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Resumen

El presente articulo muestra el estado de situacion de las teorias de gestion del conoci-
miento, incluyendo la tipologia del aprendizaje organizacional y los estilos personales.
Estas teorias, sobre todo las relacionadas con los diferentes estilos de aprendizaje per-
sonal, deben ser consideradas en la creacion de programas de e-/earning en entornos de
aprendizaje virtual (EVA). De esta forma, dichos programas pueden propender al desa-
rrollo de competencias de innovacion en los participantes. El objetivo del articulo fue
definir escenarios por cada estilo de aprendizaje, los cuales sirven de guia para individuos
que educan y lideran equipos de trabajo. Se realiz6 una investigacion cualitativa con base
en fuentes secundarias y revision de literatura. Entre los principales hallazgos, se resalta
la importancia de contar con equipos de estudio o trabajo que contengan, de ser posible,
individuos con todos o la mayoria de estilos de aprendizaje personal, que puedan pasar
por las diferentes etapas del proceso de innovacion sin estancarse en el aislamiento aca-
démico abstracto, donde nos quedamos solo en ideas y conceptos, ni el otro extremo, con
aplicaciones practicas muy simples que se hacen sin reflexion previa.

Palabras clave: Gestion del conocimiento, e-learning, entornos virtuales de aprendizaje, com-
petencias de innovacion, estilos de aprendizaje.

JEL: O31 Innovacion e invencion: procesos e incentivos; 032 Gestion de innovacion tecnold-
gica en instituciones de educacion e investigacion.

Abstract

This article shows the status of knowledge management theories, including the typology
of organizational learning and personal styles. These theories, especially those related to
the different styles of personal learning should be considered in the creation of E-Learn-
ing programs in Virtual Learning Environments (VLE). In this way, such programs can
tend to the development of innovation competencies in participants. The objective of
the article was to define scenarios for each learning style, which serve as a guide for
individuals who educate and lead work teams. Qualitative research was conducted based
on secondary sources and literature review. Among the main findings, it is highlighted
the importance of having study or work teams that have, if possible, individuals with all
or most of the personal learning styles, and that they can go through the different stages
of the innovation process without staying in the abstract academic isolation where we
remain only in ideas and concepts, or the other extreme, with very simple practical appli-
cations that are made without prior reflection.

Keywords: Knowledge Management, E-Learning, Virtual Learning Environments, Innovation
Competencies, Learning Styles.

JEL: O31: Innovation and invention: processes and incentives; 032 Technological innovation
management in education and research institutions.

Resumo

O presente artigo mostra o estado de situagdo das teorias de gestdo do conhecimento,
incluindo a tipologia da aprendizagem organizacional e os estilos pessoais. Estas teo-
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rias, principalmente as que estdo relacionadas com os diferentes estilos de aprendizagem
pessoal, devem ser consideradas na criacdo de programas de E-Learning em Entornos
de Aprendizagem Virtual (EAV). Desta forma, ditos programas podem promover o de-
senvolvimento de competéncias de inovagao nos participantes. O objetivo do artigo foi
definir cendrios por cada estilo de aprendizagem, os quais servem de guia para individuos
que educam e lideram equipes de trabalho. Realizou-se uma pesquisa qualitativa com
base em fontes secunddrias e revisao de literatura. Entre as principais descobertas, ressal-
ta-se a importancia de contar com equipes de estudo ou trabalho que tenham, caso seja
possivel, individuos com todos ou a maioria dos estilos de aprendizagem pessoal, e que
estes possam passar por diferentes etapas do processo de inovagdo sem permanecerem
nem no isolamento académico abstrato, onde ficam somente em ideias e conceitos, nem
no outro extremo, com aplicagdes praticas muito simples e feitas sem reflexdo prévia.

Palvras-chave: Gestio do conhecimento, e-learning, ambientes virtuais de aprendizagem,
competéncias de inovagao, estilos de aprendizagem

JEL: O31 Inovagao e invengdo: processos e incentivos; 032 Gestéo da inovagdo tecnologica
em institui¢cdes de ensino e pesquisa.

Introduccion

xiste una relacion metabodlica y simbiotica entre la gestion del cono-

cimiento y el aprendizaje organizacional a través del e-learning en

entornos virtuales de aprendizaje (EVA), donde las personas tienen
formas especificas de aprender segliin sus preferencias y experiencias per-
sonales. Estos estilos fueron analizados por el tedrico educativo norteame-
ricano David A. Kolb desde los afios 60 para desarrollar sus teorias sobre
el aprendizaje experimental. La educacion virtual, basada en la gestion del
conocimiento y los estilos de aprendizaje, permite educar personas en di-
ferentes organizaciones de forma casi omnipresente: en cualquier parte y
a cualquier hora. Al mismo tiempo, las nuevas herramientas tecnologicas
permiten mejorar la generacion y transformacion del conocimiento tacito en
explicito, asi como su almacenamiento y difusion.

La ensefianza-aprendizaje en linea, virtual o digital, también conocida
como e-learning, se define como una modalidad formativa en la que se utili-
zan medios didacticos para aprender un contenido concreto en el marco de una
institucion; esta formacion se realiza por medios electronicos, ya que existe
entre profesor y estudiante, o entre instructor y participante, una separacion
fisica y posiblemente temporal, aunque no necesariamente (Barbera 2008).
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Sobre este aspecto, y desde una perspectiva mas especifica, uno de los
mayores retos que han enfrentado la educacion y la capacitacion en las ul-
timas décadas tiene relacion con la virtualizacion de los entornos de apren-
dizaje. Se ha tratado de convertir dichos entornos virtuales en espacios de
ensefanza, toda vez que esta es parte del rol fundamental del docente o ins-
tructor empresarial, por lo que debe existir su compromiso para realizar dicha
actividad. Asimismo, un compromiso por parte de quien recibe la formacion
es llegar a un aprehendizaje, un nivel superior de aprendizaje, no solo para
el momento o corto plazo, sino para la vida; es decir, se trata de convertir en
habitos a los conocimientos adquiridos.

Esto lo explica el pedagogo Brito Albuja (2014), y agrega que los es-
tudiantes de una carrera o los participantes de una capacitacion deben ser
capaces de hacer productivo el conocimiento. Por ello, los contenidos de los
EVA, mas que ser un listado de conocimientos especificos a ser transmiti-
dos, deben propender a la generacion de competencias interdisciplinarias,
formativas y profesionales. De igual forma, estas deben estar ajustadas a las
necesidades del mercado laboral y al contexto en que se desenvuelve el apre-
hendiz, a quien se le pueden transmitir dichos contenidos usando diferentes
estrategias y en diversos lugares y tiempos.

El concepto competencias de innovacion tiene mayor amplitud, en com-
paracion con habilidades de innovacion, ya que ser competente implica tener
varias habilidades relacionadas a la innovacion (Velayudhan y Maran 2010).
En este caso, no solo se refiere a saber como generar ideas innovadoras, sino
a estar en la capacidad de hacerlo en situaciones reales, problematicas o de in-
certidumbre e, inclusive, a tener la actitud y la predisposicion para llevarlas a la
practica. Estos aspectos le dan, al docente o instructor empresarial, el poder de
transmitir la competencia de forma tedrica y practica (Bjornali y Steren 2012).

Para lograr el desarrollo de competencias, es necesaria la aplicacion de
teorias de la gestion del conocimiento, entendida como “el desarrollo de tec-
nologias, metodologias y estrategias para su medicion, creacion y difusion”
(Rodriguez Gomez 2006, 25). Ademas, se debe visualizar a las empresas,
industrias y universidades como organizaciones de aprendizaje dentro de la
sociedad del conocimiento, que genera “una serie de procesos relacionados
con la generacion o captacion de conocimiento, transformacion, transferen-
cia, almacenamiento y reutilizacion de este conocimiento” (Ramos 2017,
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11), que estimulan varios tipos de innovaciones: de producto (bien o servi-
cio), de proceso, de mercadotecnia o comercializacion, o de organizacion o
practicas internas (OCDE 2007).

A continuacion, se amplian las teorias y los conceptos indicados en los
parrafos anteriores, como marco de referencia para generadores de progra-
mas de e-learning en EVA. De esta forma, los docentes o instructores empre-
sariales podran considerar los estilos de aprendizaje individuales y utilizar
los diferentes escenarios para promover el desarrollo de competencias en los
procesos de innovacion.

Materiales y métodos

La metodologia empleada esta basada en la investigacion documental y
bibliografica de fuentes secundarias. La busqueda de informacion se enfoco
en las principales teorias de la gestion del conocimiento, aprendizaje orga-
nizacional mediante e-learning en EVA, e innovacion centrada en la genera-
cion de competencias para su aparicion en individuos inmersos en diferentes
tipos de procesos formativos, con base en sus estilos de aprendizaje personal.

Analisis y resultados
Gestion del conocimiento y aprendizaje organizacional

Peter Drucker (1993) predijo, a finales del siglo pasado, que el conoci-
miento sera el elemento asociado a la dimension humana que se convertira
en el principal factor de produccion. Esta prediccion se ha vuelto realidad y
en esto coinciden las empresas y la academia en el siglo XXI.

Entre las corrientes de pensamiento relacionadas con la gestion del co-
nocimiento, se parte de la teoria social del aprendizaje de Wenger (2001),
quien establece los componentes principales para que las personas aprendan
en cualquier comunidad de practica desde el ambito personal, de trabajo o
ensefianza, presencial o virtual:
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Figura 1
Comunidades de practica

aprendizaje
como afiliacién

comunidad

N

Aprendizaje identidad

<

significado

aprendizaje
como hacer

aprendizaje
como devenir

aprendizaje
como experiencia

Fuente: adaptado de Wenger (2001, 23).

El significado se refiere al aprender como experiencia; la practica, al
aprender como hacer; la comunidad, al aprender como pertenencia, y la iden-
tidad, al aprender como devenir o llegar a ser.

Dicha teoria replantea el aprendizaje: al no ser una actividad separada,
vinculada unicamente con programas educativos, los seres humanos apren-
den en varias etapas de su vida; inclusive, a veces el aprendizaje se intensifica
“cuando las situaciones hacen tambalear nuestro sentido de la familiaridad,
cuando nos vemos desafiados mas alla de nuestra capacidad de respuesta,
cuando deseamos comprometernos con nuevas practicas o intentamos unir-
nos a nuevas comunidades” (Wenger 2001, 25). Su marco teérico es muy
fundamentado, ya que abarca teorias de estructura social, por un lado, y de
la experiencia situada, por el otro. De igual forma, en un extremo utiliza las
teorias de la practica y en el otro, las de la identidad; en el intermedio, trabaja
con teorias del poder, la colectividad, el significado y la subjetividad. Por
este motivo, en los EVA se debe propender a que las personas aprendan de la
forma en que han aprendido todas aquellas cosas que les han resultado ttiles
e interesantes en su vida.
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Figura 2
Teoria social del aprendizaje

Teorias de
la estructura social

Teorias
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Teorias
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Teorias
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Teorias
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Teorias de
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situada

Fuente: adaptado de Wenger (2001, 34).

Desde la optica académica y como ambito geografico, se estudia a la
gestion del conocimiento desde dos perspectivas: la norteamericana, basa-
da en la preocupacion de las organizaciones por capitalizar el conocimiento
para la toma de decisiones, y la oriental, sustentada en cada trabajador y sus
procesos individuales, en los que tornan explicitos sus conocimientos tacitos.
Sobre esta ultima vision, es necesario destacar la obra de Ikujiro Nonaka,
quien, junto a varios colaboradores, ha redefinido a través de los afios la
gestion del conocimiento hacia una gestion basada en el conocimiento, no
solo como herramienta sino como una teoria hacia un nuevo paradigma en la
economia del conocimiento (Nonaka y Toyama 2006).

En su libro La organizacion creadora de conocimiento, Nonaka y Takeu-
chi (1999) buscan explicar como las compaiiias japonesas crearon la dinami-
ca de la innovacion en sus organizaciones, sobre todo en las décadas de los
70 y 80. Ademas, presentan una teoria de creacion de conocimiento desde
su propia naturaleza, sus dos dimensiones, que pueden ser apreciadas en la
siguiente figura.
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Figura 3
Dimensiones de la creacion del conocimiento
Dimension
epistemoldgica
A

explicito
A

Y

5 Dimension
ontolégica

tactico

Individual ~ Grupal  Organizacional  Interorganizacional

<— Nivel de conociemiento ~ —————

Fuente: adaptado de Nonaka y Takeuchi (1999, 62).

a)

b)

Dimension ontoldgica: se centra en niveles de entidades creadoras in-
dividuales, grupales, organizacionales e interorganizacionales, es decir,
basadas en el entorno y el impacto potencial de los flujos de conocimien-
to. Sin embargo, resalta al individuo como la base de creacion de conoci-
miento; la organizacion debe apoyar su creatividad y proveer el ambiente
contextual para este fin. Luego, debe respaldar, amplificar y cristalizar
dicha generacion de conocimiento.

Dimensién epistemoldgica: se basa en procesos de comunicacion que
convierten el conocimiento y su contenido en conocimiento tacito (per-
sonal, no formal, dificil de transmitir, con raices en la experiencia in-
dividual mas los valores, emociones, ideales, etc.) y en conocimiento
explicito (expresable a través de lenguaje formal, con palabras, nimeros,
etc., por lo que es mas factible de compartir con datos, férmulas, proce-
dimientos, codigos y principios universales; esto se puede almacenar en
medios de soporte fisico, impresos o digitales, o virtual).

Esta transformacion se puede dar de cuatro formas diferentes, como se

muestra en la siguiente figura.
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Figura 4
Cuatro formas de conversién de conocimiento y su contenido
Conocimiento tacito a  Conocimiento explicito
Conocimiento
tacito (Socializacién) (Exteriorizacién)
Conocimiento Conocimiento
armonizado conceptual
desde
(Interiorizacién) (Combinacién)
Conocimiento Conocimiento Conocimiento
explicito operacional sistémico

Fuente: adaptado de Nonaka y Takeuchi (1999, 80).

La socializacion es el proceso de adquirir conocimiento tacito a través
de la imitacion y la practica, al compartir experiencias de forma oral (expo-
siciones, clases, demostraciones, etc.) o escrita (libros, manuales, comunica-
ciones, etc.). Se inicia con la creacion de un campo de interaccion con este
objetivo, y es un conocimiento armonizado.

La exteriorizacion, por su parte, es el proceso de conversion del conoci-
miento tacito en conceptos explicitos, para que otros miembros de la orga-
nizacion lo puedan comprender. Presupone la interaccion entre individuo y
grupo, y requiere técnicas para expresar dicho conocimiento con lenguaje fi-
gurativo, analogias, metaforas, lenguaje visual, etc. Se la llama conocimiento
conceptual.

La interiorizacion es el proceso de incorporar conocimiento cientifico
explicito a partir del tacito, con base en el concepto de aprender haciendo.
A partir de la puesta en practica del nuevo conocimiento, se analizan las
experiencias adquiridas, que se vuelven base del conocimiento tacito de los
miembros de la organizacion, en la forma de practicas de trabajo o mapas
mentales compartidos. Se conoce como conocimiento operacional.

La combinacion, finalmente, es el proceso de sistematizacion de con-
ceptos en conocimiento explicito, el cual se sintetiza y formaliza para que
cualquiera en la empresa pueda acceder a €l. Se requiere realizar la captura
e integracion del nuevo conocimiento explicito, difundirlo con conferencias,
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presentaciones, etc., y procesarlo para que se vuelva mas accesible. Este el
conocimiento sistémico.

A partir de estas formas y sus posibles combinaciones, se grafica un es-
piral de dentro hacia fuera, que se mueve a través de las dimensiones onto-
logicas y epistemologicas. Implica que la organizacion debe generar entre su
personal “el contexto apropiado para facilitar las actividades grupales para
la creacion y acumulacidon de conocimiento a nivel individual” (Nonaka y
Takeuchi 1999, 80). Al final, la espiral, al pasar por las formas de conversion
del conocimiento, se visibiliza por cinco condiciones: intencion (vision),
autonomia (empoderamiento), fluctuacion y caos creativo (reflexion en la
accion), redundancia (diferentes puntos de vista) y variedad de requisitos
(diversidad y complejidad interna), situacién que genera la siguiente figura:

Figura 5
La espiral del conocimiento
Diglogo
Socializacién Exteriorizacion

Armonizacién

del campo (3 \ del conocimiento
de interaccién \J explicito

Creacién

Interiorizacién Combinacién

Aprender haciendo

Fuente: adaptado de Nonaka y Takeuchi (1999, 81).

Desde la vision norteamericana, dos de los autores mas prolificos sobre
esta tematica, Davenport y Prusak (2001), escribieron un libro clasico con
el titulo Conocimiento en accion: como las organizaciones manejan lo que
saben. En €l manifiestan que hubo un punto de inflexion en que la gestion del
conocimiento pasoé de ser una teoria académica a ser un componente esencial
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de la vida de las organizaciones; ese punto de inflexion establecio al cono-

cimiento con un elemento primordial generado y usado por las organizacio-

nes saludables. Estas interactiian con su entorno —absorbiendo informacion y

transformandola en conocimiento— para luego realizar sus actividades com-

binando dicho conocimiento con sus experiencias, valores y normas internas.

Se trata de un proceso metabolico donde “sienten y responden. Sin conoci-

miento, una organizacion no se podria organizar a si misma” (Davenport y

Prusak 2001, 61). Con estas premisas, acufiaron la siguiente definicion: “La

gestion del conocimiento se basa en los recursos existentes que la organiza-

cion ya posee: buena gestion de sistemas de informacion, gestion del cambio

organizacional y practicas de gestion de recursos humanos” (Davenport y

Prusak 2001, 163).

En relaciéon con el conocimiento que genera el aprendizaje organizacio-
nal, Lundvall (1999) considera que “la estrategia mas prometedora para el
crecimiento economico esta dirigida a fortalecer la base de conocimiento de
la economia” (Lundvall 1999, 14). Hace hincapié en que la informacion y
el conocimiento estan en contextos diferentes, ya que el primero representa
datos seleccionados para la toma de “decisiones racionales de los agentes
individuales”, mientras que el segundo puede considerarse un activo, ya sea
un factor en el proceso productivo o, inclusive, una mercancia normal en la
“linea de los productos tangibles reproducibles” (Lundvall 1999, 16).

Ademas, manifiesta que la mayoria del conocimiento no es completa-
mente publico ni tampoco completamente privado, ya que “la base del co-
nocimiento esta fragmentada y conformada por depositos semiptblicos cuyo
acceso esta repartido de forma regional, profesionalmente y a través de re-
des” (Lundvall 1999, 18). Por tltimo, lo clasifica en cuatro categorias (Lund-
vall y Johnson 1994):

a) Saber qué (know-what): conocimiento de los hechos, proximo a lo que se
conoce como informacién conformada por datos especificos que pueden
ser comunicables.

b) Saber por qué (know-why): conocimiento de principios y leyes de la na-
turaleza, la mente humana y la sociedad. Es de extrema importancia en
el desarrollo tecnologico basado en la ciencia, pues permite avanzar mas
rapido y reducir errores en procesos de prueba y error.
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c) Saber como (know-how): cualificaciones o capacidades para hacer algo.
Pueden ser las habilidades artesanales o de trabajadores de produccion,
pero actualmente son clave en toda actividad humana y economica. Aun
la ciencia requiere habilidades de intuicion.

d) Saber quién (know-who): de creciente importancia, implica informacion
sobre quién sabe qué y/o quién sabe hacer qué. También representa la
capacidad social para comunicarse y cooperar entre profesionales y ex-
pertos de varias disciplinas, e individuos en general.

Todas estas clasificaciones del conocimiento podrian ser generadas por
el aprendizaje interactivo institucional para la generacion de innovaciones
planteado por Johnson (1992), entendido como la combinacion de lear-
ning-by-searching —que corresponde a la investigacion y representa una bus-
queda permanente de alternativas a los problemas de innovacién, con el fin
de estimularla de la mejor manera—y de learning-by-exploring —un esquema
generado por las actividades de investigacion basica llevadas a cabo por re-
des sociotécnicas, académicas o similares dedicadas a este fin (Daza 2012)-.
Estos dos elementos, orientados por la accion (action oriented) y el beneficio
social, crean la base de un nuevo paradigma tecnologico dentro de una di-
mension dindmica y radical de gran importancia en el largo plazo.

Por otra parte, el learning-by-producing es un subproducto de activida-
des econdmicas organizadas con otros fines primarios. Se lo considera un
aprendizaje que se liga con actividades rutinarias de produccion y distribu-
cion; por lo tanto, esta orientado por la estructura (structure oriented). De
esta modalidad parten el learning-by-doing —una de las principales teorias
de Kenneth J. Arrow (1962), pionero de los estudios en que los operarios
aumentaban su conocimiento al realizar su actividad productiva, con impor-
tantes implicaciones en la economia de empresas y paises— y el learning-
by-using —ya que al usar sistemas complejos es posible incrementar su efi-
ciencia, como sucede con los clientes o consumidores de un producto, cuya
retroalimentacion permite mejorarlo e innovarlo—.

Adicionalmente, el learning-by-interacting —presentado por Arrow (1962)
y desarrollado por Lundvall (1992) como parte fundamental de los sistemas
nacionales de innovacion que vincula las teorias de innovacion y el apren-
dizaje interactivo de Arrow— se basa en la interaccion entre productores y
usuarios, que genera innovaciones de producto. Su importancia radica en el
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caracter acumulativo del conocimiento que puede generarse en la organiza-
cion, para luego traducirse en fortalecimiento de la capacidad tecnologica
local. De este también se desprende el learning-from-network, el aprendizaje
interorganizacional (Lane y Lubatkin 1998), que comprende el aprendizaje
interactivo en el marco de las relaciones interorganizacionales y las redes
de investigacion. La fuente de ideas e innovacion se puede captar fuera de
las fronteras de la organizacion y absorber mediante el aprendizaje por el
intercambio de nuevas informaciones, conocimientos y competencias inter-
disciplinarias, compartidas de manera formal o informal entre los distintos
actores organizacionales de la red, para generar productos e innovaciones.

Definicion de innovacion y competencias de innovacion

En su obra Teoria del desenvolvimiento economico, Joseph A. Schum-
peter (1997) define a la innovacién como la energia empresarial que genera
una destruccion creadora y es la fuente de todo cambio en las estructuras
econdmicas de los paises, sobre todo en los sistemas capitalistas (Schumpe-
ter 1997). El Manual de Oslo, dentro de sus definiciones basicas, establece
que “una innovacion es la introduccion de un nuevo, o significativamente
mejorado, producto (bien o servicio), de un proceso, de un nuevo método
de comercializacion o de un nuevo método organizativo, en las practicas
internas de la empresa, la organizacion del lugar de trabajo o las relaciones
exteriores” (OCDE 2007, 56).

Desde un punto de vista concreto y aplicable a América Latina, Varela
conceptualiza a la innovacion como “el proceso mediante el cual prototipos,
modelos, conceptos o ideas se integran al mercado y se ofrecen como bienes
para ser adquiridos por los clientes. Es convertir una idea en una empresa”
(2008, 263). Agrega que la innovacion “exige un conocimiento del mercado,
una mentalidad practica y una orientacion empresarial que permita llevar a
cabo, en la realidad, la empresa disefiada” (265). Estas definiciones son el eje
del presente estudio.

Por lo indicado y para que las organizaciones generen ideas creativas
e innovaciones utiles para su entorno socioambiental, tal como lo expresa
Bouwen (2001), sus lideres deben entender que el desarrollo, el intercam-
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bio y la integracion del conocimiento son esencialmente actividades rela-
cionales. Cuando las personas interactian, usan un lenguaje comun que los
delimita para transmitir contenido con base en objetos entendidos reciproca-
mente; al mismo tiempo, experimentan y actiian de modo relacional. En las
empresas, se debe propender que estas practicas relacionales sean integradas
y explicitas en grupos de trabajo multidisciplinarios, en los que unos pueden
aportar mas contenido y otros, mas trabajo, de forma equilibrada, respetando
las opiniones de todos y sin abusos de poder ni minimo esfuerzo por parte de
los jefes. Hay que mantener siempre presente que “el cambio o la innovacion
es una redefinicion del problema en esencia” (Bouwen 2001, 368).

Agrega que estas practicas relacionales, en cualquier espacio interactivo
o de intercambio de entre por lo menos dos actores, tienen consecuencias en
las caracteristicas de la relacion y lleva a algunas metas en comun, aunque
no siempre orientadas al beneficio de la organizacion. En ellas normalmente
se redefine el contenido del mensaje y, por ende, la relacion; por este motivo,
estos enfoques deben ser tomados en cuenta. Concluye diciendo que:

En nuestro turbulento mundo intensivo en conocimiento tenemos que inventar nuevas
practicas relacionales donde se fomente la produccion de contenido y se estimulen las
relaciones [...]. Hay un desafio por delante para cientificos y profesionales sociales para
crear una agenda, un entorno fisico, un grupo de personas, alguna actividad conjunta,
mucha improvisacion y espiritu social, en resumen, una practica relacional para cada
momento particular donde se requiera sacar adelante un problema y, al mismo tiempo,
sentirse miembro de una comunidad de practica. (Bouwen 2001, 368)

Por otro lado, dichas practicas relacionales deben ser dialégicas y no
monoldgicas, como plantea Shotter: “Una actividad polifonica, con uno o
varios centros, margenes, constituyente de una tradicion de argumentacion
que suministra una serie de posturas a toda una pluralidad de conciencias,
cada una con su propio mundo” (2001, 98). Este enfoque es muy importan-
te para el construccionismo social, ya que presenta una version dialogica
conversacional llamada retorico-respondiente; esto debido a que el habla no
solo representa, sino que es reactiva y usa metaforas para que quien escucha
establezca sus propias relaciones mentales con base en los enunciados del
que habla. Dicha corriente considera que “el flujo y la actividad son lo prima-
rio y juzga problematica la conquista de la estabilidad” (Shotter 2001, 265),
al contrario que otras ciencias sociales.

238 Estudios de la Gestion 7, enero-junio de 2020



Competencias de innovacion en entornos virtuales de aprendizaje basados en gestion

Ademas, estos entornos deben aplicar el concepto y ser similares a las
comunidades de practica de Wenger (2001), que son omnipresentes a lo largo
y ancho de nuestras vidas y en las que una persona puede pertenecer a varias,
de manera intermitente. Normalmente, estas comunidades realizan alguna
actividad comun que le da sentido, por lo que desarrollan significados de lo
que hacen. Ademas, crean y recrean una identidad grupal; se aprende mucho
en estas comunidades de préctica, tal vez mas que en aulas, porque son muy
variadas y, por lo general, existe una motivacion para pertenecer a ellas. Por
ejemplo, al joven apasionado por la musica le gusta mas estar ensayando
con su banda que en clases de Musica en el colegio. En resumen, las comu-
nidades de practica tienen “al mismo tiempo el caracter sorprendente de la
novedad y la familiaridad olvidada de lo evidente, aunque quiza sea esta la
marca de nuestras instituciones mas utiles” (Wenger 2001, 25).

Como resultado de este proceso, se pueden generar ciertas competencias
de innovacion, como las determinadas por Dyer, Gregersen y Christensen
(2012), quienes luego de estudiar a innovadores disruptivos y a sus empre-
sas (destruccion creativa schumpeteriana), determinaron que las principales
competencias de innovacion, asociadas con su capacidad de descubrimiento
y que se pueden desarrollar en empleados, estudiantes y a nivel personal, son
las siguientes.

a) Asociacion: es la habilidad de relacionar lo que aparentemente no se
relaciona y hacer conexiones inesperadas entre distintas areas de conoci-
miento, sectores industriales e incluso regiones o paises.

b) Cuestionamiento: es el catalizador creativo para las siguientes competen-
cias. Representa la capacidad de hacer cientos de preguntas que motivan
la reflexion, para entender mejor lo que es y lo que podria ser cualquier
cosa. Suelen ser preguntas disparatadas que desafian lo establecido y
cuestionan el poder con intensidad y una frecuencia no habitual.

¢) Observacion: se trata de un examen intenso y atento del mundo que los
rodea y su funcionamiento, para luego descubrir las cosas que no funcio-
nany, asi, crear conexiones entre informacion que inicialmente pareceria
inconexa, pero que puede generar ideas inusuales.

d) Creacion de redes (o networking): implica pensar de forma creativa y
conectar las ideas de nuestra area de conocimiento con las personas de
otros campos e, inclusive, con quienes estan fuera de nuestra area de
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influencia. De esta forma, es posible adquirir perspectivas radicalmente
distintas al encontrar y probar ideas dentro de redes formadas por una
amplia variedad de individuos.

e) Experimentacion: aunque las competencias anteriores generan informa-
cion sobre lo que habia (el pasado) y lo que hay (el presente), la expe-
rimentacion es el método mas viable para generar datos sobre lo que
podria funcionar mas adelante (el futuro).

E-learning en entornos virtuales de aprendizaje

El e-learning es una herramienta de apoyo a los métodos mas actua-
les de ensefianza-aprendizaje centrados en el estudiante, ya sea presencial,
a distancia o de manera combinada —comunidades de conocimiento y aulas
inteligentes (Tissenbaum y Slotta 2012), y ecosistemas de aprendizaje digi-
tal o learning management systems (LMS) (Ellis 2009; Szabo 2002)— con
elementos que permiten aprovechar las nuevas tecnologias, como los plan-
teados por el Reporte Horizon para la Educacion Superior (Johnson et al.
2014). Su uso se ha difundido a través del mundo con sistemas de e-learning
como Moodle, WebCT y Blackboard, con varios casos de éxito.

Un verdadero massive open online course (MOOC) —en espaiol, curso
online masivo abierto (COMA)- es diferente de un cursillo online que po-
demos seguir, por ejemplo, revisando videos en YouTube. Dicha diferencia
se fundamenta en la existencia de un trabajo interdisciplinario dirigido a
participantes globales de diferentes niveles, que reciben atencion mas per-
sonalizada. Ademas, se debe contar con un sistema de evaluacion que pue-
de incluir autoevaluacion y evaluacion de sus pares o companeros de curso
(Marauri 2014).

La diferente ubicuidad y temporalidad del e-learning, con respecto a la
educacion presencial, son presentadas por Bernardez (2007). El manifiesta
que en la educacion virtual puede existir una formacion presencial y simul-
tanea (sincrdnica), pero es muy comun la formacion a distancia y con di-
ferentes tiempos (asincronica). Sin embargo, a pesar de estas barreras, los
EVA deben lograr este nivel de didlogo para la construccion de conceptos
mentales comunes:

240 Estudios de la Gestion 7, enero-junio de 2020



Competencias de innovacion en entornos virtuales de aprendizaje basados en gestion

Figura 6
Tipos de entornos virtuales de aprendizaje (EVA)
Simultaneo Diferido
. Formacién Estudio dirigido
Mismo lugar . -
presencial Instruccién programada
Formacién " . .
. . . Formacion a distancia
Diferente lugar a distancia o
. asincronica
sincrénica

Fuente: Bernardez (2007, 20).

Para relacionar las teorias y los conceptos presentados, se parte de lo
indicado por Lau y Tsui (2009), quienes manifiestan que, hasta dicho afio, no
se habian realizado suficientes estudios serios sobre la sinergia, eficacia fun-
cional e integracion de la gestion del conocimiento en EVA. En su investiga-
cion, concluyen que una de las principales causas por la que los individuos
no alcanzan los objetivos de aprendizaje puede ser una seleccion equivocada
de los métodos ubicuos de transmision de conocimientos.

Las limitaciones en la integracion de la gestion de conocimiento y el
e-learning estan basadas en una baja implementacion en entornos producti-
vos, por carecer de especificaciones técnicas y soporte de aplicaciones. Por
este motivo y con base en estudios generados desde las ciencias informaticas
y educativas, se recomienda “basar la integracion en un terreno comun para
ambas disciplinas, que seria la educacion” (Judrups 2015, 162). Por Gltimo,
Strunga (2015) agrega que las universidades deben generar modelos de ges-
tion del conocimiento por carreras, basados en el desarrollo de identidades
profesionales, pero con apertura a la innovacion.

El reto primordial para que lo indicado se cumpla es que vivimos en una
época que ha sido llamada “modernidad liquida”, concepto que no fue inven-
tado pero si desarrollado por el pensador polaco Zygmunt Bauman (2005); lo
liquido implica la capacidad de las formas de adaptarse y fluir. Este concepto
tiene connotaciones positivas, por la capacidad de las nuevas generaciones
de adaptarse con mayor rapidez a los cambios. Sin embargo, desde una pers-
pectiva negativa, se puede decir que lo que se ha “licuado” son los bienes y
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servicios —de poca duracién y con obsolescencia tecnoldgica programada—,
los procesos y las relaciones humanas —cada vez mas fugaces, remotas e
impersonales— y hasta los principios y valores, esos componentes que antes
eran solidos e inamovibles y con los que podiamos construir los cimientos
de nuestra sociedad. Son tiempos en que los cambios son tan vertiginosos,
instantaneos y cadticos, que la novedad diaria es la norma y, por ende, existe
una incertidumbre casi completa sobre el presente y el futuro. Esta es una si-
tuacion que no solo se presenta en los paises desarrollados, sino que ha exis-
tido una “propagacion global de la forma de vida moderna, que ha alcanzado
a estas alturas los limites mas remotos del planeta. Ha anulado la division
entre centro y periferia” (Bauman 2010, 79).

Otros signos de esta vida liquida son la necesidad de gratificacion inme-
diata y la aversion al compromiso y al esfuerzo permanente: una cultura del
distanciamiento, de la discontinuidad y del olvido; lo que Bauman llamo “el
sindrome de la impaciencia [...]. El tiempo ha llegado a ser un recurso, quiza
el ultimo, cuyo gasto se considera unanimemente abominable, injustificable
e intolerable” (2008, 21-22). El filosofo agrega que los retos de la educacion
a los hombres y las mujeres de la modernidad liquida se basan en la perspec-
tiva de que el conocimiento ya no se adquiere en un proceso de aprendizaje
durante toda la vida, sino que es un producto perecible y cambiante, de utili-
dad limitada. Esto, basicamente, por la “naturaleza erratica y esencialmente
impredecible del cambio contemporaneo” (Bauman 2008, 31), asi como por
la sobresaturacion de informacion en el mundo.

El e-learning para los millennials de la Generacion Y (nacidos aproxima-
damente entre 1980 y 1999) y los posmillennials de la Generacién Z (entre
1997 y 2012), que estan formandose en las universidades, debe considerar su
naturaleza cambiante y relativamente poco comprometida a esfuerzos de lar-
go plazo. De esta forma, se podra aprovechar de mejor manera su condicion
de nativos digitales, sus habilidades con la tecnologia y las redes sociales, y
su avidez para obtener informacion en cualquier momento, sobre todo a tra-
vés de imagenes, audios y videos (Avilés y Eastman 2012). Sin embargo, la
estructuracion de los cursos e-learning para estos grupos demograficos debe
considerar no solo la transmision de habilidades técnicas para el trabajo, el
saber hacer, sino el deseo de saber, de adquirir conocimientos a lo largo de
su vida y, sobre todo, la formacion valorica de ciudadanos conscientes de
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sus derechos democraticos, que recuperen el espacio publico del dialogo,
que busquen su propia identidad y que aprecien la postergacion del premio
obtenido como resultado de un esfuerzo continuado.

Los educadores debemos “aprender el atin mas dificil arte de preparar a
las proéximas generaciones para vivir en semejante mundo” (Bauman 2008,
46). Esta premisa es mas apremiante, a la vez que compleja, en América
Latina y en paises como Ecuador, con indicadores socioeconémicos desfa-
vorables y una importante brecha digital en comparacion con otras regio-
nes del mundo. Inclusive dentro de nuestros paises, dichas desigualdades
se remarcan al analizar las diferencias entre sectores urbanos y rurales. La
educacion virtual a distancia aparece como una interesante alternativa para
superar parte de esa inequidad en el acceso a informacion y el conocimiento
por parte de la poblacion rural.

El desarrollo de sistemas e-learning que consideren las teorias, las pers-
pectivas y los conceptos indicados anteriormente, asi la posibilidad de medir
su impacto en el desarrollo de sus habilidades de innovacion, podria preparar
adecuadamente a nuestros profesionales, empleados y trabajadores para la
industria 4.0,! basada en el auge inicial de las computadoras, la automatiza-
cion, la robdtica y las energias renovables, entre otros.

La industria 4.0 esta transformando a fondo a las organizaciones en gene-
ral, no solo las productivas, ya que, dentro del capitalismo cognitivo, se esta
expandiendo el trabajo inmaterial hasta llegar al dominio del trabajo intelec-
tual, donde las ideas, el disefio, la publicidad, el mercadeo, etc., tienen mas
valor que el trabajo fisico de transformacion. Labores como la fabricacion
de bienes, limpieza, seguridad, entre otras, corresponden al 47% de empleos
que desapareceran en las proximas dos décadas, segin la Universidad de
Oxford, por efectos de la robdtica y la automatizacion; en esta sociedad red,
hemos pasado “de la galaxia de Gutenberg a la galaxia de McLuhan” (Cas-
tells 2004, 362), considerando la democratizacion de la educacion que logra-

1. Se conoce como primera Revolucion Industrial a la mecanizacion que se consiguio con el
movimiento impulsado por el poder del agua y, sobre todo, del vapor. La segunda es la descrita
por Harvey en su libro La condicion de la posmodernidad (2012), y esta caracterizada por el
fordismo, la produccion en masa y la linea de ensamblaje con maquinas impulsadas por elec-
tricidad. La industria 4.0, llamada /a cuarta Revolucion Industrial, empezé después de 2010 y
complementa y amplia la tercera, de inicios del siglo XXI.
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ron la imprenta y los libros hasta la masificacion de la informacion a través
del internet en la sociedad de la informacion, dentro de la aldea global que
sofio el gran visionario y comunicador Marshall McLuhan. Aunque hemos
presenciado el ascenso de la cultura de los medios de comunicacion en masa,
Castells no considera que vivamos en esa aldea global, sino en “chalecitos
individuales, producidos a escala global y distribuidos localmente” (374).
En este espacio de flujos, donde las localidades se desprenden de sus
significados y se reintegran en redes y collages de imagenes y de tiempo
atemporal, donde “pasado, presente y futuro pueden reprogramarse para in-
teractuar mutuamente en el mismo mensaje” (408), no es tan cierto que el
medio es el mensaje, como profetizaba McLuhan. En el nuevo sistema, el
mensaje es el mensaje, por la diversidad potencial de contenidos. Esto lo
saben los creadores emprendedores, que tienen “la capacidad de diferenciar
un producto que produzca el mayor potencial competitivo” (401). De igual
forma, la cultura de la virtualidad real captura a la realidad, la sumerge en un
escenario de imagenes virtuales, en un mundo de make-believe (hacer creer),
donde “las apariencias no estan solo en las pantallas a través de las cuales
se comunica la experiencia, sino que se convierten en la experiencia” (406).

Discusién y conclusiones

Analisis de escenarios de educacién virtual
para el desarrollo de competencias de innovacion
basadas en estilos de aprendizaje personal

Beckman y Barry (2007), con base en el modelo del aprendizaje expe-
rimental de Kolb (2014), plantean que el conocimiento pleno surge de la
combinacion de dos componentes: uno analitico, en el reino de la teoria, que,
usando principios, medidas y paradigmas de investigacion, lleguen de un
proposito a un descubrimiento; y un componente sintético en el reino de la
practica, que también usa medidas y principios, pero orientados hacia para-
digmas de aplicacion, con el fin de trabajar en una invencion.

Ademads, manifiestan que la innovacion es un proceso de aprendizaje que
puede ser ensefiado y medido con el fin de determinar la predisposicion de
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los individuos a innovar y el desarrollo de sus competencias de innovacion,
basdndose en sus respectivos estilos de aprendizaje: asimilacion, divergen-
cia, convergencia y conveniencia.

Figura 7
El proceso de innovacion y los estilos de aprendizaje

A
Marco de referencia Imperativos
(Percepcion o insight) (Ideas)
Asimilando Convergente
Bueno para comprender Bueno para encontrar
una amplia gama de usos practicos para ideas
informacion y para ponerla y teorias; y para resolver
en forma concisa y légica problemas
<€ | ! >
| |
Divergente Servicial
Bueno para ver situaciones Bueno para aprender
concretas desde diferentes de la experiencia practica
puntos de vista
Observaciones Soluciones
(Contextos) (Experiencias)
Y

Fuente: Beckman y Barry (2007, 47).

Escenario 1: individuos con estilo de aprendizaje divergente

Son personas con tendencia a aprender luego de una observacion re-
flexiva de experiencias concretas, lo que les permite analizar las situaciones
especificas desde multiples puntos de vista. Van a ser los artistas, quienes,
dentro del contexto, observaran un aspecto que valga la pena ser resaltado o
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encontraran un problema puntual. “Haciendo un paralelismo con las fases de
una historia, seran quienes haran un llamado a la aventura” (Beckman y Ba-
rry 2007, 45), el érase una vez, que nos narra la situacion inicial de nuestros
héroes o heroinas.

Los EVA para el e-learning orientado a este tipo de individuos deben
presentar casos de estudio —puede ser en texto, pero preferiblemente en video
y relacionados con innovacion—, por ejemplo, de nuevos productos, en los
que no se presente la solucion tomada. Esto, con el fin de que los partici-
pantes puedan reflexionar sobre el caso y ponerlo en el contexto apropiado.
Ademas, se deben configurar chats donde los participantes puedan exponer
sus diferentes puntos de vista al problema para llamar la atencion del resto y
aportar con posibles cursos de accion. El uso de imagenes, figuras, graficos,
mapas mentales, etc., debe ser profuso, por las caracteristicas artisticas de
estos individuos. A nivel de actividades practicas, se les puede enviar, para
luego evaluarlas, investigaciones etnograficas en las que puedan realizar ob-
servaciones participativas y no participativas, entrevistas formales e infor-
males, diarios de campo, sondeos en la web, etc.

Escenario 2: individuos con estilo de aprendizaje de asimilaciéon

Son quienes aprenden observando y analizando conceptos abstractos, lo
que les permite entender una gran cantidad de datos e informacion. Tienen la
capacidad de sintetizarla para ponerla de forma ldgica y concisa en beneficio
de los demas. Con similitud a los escritores, podran establecer marcos con-
ceptuales de referencia de los que emergen vacios —entendidos como opor-
tunidades no descubiertas— y percepciones o insights —esos espacios entre lo
que es y podria ser a nivel de uso, usabilidad, sentido, etc.—. Todo esto, con el
objetivo de contestar la gran pregunta, ;qué es lo que falta?, para seleccionar
una parte mas especifica del problema y, como en un cuento, presentar el
punto de quiebre que rompa la situacion habitual y a partir del cual para nues-
tros héroes o heroinas “el gran viaje comienza” (Beckman y Barry 2007, 45).

Los EVA para el e-learning orientado a este tipo de individuos deben,
de igual forma, presentar casos de estudio, pero proveyendo una mayor can-
tidad de datos, tanto conceptuales como numéricos, inclusive aquellos no
relevantes para el caso, con el fin de ejercitar su capacidad de sintesis y se-
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leccion de informacion pertinente. También se deben configurar chats donde
los participantes puedan presentar, de forma légica y resumida, ese impor-
tante espacio vacio que otros no han percibido y sobre el cual es posible
actuar. Como tareas, se puede solicitar la elaboracion de diagramas AEIOU
(actividades, ambiente, interacciones, objetos y usuarios, por sus siglas en
inglés), la identificacion de historias basadas en necesidades emocionales o
no emocionales, matrices de comportamiento y hébitos de consumo, lineas
temporales, mapas de proceso, representaciones fotograficas, etc.

Escenario 3: individuos con estilo de aprendizaje convergente

Estos participantes aprenden experimentando con base en una concep-
tualizacion abstracta previa. De esta forma, es muy posible que estos voceros
encuentren usos practicos a ideas y teorias presentadas por los escritores.
Generaran “propuestas de valor imperativas que debe cumplir el nuevo con-
cepto” (Beckman y Barry 2007, 41). Luego del intermedio que narra el nudo
de la historia, nuestros héroes o heroinas realizaran una valerosa hazafia que
los enrumbar3 al final del cuento.

Los EVA para el e-learning orientado a este tipo de individuos deben
usar los casos de estudio, pero en este caso podrian tener la solucion toma-
da o el producto generado, para que los participantes analicen los aspectos
positivos o negativos de esa decision. La utilizacion de chats para contacto
permanente entre participantes y profesor permitira validar dichas propues-
tas de valor entre todos y empezar a vislumbrar una posible solucién final o
el diseno definitivo del producto. La evaluacion se puede realizar a partir de
tareas grupales o individuales en las que tengan que realizar una descripcion
de los beneficios tangibles para el consumidor, la definicion de los resulta-
dos mas importantes alcanzados en las posibles soluciones al problema, la
identificacion de nuevas necesidades del consumidor, la definicion de los
principios de disefio del producto, etc.

Escenario 4: individuos con estilo de aprendizaje complaciente

Los individuos cuyo aprendizaje se fundamenta en experiencias concre-
tas, propias o de terceros, que los llevan a experimentar activamente para
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acumular nuevas experiencias practicas, se acomodan perfectamente den-
tro de la expresion aprender haciendo. Seréan lideres proactivos que querran
construir con sus propias manos el futuro al que aspiran. Seran quienes se-
leccionaran la solucion que crean correcta, aun a riesgo de estar equivocados.
Sus acciones traeran enseflanzas para otros, asi como los aciertos y errores de
los demas les ensefaran nuevas moralejas.

Los EVA para el e-learning orientado a este tipo de individuos deben
usar los casos de estudio grupales, en los que seguramente tendran el voto
dirimente para presentar el resultado final. Los chats u otras formas de con-
tacto, tanto sincronicas como asincronicas, les permitiran liderar y hacer
seguimiento de todo el proceso de toma de decisiones y elaboracion del in-
forme de resultados. Los trabajos practicos pueden estar relacionados con la
generacion de conceptos de producto, la elaboracidon de prototipos, el anali-
sis morfoldgico de productos, la definicion de criterios de seleccion versus la
competencia, la realizacion de pruebas de concepto (por ejemplo, ferias de
ideas creativas, ruedas de negocios, etc.), entre otros.

Conclusiones

Desde hace muchos afios se sabe que una formacion de calidad es aquella
que se ajusta de la mejor manera a los antecedentes, las formas, los estilos y
las expectativas de todos y cada uno de los futuros profesionales en las uni-
versidades, asi como del personal a ser capacitado dentro de las empresas.
Esta afirmacion es valida en la modalidad presencial, a pesar de las dificul-
tades que generan los grupos numerosos, las limitaciones de tiempo y los
programas académicos estrictos. Esa necesidad de adaptacion también es ne-
cesaria en el e-learning, a pesar que existen otras complicaciones, como una
cantidad mayor de participantes —en cursos masivos en linea— y la separacion
del profesor o tutor en espacio y tiempo.

Teniendo en cuenta las limitaciones en tiempo, distancia y acceso a la
educacion presencial que tiene un alto porcentaje de la poblacién —bachille-
res, adultos mayores o con capacidades especiales, personas pertenecientes
a ciertas etnias, trabajadores con horarios especiales, etc.—, esta podria ser
una alternativa viable de oferta académica para que puedan obtener un titulo
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de tercer o cuarto nivel en una universidad ecuatoriana que realmente los
prepare para los retos del mundo globalizado, en un pais donde se requiere
impulsar la innovacion. De igual forma, en las organizaciones con o sin fines
de lucro resulta cada vez mas complicado movilizar y reunir a los colabora-
dores, que laboran en horarios diferentes y oficinas distantes. Por esta razon,
también es valida la implementacion de programas de capacitacion, forma-
cion y/o desarrollo basados en e-learning, que aprovechan las tecnologias
actuales de informacion y comunicacion.

Las teorias de gestion del conocimiento resaltan al individuo como la base
de la creacion de dicho conocimiento; se enfocan en como aprende seglin su
experiencia previa, qué hace, qué lo relaciona con su entorno comunitario y
qué lo vuelve la mejor version de si mismo. Esos saberes y formas diferentes
de aprender pueden aportar decididamente a la generacion de innovacion, al
considerar al estudiante y a los otros participantes del proceso educativo. Las
universidades ecuatorianas, en conjuncion con las organizaciones del sector
productivo privado y el Estado, en ese triangulo de la innovacion planteada
por Sabato y Botana (1978), deben conformar circuitos internacionales para
generacion de conocimiento, con organizaciones reticulares de trabajo que
luchen contra una exclusiva apropiacion privada del trabajo y del propio
conocimiento.

Por ejemplo, la investigacion de Ramirez-Anormaliza (2017) para su te-
sis doctoral demuestra que existe una aceptacion de los sistemas e-learning
en universidades, empresas y otro tipo de organizaciones. Sin embargo, su
implementacion como apoyo a la educacion presencial o semipresencial aun
es incipiente, asi como lo son las investigaciones que buscan establecer los
efectos de esta modalidad de educacion en el desarrollo de competencias de
innovacion y en el desempefio académico o laboral.

De igual forma, se espera que dicha innovacion no solo se centre en pro-
ductos —sobre todo tecnologicos— que, por efecto de la comunicacion publi-
citaria, presionen a los consumidores a comprarlos por obsolescencia ficticia
basada en modas o aspiraciones. Esta situacion afecta la economia personal y
familiar de los individuos, ademas de la sostenibilidad ambiental de nuestro
planeta. El reto es innovar personas, procesos, ambientes y conocimientos
que generen un mejor futuro para la sociedad en su conjunto.
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El triangulo de la innovacién

Innovacién,
satisfaccion
del usuario

final

Desarrollo de politicas
y aportes financieros para
el fomento de 1+D+i

Formacién
de gestores
dela

innovacion

Empresa:

consumidor,

proveedor

Fuente: Sabato y Botana (1978, 7).

Universidad:

productor,

investigador

Como conclusion final, se debe considerar que tanto los profesores y ca-
pacitadores como los jefes tipo coach deben identificar los estilos de aprendi-
zaje de las personas a su cargo. De esa forma, sus EVA consideraran y estaran
alineados de la mejor forma posible con su forma de aprender. Esto facilitara
el desarrollo de competencias de innovacion, como la predisposicion a obser-
var, cuestionar y experimentar, asi como a asociarse y formar redes.

En el proceso de conformacién de grupos de estudio o de trabajo, se
debe propender a la integracion y combinacion de individuos con diferentes
estilos. Asi se logrard formar equipos cuyos integrantes aporten con sus ob-
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servaciones y acceso a la informacion teorica y, también, generen soluciones
concretas y estén dispuestos a llevarlas a la practica. Los diferentes criterios
enriquecen la discusion y permiten completar adecuadamente el proceso que
genera la destruccion creadora de la innovacion.
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