siento satisfecho con la formacion recibida en mis clases en temas de innovacién

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo

‘ @ Totalmente en desacuerdo

El 30,8% de los estudiantes se sienten satisfechos con la formacion recibida en sus clases

en temas de innovacion, el 15% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 54,2% no se sienten
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satisfechos con la formacidn recibida en sus clases en temas de innovacion. De esta pregunta se
derivan dos aspectos, primero, se corrobora lo expresado en los items anteriores y, segundo, la
necesidad de profundizar en futuros estudios sobre las razones por las cuales se deriva esta
percepcion en los estudiantes.

Grafico 14

Al12. Considero que las metodologias de mis profesores promueven el trabajo aplicado

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
‘ @ No estoy de acuerdo

70,9% @ Totalmente en desacuerdo

El 82,8% de los estudiantes consideran que las metodologias de sus profesores
promueven el trabajo aplicado, el 11% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 6,2% no
consideran que las metodologias de sus profesores promueven el trabajo aplicado. Estas
respuestas refuerzan lo expresado en las preguntas 9, 10 y 11 y vélida la importancia de
fortalecer la formacion de los profesores del area, asi como el disefio de metodologias activas
para el desarrollo de procesos de ensefianza — aprendizaje en el campo de la innovacién, en este

caso social.
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Grafico 15

A13. Siento que mis profesores se implican de manera importante en mis procesos de aprendizaje

@ Totalmente de acuerdo
® De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 83,3% de los estudiantes siente que sus profesores se implican de manera importante
en sus procesos de aprendizaje, el 14,1% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 2,6% no siente
que sus profesores se implican de manera importante en sus procesos de aprendizaje. Lo anterior
corrobora lo expuesto en las Ultimas 4 preguntas, respecto a las metodologias de ensefianza y el
aprendizaje, asunto de alta importancia en un proyecto como el que aqui se expone.

Gréfico 16

Al4. Entiendo claramente en qué consiste una clase gamificada

@ Totalmente de acuerdo
@® De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

El 56% de los estudiantes entienden claramente en que consiste una clase gamificada, el
12,8% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 31,3% no entiende claramente en que consiste

una clase gamificada. Esta pregunta, ademas de reforzar lo que se ha venido identificando a
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partir de las respuestas anteriores, también supone un reto para este proyecto, en la medida, que
uno de sus elementos fundamentales es la gamificacion, lo cual se corrobora con lo expresado en
la siguiente pregunta.

Grafico 17

A15. Es comun que en mis clases los profesores apliquen la gamificacion

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Para el 23,3% de los estudiantes es comun que en sus clases los profesores apliquen la
gamificacion, el 18,1% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 58,6% no es comun que en sus
clases los profesores apliquen la gamificacion.

Metodologia de implementacidn de formacion en competencias de

innovacion social

La metodologia que se propone para ser integrada en la solucion App es una construccién
propia, basada en modelos de disefio de innovacion. Al momento de la escritura de este
documento esta aun en discusion el nombre que tendra, inicialmente se le ha asignado el nombre
de COCREAApps, en alusion a las iniciales de cada uno de los momentos o fases de disefio:

Comprender, Crear, Aplicar, Ampliar. (Figura 18)



Grafico 18

COCREAApps

De esta manera se pretende el abordaje de una problematica social, que debe ser
solucionada desde una perspectiva de innovacion, para lo cual los estudiantes deben pasar por
cuatro momentos o fases:

Comprender: hace alusién al momento de reconocimiento y entendimiento de la
problematica desde diversas perspectivas, que parten de lo expuesto por la comunidad que vive
la problematica. Para ello, dado la metodologia, se parte de un caso real o hipotético, desde el
que se invita a partir de preguntas a profundizar en el mismo.

Crear: hace alusion a la basqueda de alternativas de solucion a la problematica
planteada, para lo cual deben considerarse componentes politicos, econémicos, legales,
ambientales, sociales, tecnoldgicos, éticos, es decir, se espera una mirada integral. Al igual que
en la fase anterior, el proceso se media con preguntas que deben resolver, por lo general

hipotéticas.
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Aplicar: Se refiere a la etapa de las iteraciones iniciales, el analisis de posibles
escenarios, de las percepciones y posturas de la comunidad frente a la solucién planteada. Se
espera el disefio de un producto minimo viable o de un prototipo especifico. Aqui se evalla la
factibilidad de la propuesta.

Ampliar: Esta fase 0 componente se refiere al analisis de posibilidad de transferencia de
la solucion a contextos o comunidades con problematicas similares. Aqui la mediacion tiene en
cuenta preguntas de prospectiva como: ¢Crees que tu estrategia o solucion seria facil de
implementar en...? ;Qué dificultades puede tener la solucion para generar los productos o
servicios esperados?

Ahora bien, esta metodologia se desarrolla mediante un proceso gamificado, donde se
tienen en cuenta los siguientes aspectos:

Eleccion del curso a gamificar, apoyado por Tecnologias de la Comunicacion y de
la Informacion.
Presentacion de la estrategia
Tabla 9

Elementos de la estrategia de gamificacion de innovacién social

ELEMENTOS DE

LA ESTRATEGIA DEFINICION

Se plantea un juego de innovacion: “mentalidad orientada al futuro”
donde los estudiantes, por equipos, deben identificar una
problematica social, ambiental, econémico, u otra, que esté presente
en alguna de las comunidades con las que tienen relacion y a partir de
ella, deben elaborar colaborativamente un producto o servicio, que
ofrezca una solucidn a dicha problematica.

Misién
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ELEMENTOS DE
LA ESTRATEGIA

DEFINICION

La solucion debe atender a criterios sustentables, ser una construccién

Reglas grupal, ser original y aplicable al contexto (real, operacionalizable,
racional).
Se definen puntaje maximo a asignar por cada etapa del proceso,

Puntaie identificacion, presentacion de alternativas, definicion de la

) alternativa de solucion, construccion de la idea y presentacion al

Curso.

Niveles Determinar el avance en cada una de las etapas del proceso.

Desafios Se definen en término de tiempo de cada etapa y dindmicas de
competicion que permitan mejorar las ideas de los otros grupos.

Premios o Puntajes adicionales por desarrollo de desafios. Recompensa, cuando

retribuciones

se cumpla el objetivo del curso.

Mediacion del curso

Para el trabajo y acompafiamiento permanente del proceso, ademas de
la App, se cuenta con materiales de apoyo, como casos similares,
videoclips, documentos, experiencias significativas.

Criterios de Inclusion: Ser estudiantes regulares inscritos en la Institucion

Universitaria donde se llevara a cabo la aplicacion.

Criterios de Exclusion: Participacion en las actividades de gamificacion propuestas

inferior al 75%

Propuesta de la solucion APP de Innovacion Social

De acuerdo con lo anterior, la App COCREAApps es el principal medio a traves del cual

los estudiantes abordan los casos de innovacion social y a través de la iteracion que se da en el

curso, desarrollan a traves de en un ejercicio practico experiencial, las competencias de

innovacion social esperadas, que se expusieron en la fundamentacion teorica de este proyecto:

pensamiento analdgico, cambio de valor y mentalidad orientada al futuro, que a su vez
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fortalecen otras competencias blandas como trabajo en equipo, gestion de la diversidad, del

cambio, del aprendizaje, de la creatividad.

De manera concreta, en su version beta, no comercial para Android, que es la que aqui se

presenta los usuarios se encontraran con la siguiente estructura

Screen 1. Logo del proyecto

Screen 2. Menu general (contenido)

2.1. ;Como estamos?
2.2. ¢Ruta de innovacion social?
2.3. Situacion problema
2.4. Mddulos
2.4.1. Comprender
2.4.2. Crear
2.4.3. Aplicar
2.4.4. Ampliar
2.4.5. ;Como finalizamos?

2.5. Créditos

Tal como se evidencia a continuacion, en los 4 pantallazos tomados de la misma,

gue se presentan a manera de ejemplo:

a.

Innovasocial

Screen 1. Logo del proyecto

Pantalla inicial de presentacion, la cual se encuentra automatizada para
que cambie a la pantalla 2 donde se encuentra el menu.

La programacion se logra con la incrustacion de una variable que
cuente los pulsos del reloj y un condicional que cambie la Screen
cuando la variable cuente 2 pulsos. Asimismo, cuenta con un boton por
si el usuario prefiere agilizar el cambio de pantalla.
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a. ¢ Como estamos? Aqui cabe destacar que se incluyo el instrumento
diagnostico de percepcion para estudiantes. De manera tal que se pueda hacer

seguimiento al mismo.

INVESTIGACION:
DESARROLLO DE
CAPACIDADES DE
INNOVACION EN
ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS A
TRAVES DE LA
GAMIFICACION.

Este Instrumento hace parte de una
investigacion que indaga por el desarrollo de
capacidades de innovacion social en
estudiantes universitarios a través de la
gamificacion.

La informacion suministrada es de caracter
confidencial, los Unicos que tendran acceso
a los datos son el investigador principal y
las personas asignadas por la Universidad

Andlisis de escenarios.

En linea con el analisis PESTEL presentado en la primera parte de este documento, a

continuacion, se presenta un analisis de influencia y relacion de la solucién a implementar:
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Tabla 10.

Analisis de escenarios a partir de matriz PESTEL

INFLUENCIA / RELACION CON OTROS
ANALISIS PESTEL FACTORES (*)

El Ministerio de Hacienda presenté un panorama donde el ajuste

de las finanzas publicas continuaria en 2022, corrigiendo el ke * * ok *

déficit fiscal de la Nacion en 1,5 puntos porcentuales del PIB

frente al 2021.

En el actual Plan Nacional de Desarrollo (PND), instrumento
formal y legal desde el cual se trazan los objetivos del Gobierno, *  dkk Ak * sk
incluye de forma explicita una alusion al poder transformador de

la tecnologia aplicada a los territorios y culturas.

La Politica Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion 2021 -
2030 desde su caréacter prospectivo y estratégico para convertir a

Colombia en uno de los tres paises lideres de América Latina en xxk Kk Khkk ok *
la generacion, uso y apropiacion del conocimiento cientifico y
tecnoldgico. CONPES.
De acuerdo con la OCDE, la innovacion es clave para abordar
los desafios que enfrenta Colombia, en la medida que puede
**  kkk kK% * *

ayudar a desarrollar nuevas actividades econémicas, estimular la
productividad para sostener el aumento del nivel de ingresos y el
empleo en la creciente poblacion urbana.
De acuerdo con el Banco Mundial, la economia crecio 10.6% en
el 2021 para volver de manera decisiva a niveles del 2019. A 4 * * sk *
medida que la economia colombiana se acerca a su potencial en
el mediano plazo, se proyecta que el crecimiento desacelerara.

Preparacion en Colombia de la reforma tributaria 2022 * xRk K% *  kkk




ANALISIS PESTEL

INFLUENCIA / RELACION CON OTROS

FACTORES (*)
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El presupuesto nacional, que comienza en $391,4 billones
muestran un alza de 11,1% frente al de 2022. A nivel sectorial,
89,4% de los recursos que se destinardn para la inversion ($56,13
billones) se concentran en los sectores de inclusion social y
reconciliacion (25,36%)

**

La inversion en infraestructura y equipos tecnoldgicos por parte
del Gobierno Nacional y las universidades tomd protagonismo
con el inicio de la pandemia y ha sido un constante rubro de
analisis.

*k*x

**x

**

*k*k

**x

Adopcién en Colombia de los ODS a partir de la integracién del
pais a la OCDE en abril de 2020.

**

**

Proliferacion de précticas encaminadas al desarrollo social,
determinando la importancia de la innovacion social en la
definicidn de proyectos y estrategias que posibiliten la mejora de
necesidades sociales insatisfechas, a partir de procesos de
cocreacion con las comunidades que las demandan.

**

Desarrollo de estrategias promovidas por el Ministerio de
Tecnologias de Informacion y Comunicacion para mitigar el
crecimiento de la pobreza, a través del programa de Ecosistema
Digital, dirigido a la masificacion del uso de internet.

*k*k

De acuerdo con el Ministerios de Educacion Nacional, es
importante incorporar elementos asociados a la innovacion
académica y curricular, cbmo una oportunidad en el nuevo

sistema de aseguramiento de la calidad

**

**x

*k*k

*x

*k*k

**

*k*k

*k*k




ANALISIS PESTEL

INFLUENCIA / RELACION CON OTROS

FACTORES (*)

88

El Gobierno nacional, a través del CONPES (Consejo Nacional
Politica Econdmica y Social) aprobo la Politica Nacional de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion (CTI), que se implementara en
un horizonte de 10 afios

**

*

**

**

En el Plan de Desarrollo 2022 - 2026, se promueve el despliegue
de tecnologia 5G en el pais, priorizando el uso en sectores
estratégicos como educacion, transicion energética y agro.

**

*k*k

Plan de construccion de puntos de intercambio de tréafico de
internet y redes de distribucion de contenidos para aumentar la
calidad de la conectividad en el pais.

*k*k

Por parte del Ministerio de Educacién Nacional se ha propuesto
medir y promover el avance digital en la educacion superior
colombiana

*k*k

**

**x

**

En 2018, Colombia Lanzo la estrategia nacional de economia
circular, con el objetivo de impulsar la creacion de nuevas
formas de negocio, la promocion de la simbiosis industrial y de
las ciudades sostenibles.

*x

En Colombia se ha promovido el concepto de responsabilidad
social universitaria (RSU), como una politica que procura alinear
los procesos universitarios basicos de gestion, formacion,
investigacion y extension, con las demandas cientificas,
profesionales y educativas que procuran un verdadero desarrollo
humano sostenible.

*x

*x

Con el programa de Gobierno 2022-2026 se propone desarrollar
una economia productiva orientada al respeto por la naturaleza,

**

*k*k

*k*k

**




89

ANALISIS PESTEL

INFLUENCIA / RELACION CON OTROS

FACTORES (*)

democratizando el uso de las energias limpias potenciando la
innovacion, el desarrollo y la tecnologia.

Como pilar de la transformacién econémica, las mujeres
accederan prioritariamente a la distribucion y formalizacion de la
propiedad de la tierra, a la educacién superior publica y gratuita
y al crédito. El avance hacia la justicia tributaria implicara cerrar
las brechas de género.

**

*k*k * *k*k

L

Ley 115 de 1994- Ley General de Educacion: El servicio de
educacién en Colombia cumple una funcion social acorde con
las necesidades e intereses de las personas.

*k*k * *

Ley 2069 de 2020 - Ley del emprendimiento social - establece
un marco regulatorio que propicia el emprendimiento y el
crecimiento, consolidacion y sostenibilidad de las empresas, con
el fin de aumentar el bienestar social y generar equidad.

*k Kkhkkhk Kkkhkk kk*k

La creacion del Ministerio de Ciencia Tecnologia e Innovacion
(Ley 2162 de 2021) y la reglamentacion del Sistema Nacional de
CTI (Decreto 1666 de 2021).

*

*

*x *k*k *

De acuerdo con el CONPES 4069, se disefiara e implementara
una agenda de acciones para reducir las barreras de género en la
formacion de capital humano y al interior de la comunidad
cientifica. Promover la formacion de mujeres en areas STEAM,
el acceso igualitario a instrumentos de intervencion y acciones
de reconocimiento, entre otros.

**

*

*khkk kk*k **




INFLUENCIA / RELACION CON OTROS
ANALISIS PESTEL FACTORES (*)
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(*) INFLUENCIA / RELACION: (*** muy fuerte - negativa; ** fuerte - negativa; * débil - negativa; * débil -
positiva; ** fuerte - positiva; *** muy fuerte - positiva)
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Cdmo gestionar el compromiso institucional y la incorporacion en el plan

estrategico de la Sede Bogot4, de las acciones asociadas al proyecto.

Teniendo en cuenta los desafios globales, considerados en la Agenda 2030, con los que
UNIMINUTO esta comprometido, y tomando en consideracion la vision de este proyecto que se
orienta a formar competencias de innovacion social en los futuros egresados de Educacion
Superior, en aras de impactar en la mejora de la calidad de vida de las personas, desde la
cocreacion de soluciones que den respuesta a diversos problemas que enfrentan las comunidades
y los territorios; en el desarrollo de este proyecto se han considerado dos aspectos esenciales, que
buscan el compromiso institucional con su implementacion y su incorporacion en el plan
estratégico de la Sede Bogota, a saber:

En primer lugar, se tienen en cuenta los Objetivos de Desarrollo Sostenible ODS, que
impactan al sector educativo y en los cuales, desde nuestro analisis, se considera que pueden
contribuir en mayor medida, como: Acceso a una educacion de calidad — ODS 4, Igualdad de
género — ODS 5, Trabajo decente y crecimiento economico — ODS 8, Industria, innovacion e
infraestructura — ODS 9 y Creacion de ciudades y comunidades sostenibles — ODS 11.

En segundo lugar, se ha hecho un analisis del Plan de Estratégico de la Sede 2020 — 2025
denominado “Bogotd y UNIMINUTO, una comunidad de aprendizaje”, con el fin de identificar
aspectos de articulacion entre dicho Plan y el proyecto aqui propuesto y, al mismo tiempo,
establecer puntos de encuentro con las metas por ODS propuestos.

De lo anterior ha derivado la siguiente tabla, donde se evidencia la alineacion entre el
proyecto con las metas de los ODS seleccionados, con las cinco apuestas centrales del Plan

Estratégico de la Sede.



Tabla 11
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Alineacion entre el proyecto con los ODS y las cinco apuestas centrales del Plan Estratégico de

la Sede

Objetivos de Desarrollo Sostenible priorizados

Plan Estratégico de Sede 2020 - 2025

ODS METAS APUESTA OBJETIVO
4.3 - Igualdad de acceso a educacion Mejor.ar Ia}
experiencia

Acceso a una
educacion de
calidad
ODS 4

técnica, vocacional y superior: De
aqui a 2030, asegurar el acceso

1. Aprendizaje

universitaria de los

. . con calidad estudiantes, a traves
igualitario de todos los hombres y . o
. o para el cierre de la actualizacion
las mujeres a una formacion técnica, .
; i . de brechas de las estrategias de
profesional y superior de calidad, .
L N . seguimiento y
incluida la ensefianza universitaria. .
acompafiamiento
i Vincular a la
4.4 - Aumentar el numero de .
- comunidad
personas con habilidades relevantes S
e e . . L universitaria en
para el éxito financiero: De aqui a 2. Iniciativas . .
: acciones socialmente
2030, aumentar considerablemente  para el
. e responsables que
el nimero de jovenes y adultos que  desarrollo i moacten
tienen las competencias necesarias,  integral P

en particular técnicas y
profesionales, para acceder al
empleo, el trabajo decente y el
emprendimiento.

sostenible para
Bogota

positivamente el
ejercicio de la
ciudadaniay la
construccion de
tejido social

4.7 - Educacion para la Ciudadania
Global: De aqui a 2030, asegurar
que todos los alumnos adquieran los
conocimientos tedricos y practicos
necesarios para promover el
desarrollo sostenible, entre otras
cosas mediante la educacion para el
desarrollo sostenible y los estilos de
vida sostenibles.

3. Generacion
de
conocimiento
social e
innovador para
dar respuestas
transformadora
s a problemas
locales

Asegurar los
mecanismos
necesarios para el
desarrollo adecuado
de la Ciencia,
Tecnologia,
Innovacion y
Creacidn al servicio
de la Sociedad




93

Objetivos de Desarrollo Sostenible priorizados

Plan Estratégico de Sede 2020 - 2025

ODS METAS APUESTA OBJETIVO
5.5 - Igualdad de Oportunidades y
Participacion en posiciones de
Liderazgo: Asegurar la participacion
plena y efectiva de Ifa\s mujeres y la Fomentar el espiritu
|gualdad de oportunldqdes de emprendedor en
liderazgo a todos los niveles 4. Desarrollo  estudiantes,
deC|s,0r|st en Ia} V|_da politica, del potencial graduados y
economica y publica. humano a comunidad en
Igualdad de través de | | tir de |
género 5.A - Igualdad de acceso a recursos  aves dela general, a partir de la
ODS 5 econémicos, posesion de insercion ideacion y desarrollo
propiedades y servicios: Emprender laboral y_EI_ de proyfzctos
reformas que otorguen a las mujeres emprendimient prod.l{ctlvos, la
igualdad de derechos a los recursos 0 g.estlor.l d?,
econdmicos, asi como acceso a la fmanc!aq_on yla
propiedad y al control de la tierra y sostenibilidad.
otros tipos de bienes, los servicios
financieros, la herencia y los
recursos naturales.
8.2 - Diversificar, innovar y mejorar
la productividad econémica: Lograr .
. . Ofrecer educacion
niveles mas elevados de osaradual
productividad econdmica mediante P g. y
L o continua que
la diversificacion, la modernizacion .
. . -, contribuya a la
tecnoldgica y la innovacion, entre . g
. . insercion en el
Trabajo otras cosas centrandose en los o
. L 1. Aprendizaje  mercado laboral
decente y sectores con gran valor afiadido y un .
. . . con calidad
crecimiento uso intensivo de la mano de obra. :
. para el cierre
econémico _ de brech
oDS 8 8.3 - Promover politicas para apoyar U€ Drechas Desarrollar procesos

la creacion de empleo y el
crecimiento de las empresas:
Promover politicas orientadas al
desarrollo que apoyen las
actividades productivas, la creacién
de puestos de trabajo decentes, el
emprendimiento, la creatividad y la

de fortalecimiento
curricular a partir de
la medicién y
evaluacion de la
huella de los
graduados
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Objetivos de Desarrollo Sostenible priorizados

Plan Estratégico de Sede 2020 - 2025

ODS METAS APUESTA OBJETIVO
innovacion, y fomentar la
formalizacion y el crecimiento de
las microempresas y las pequefias
empresas.
Vincular a la
8.4 - Mejorar la eficiencia de los comunidad
recursos en el consumo y la 5 Iniciativas universitaria en
produccion: Mejorar ;atra ol acciones socialmente
progresivamente, de aqui a 2030, la gesarrollo responsables que
produccién y el consumo eficientes intearal impacten
de los recursos mundiales y procurar sostgnible ara positivamente el
desvincular el crecimiento Bodoté P ejercicio de la
economico de la degradacion del g ciudadaniay la
medio ambiente. construccion de
tejido social
9.2 - Promover la industrializacion Contribuir al
inclusiva y sostenible: Promover .
: . . 2. Iniciativas desarrollo de las
una industrializacion inclusiva y ara el localidades en
sostenible y, de aqui a 2030, P . .
S desarrollo articulacion con
aumentar significativamente la intearal Oraanizaciones
contribucion de la industria al g . g .
empleo y al producto interno bruto sostenible para  sociales, Gobiernos
Industria, de acuerdo con las circunstancias Bogota L?Cfl.isly Gobierno
innovacion e nacionales. Istrita
infraestructur
a 9.4 - Mejorar todas las industriase 3 Generacion  Aportarala
ODS 9 de transformacion de

infraestructuras para la
sostenibilidad: De aqui a 2030,
modernizar la infraestructura 'y
reconvertir las industrias para que
sean sostenibles, utilizando los
recursos con mayor eficacia 'y
promoviendo la adopcion de
tecnologias y procesos industriales

conocimiento
social e
innovador para
dar respuestas
transformadora
s a problemas
locales

comunidades a
través de los
procesos de
investigacion-
creaciony la
apropiacion social
del conocimiento
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Objetivos de Desarrollo Sostenible priorizados

Plan Estratégico de Sede 2020 - 2025

ODS METAS APUESTA OBJETIVO
limpios y ambientalmente
racionales.
. . 3. Generacion ~ Aportar a la
11.3 - Urbanizacién inclusiva y P L
. . de transformacion de
sostenible: De aqui a 2030, - .
o i conocimiento comunidades a
aumentar la urbanizacion inclusiva 'y . .
. . social e través de los
sostenible y la capacidad para la .
e - innovador para  procesos de
planificacion y la gestion . L
. . dar respuestas  investigacion-
participativas, integradas y .
. . transformadora creaciony la
sostenibles de los asentamientos . .
. saproblemas  apropiacion social
humanos en todos los paises. .
locales del conocimiento
11.6 - Minimizar el impacto Contribuir al
ambiental de las ciudades: De aqui a desarrollo de las

., 2030, reducir el impacto ambiental localidades en
Creacion de . - . . -
ciudades negativo per capita de las ciudades, articulacion con

. y incluso prestando especial atencion Organizaciones
comunidades . . L . .

i a la calidad del aire y la gestion de sociales, Gobiernos
sostenibles . .
0DS 11 los desechos municipales y de otro locales y Gobierno

tipo. 2. Iniciativas distrital
para el
desarrollo Garantizar que la
integral presencia de la

11.A - Fortalecer la planeacion del
desarrollo nacional y regional:
Apoyar los vinculos econémicos,
sociales y ambientales positivos
entre las zonas urbanas, periurbanas
y rurales fortaleciendo la
planificacion del desarrollo nacional
y regional.

sostenible para
Bogota

Rectoria Bogota -
Sede Principal esté
acompafada por una
oferta de servicios
para la comunidad
que rodea cada uno
de los Centros
Universitarios
Locales.
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Plan de Comunicaciones para los distintos stakeholders del proyecto

Contexto

Aunque la propuesta de solucion es coherente con la misién institucional de
UNIMINUTO y con varias de las apuestas plasmadas en el Plan Estratégico de la Sede Bogot3,
para el éxito del proceso se requiere de la vinculacion y el compromiso de los estudiantes y
profesores en la mediacion del proceso, lo cual puede suponer algunas resistencias y temores,
dada la metodologia que se quiere implementar. De ahi que sea pertinente un plan de
comunicaciones enfocado en las bondades y prospectiva de la propuesta, asi como su alineacion
con el Plan Estratégico de la Sede y con las demandas de las organizaciones del siglo XXI.

Alcance

El plan de comunicaciones se enfocara en los stakeholders que inciden directamente en la
implementacion del proyecto, desde cuatro ejes estratégicos: informativo, participativo,
pedagdgico y apropiacion, a través de distintas formas de comunicacion como presentaciones,
talleres, charlas, canales digitales.

Objetivos

General

Visibilizar la propuesta de solucién (metodologia y App) como un desarrollo que aporta a
al mejoramiento continuo de la formacion de los estudiantes e impacta positivamente en el perfil
del graduado y en la pertinencia del programa.

Especificos

> Sensibilizar a los stakeholders sobre la importancia del desarrollo de

competencias de innovacion social y la importancia de apropiar recursos por parte de la

Institucién para apoyarlas.
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> Propiciar espacios experienciales que favorezcan el reconocimiento de aspectos

claves del desarrollo de la App, su gamificacion, que garanticen la satisfaccion de los

stakeholders.

> Establecer acciones que refuercen y mantengan el interés por el desarrollo de

metodologias disruptivas en los procesos formacion en Educacion Superior.

Publico objetivo

Son los stakeholders definidos en el proyecto, que se detallan en el apartado 2.7 de este

documento, es decir, los directivos de la Sede Bogota y del Parque Cientifico de Innovacion

Social, los estudiantes y los profesores, con un enfoque claramente definido.

Grafico 19

Publico objetivo del plan de comunicaciones

Estudiantes

)
o

VYiven la
experiencia de
aprendizae v
descarrollo de
competencics
de innovacion
socidl

PUBLICOS

Directivos Sede Docentes
Bogotd ‘

OBIJETIVOS DE CAMBIO

i

Apovyan el Promueven el uso de la
desarrollo del App dentro del
proyecto, en ambiente de aulg, con

particulcr de 1o la arficulacidn entre los
App, conla cepectos fedricos y
asignacion de oracticos desu
recursos y falento asignatura

humcno

Directivos del
PCIS

Incentivan el uso de la
App =n ofros contextos
socicles v de
Educaciédn Superior.



Ejes estratégicos

98

De acuerdo con lo expuesto en el alcance de este plan de comunicaciones, para su

despliegue se consideraron cuatro ejes estratégicos, enfocados en los pablicos definidos hacia

quienes se despliegan acciones tacticas a través de distintas herramientas, cOmo se expone a

continuacion:

Tabla 12

Ejes estratégicos del plan de comunicaciones

EJE ACCCIONES HERRAMIENTAS PUBLICOS TIEMPOS
TACTICAS
INFORMATIVO  Socializacion de la  Reuniones Directivosde Mes 1
propuesta Sede
Directivos de
PCIS
Profesores
Talleres Estudiantes Mes 1
Campaniia de Banner con Estudiantes Meses 1y
expectativa preguntas profesores 2
Tips en redes
Presentacion del Conversatorio en Estudiantes Mes 2
instrumento a clases profesores
aplicar
Socializacion de Conversatorios Directivosde  Mes 3
resultados de la Sede
encuesta )
Estudiantes
profesores
LUDICO - Identificacion de Videoclips sobre Docentes Meses 4 y
PEDAGOGICO competencias de innovacion social 5

Innovacion Social

Estudiantes
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EJE ACCCIONES HERRAMIENTAS PUBLICOS TIEMPOS
TACTICAS
Conceptualizacion ~ Conferencias Docentes Meses 7, 8
de innovacién ) y 9.
social Estudiantes
Directivos de
sede — PCIS
Definicion de Talleres - Docentes Meses 7, 8
metodologia de conversatorios y9
aprendizaje
PARTICIPATIVO Definicion de Talleres de ideacion  Docentes Meses 4 y
componentes de la ] 5
solucién Estudiantes
Iteraciones iniciales  Taller de interaccion Docentes Meses 8y
con la prospectiva 9
de solucion.
Convocatoria de Correos electronicos Docentes Meses 7, 8
participacién en ] ] y9
construccion de Redes sociales Estudiantes
solucion
APROPIACION Implementacion de  Talleres de clase Docentes 10y 11
la solucion ]
Estudiantes
Disefio de imagen Conversatorio Docentes 10y 11
inicial
Presentacion de la Reuniones Docentes 11y 12

solucién

Directivos de
Sede

Directivos de
Parque
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Aspectos administrativos

En este apartado se presentan los principales aspectos administrativos a considerar para el

desarrollo del presente proyecto, como son: el cronograma de actividades, la estimacion de

costos de este; relacion de entregables y evaluacion en términos de factibilidad desde cinco

componentes, operativo técnico, econémico, comercial, tiempo y politico legal.

Cronograma de actividades

Por las caracteristicas y alcance de este proyecto en su etapa inicial, el cronograma

planteado se prevé a 12 meses y se alinea a los objetivos propuestos en el marco general del

proyecto, tal como se expone a continuacion.

Tabla 13

Cronograma de actividades

CRONOGRAMA DE

ACTIVIDADES

Objetivos del | 1 i iqades | M1 I M2 | M3 | Ma
proyecto

M5 | M6 | M7 | M8 | M9 | M10 | M11

M12

Realizar un Disefio del
diagnostico de | instrumento
percepcion diagndstico.

sobre el Definicion
desarrollo de de la
competencias poblacion
de innovacion para
social a los aplicacion
estudiantes del del

programa de | instrumento
Administracion | diagndstico.

de Empresas Aplicacion

de del
UNIMINUTO, | instrumento
Rectoria diagndstico.
Bogota i
Presencial, que Anal||5|s de
permita . a
identificar mfprmaaon
e informe.

aspectos claves
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CRONOGRAMA DE |[ACTIVIDADES

Objetivos del | 1 ividades | M1 | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7 | M8 | M9 | M10 | M11 | M12
proyecto
para el

desarrollo de la
solucion.

Diseft Definicion
| dels
d'u q elementos

_p:g é‘?} fgcg?j; centrales de

la solucion.
en el desarrollo —
de Disefio de
competencias los
. - componentes
de innovacién
) de la
social, que .
solucién
aporte al Integracion
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En linea con el cronograma expuesto y el plan de accion que se ha detallado enseguida se

exponen los costos estimados del proyecto para el primer afio de disefio y primera

Estimacion de los costos del proyecto

implementacion.



Tabla 14

Costos estimados del proyecto

Costos del proyecto afio 1

Disefio - implementacion

Personal costo fijo (optimo)

Honorarios $ 3.000.000 Gerente del $ 3.500.000
disefiador Proyecto
instruccional 12 meses
Honorarios $ 3.000.000 Community $1.600.000
expertos en manager
gamificacion 12 meses
Honorarios $
Ingeniero de 6.000.000
sistemas /
Programador
Honorarios $ 3.000.000
emprendedores
Honorarios $ 2.500.000
conferencista
Hosting $

2.000.000
Material de apoyo  $1.500.000
Subtotal $ 21.000.000 Subtotal costos x  $93.024.000

12 meses
Total, costos del ~ $114.024.000

proyecto
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Relacion de entregables del proyecto de consultoria.

Como resultado del proyecto, se generan los siguientes resultados a partir de la
implementacion en su primera etapa y como fruto de la interaccion entre los involucrados del
proyecto.

Tabla 15

Entregables del proyecto

ENTREGABLE CANTIDAD

Instrumento cuestionario escala tipo Likert para el diagnostico del desarrollo 1
de competencias de innovacion social en estudiantes de Educacién Superior.

Metodologia para el desarrollo de competencias de innovacion social en 1
estudiantes de Educacion Superior

App version beta, para plataforma Android, para desarrollo de competencias 1
de Innovacion Social, basada en gamificacion.

Actividades gamificadas para el desarrollo de competencias de innovacion 7
social, insertas en la App
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Evaluacion del desarrollo del proyecto en términos de factibilidad.

Con el fin de determinar si el proyecto para el desarrollo de la App enfocada en promover
las competencias en innovacion social de los estudiantes del Programa de Administracion de
Empresas modalidad presencial en UNIMINUTO es viable, se propone el siguiente estudio de
factibilidad con cinco componentes:

Grafico 20

Componentes del estudio de factibilidad del proyecto

Factibilidad Factibilidad Factibilidad
Economica Comercial

Operativa y
Técnica

Factibilidad
Politica y
Legal

Factibilidad de
Tiempo

1. Factibilidad Operativa y Técnica:
En este componente se tienen en cuenta los factores operativos y técnicos asociados al
desarrollo del proyecto, entre los que se tienen:
a. Analisis de la ubicacion: UNIMINUTO Bogot4, cuenta con presencia fisica en
seis localidades de la ciudad (Engativéa, Santafé, Usaquén, Bosa, Ciudad Bolivar y Kennedy).
En el caso de Engativé, que es donde estan las instalaciones principales, se cuenta dos

grandes vias de acceso: la avenida calle 80 y la avenida Boyaca. Alli se encuentra el Parque
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Cientifico de Innovacion Social (PCIS), donde se pueden establecer encuentros con un alto
numero de participantes que apoyarian las iniciativas propuestas.

b. Espacios fisicos: Las instalaciones de UNIMINUTO se encuentran dotadas con
elementos que promueven la interaccion entre los estudiantes y los docentes, en los
escenarios propuestos para el desarrollo de la innovacién social. Asi mismo se cuenta con la
Facultad de Ingenieria como un aliado estratégico en la arquitectura digital y el disefio de la
App.

c. Talento humano: El equipo propuesto para el desarrollo del proyecto, debe
contar con habilidades en innovacion social, planeacion estratégica, gestion de marketing
digital, programacién y conocimiento de procesos de gamificacion. Se considera que en los
diferentes campos de aplicacion propuestos se cuenta con mano personal especializado,
dispuesto para apoyar el proceso. Dentro de la propuesta financiera se consideraron aspectos
como el tipo de contratacion y compensacion que permita contar con el personal idéneo. A
ese respecto, no se evidencian dificultades en aplicar la propuesta.

d. Grupos de interés: Al interior del desarrollo del proyecto y en el ejercicio de
aplicacion realizado en las diferentes fases, como el analisis de matriz de involucrados y la
encuesta; se puede evidenciar que la propuesta cuenta con un alto grado de aceptacién en
funcion de su aplicabilidad y puesta en marcha.

2. Factibilidad Econdmica:
En este componente se tienen en cuenta los aspectos econdmicos asociados al desarrollo

del proyecto, entre los que se tienen:



106

a. Presupuesto inicial: Se hace una proyeccion de inversion inicial en dos aspectos:
disefio e implementacion de la App y talento humano requerido para el desarrollo del
proyecto, planteado inicialmente para 12 meses.

b. Sostenibilidad: Se evidencia una capacidad para garantizar la continuidad del
proyecto en el mediano y largo, lo que a su vez requiere evaluar de manera permanente y
especial, la satisfaccion de los estudiantes y profesores. La sostenibilidad sera ain mayor si
se garantiza la actualizacion del producto y su articulacion con otros actores de la Institucion.

c. Rentabilidad: Si se asume el proyecto como una prioridad de UNIMINUTO
Bogota para aumentar su impacto positivo en la sociedad a través de la pertinencia
ocupacional de sus egresados, la expectativa de retorno por parte de las directivas de la
institucion estaria en funcion del crecimiento del numero de estudiantes vinculados al
programa, la participacion en eventos de divulgacion y apropiacion. De otra parte, como
elementos adicionales, se pueden aumentar los ingresos de educacion continua, en funcién de
los procesos de formacidn relacionados con la innovacion social; asi como la articulacién con
otras organizaciones publicas y privadas, a través de la participacion en proyectos orientados
a la innovacion social.

3. Factibilidad Comercial:
En este componente se tienen en cuenta los aspectos comerciales asociados al desarrollo
del proyecto, entre los que se tienen:

a. Mercado presente: Actualmente la encuesta arroja resultados que reconocen la
importancia de incorporar estrategias orientadas al desarrollo de competencias en innovacion
social, por 221 estudiantes que se encuentran actualmente adelantando estudios en Educacién

Superior, que representan un universo de 545 estudiantes para esta primera etapa.
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b. Mercado natural: El programa de Administracion de Empresas modalidad
presencial de UNIMINUTO Bogot4, contaba a 30 de junio de 2022 con 14203 egresados;
Haciendo una estimacién de que el 15% del total de este grupo se interese por cursar
formacion complementaria en innovacion social, se tendria como resultado 2130 personas,
como mercado potencial para ofertarles cursos en educacion continua, relacionados con este
tema.

c. Mercado potencial: Con la adopcion de los ODS en Colombia a partir de abril de
2020, aspectos como el desarrollo y la innovacion social han tomado un mayor grado de
importancia; tanto asi que los proyectos presentados a entidades gubernamentales deben ir
acompariados de una proyeccion de aplicacion en la adopcion de estas iniciativas; con este
umbral de oportunidades y el posicionamiento de UNIMINUTO se espera participar en, por
lo menos 5 proyectos de alto impacto en el desarrollo social de las comunidades en
Colombia.

d. Mercado transversal: Conociendo el relacionamiento institucional de
UNIMINUTO, que ademas es uno de los referentes en el pais de modelos de educacion a
distancia y virtual, se encuentra un alto potencial de articulacion con otras instituciones de
Educacion Superior en Colombia, para el desarrollo de proyectos conjuntos que muestren un
alto impacto en la mejora de la calidad de vida de las personas y las instituciones, desde la
perspectiva de la innovacion social.

4. Factibilidad Politica 'y Legal:
En este componente se tienen en cuenta los factores politicos y legales que fueron
descritos en el analisis PESTEL. Para destacar en este aspecto, se tiene que, en los resultados

obtenidos en dicha matriz de analisis, se identifica que para el afio 2022 existe un alto potencial
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de apoyo gubernamental en el desarrollo de este tipo de iniciativas de innovacion social; a lo que
se suma que en el nuevo Plan de Desarrollo 2022 — 2026, se encuentran iniciativas para
contrarrestar la pobreza multidimensional, la inequidad monetaria: la disminucion del impacto de
las industrias extractivas y promocion de iniciativas innovadoras de paz y cuidado por la vida;
atencion y tratamiento de problematicas ambientales, potencializacion del trabajo rural,
reconstruccion de tejidos sociales, entre otros factores asociados.

5. Factibilidad en Tiempo:

En este componente se tienen en cuenta los aspectos temporales asociados al desarrollo
del proyecto. De esta manera, acorde con la metodologia PERT para el andlisis de tiempos
expuesta anteriormente, se proponen tres escenarios de las actividades secuenciales con las
siguientes duraciones en meses:

Tabla 16

Duracion promedio del proyecto, modelo PERT

OPTIMISTA MAS PROBABLE PESIMISTA

12 meses 14 meses 16 meses

A partir de la formula bésica, se tiene en cuenta: Duracion de la actividad = (Estimacion
Optimista + 4 (Estimacion Mas Probable) +Estimacidn Pesimista) / 6, da como resultado:
Tabla 17

Estimacion promedio del proyecto, modelo PERT

OPTIMISTA MAS PROBABLE PESIMISTA PERT

12 meses 14 meses 18 meses 14,3 meses

Estimaciones para la duracion total del proyecto:

Duracidn total del proyecto = (12 + 4 (14) + 18) / 6 = 14.3 meses



Desviacion estandar (o) = (18 —12) / 14 = 0,42 meses

Varianza =062 =0,1764

109

Con un intervalo de confianza del 95%, dado por 2 sigmas y teniendo presente los

resultados anteriores, se encuentra que:
Menor tiempo probable = 14,3 — 2 (0,42) = 13,46 meses
Mayor tiempo probable = 14,3 + 2 (0,42) = 15,14 meses
Tabla 18

Estimacién promedio del proyecto, modelo PERT sigma

OPTIMISTA MAS PROBABLE PESIMISTA PERT

PERT SIGMA

12 meses 14 meses 18 meses 14,3 meses

13,46 - 15,14
meses
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Lecciones aprendidas

El desarrollo del presente trabajo permitio poner en escena gran parte de los
conocimientos y competencias adquiridas durante mi proceso formativo como Magister en
Administracion de las Organizaciones, a través de la construccion de una propuesta de solucion
concreta para una organizacion, en la que se aplicaron diversas metodologias y herramientas de
analisis y concrecion para la gestion de una Organizacion real, en la busqueda de alternativas de
solucion para el problema identificado, asociado al desarrollo de capacidades de innovacion
social en los jovenes universitarios. Lo anterior, es plenamente coherente con el propésito
Institucional y de este nivel de estudio en particular, de buscar que los estudiantes sean capaces
de aplicar los conocimientos adquiridos, como un aspecto de especial importancia en un nivel de
formacion de Maestria.

En ese mismo sentido, se puede afirmar que una vez terminado este proceso de
construccién, se ha cumplido con uno de los principales objetivos de la Maestria en
Administracion de las Organizaciones de formar “actores dinamicos, emprendedores y
competentes que guien a las organizaciones hacia el progreso y se presenten dispuestos a
intervenir en el desarrollo de las mismas en un entorno en que la globalizacion es elemento
determinante”, tal como se expresa en la presentacion oficial de la misma.

Desde el punto de vista del proyecto en concreto, una de las principales lecciones de este
proceso es identificar, que pese a los discursos y a los esfuerzos adelantados desde la direccion
de las instituciones educativas contemporaneas, aun hay mucho por hacer en el desarrollo de
competencias esenciales para el Siglo XXI, lo cual no es un asunto exclusivo de educadores o
pedagogos, sino de la sociedad en su conjunto, lo cual supone afrontar un nuevo escenario de

cambio e incertidumbre, donde la innovacion y la disrupcion no son la excepcion sino la regla, a
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lo que deben sumarse todas las posibilidades que ofrecen las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacidn, en particular las emergentes, como la Inteligencia Artificial, el Blockchain, la
Automatizacion, la Robotica, entre otras.

La anterior situacién, que afecta de manera mas fuerte a la Educacion Superior, requiere
del despliegue de modelos y metodologias activas, que combinen lo mejor de las TIC con ideas
creativas e innovadoras, que favorezcan el desarrollo de competencias exigidas en este siglo a los
nuevos profesionales.

De otra parte, se destaca que la innovacion no tiene un Unico enfoque, pues aunque en
todos los casos ésta se orienta hacia procesos de cambio 0 mejora intencionales, estos no
necesariamente siempre atienden o se preocupan por las posibles consecuencias de dichos
procesos en la calidad de vida de las personas o comunidades hacia las que van dirigidas o
impactan dichas innovaciones, por lo que la innovacion social es una alternativa que debe
seguirse trabajando con mayor fuerza en contextos como los nuestros, marcados por profundas
problematicas.

En esa misa perspectiva, si bien los procesos asociados a I+D+i buscan favorecer al
desarrollo de las organizaciones y de los paises e general, de manera particular el enfoque
sustentable procura que dicho desarrollo no se circunscriba Unicamente a lo econdémico, sino que
tenga en consideracion, los efectos de cualquier proceso de innovacion en el ambiente, las
personas, las comunidades y los territorios, buscando su bienestar integral, asunto que resulta de
vital importancia para los profesionales y las organizaciones del siglo XXI.

La gamificacion de los espacios y ambientes de aprendizaje en las Instituciones de
Educacién Superior puede favorecer el transito entre la teoria y la practica, en la medida que

posibilita escenarios colaborativos, donde el estudiante se enfrenta al objeto del conocimiento, lo
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interpreta y busca su aplicacion en contextos especificos, en un ambiente que promueve la
autogestion y motiva al desarrollo de los procesos, mediante retos y estrategias planeadas
intencionalmente, segun el propdsito de formacién de los cursos.

A traveés del proceso de implementacion de este proyecto aplicado se espera aportar
alternativas para el desarrollo de proyectos aplicados de innovacion social por parte de los
jovenes, que atiendan a las problematicas de sus territorios y comunidades. Lo anterior supone
continuar trabajando en el mejoramiento continuo de la metodologia disefiada y en la tecnologia
a través de la cual se media la misma, esperando que esta primera etapa aporte a su

fortalecimiento y despliegue con mayor alcance.
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Anexo 1. Investigacion: formacion de competencias de innovacion social con gamificacion, en estudiantes de UNIMINUTO

Este Instrumento hace parte de una investigacion que indaga por el desarrollo de capacidades de innovacion social en

estudiantes universitarios a través de la gamificacion. La informacion suministrada es de caracter confidencial, los Unicos que tienen

acceso a nombres, y otra informacion son el investigador principal y las personas asignadas por la Universidad para su

acompariamiento y validacion. Asi mismo, esta informacion se usara para fines académicos.

Género: Mujer Hombre Otro Prefiero no contestar

Edad:

Semestre que cursa actualmente:
A continuacion, encontrara una serie de afirmaciones sobre creencias, actitudes y practicas de innovacion social. Por favor exprese su

nivel de acuerdo puntuando de 1 a 5 frente a cada una de ellas, donde: 1. Totalmente de acuerdo. 2. De acuerdo. 3. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo. 4. No estoy de acuerdo. 5. Totalmente en desacuerdo

Item

Comprendo claramente qué es la innovacién social

Considero que tengo capacidades para hacer innovaciones sociales

Estoy convencido de la importancia de contar con competencias en innovacién social
Reconozco el desarrollo de innovaciones sociales en mi region

Pienso que innovacion es igual a desarrollo tecnoldgico

Creo que la innovacion social es una caracteristica de los profesionales de mi pais
Soy capaz de aplicar metodologias de innovacion social

He participado en ejercicios de construccion de soluciones innovadoras

Considero que el tiempo que he dedicado al desarrollo de competencias de innovacion es suficiente.

Reconozco en mis compafieros de estudio competencias de innovacion social

Me siento satisfecho con la formacion recibida en mis clases en temas de innovacion
Considero que las metodologias de mis profesores promueven el trabajo aplicado

Siento que mis profesores se implican de manera importante en mis procesos de aprendizaje
Entiendo claramente en qué consiste una clase gamificada

Es comun que en mis clases los profesores apliquen la gamificacion
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