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Resumen:

La creatividad y la innovacién se han convertido en recursos clave en la denominada
sociedad del conocimiento, que bien podria ser también llamada sociedad de la
innovacion. Pero innovar es una actividad compleja, que integra la aplicacion de
multiples capacidades, el pensamiento divergente y convergente, la gestion de equipos
humanos, la comunicacién. Ahora bien, a innovar se puede, y se debe, aprender.
Aprender a innovar es un reto y también una obligacion para el conjunto del sistema
educativo en todos sus niveles. Partiendo de estas consideraciones este trabajo expone
una experiencia de aprendizaje de la creatividad y de la innovacién a través de un curso
totalmente on line basado en la plataforma MOODLE, en el marco del Programa de
Formacion Permanente de la Universidad de Cadiz. Se presenta un modelo del proceso
de innovacion, denominado CREALAB, de elaboracion propia. Este modelo se ha
utilizado como base del proceso de aprendizaje de la creatividad y de la innovacién y en
el disefio del curso, esta organizado en torno a actividades y tiene un caracter iterativo y
realimentado. Se presentan ademas el conjunto del disefio metodoldgico y los resultados
obtenidos en las dos ediciones celebradas hasta el momento. El disefio del curso
totalmente on line y los resultados alcanzados permiten estimar un alto potencial de
aplicacion, tanto a nivel personal como a nivel organizacional.

Palabras clave: Creatividad; innovacion; aprendizaje on line; evaluacion.
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LEARNING INNOVATION: AN ON LINE EXPERIENCE

Abstract:

Nowadays, innovation is a keystone for personal and social development. Creativity is
at the core of the innovation processes and it is considered as a strategic resource in the
culture of 21st century. But innovation is a complex activity integrating multiples
abilities, as divergent and convergent thinking, teams’ management, communication...
that can be learned. Therefore, learning to innovate is a great challenge for the
educational system. In this work an on-line course, based on MOODLE platform, for
learning creative and innovative thinking is presented. The methodological design, an
own model of the innovation process and the evaluation and results of the course, in two
editions, are shown. Due to the full on line design of this course and the obtained results
a great impact both at a personal level and at organizational level could be expected.

Keywords: creativity; innovation; eLearning; evaluation.

(*) Mis agradecimientos a la Unidad de Innovacion Docente de la Universidad de Céadiz por la ayuda para
la difusidn de este trabajo.

97




s Teoria de la Educacion
L Educacién y Cultura en la e
VIRVERSIAD Sociedad de la Informacion _I —

D SALAMANCA

TESI, 15(3), 2014, pp. 1-255

1. APRENDER A INNOVAR: UN RETO PARA LA EDUCACION

Innovar es una actividad clave tanto a nivel personal como a nivel social, y por supuesto
para las organizaciones. Innovacién supone desarrollo. Existe ademéas una relacion
directa entre innovacion y competitividad (Regional Innovation Scoreboard). De igual
forma se puede establecer una relacion entre innovacion y crecimiento. Las empresas
mas innovadoras, a nivel mundial, tienen una prevision de crecimiento para los
préximos cinco afios tres veces mayor que las menos innovadoras (PwC). EI mercado y
la sociedad cambian y una actitud estatica no es ningin seguro de supervivencia ni de
desarrollo. En la situacion de crisis actual se demanda crecimiento. Es el crecimiento el
que nos llevard al empleo. Pero este ansiado crecimiento, para que sea sélido y
duradero, debe venir de la mano de visiones y de actitudes innovadoras, tanto en las
personas como en las organizaciones. Es verdad que la innovacion conlleva riesgo, pero
es admitido que mas riesgo supone no innovar. Entre otras razones por la propia
dindmica social y tecnoldgica, entrelazadas ambas.

Esta vision que nos llega del mundo empresarial debe de tener impacto en el mundo de
la educacion. Debemos educar y formar para la integracion en la sociedad del siglo XXI
(no para la de otro siglo). Los que trabajamos en educacion tenemos por tanto la
obligacion de desarrollar el talento creativo y la capacidad de innovacion de nuestros
alumnos y de la sociedad en general (Fig. 1). Espafia, en su conjunto, no esta entre los
lideres en innovacion en la UE, ni siquiera entre el grupo de los seguidores, sino entre
los innovadores modestos (Regional Innovation Scoreboard).

La capacidad de innovar parte en esencia de una apertura a la diversidad, que se
concreta en una aportacion de valor basada en el conocimiento. Creatividad y capacidad
de innovacién deben de entenderse pues como competencias clave, es decir ‘aquellas
que todas las personas precisan para su realizacion y desarrollo personal, asi como para
la ciudadania activa, la inclusion social y el empleo’ (Parlamento Europeo). El sistema
educativo, globalmente considerado, no facilita el desarrollo de la inteligencia creativa.
Esto supone una debilidad pero también una oportunidad para la innovacion educativa.
Recordemos que el concepto de oportunidad, directamente ligado al de innovacion,
tiene que ver con la deteccion de un hueco, de un vacio, de una carencia. Y tiene
también que ver con lanzarse hacia el futuro, un sentido de proyecto, para intentar llenar
ese vacio.

La creatividad se encuentra en el centro del proceso de innovacién. Creatividad es
salirse del marco, romper moldes, ver la realidad desde distinto angulos y encontrar en
ella nuevas posibilidades. La innovacion va a afiadir a la creatividad una dimension
orientada al mercado, entendiendo este término en un sentido muy amplio, como el
conjunto de destinatarios de lo creado. La innovacion necesita impacto social.
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Creatividad e innovacion
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Fig. 1. Creatividad e innovacion como recursos clave en la sociedad del siglo XXI.

Aprender a innovar es pues el reto. Entendemos que aprender es una actividad que al
principio se realiza a nivel consciente y que en la medida en que se va desarrollando
transforma el saber (cognitivo, procedimental) en una actividad que se ejecuta en gran
parte a nivel subconsciente (Marina y Marina, 2013). El aprendizaje de la creatividad y
de la innovacién debe de entenderse en este mismo sentido. Se trata de asimilar unos
habitos de pensamiento creativo y de hacerlo de tal manera que a la larga se conviertan
en acciones naturales que se hacen ‘sin darnos cuenta’.

2. UN MODELO PARA EL PROCESO DE INNOVACION

El modelo clasico del proceso de innovacion venia a ser una secuencia de actividades
que iban desde la ciencia a la sociedad. En la actualidad el proceso se entiende mas
complejo y en él se ven involucrados muchos agentes, desde la ciencia hasta los clientes
y usuarios, en torno al concepto de innovacion abierta.

En todo caso, y para nuestro propdésito de aprender a innovar, podemos considerar tres
etapas (Fig. 2) generales y basicas (Verloop, 2005). La primera de ellas denominada
Generacion de ldeas y Conceptualizacion comprende actividades para encontrar ideas,
combinarlas con otras, evaluarlas y realizar su sintesis en un concepto. En la segunda,
Desarrollo y Demostracion, se profundiza en la definicion de la idea, se construyen
prototipos y se realizan tests sobre la viabilidad de la idea. La tercera, Inversion y
Comercializacién, supone procesos de produccién (en su caso) y lanzamiento al
mercado.
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Fig. 2. Etapas en el desarrollo de la innovacion.

Con el objetivo de aprender a innovar en sus primeras fases, fundamentalmente en la
etapa de generacion de ideas y conceptualizacion, se ha elaborado un modelo propio del
proceso de innovacion denominado CREALAB (Fig. 3). Crear es una actividad y el
modelo se estructura en base a actividades como Percibir, Comprender, Generar, etc.
Las representadas en el modelo intervienen fundamentalmente, aunque no de forma
exclusiva, en la etapa inicial del proceso innovador, como ya se ha indicado. El nucleo
central del modelo, el Espacio Creativo, tiene que ver con el contexto en el que se
realizan dichas actividades. Representa la componente social y organizativa del
desarrollo de la creatividad. El Espacio Creativo debe de ser un &mbito estimulante para
el desarrollo de la inteligencia creadora (Marina, 1995) y da soporte a todas las

actividades, no solo a las iniciales.

Innoyador Percibir

Evolucionar ortunidades
Espacio
creativo Comprender

Evaluar

Fig. 3. Modelo CREALAB del proceso de innovacion (elaboracion propia).
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El modelo no considera las actividades aisladas de la realidad o del entorno
(conocimiento y comportamiento de los destinatarios de la innovacién, demandas o
problemas sociales, por poner ejemplos) sino que reconoce importantes relaciones e
intercambios con ‘el exterior’ en todas sus actividades, y especialmente en las primeras,
tal como se indica.

Centrémonos ahora en el aspecto grafico del modelo. La estructura general es una
espiral. Esta figura quiere representar el caracter no lineal y dindmico del modelo, su
aspecto iterativo, realimentado, creciente, propio de los procesos de creacion. En su
conjunto el proceso se puede ver también como un generador (creativo) de dos tiempos:
divergencia (percibir, comprender, generar)-convergencia (evaluar, evolucionar,
disefiar). Pensamiento divergente y pensamiento convergente. EXisten asimismo
actividades en que predomina lo ‘receptivo’ (percibir, comprender...) y otras que
podriamos considerar mas ‘activas’ (generar, disefiar...). En conjunto, un ciclo que se
puede repetir indefinidamente.

El modelo plantea, como se ha dicho, una concepcion basada en actividades basicas. Y
aflade la identificacién de resultados para cada una de ellas. Plantear resultados
intermedios facilita y estimula el aprendizaje. En realidad estos resultados no tienen por
qué ser secuenciales, ni siquiera ser imprescindibles, sino dependientes del contexto y
de la propia actividad y estilo creativo de cada persona. Pero para los primeros pasos en
el aprendizaje del pensamiento innovador creemos que son muy Utiles.

El modelo tiene semejanza con los métodos de solucién creativa de problemas o CPS
(Treffinger e Isaksen, 2005). Fundamentalmente en la identificacién de los componentes
del CPS relativos a la comprension, la generacién de ideas y la elaboracion de planes de
accion. CREALAB incorpora, especificamente, la actividad Percibir. En esta actividad
se recoge el papel esencial del ‘duefio del problema’ en cuanto a la identificacion de
oportunidades de innovacidn, su relacién con sus intereses y sus estilos de aprendizaje y
de pensamiento. CREALAB, al igual que CPS, supone un equilibrio entre pensamiento
divergente y convergente pero afiade de forma explicita una actividad ‘mixta’, la de
Evolucionar (ver mas adelante su descripcion). CREALAB integra ademas el aspecto
organizativo asociado a la innovacién, el Espacio Creativo. Asimismo en lugar de
‘planes de accion’ en el modelo propuesto se prefiere hablar de ‘proyectos’ y se afiade el
concepto de “disefio’, como actividad para dar forma a los planes de puesta en practica
de las ideas. Por otro lado, la consideracion de la etapa final del proceso de innovacion
antes indicada, Inversién y Comercializacién, asi como la propia dindmica de otras
actividades (Generar, Comprender) justifican la insercién de la actividad denominada
Comunicar. Y es que innovar es también comunicar.

Veamos a continuacion con mas detalle cada uno de las entidades que conforman el
modelo.

101




A Teoria de la Educacion
8y Educacién y Cultura en la s
VIRVER S Sociedad de la Informacion _I —

D SALAMANCA

TESI, 15(3), 2014, pp. 1-255

2.1. Espacio Creativo

Es el ndcleo o eje sobre el que gira el modelo. Da soporte a todas las actividades. Y
ayuda a la realimentacion y a la interaccién entre ellas. ¢Qué es un espacio creativo? Es
un espacio fisico y/o virtual, una forma de organizacién que estimula el pensamiento
creativo. Un entorno abierto a la investigacion y a la experimentacion en el que las
personas que lo integran encuentran y desarrollan proyectos que les interesan. Algo
parecido al estudio de un artista, de un creador, pero afiadiéndole una dimensién grupal.

La ‘bottega’ del siglo XV, en Florencia, nos da un buen ejemplo de lo que debiera ser un
espacio creativo. Capra (2008) sefiala al respecto: “Al atardecer se interpreta musica...
Los amigos y los colegas se dejan caer para intercambiar ideas sobre planos, eshozos e
innovaciones técnicas... Van de visita los escritores y filosofos que, en sus viajes,
pasan por la ciudad” (p. 109). Magnifica descripcién de un espacio creativo. Por cierto
que en uno de ellos, en la ‘bottega’ de Verrocchio, se formoé Leonardo (Capra, 2008).

Muchas organizaciones lideres hoy en dia en innovacion a nivel mundial reflejan en su
esquema organizativo este enfoque. Es el caso de IDEO, 3M 0 GOOGLE, entre otras. Si
a nivel profesional ya se trabaja con esta orientacion desde hace afios ¢por qué no
hacerlo a nivel educativo? Construir espacios creativos es un reto para el sistema
educativo, que deberia de fomentar en sus programas el desarrollo de entornos en los
gue se estimule el intercambio de ideas, de experiencias, el nacimiento de proyectos. Un
buen muestrario de iniciativas y proyectos, de conceptos y tecnologias para hacer
realidad esta idea lo podemos encontrar en Fidalgo (2014).

2.2. Percibir

Parece obligado incluir como primera actividad en el modelo la de percibir la realidad.
De la realidad, y de su interpretacion, nos llegan los estimulos, los retos, los problemas,
las oportunidades. Los primeros pasos de la innovacion. Esta actividad sefiala también
la importancia de detectar oportunidades para innovar. En cualquier campo. En la
educacion, en la ingenieria, en el arte o en el desarrollo social. Es una capacidad que
debiera ser promovida desde muy temprano. Mirar al mundo y saber ver sus carencias y
sus posibilidades. Ahora bien ;como percibimos? Desde nuestro proyectos (Marina,
1995). Desde aquello que nos interesa de verdad. Porgue vemos lo que ‘gqueremos’. Por
eso resulta crucial saber qué queremos, e identificar y fomentar el crecimiento de
nuestros centros de interés. Propésito que debiera ser fundamental en educacion. Porque
sin proyectos no percibimos posibilidades. Y viceversa, la percepcion de oportunidades,
de vacios, de carencias, va a lanzar proyectos de innovacion. Oportunidades que pueden
proceder de un amplio abanico de fuentes para innovar, desde necesidades sociales
detectadas hasta posibilidades intuidas de una tecnologia.
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En esta actividad se integran aspectos individuales o de personalidad del ‘duefio del
problema’ (Treffinger e Isaksen, 2005), como sus estilos de aprendizaje, sus estilos
creativos, sus centros de interés, su contexto.

2.3. Comprender

Asociada a una oportunidad esta un problema. Entenderlo bien es la finalidad de esta
entidad del modelo. Comprender tiene un componente receptivo importante, en el
sentido de escuchar (la realidad), al igual que la percepcion. En esta actividad se trata de
profundizar en el problema, de centrar la atencién, de entenderlo bien y en todas sus
dimensiones. Comprender es una capacidad que interesa especialmente trabajar en la
actualidad, dada la proliferacion de canales de interaccion y comunicacién que nos
pueden impedir la concentracién necesaria. Recordemos que la accion creadora necesita
también del silencio, de la reflexion, de cierto tiempo, incluso de la soledad en
determinados momentos.

El fruto de la comprensién profunda de un problema debe ser una representacion, un
modelo del esquema mental que tenemos. Este modelo nos va a ayudar en la
comunicacion, y esta es una cuestion fundamental en innovacion. Va a ser, ademas, un
muy buen instrumento para generar ideas (la siguiente actividad del modelo). La
representacion mas esencial seria plantear el problema como pregunta. Por ejemplo,
¢cémo conseguir motivar a los alumnos en una asignatura determinada?

Las técnicas que se pueden aplicar para realizar el modelo son amplias, como el analisis
de sistemas, que identifica entidades y sus relaciones, los diagramas causales, las redes
semanticas, los mapas conceptuales etc. En todos los casos, y asociado a la
representacion, se da una interesante y (til vision global del problema.

2.4. Generar

Esta es una actividad tipica de la inteligencia creadora. El objetivo es obtener un
abanico amplio de posibilidades alrededor del tema que nos interese. Es la esencia de
una actitud creativa. Queremos divergir, tener muchas ideas. De esa cantidad saldré la
calidad para nuestros proyectos: las posibilidades sugestivas, atractivas, estimulantes,
originales. Bien entendido que la generacion de ideas se puede dar en cualquier
momento del proceso de innovacion. Por ejemplo, evaluando ideas generaremos mas
ideas, disefiando planes de accion (proyectos) obtendremos nuevas posibilidades. Es lo
que se quiere reflejar con la figura en espiral y la realimentacion en el modelo de
innovacion que utilizamos, como ya se ha indicado.

Las técnicas posibles para esta actividad son amplias. Desde las que parten de la
situacion presente (brainstorming, SCAMPER, asociaciones, analogias...) hasta las que
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utilizan una proyeccién en el futuro (escenarios).

2.5. Evaluar

Con las actividades de evaluacion comienza la parte convergente del proceso de
innovacidn. Tenemos un abanico de posibilidades, fruto de las etapas anteriores, pero
necesitamos elegir una para su desarrollo. Y para ello necesitamos conocer el potencial
de esas ideas. Porque no todas las ideas tienen el mismo potencial. Estamos ante una
decisién delicada. Gran parte del éxito de un proyecto de innovacion residira en esta
evaluacion. Proceso discriminador que es propio de todos los trabajos creativos. Por eso
es tan importante desarrollar la capacidad de evaluar, que resulta decisiva en la
iniciativa emprendedora y en la innovacion.

La técnica de evaluacion es la elaboracién de criterios, de un sistema de ponderacion de
los mismos y de una escala de valoracion. ¢ Cuales son los criterios mas importantes? Es
una cuestion a la que hay que darle respuesta en esta etapa y en la que influyen
multiples factores, como el tipo de proyecto, el contexto y las propias expectativas y
caracteristicas personales.

2.6. Evolucionar

Desde el punto de vista de la innovacion se puede platear una dialéctica entre elegir una
idea factible pero menos atractiva y otra idea muy atractiva pero, por su propio caracter
innovador, mucho més alejada de los caminos habituales para llevarla a cabo. La
finalidad de la actividad denominada Evolucionar es no rechazar ideas que sean muy
atractivas pero con muchos inconvenientes (Synecticsworld). Se trata de aceptar ideas
muy innovadoras y trabajarlas para hacerlas evolucionar, rebajando el nimero de
elementos negativos de la idea, de forma que se haga mas factible, sin que pierda su
interés innovador. En esta actividad se mezcla el pensamiento convergente (queremos
desarrollar més en profundidad una idea) con el pensamiento divergente (queremos
ideas para mejorar las dificultades encontradas). Se trata también de una capacidad que
debiera de ser mas practicada en entornos educativos.

2.7. Disefar

La creatividad y la innovacién tienden a la accion. A llevar a la realidad las ideas. Llevar
las ideas a la practica requiere un plan de accion, un proyecto. Y de eso es de lo que se
trata en esta actividad del modelo, de aprender a elaborar proyectos. En este sentido se
pueden plantear preguntas sencillas (¢qué?, ¢para qué?, ¢para quién?, ¢cuanto?,
¢cudndo?) que ayuden a definir la forma (el disefio) de como hacer realidad la idea.
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Aspecto fundamental de esta tarea es la definicion de la casi imprescindible
colaboracion de un equipo de personas que cualquier proyecto innovador conlleva, dado
su caracter en general complejo.

2.8. Comunicar

La innovacion busca el impacto social, sea en el sector que sea (tecnoldgico, educativo,
salud...). Tiene unos destinatarios que pueden ser clientes y/o usuarios. La innovacién
se hace en cooperacion, con un equipo de personas y contrayendo compromisos y
acuerdos con organizaciones, instituciones, otras empresas. Ademas de todo esto hay
gue conseguir apoyos para los proyectos, bien sean financieros o de otro tipo (para
asociarse, para ayudar en la difusion...). Todo lo anterior justifica la importancia de la
comunicacion en el éxito de los proyectos innovadores. Es necesario inventar, pero
también lo es comunicar, convencer, conseguir apoyos, entusiasmar.

El modelo CREALAB de innovacion termina con esta actividad, bien entendido que no
es el caso de los procesos de innovacion en las organizaciones, en los que vendrian fases
sucesivas de prototipado, comercializacion, etc. Sin embargo para el entorno educativo
y con el objetivo planteado se considera que el modelo tiene un limite adecuado en la
actividad de Comunicar. Lo cual no significa que no se pueda ampliar con otras
actividades como las indicadas. O incluso, como ya se ha comentado, y dado el caracter
realimentado e iterativo del modelo, es posible realizar nuevas actividades de
percepcion de oportunidades, de mejor comprension del problema, de generacion de
nuevas ideas... a partir del proyecto disefiado.

3. LAEXPERIENCIA DE UN CURSO ON LINE

A partir del planteamiento presentado en los apartados anteriores y con objeto de
ampliar las posibilidades de acceso a la formacién sobre creatividad e innovacidn, se
planted la idea de trasvasar la experiencia de cursos presenciales, que se vienen
impartiendo en el Programa de Formacion Permanente de la Universidad de Cadiz
desde 2008, a un curso totalmente on line dentro del mismo programa.

Diversas investigaciones y experiencias han evaluado la eficacia de las acciones de
formacion en torno a la creatividad y a la innovacion, fundamentalmente en el &mbito
de la formacién presencial (Puccio et al., 2006; Valqui, 2010), pero no tanto en el
ambito de la formacion on line. La propia esencia de la creatividad y de la innovacion,
en cuanto tienen de interaccion y de comunicacién, da lugar a que, en principio, se vea
mas adecuada la formacion presencial que la no presencial. Sin embargo se ha querido
abordar el reto de lanzar un Curso Virtual sobre Creatividad e Innovacion con el
objetivo indicado més arriba de hacer mas accesible esta formacion.
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El objetivo general del curso on line es aprender a innovar. Este objetivo se concreta en
dos mas especificos:

a)

b)

d)

f)
9)

h)

)

Conocer principios y metodologias. El curso da acceso a un esquema
metodoldgico basado en el modelo CREALAB, presentado en los apartados
anteriores, y a un conjunto de herramientas relacionadas con la innovacién.

Disefiar proyectos innovadores. El curso se entiende como un espacio activo de
creacion de proyectos, denominados Proyectos Personales de Innovacién, de
manera que se pongan en préctica los principios y las metodologias presentados.

A partir de estos objetivos se ha planteado el disefio metodolégico del curso on
line, caracterizado por las siguientes orientaciones, que definen ademas su perfil
diferenciado:

El uso del modelo de innovacion CREALAB (Fig. 3), de elaboracion propia.
Este modelo sirve de guia para el desarrollo de los médulos del curso y para los
Proyectos Personales de Innovacion.

El curso como espacio creativo. Se pretende que el curso, a pesar de ser on line,
sea un espacio de creacion y exploracién de ideas, de intercambio y de disefio de
proyectos. Para ello se tiene en cuenta los intereses de los participantes, se
utilizan actividades abiertas y de expresién personal y se usan los foros
sistematicamente en todos los médulos.

Uso de la plataforma MOODLE del Campus Virtual de la Universidad de Cadiz.

Primeros Principios. Se identifican diez principios para innovar, directamente
relacionados con el modelo CREALAB. Estos principios son: creatividad,
divergencia-convergencia, visualizacion, valoracion diferida, experimentacion,
el valor del grupo, pensamiento evolutivo, criterios de seleccién, disefio y
comunicacion. La finalidad de estos principios es modelar el proceso de
innovacion y ayudar a su conceptualizacion, aprendizaje y puesta en practica.

Aprender haciendo. El curso se concibe como un espacio de creacion para el
desarrollo de proyectos innovadores, de manera que terminado el curso se pueda
seguir trabajando en ellos. Los proyectos pueden ser de cualquier indole
(artistico, organizativo, técnico, disefio de producto, servicios, empresarial,...).

Transdisciplinariedad. El curso esté abierto a cualquier tema y a la colaboracion
entre personas de distinto perfil y experiencia.

El curso como experiencia. La creatividad nace de la conexion con los intereses
personales. Es la forma de obtener la motivacién necesaria. Por tanto en el curso
se plantea desde el primer momento una reflexion sobre qué proyectos son los
que interesan a los participantes y cudl de ellos eligen como Proyecto Personal
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de Innovacion. Se trata de comenzar asi una experiencia significativa para ellos.

Estudio de casos fundamentalmente extraidos del sector cultural y creativo
(Renzo Piano, Picasso...) porque en este sector se practica de forma habitual la
vision transformadora de la realidad, su reinterpretacion y la creacién de
significados.

Tutoria y seguimiento personalizado sobre todas las tareas y resultados del
Curso.

El curso se desarrolla en ocho semanas, organizado en ocho médulos, con una
secuenciacion en la presentacion de los contenidos de un modulo por semana. Los
modulos desarrollan las actividades del modelo CREALAB y son los siguientes:

1.
2.

N o o &

8.

Compresion de los procesos de creacion y de innovacion.
Percepcion de oportunidades.

Inmersién y representacion: comprendiendo bien los problemas y construyendo
modelos que los representen.

Generacion de ideas: descubriendo nuevas dimensiones.

Evaluacion y seleccion de ideas: ¢todas las ideas tienen el mismo potencial?
Pensamiento evolutivo: haciendo las ideas factibles.

Disefio de proyectos: de la idea al plan de accion.

Comunicacion: cémo escribir y presentar proyectos de innovacion.

A su vez cada mddulo tiene una estructura con los siguientes elementos:

1.

3.

4.

Unos objetivos. Por ejemplo, para el mddulo 1, entre otros objetivos planteamos
‘Reflexionar sobre qué proyecto te ilusiona desarrollar en el curso’.

Un tema. En él se integran y se explican los contenidos (conceptos,
metodologias, herramientas) del médulo. En el Modulo 1 el tema se titula
‘Comprensidn de los procesos de creacidn e innovacién’, y en él se plantean los
conceptos de creatividad y de innovacion, las caracteristicas de la sociedad
actual y la importancia de construir espacios creativos.

Tareas. Son actividades abiertas, la mayor parte orientadas a ir construyendo, en
cada maédulo, el Proyecto Personal de Innovacion. En general la realizacion de
estas tareas supone devolver un archivo digital y/o participar en un foro. En el
Médulo 1 un ejemplo de estas tareas es la Tarea 1.7 Dibujar un objeto (1), en la
gue se trata de dibujar un maletin de forma muy creativa. En total el curso
plantea la realizacion de 25 tareas.

Uno o varios foros acerca de las actividades del médulo. Son elementos que
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8.

favorecen la interaccion y la colaboracion. Resultan fundamentales en
determinadas actividades, como la generacion de ideas o la evolucion de las
mismas. En el Mddulo 1 hay varios foros, uno de los cuales trata sobre ;Qué
fomenta nuestra creatividad? En conjunto hay 12 foros en el curso.

Desarrollo del Proyecto Personal de Innovacién. Es la tarea mas compleja y se
va desarrollando en cada mddulo. Su progreso se refleja en el apartado
Resultados (ver mas abajo). Esta actividad supone una importante
personalizacion del aprendizaje por parte de cada estudiante, que da forma
especifica a los conceptos y procedimientos planteados. Por ejemplo, en el
modulo Evaluaciéon y Seleccion de Ideas cada participante debe evaluar las
alternativas generadas dentro de su propio proyecto.

Primeros principios. Como se ha indicado, en el curso se identifican diez
primeros principios para innovar (Fig. 4). Pues bien en cada modulo se
describen los principios que han sido especialmente trabajados. Por ejemplo, en
el Médulo 2 (Percepcidn) se pone en practica la Divergencia.

Resultados. En el modelo CREALAB cada actividad lleva asociado un
resultado. Siguiendo el modelo, cada moédulo identifica un resultado intermedio
relacionado con el Proyecto Personal de Innovacion. Estos resultados son:
oportunidades detectadas, modelo del problema, ideas generadas, idea
emergente, concepto innovador, proyecto. En el Mdédulo 1 el resultado es una
lista con 5 proyectos de interés para el participante, a partir de los cuales se elige
uno como Proyecto Personal de Innovacién.

Enlaces de interés.

En la Fig. 5 se muestra la estructura general descrita de los médulos, con ejemplos

obtenid

os del Modulo 1. En la Fig. 6 se muestra la vista del Mddulo 1 en la plataforma

MOODLE del campus virtual.
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Creatividad
Comunicacién | Divergencia |

INNOVACION: @
PRIMEROS

PRINCIPIOS

Pensamiento ( Valoracion
evolutivo \\Dife_rida/

El valor del
grupo

Criterios de
Seleccion

Fig. 5. Primeros Principios para la innovacion aplicados en el curso.

¢Qué proyectos Comprension de los procesos
de creacion e innovacion’

te ilusionan ?

Dibujar un objeto

| OBJETIVOS | TEMA de forma

o ] creativa
PP ESTRUCTURA
DE CADA
MODULO
 FOROS

PRIMEROS |
PRINCIPIOS
INTERES
éQué estimula
Marte ‘ creatividad?

Fig. 4. Estructura general de los mddulos (en mayusculas) y ejemplos para el Mddulo 1 (en
mindsculas).
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1| Tarea 1.1 Cuestionario de Autoevaluacion Inicial
2| Objetivos Mddulo 1
Tema 1: Comprensién de los procesos de creacion y de innovacién
;) Foro: Presentacion personal
1) Tarea 1.2 Dibujar un objeto (1)
0 » Foro: Dibujar un objeto
Para presentar vuestros dibujos ...y comentar los resultados.
1) Tarea 1.3 Ejemplos de innovacion
o Foro ¢Por qué consierais importante innovar?
e Tarea 1.4: El juego de los circulos
1) Tarea 1.5 El juego de los circulos_ Analisis
) Foro El juego de los Circulos
1) Tarea 1.6 Salir del Cuadrado
» Foro ¢ Qué bloquea nuestra creatividad?
Il Tarea 1.7 Dibujar un objeto (Il)
o Foro ¢, Qué fomenta nuestra creatividad?
Restringido (completamente oculto, no mensaje): ‘Disponible desde 19 de octubre de 2012 hasta
14 de diciembre de 2012
Primeros Principios_1
. Resultado Mddulo 1 ;Qué proyecto nos interesa desarrollar?
Restringido: ‘Disponible desde 30 de octubre de 2012 hasta 14 de diciembre de 2012.'
4

= QObjetivos del Mddulo 2

Percepcidn de oportunidades

Fig. 6. Mddulo 1 del curso en la plataforma MOODLE.

La creatividad, como el aprendizaje, adopta diferentes estilos. Cada uno aprendemos y
creamos de manera personal. El curso trata de respetar esta vision y animar a cada uno
de los participantes a desarrollar su propio estilo creativo. Por eso la estructura de los
modulos, y en general del curso, permite distintos estilos de aprendizaje. Cada
participante puede empezar estudiando el tema y luego pasar a las actividades y después
al desarrollo del proyecto personal. O, siguiendo otro estilo de aprendizaje, empezar por
trabajar sobre el proyecto de innovacion para luego estudiar el tema o participar en las
actividades. De la misma manera no es imprescindible seguir un orden secuencial en el
desarrollo del Proyecto Personal de Innovacién. EI modelo CREALAB refleja este
enfoque en su consideracion iterativa del proceso de innovacion, representada en la
forma en espiral que adopta, como ya se ha indicado. No obstante los modulos se van
visualizando uno por semana. Pero no hay un calendario fijo de fecha de entrega de
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tareas o de presentar el resultado de cada médulo, salvo el del proyecto final.

4. EVALUACION Y RESULTADOS

El curso ha tenido dos ediciones hasta el momento. En la primera (2011) se
matricularon 10 alumnos y 22 en la segunda (2012). La mayor parte de los participantes
en las dos ediciones han sido estudiantes de ultimos cursos o recién graduados.

El sistema de evaluacion del curso se ha basado en dos instrumentos:

1. Una autovaluacion de capacidades de los participantes, realizada al principio y al
final del periodo de duracién del curso (ocho semanas), con dos niveles:

a) Autoevaluacion Global, consistente una autovaloracion general sobre las
capacidades de creatividad y de innovacion.

b) Autoevaluacion de Capacidades Especificas. Se han presentado para
autoevaluacion un conjunto de once capacidades relacionadas con la innovacion,
obtenidas a partir de las actividades incluidas en el modelo CREALAB.

2. Un cuestionario sobre los objetivos, metodologia, resultados y puntos fuertes y
débiles del curso.

A partir de los datos obtenidos con el sistema de evaluacién (Figs. 7 a 10) podemos
apreciar que en ambas ediciones se produce un incremento significativo de la
autovaloracién por parte de los participantes de su creatividad y de su capacidad de
innovacion. Este incremento es mas apreciable en la valoracion de la capacidad de
innovaciéon. También es de destacar que, en general, los participantes se consideran
inicialmente mas creativos que innovadores, aunque esta diferencia se atenta en la
autovaloracion final.

En cuanto a la autoevaluacion de capacidades especificas los resultados son coherentes
con los de la autoevaluacion global, aprecidndose un incremento en la autovaloracion de
todas las capacidades, pero especialmente en las siguientes:

* Generar ideas atrevidas.
e Conocer principios y metodologias.

* Organizar y dirigir entornos creativos.
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. Edicion 1. Resultados de la autoevaluacién global (valores medios, escala 1-10, 9 encuestas).

Fig. 8. Edicidn Il. Resultados de la autoevaluacion global (valores medios, escala 1-10, 22 encuestas).
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Fig. 9. Edicion I. Autoevaluacion de capacidades especificas (valores medios, escala 1-10, 9 encuestas).
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Fig. 10. Edicion Il. Autoevaluacién de capacidades especificas (valores medios, escala 1-10, 22
encuestas).

El incremento observado en la autovaloracion por los participantes de sus capacidades
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de creatividad e innovacion se deberia de traducir en un incremento de autoconfianza
para abordar proyectos innovadores. Y la confianza es un factor clave en cualquier
accion creadora. La formacion en innovacion deberia de ayudar a generar esa confianza.
El creador y el innovador, en cualquier campo, se lanzan a su obra abierta sin tenerlas,
digamoslo asi, todas consigo. La incertidumbre forma parte del proceso y para abordarla
es crucial la confianza en las propias capacidades. En este sentido y aunque el sistema
de autoevaluacion tiene mucho de subjetivo, el incremento de confianza que indica se
podria considerar como un incremento real de las capacidades creativa e innovadora. Se
puede plantear la duda de si ese nivel se mantiene al cabo del tiempo. Pero ese aspecto
de permanencia en el tiempo de los resultados obtenidos va a depender mucho de la
continuidad de la practica innovadora. Esto pone de manifiesto para el &mbito educativo
la importancia de que innovar, o la practica del pensamiento innovador, no sea una
experiencia aislada.

Un segundo instrumento de evaluacidon, como se ha indicado, ha sido un cuestionario
sobre objetivos, resultados y metodologia del curso. Los resultados obtenidos se
presentan en la Tabla 1.

Tabla 1. Resultados del cuestionario de evaluacion del curso.

Escala de valoracion:1-Muy en desacuerdo 2-Desacuerdo 3-Acuerdo Parcial 4-
Acuerdo 5-Muy de acuerdo

Obijetivos
Ediciones | I

Se ha estudiado la importancia a nivel social y personal de aprendera 4,1 4,3
innovar

He aprendido metodologias para desarrollar innovacién 43 43
He practicado la innovacion 41 42
Resultados

He generado ideas 3,7 41
He iniciado la concepcidn de un proyecto 43 4,1

He avanzado en la formacion de un equipo de personas para desarrollar 3,7 3,5
mi proyecto
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He encontrado personas, recursos, ayudas para desarrollar innovacion 34 3,6

Metodologias

El curso ha sido un espacio creativo 39 45
El curso ha sido una experiencia significativa para mi 41 42
El curso ha sido un espacio de colaboracién 36 41

A la luz de los datos obtenidos, los objetivos del curso se pueden dar por alcanzados, en
las dos ediciones, confirmando los obtenidos en las autoevaluaciones. No parece que el
hecho de que se trate de un curso virtual haya impedido la consecucién de unos
objetivos ambiciosos, inicialmente mas propios de cursos presenciales. Hay acuerdo
entre los participantes en que se ha practicado la innovacion y en que se han aprendido
metodologias. Es importante observar que el curso ha sido fructifero en cuanto al inicio
de nuevos proyectos innovadores (4,1/5 y 4,3/5 en las dos ediciones).

La evaluacion también indica que la metodologia utilizada ha sido eficaz. El curso se ha
percibido como un espacio creativo (sobre todo en la segunda edicion, 4,5/5) y, muy
importante, ha sido apreciado como una experiencia significativa para los participantes
(4,1y 4,2/5). Se observa también una mejoria en la valoracion de la metodologia en la
segunda edicién. Este dato se puede explicar por disponer en esa edicion de la
experiencia previa de la edicion inicial y de un mayor namero de participantes.

En el cuestionario se han recogido también los aspectos mas interesantes, segun los
participantes, del curso. Algunos de los comentarios obtenidos han sido:

e Edicion I.
‘Que con ideas muy sencillas he conseguido desarrollar mi capacidad
creativa...’.

‘...el curso me ha agradado bastante y el profesor siempre ha estado muy atento
en atender nuestros correos y peticiones’.

“La metodologia del curso’.
‘Los contenidos me han parecido muy interesantes y atractivos...’.

‘El aprendizaje de la construccién de un proyecto donde he podido concretar mis
ideas...Ahora contemplo de manera coherente como enfrentar la elaboracion y
disefio de un proyecto, la exposicion de problemas y objetivos, etc.’.

‘El feed back de los foros’.
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‘El poder plantearte un reto a ti mismo y saber que puedes ser mas innovador de
lo que creias al principio’.

e Edicion Il.

‘Creer que tenemos posibilidades de hacer cosas interesantes y distintas. Ponerse
de vez en cuando las gafas de lejos y ver las cosas con perspectiva...’.

‘He puesto en préactica el proyecto y los resultados son ain mejores de lo que
esperaba’.

“Trabajo organizado’.

‘La evolucion creativa que se adquiere después de haber realizado este curso. He
aprendido a ser mas creativa y original’.

‘Nunca pensé que se me fuera a ocurrir una idea como la de mi proyecto’.

‘Lo que mas me ha impresionado fue cémo surgi6é la idea emergente de mi
Proyecto’.

‘... la posibilidad de exponer ideas ante un grupo amplio de personas, que te
ayuden a mejorar tus ideas iniciales’.

‘Encontrar personas con inquietudes similares’.

‘Que al final de todo he sido capaz de realizar mi proyecto... a raiz del curso
creo, gue si algun dia me atrevo con el proyecto, me serd mucho mas facil
ejecutar mi proyecto’.

‘La total libertad de expresion y colaboracion’.
‘El apoyo de los comparieros’.
‘La cantidad y calidad de los recursos’.

‘La interaccion entre los que hemos realizado el curso... la gente no ha tenido
miedo de exponer sus ideas’.

Estos comentarios parecen confirmar los resultados de los otros instrumentos de
evaluacion. Los buenos resultados de la Edicion I consolidan el disefio inicial y se ven
reforzados en la Edicion 1l. Pero ademas conviene sefialar que, en su conjunto, estos
comentarios dan una imagen muy interesante de la riqueza, y de la complejidad, de lo
gue innovar significa, de los elementos de distinto tipo (actitudes, capacidades,
entornos) que intervienen en la actividad innovadora. Asi, y partiendo de los
comentarios recibidos, podemos concluir que los participantes reconocen:

1. Un cambio, y se sorprenden a ellos mismos, en cuanto a sus propias capacidades
para la creatividad y la innovacion se refiere.
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n

Que la creatividad se aprende.

w

La importancia de plantearse retos como forma de estimulo para la superacion
personal y para la innovacion.

e

La importancia de la atencion tutorial.

o

El reconocimiento de la habilidad de saber elaborar proyectos como método de
llevar las ideas a la préctica.

6. La importancia de habilitar herramientas (foros...) de interaccién y construccion
colaborativa del conocimiento en el campus virtual.

7. Que el curso, a pesar de su caracter virtual, ha sido un entorno creativo al menos
en los aspectos de comunicacion y expresion de ideas y proyectos.

El cuestionario recoge también opiniones sobre qué aspectos se consideran a mejorar en
ediciones futuras. Son los siguientes:

* Mejorar la colaboracion, integrando de forma maés efectiva herramientas wiki.
* Plantear la organizacion de grupos de trabajo.
* Mejorar la claridad en la definicion de algunas de las actividades.

* Plantear una continuacién de la colaboracion como red después de la realizacion
del curso.

5. CONCLUSIONES

La creatividad y la innovacion son recursos clave en la sociedad del conocimiento. El
desarrollo de estas capacidades debe ser una prioridad para el sistema educativo en su
conjunto. En linea con este planteamiento, y a partir de la experiencia de cursos
presenciales, se ha disefiado un curso enteramente on line sobre creatividad e
innovacion que se ha experimentado en dos ediciones en el marco del Programa de
Formacion Permanente de la Universidad de Cadiz.

El formato on line inicialmente no parece el mas adecuado para fomentar la creatividad
y la innovacioén. Sin embargo los resultados obtenidos, en las dos ediciones realizadas,
muestran que el disefio metodolégico ha sido eficaz. Se ha alcanzado en gran medida el
objetivo propuesto, mejorar la capacidad de innovacion de los participantes. El formato
on line facilita, por otra parte, el acceso a la formacion sobre creatividad e innovacion,
aportando ademas importantes ventajas de flexibilidad en el espacio y en el tiempo.
Finalmente interesa sefialar que el disefio del curso se puede adaptar a distintos niveles
educativos y organizativos (empresas, instituciones) con ligeras variantes, tal y como se
ha hecho en los cursos presenciales. Lo importante es que el modelo permite adaptarse
al nivel de partida y a los focos de interés de los participantes, teniendo solo que
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modificarse algunas tareas al nivel requerido. Es posible también, aunque es un tema
pendiente de explorar, adaptar el modelo de innovacion CREALAB al aprendizaje de
materias especificas, siempre que en ellas se busque desarrollar capacidades creativas,
toda vez que el modelo se centra en actividades de tipo transversal y en la organizacion
de un espacio creativo que las potencie.
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