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Resumen

Existen diferentes formas de apoyo para el desarrollo de las ideas, esto con el objetivo
de crear un ecosistema de innovacion y desarrollo. La presente investigacion se llevo a
cabo bajo un disefio mixto, con el fin de aplicar en paralelo diferentes instrumentos de
estudio. Por un lado, por medio de una investigacion de escritorio y trabajo de exploracion
digital se cred una base de datos de negocios basados en el apoyo al desarrollo del
emprendimiento, la cual fue analizada para entender el comportamiento de las empresas
investigadas y el entorno de este ecosistema. Por otro parte, por medio de una investigacion
cualitativa basada en herramientas de disefio generativo que cred ambientes propicios para
el didlogo, se desarrollaron tres sesiones de co-creacion con diferentes perfiles
profesionales.

En una primera fase de la investigacion, a través del analisis de los diferentes modelos
empresariales de apoyo al emprendimiento, se comprendieron dos universos: 1) Universo
de apoyo en el modelo de negocio. 2) Universo de espacios colaborativos.

Internamente estos universos tienen diferentes tipologias empresariales con diversos
servicios enfocados en un mismo usuario, el emprendedor. Posteriormente, por medio de
las sesiones generativas se desarrollé un proceso de construccion co-creada con los
participantes para:

1) Desarrollar el propdsito del modelo de innovacién.

2) Producir los lineamientos estratégicos para proyectar la ejecucion del proyecto.

3) Crear una triangulacién de la informacion obtenida.

Asi se creo el mapa del sistema de actores involucrados y sus diferentes interacciones.

Palabras clave:Investigacion por disefio, disefio generativo, co-creacion, innovacion,

investigacion cualitativa, emprendimiento.
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Abstract

Colombia is a country that is generating businesses on a daily basis, there are different
forms of support for the development of ideas, with the aim of creating an ecosystem of
innovation and development. This research was developed with a mixed design, in order to
apply different research instruments in parallel. On the one hand, through a desk research
and digital exploration work, a database of business based on support for the development
of the enterprise was created, which was analyzed to understand the behavior of the
companies investigated and the environment of this ecosystem. On the other hand, through
qualitative research based on generative design tools, creating environments for dialogue,
three co-creation sessions with different professional profiles were developed.

In a first phase of research through the analysis of different business models of support
for entrepreneurship, two universes are included: 1) Universe of support in the business
model, and 2) Universe of collaborative spaces. Which internally have different business
typologies with different services focused on the same user, the entrepreneur. Subsequently,
through the generative sessions, a construction process co-created with the participants was
developed to: 1) the purpose of the innovation model was developed, 2) strategic guidelines
were developed to project the execution of the project and 3) Through the triangulation of
the information obtained, the map of the system of actors involved and their different
interactions was created.

KEY WORDS: Research by design, generative design, co-creation, innovation,

qualitative research, entrepreneurship.
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1 Introduccion

El empleo y la educacion son derechos fundamentales de los ciudadanos, son las bases
para que cada persona pueda garantizarse condiciones de vida dignas y asi se vea facilitado
el desarrollo econdmico y social del pais. Para el progreso de estos escenarios Colombia
formul6 la Ley 1014 de 2006 “De fomento a la cultura del emprendimiento”, con el
objetivo de una correlacion entre la oferta de educacion y la solicitud de trabajo (Duarte &
Tibana, 2009) y adicional a esto, generar una cultura de emprendimiento por medio de
competencias creadas a partir de acciones formativas. En 2013, el Global Entrepreneurship
Monitor (GEM), en el reporte “Dindmica Empresarial Colombiana”, realiz6 un estudio
donde se comparaba el nivel de formacidn académica con el espiritu emprendedor, el
analisis revel6 que personas de menor formacion académica perciben mas oportunidades de
negocio que personas formadas académicamente, y que el miedo al fracaso es compartido
por todos independientemente del nivel académico. Esto da a entender que, para
emprender, la educacion no lo es todo, se requiere cultivar otros mecanismos que ayuden a
desarrollar confianza en los emprendedores.

Para poner en marcha un emprendimiento, a parte de la educacién, se requieren otro tipo
de apoyos, como el capital y los vinculos sociales. Diversos modelos econdémicos buscan
satisfacer las necesidades de los emprendedores en el proceso de desarrollo de su idea de
negocio, ejemplos de esto pueden ser las incubadoras, aceleradoras, Makerspaces y
laboratorios de innovacién. Modelos de negocio que llaman la atencién al grupo de
empresarios con quienes se llevo a cabo el proceso de co-creacion para desarrollar un
proyecto que, por medio de la innovacion y la educacion, aportara al desarrollo social del

pais.
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Es por esta razon que el analisis se baso en un proceso de investigacion generativa
basada en el disefio, la cual tuvo como objetivo co-disefiar el modelo de negocio para un
“Laboratorio y/o centro de innovacion” en la ciudad de Bogota. Se llevo a cabo por medio
de una investigacién mixta, que se desenvolvio en dos (2) tipologias de investigacion
cualitativa.

1) Investigacion de escritorio de modelos de negdendocada en entender el entorno
al cual se esta involucrando el proyecto, y de este modo dar un posicionamiento al
mismo.

2) Fase de invegjacion generativa basada en el diseftediante sesiones
generativas con el grupo de empresarios y diferentes expertos, que tenian como
objetivo desarrollar los lineamientos estratégicos y el mapa sistémico de actores

para el desarrollo del centro de innovacion.

2 Obijetivos del proyecto

2.1 Central/General

Co-diseniar el modelo de negocio para un “laboratorio y/o centro de innovacion” en la
g p y

ciudad de Bogota.

2.2 Objetivos especificos

1 Mapear y analizar los centros de innovacién y/o desarrollo empresarial referentes.
1 Definir el sistema de negocio a partir de un proceso colaborativo con el grupo de

empresarios y expertos.
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1 Definir los lineamientos estratégicos para la creacion del centro de innovacion a partir

de un proceso colaborativo entre el grupo de empresarios y expertos.

3 Problematica

3.1 Andlisisdelasi uacidddnempgrendi miento y | a innovaci

En el contexto actual de un mundo digital, el desarrollo de una vida profesional de
manera tradicional bajo la cual los jovenes estudian una carrera para profesionalizarse y
posteriormente encontrar un trabajo en una empresa, no se considera como el nico camino
para el desarrollo de una vida exitosa, “En Colombia, el 75% de su poblacién considera que
quienes tienen éxito al poner en marcha un negocio poseen un mayor estatus” (GEM
COLOMBIA Estudio de ladividad empresarial 204, n.d.). Esto se debe a estar inmersos
en una era con muchas facilidades digitales para desarrollar los proyectos, ademas de los
casos de éxito conocidos de personas que abandonan la academia para emprender; como lo
es el caso de Mark Elliot Zuckerberg fundador de Facebook o Bill Gates fundador de
Microsoft (Los dos casos mas conocidos), que si bien hicieron parte de la universidad no
tuvieron como objetivo terminar una carrera profesional.

El emprendedor es una persona con capacidad de innovar; entendida esta como la
capacidad de generar bienes y servicios de una forma creativa, metodica, ética, responsable
y efectiva.

En Colombia se encuentran cada vez mas fortalezas en el campo del emprendimiento.
Entre ellas destacan el conocimiento y las habilidades para la creacion de nuevos proyectos,

la constante demanda de necesidades en el entorno social colombiano y la lectura por parte
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de los emprendedores para comprender dichas necesidades y transformarlas en
oportunidades de negocio. No obstante, se hallan obstaculos que dificultan la creacion de
empresa en el pais, como lo son el acceso al financiamiento, las condiciones y el capital
social, la falta de acceso a plataformas de ciencia y tecnologia, la educaciény las
estructuras empresariales (Montes, 2016).

Como se expresa en el documento “Emprendimiento Juvenil en Colombia Informe
Nacional” de Jenny Montes, son dos los principales factores que impiden el
emprendimiento.

7 Las condiciones sociales.
1 El capital social.

Por un lado, el capital social incide en relacién con la red de contactos a los cuales un
emprendedor puede acceder. Estar en una sociedad de relaciones jerarquicas dificulta tener
acceso a nucleos de personas que apoyen y faciliten el desarrollo de las ideas de los
emprendedores, a diferencia de un pais con menos brechas sociales. Pues es importante
tener en cuenta que las facilidades de generar redes de contacto y acceso a nuevos circulos
de conocimiento enriquecen y fortalecen las ideas de sus emprendedores. De igual modo,
estas mismas brechas reducen las posibilidades de obtener financiamientos para que los
jévenes emprendedores desarrollen sus proyectos y esto los lleva a financiar sus proyectos
a partir de recursos familiares y/o recursos propios.

En 2006 en Colombia se implement6 la ley 1014, la cual tenia como objetivo fomentar
la cultura del emprendimiento en la poblacién colombiana, con lo que se hacia necesario
que las universidades o institutos educativos desarrollaran estrategias que fomentaran

habilidades en sus estudiantes en temas de emprendimiento. En este sentido:
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Crear un vinculo del sistema educativo y sistema productivo nacional mediante la
formacion en competencias basicas, competencias laborales, competencias
ciudadanas y competencias empresariales a través de una catedra transversal de
emprendimiento. Entendiendo como tal la accion formativa desarrollada en la
totalidad de los programas de una institucion educativa en los niveles de educacion
preescolar, educacion basica, educacion basica primaria, educacion béasica
secundaria, y la educacion media, a fin de desarrollar la cultura de emprendimiento.
(Ley 1014/06, Art.2)

El Global Entrepreneurship monitor (GEM) es un consorcio con el fin de gestionar una
investigacion anual respecto a la situacion del emprendimiento y la innovacién en
Colombia, en el cual participan la Universidad de Los Andes, la Universidad Icesi, La
Universidad Javeriana de Cali, la Universidad del Norte y la universidad EAN. Para el
desarrollo de dicha investigacion en el reporte “Dinamica empresariatolombiand (GEM,
2013) consideran que una persona es un nuevo empresario en el momento que su
emprendimiento paga tres meses de salario, momento en el cual esta en etapa naciente. A
partir de entonces hasta los cuatro afios se considera en desarrollo.

A pesar de tener leyes que fomentan la cultura del emprendimiento, se siguen teniendo
obstaculos que dificultan el desarrollo de nuevos proyectos. En Colombia el 13.6% de la
poblacion adulta corresponde a “empresarios nacientes”, es decir, aproximadamente
4.191.486 de adultos colombianos estan en el proceso de iniciar sus empresas. “Para estos
emprendedores la mayor parte del capital para iniciar la empresa provino de los ahorros
personales del empresario (55.2%), banco o alguna institucion financiadora (18.5%), y

familia (11.1%)” (GEM, 2013, p.31).
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En cuanto la innovacion® en Colombia el informe de la GEM del afio 2013 mostré un
escenario bastante negativo que se ve reflejado en la baja inversion del pais en
investigacion. “La inversion en Colombia para el afio 2018 en actividades de ciencia,
tecnologia e innovacion se calcul6 de 6,15 billones de pesos, equivalentes a solo el 0,67 del
PIB” (Romero, 2018, parr.3). Es importante que el pais genere su propio conocimiento,
dado que este es el que aportara al desarrollo de las bases para un crecimiento econémico.
Ademas del incremento en la inversion asignada por el pais a investigacion y desarrollo
como porcentaje del PIB, se necesita fortalecer la investigacion aplicada que conecte
directamente a universidades y centros de investigacion con las empresas. Para ello, es
importante promover e implementar este tipo de relacion universidad empresas via
Colciencias, y/o regalias, y/o acuerdos interinstitucionales, entre otros (Montes, 2016).

Si bien el escenario de la innovacidn en Colombia no es el mejor, no sélo se depende del
desarrollo de politicas e inversiones para fortalecer este campo. Como lo indica el profesor
Vesga (2015) “el emprendimiento innovador es una actitud en las personas, una cultura 'y
una capacidad en las empresas y una caracteristica del entorno competitivo en los paises”
(p.1)

De igual manera los reportes del GEM evidencian que Colombia tiene uno de los
indicadores TEA2 mas altos del mundo, de 22,7%. En el afio 2007 solamente fue
superado por Per0. Este indicador registra emprendimientos de toda clase y la TEA
en Colombia tiene un alto componente de emprendimiento por necesiddsbte tipo
de emprendimiento esta relacionado con las limitaciones del mercado laboral y con

la informalidad. En cualquier caso, al margen de la calidad de las empresas creadas,

1 Este término se define en el marco tedrico.
2 Tasa de Nueva Actividad Empresarial (TEA)
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la encuesta muestra la prevalencia del espiritu emprendedor en el pais. (Vesga,
2015, p.10)

En el mismo sentido el reporte GEM arroj6 resultados para analizar el nivel de
innovacion de los empresarios en sus emprendimientos, en el afio 2007 se realizo un
analisis del grado de novedad del producto (del empresario) respecto al de la competencia,
los resultados mostraron un retroceso para Colombia.

Si bien el emprendimiento en Colombia es alto (por necesidad), una comparacion
respecto al nivel de innovacion de la competencia deja al pais mal posicionado. Los dos
factores anteriormente mencionados afectan el emprendimiento en el pais y evidencian la
falta de apoyo a los empresarios para generar valor y elementos de diferenciacion en sus
emprendimientos.

Maés alla del alto nivel de emprendimiento del pais, es importante sefialar cuéles son los
mayores emprendedores 0 personas que Se arriesgan a crear nuevos negocios, en la gréafica
1 encontramos una comparativa del emprendimiento respecto al nivel de formacion

académica del empresario.
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Figura 1. Factores que definen a los empresarios potenciales contra los niveles de educacién (2013).
Dinamica Empresarial Colombiana
Fuente: (GEM, 2013)

Este grafico muestra como las personas con menor formacion académica perciben
mayores oportunidades de negocio que las personas formadas con estudios universitarios.
Esto refuerza el por qué Colombia es un pais de emprendimiento por necesidad y poco
innovador. En otro sentido esa percepcion de capacidades, que son identificar esas
habilidades Utiles para desarrollar un proyecto diferenciador y con valor agregado, crecen
de forma directamente proporcional al nivel de estudios que realizan las personas. Por otra
parte, el temor a fracasar disminuye solamente cuando se desarrollan estudios universitarios
de pregrado, una vez se desarrollan posgrados el temor al fracaso se iguala con el tenido
por las personas en primaria, por ejemplo. Esto puede suceder dado que en los
emprendimientos la incertidumbre constituye un elemento constante.

La declaracion de la ley 1014 de enero del 2006 “De fomento a la cultura del
emprendimiento”, con la cual se buscd fomentar la cultura del emprendimiento creando
estrategias desde el ambito académico, fue la iniciativa para mejorar este proceso de

desarrollo. Pese a esto, si se analiza el nivel de formacidn académica y el temor a
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emprender en el estudio llevado a cabo por la GEM en 2013, se hace evidente que la
formacion académica no lo es todo a la hora de crear emprendimiento. Se requiere de

mecanismos que faciliten y generen confianza a los emprendedores para ejecutar sus ideas.
4 Justificacion del problema
4.1 Actuales apoyos para emprender

El emprendimiento es una actividad que siempre ha estado presente en el desarrollo de
la humanidad, esta accion requiere encontrar y definir problemas que existen en una
sociedad, los cuales deben resolverse de manera creativa al momento de la creacion de una
empresa y/o desarrollo de un nuevo proyecto (Ripollés, 2011).

Si esta actividad se realiza de forma individual los obstaculos que se presenten en el
proceso seran mas dificiles de superar, por lo que las personas que comienzan a desarrollar
sus negocios y/o proyectos de emprendimiento requieren ayuda tanto econémica y
financiera, como aportes de conocimiento para fortalecer las ideas de negocio.

Se esta ante un cambio de paradigma en el desarrollo econémico empresarial. El paso de
una economia industrial a una sociedad que busca su desarrollo en el conocimiento y el
servicio.

Para el apoyo de los nuevos proyectos se han creado diferentes tipos de acompafiamientos

para los futuros empresarios:

A. Por un lado, existen los apoyos en el financiamiento de sus proyectos brindado por
entidades bancarias 0 Angeles inversionistas, quienes buscar realizar inversiones

monetarias a los empresarios con el fin de recibir beneficios econdémicos.
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B. Por otra parte, se hallan organizaciones que buscan fortalecer los negocios desde el
conocimiento, basadas en el apoyo de fortalecimiento intelectual de los modelos de
negocio®, trabajo e innovacion. En este grupo se encuentran por ejemplo las
incubadoras empresariales, los Makerspaces (Espacios para emprendedores) y los
laboratorios y/o centros de innovacion.

C. Este altimo es un nuevo modelo que facilita tanto los espacios de trabajo como la
posibilidad de desarrollar una red de contactos para trabajar de manera colaborativa,
son los Ilamados espacios de coworking.

Estas tipologias de modelos enfocados en ayudar al fomento del emprendimiento, son la

base para el desarrollo de la investigacion de escritorio desarrollada en el capitulo 5.2

“FASE INVESTIGACION DE ESCRITORIO”, en la cual se profundiza cada uno.

4.2 Contextualizacion del proyecto.

Para entender cdmo surgid la idea de este proyecto de investigacion, es necesario dar
contexto de donde nacio la misma.

En el mundo existen personas que mas alla de los negocios, tienen como motivacion
crear proyectos que impacten positivamente a la sociedad, como lo es el caso de Juan Jorge
Almonacid, Dabeyba Ayala y Dario Arango. Una familia, grupo de empresarios y docentes
que tienen la motivacion y oportunidad de desarrollar un proyecto que deje huella en el
desarrollo social del pais.

Previo al inicio del proceso de investigacion, el grupo de empresarios expreso el deseo

de crear un espacio basado en la innovacién y educacién, explicaron que no es la primera

3 “Un modelo de negocio consiste en el conjunto de elecciones hechas por la empresa (para generar
ingresos) y el conjunto de consecuencias que se derivan de dichas elecciones” (Joan, 2009)
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vez que han intentado desarrollar un proyecto con estas bases. También han tratado desde
su propia empresa desarrollar proyectos en pro del aprendizaje, pero por razones
econdmicas y decisiones entre socios no han podido materializar este propdsito.

La oportunidad de desarrollar el proyecto afiorado llegé en forma de predio, en Bogota.
En el cual piensan invertir para crear y transformar el espacio hasta que tome la forma
deseada por el grupo.

Nuestra principal razon del inmueble no es la capitalizacién del mismo, nuestro
objetivo es un espacio especial de actividades educativas con enfoque de
innovacion, donde nifios brillantes y personas de diferentes recursos tengan una
oportunidad de potencializar sus ideas. (SmartLaw TECH, s.f., parr.)
Este grupo de empresarios tenian en mente desarrollar un centro de innovacion y/o
coworking en hubicado en el Parkway en Bogota, en el cual apoye el desarrollo de las ideas

de la ciudadania.

4.3 Formulacion de lapregunta problema

Teniendo en cuenta los siguientes factores:

1) La motivacion de este grupo de empresarios por desarrollar el proyecto.

2) Que la tipologia de espacios puede contribuir al mejoramiento de la competitividad y
la productividad a nivel local.

3) La oportunidad de desarrollar un proyecto académico que aporte a la materializacion
de este suefio.

El reto o pregunta problema es: ;,cOmo co-crear un espacio para la innovacién que teja

redes colaborativas de conocimiento y emprendimiento?
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5 Marco tedrico

Este capitulo se inicia definiendo el concepto de innovacion, su evolucion e influencia
en cambios sociales y el desarrollo de los laboratorios de innovacion, para la creacion de
espacios que aportan al desarrollo publico y el desarrollo social.

Posteriormente se desarroll6 una investigacion de escritorio con la cual se cre6 una base
de datos (Ver ANEXO 2. BASE DE DATOS. Mapeo y Caracterizacion), mediante la
busqueda de empresas de competencia directa y negocios sustitutos a la idea de negocio
inicial planteada por el grupo de empresarios, con el fin de tener un panorama completo de
los diferentes tipos de apoyo que tiene un emprendedor para desarrollar su proyecto.

Finalmente se expone como la investigacion ha evolucionado por medio del disefio, esta
fase busca explicar el trasfondo teorico del desarrollo de los talleres desarrollados en la

metodologia planteada en esta investigacion.

5.1 Definiendo innovacion

La innovacion es un término presente desde inicios de la revolucion industrial, que
tradicionalmente se ha introducido en su gran mayoria en &mbitos empresariales y
econdmicos, con fuerte acento en el mercado y la tecnologia (Conejero & Redondo, 2016).
En la Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE), se define la innovacion como la
“creacion o modificacion de un producto, y su introduccion en un mercado”. De esta
manera se han desarrollado formas de innovar enfocadas en el desarrollo empresarial,

algunas de estas pueden ser:
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Tabla 1. Tipos de innovacid

Incremental. Este tipo de innovacion también la definen como continua o
progresiva. Se basa en modificaciones a los productos o servicios
existentes, con el fin de mejorar su funcionalidad, reducir sus costos o
simplemente cambiar su estética por motivos de moda o gusto.

Discontinuas o  Estas se producen cuando se realiza un cambio en el mercado que, si

de ruptura. bien puede ser positivo, también puede provocar una ruptura en la
organizacion. Este tipo de innovacion no genera resultados a corto
plazo.

Cambio de Esta innovacion se da cuando se cambia la manera en que se realizan

modeb. los productos o servicios, y la manera en que se les hacen llegar a los

clientes finales, obteniendo como resultado una mejor experiencia por
parte de ellos. El punto clave es el concepto experiencial con el cual
se analiza al cliente, teniendo como objetivo aumentar siempre la
satisfaccion por parte de ellos. Este tipo de innovacién se basa en
encontrar nuevas necesidades y de forma creativa satisfacerlas en el
marco de un nuevo modelo de negocio.

Cambio de Es la innovacion generada con el cambio de la empresa, se enfoca en

actividad. desarrollar nuevas operaciones a nuevos mercados.

Fuente: (Tortosa, De Pablo, & Uribe, 2018)

5.1.1 La innovacitn como eje para ecambio social

A partir de las crisis de la gran depresion y de la crisis del petroleo de los afios setenta se
desarrollaron conceptos politicos y econdmicos en los cuales el Estado se involucré en los
desarrollos empresariales (Nacionalizacion del sistema) pero posteriormente este proceso se
revertio, y genero con esto la privatizacion, adentrandonos asi en un mundo capitalista y de
consumo (Chaves & Monzon, 2018).

A partir de la tercera gran crisis, la primera del siglo XXI, se desarrolla un cambio de
paradigmas globale®n los cuales la mentalidad lucrativa de la empresa evoluciona a un
pensamiento social. A causa de la hegemonia de la empresa privada y lucrativa, se ha

vuelto a niveles de desigualdad social y de pobreza, y no se han desarrollado respuestas
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adecuadas a estas demandas sociales por parte de las empresas tradicionales. La
sostenibilidad ambiental del sistema se encuentra méas cuestionada que nuncay los
objetivos clasicos del sistema econdmico, crecimiento con equidad, sumados al de
sostenibilidad ambiental, no logran una respuesta adecuada con el anterior modelo basado
en la privatizacion y el mercado (Chaves & Monzon, 2018).

“El emprendimiento social se enfoca en descubrir, definir y explorar oportunidades que
tengan como objetivo mejorar el bienestar social” (Tortosa, De Pablo, & Uribe, 2018,
p.15), mediante actividades y procesos que soporten los proyectos a realizar. La innovacion
social tiene como proposito la satisfaccion de las necesidades sociales, mediante los rasgos
de la innovacion, desarrollo e implementacidn de nuevas soluciones (creativas, originales,
imitables, transferibles y reproducibles) (Delgado et al., 2018).

A causa de la desigualdad generada durante el desarrollo de empresas enfocadas en el
desarrollo netamente econdmico, ha surgido la preocupacion por reducir esta brecha de
desigualdad, en consecuencia, se ha creado una nueva empresa: la empresa social. Este
nuevo concepto ha estado en constante crecimiento y es visto también como
“emprendimiento social” y “emprendedor social”. Concepto que a partir del afio 2004 ha
ganado terreno en la literatura académica (Solérzano, Guzman, Savall, & Villjos, 2018).
Pese a esto, no se ha desarrollado una definicidn especifica respecto al término de empresa
social. No obstante, ha habido un consenso enfocado en lo que realiza esta tipologia de
empresa, que se da a las iniciativas empresariales que se enfocan en responder a una
problematica social (Solérzano, Guzman, Savall, & Villjos, 2018).

De igual modo las empresas se han inspirado en el modelo de “desarrollo sostenible”
para mitigar los impactos generados. Este se define como “el desarrollo que satisface las

necesidades de las presentes generaciones sin comprometer la capacidad de las futuras
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generaciones de satisfacer sus necesidades” (World Commission on Environment and
Development - WCED, 1987, p.16)

Anteriormente la sostenibilidad era un tema que tenia un enfoque en el area
medioambiental, sin embargo, actualmente involucra temas de inclusion de los aspectos

sociales y ambientales en las actividades econdmicas de los negocios (Plasencia, 2018).

ECONO
MICO
AMBIE
SOCIAL NTAL

Figura 2. Dimensiones de la sostenibilidad empresarial
Fuente: (Gil & Barcellos, 1973)

Con estos enfoques de triple resultado (ambiental, social y econdmico) las empresas
buscan generar su desarrollo con responsabilidad, el cual, a pesar de generar rentabilidad
econdmica, busca el crecimiento social al tiempo que protege el medio ambiente (Garzon &
Ibarra, 2014)

Estos modelos de sostenibilidad empresarial buscan el desarrollo de la empresa
mitigando los efectos generados durante su produccién. Esta herramienta de desarrollo
estratégico sostenible contribuye a este fin, pero la empresa no cambia su propdsito, que no

es otro que el desarrollo rentable del negocio. En eso de diferencian de las empresas
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sociales, que tienen como funcion solucionar un problema social. Este es el motor por el
cual la compariia genera sus estrategias de desarrollo con un factor adicional que es la
sostenibilidad econdmica del emprendimiento, para que perdure en el tiempo.

Encontrar problemas, analizarlos y comprenderlos holisticamente son la base para
desarrollar un emprendimiento social, asi, mediante la innovacién se solucionan los
problemas de manera creativa. Impulsar y facilitar las capacidades creativas es primordial
para crear una cultura innovadora. Es por esta razon que el disefio estratégico juega un
papel fundamental en este proceso, dado que este es un método que desarrolla la

innovacion basada en disefio.

5.1.1.1 Disefio estratégico, camino para la innovacion

El Disefio Estratégico (D.E) busca entender las necesidades de un entorno especifico por
medio de una aproximacion social, cultural y politica. De esta forma pretende abordar un
problema por medio de una vision interdisciplinaria, que genere un conocimiento holistico
del fendbmeno. Posteriormente, a través de procesos de investigacion descriptiva se analiza a
fondo el problema, y se encuentra Insights®. Estos dan guia para enfocar las lineas de
innovacion pertinentes con la comunidad y hacen posible que el grupo amplie la vision del
problema y de este modo desarrolle respuestas idéneas en el contexto analizado, por lo que
el D.E busca servir a la sociedad con la produccion de valores a los usuarios y la generacién
de ingresos a la organizacién (Valencia & Hernandez, 2012).

Desde la perspectiva del disefio estratégico para la creacién de valor de un producto o

servicio, los comentarios del usuario final o de los actores involucrados son primordiales y

4 “Un insight es un descubrimiento que se logra cuando se tiene un claro y profundo conocimiento y
percepcion de un tema o problema; alcanzando a entender, de manera intuitiva, la complejidad de su
naturaleza” (Valencia & Hernandez, 2012, p.6)
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de bastante valor en el proceso. Tienen un caracter central, son los ejes decisivos para
desarrollar soluciones innovadoras a los problemas planteados (Liem & Sanders, 2011).
Los procesos de disefio se basan en la generacion de empatia, que es la base para poder
proyectar la respuesta. EI D.E ademas de empatizar y proyectar una respuesta creativa,
como lo sefiala su nombre es estratégico, lo cual indica que también desarrolla su campo de
accion desde la posibilidad de crear un conjunto de pasos predeterminados para llegar a un

fin determinado.

5.1.1.2 Innovacion abierta

Tradicionalmente, en el &ambito empresarial se ha manejado la innovacién de manera
interna por medio por medio de la contratacion de expertos que trabajen en el desarrollo de
las soluciones a problemas planteados por la compafiia, generando un desarrollo de
conocimiento interno lo cual previene la transferencia de la misma a sus competidores
(Gonzalez & Garcia, 2014).

La innovacion abierta por el contrario nace del intercambio de conocimiento de la
compafiia con agentes externos (clientes, proveedores, usuarios, competencia, etc), con el
objetivo de acelerar sus procesos internos de investigacion. Para Montero y Miguel (2018)
La innovacion abierta se fundamenta en dos actividades: “1) Dotar a la organizacion de
talento exterior (ideas, informacion, conoci- miento, tecnologia, etc.) y 2) Llevar el propio
conocimiento y otros recursos internos de la organizacién al exterior en busca de nuevos
productos, servicios o mercados” (p.91).

Los cuatro elementos que propiciaron la aparicion de la IA son la globalizacién de
los mercados, la distribucion y difusién sin fronteras del conocimiento, la aparicion

de la colaboracién como nuevo modelo laboral, incluida la no presencial y el gran
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desarrollo y uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion (TICs).
(Delgado & Mafiez, 2018, p.91)

La democratizacién de la innovacién, como lo explico Von Hippel (2005), significa
entender que tanto el usuario de los productos y servicios, como las empresas fabricantes y
los consumidores individuales tienen las facilidades cada vez mas cerca para innovar por si
mismos, y asi mismo, desarrollar productos o servicios de alto impacto. En este marco, los
procesos Yy las metodologias de disefio sumados a la facilidad de encontrar informacion en
internet permiten beneficiarse de las innovaciones desarrolladas y compartidas libremente
(Hippel, 2005). Este intercambio de conocimiento les permite a los ciudadanos realizar
procesos de coproduccion de soluciones a problemas reales y de alta complejidad social. Es
asi como se convierten sus agencias en innovacion ciudadana (soluciones a partir de

procesos de co-creacion entre ciudadanos) (Caamafio & Pascale, 2014).

5.1.2 Laboratorios de innovacion

Para la comprensidn general de los laboratorios de innovacion, se hace necesario
desglosar los términos, por lo cual en este punto definiremos lo que es un laboratorio:
“Lugar dotado de los medios necesarios para realizar investigaciones, experimentos y
trabajos de caracter cientifico o técnico” (La Tercera, 2015, parr.2).

Basadas en las definiciones brindadas por el BID, Cerdas, Céspedes, y Cortés, en el
informe “Los laboratorios de innovacion desde una perspectiva de Gobierno Abierto”
(2017) definen los laboratorios de innovacion como:

Un espacio fisico y/o virtual dirigido a generar propuestas de solucién, en un marco

de experimentacidn, investigacion y difusion de metodologias y herramientas
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innovadoras, con aras de generar soluciones con un conjunto de actores que generan
valor publico y aportan nuevos canales de participacion y colaboracion. (p.8)

En 2009, por medio de la ley 1286 fiPor la cual se modifica la Ley 29 de 1990, se
transforma a Colciencias en Departameitdministrativo, se fortalece el Sistema
Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion en Colombia y se dictas otra
di s p o s iucdbjetimogenedal para Colciencias fue “propiciar el fortalecimiento de la
capacidad cientifica, tecnologica, de innovacién, de competitividad, de emprendimiento y
la formacion de investigadores en Colombia” (Art.6).

En la “guia técnica para el reconocimiento de: centros de desarrollo tecnolégico y
centros de innovacion y productividad” de Colciencias (s.f.), definen los centros de
innovacion y productividad:

[Como] organizaciones publicas o privadas con personeria juridica propia, 0
dependientes de otra entidad establecida en Colombia, que tienen como propdsito
contribuir al mejoramiento de la competitividad y de la pretdddad a nivel local,
regional o nacionalinduciendo la demanda por conocimiento cientifico, desarrollo
tecnoldgico y/o innovacion entre actores clave, asi como promoviendo la

interaccion y el flujo de informacion entre ellos. (p.5)

Los laboratorios de innovacion que se plantean en esta guia para Colombia, tienen como
actividades prestar asesorias, consultorias, asistencias técnicas y/o capacitaciones para dar
soporte a proyectos de niveles altos de investigacion aplicada, proyectos de desarrollo
tecnoldgico, proyectos de innovacion y apoyo a la produccion.

Para la UNICEF (2012) en “Laboratorios de innovacion: Una guia practica”, definen los

laboratorios o centros de innovacion como:
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Espacios fisicos que permiten la colaboracion entre el sector privhdectr
académico y la sociedad civil para la participacion en el desarrollo de soluciones a
los problemas existergen su entornd.os cuales son generadores de valor por las
siguientes razones: 1) Representa un valor metodico para la creacion de sohas
las facilidades tecnoldgicas de comunicacion disminuyen las barreras para la
creacion de soluciones, generando modelos colaborativos. 2) La diversidad de
habilidadesaumenta posibilidades de encontrar solucigraéser un espacio en el
cual se permite la colaboracion entre diferentes actores (academia, sector publico y
privado) se alimentan opiniones a partir de las diferentes perspectivas de sus
integrantes. 3) Estimula un ambiente fisico de colaboracig¢ar medio de un
espacio fisico en el cual los recursos estan destinados al desarrollo de actividades
que permitan la integracién ciudadana para el desarrollo de soluciones. 4)
Progresivamente fortalece el desarrolmal, mediante la integracién ciudadana en
el espacio, permitiendo el reconocimiento de necesidades con informacion de
primera mano Yy la validacion de las propuestas de solucién con los mismos

usuarios. (p.19)

5.1.2.1 Laboratoriosparael desarrollo del sectgpublico.

Suele identificarse al sector publico como un sector con multiples obstaculos para
la innovacion, como la gran cantidad de regulaciones y la complejidad de los
procesos. En parte, estos obstaculos se asocian al hecho de que los gobiernos
operan con recursos de los contribuyentes, a quienes deben rendir cuentas y
asegurar ciertos estandares de integridad y transparencia. (Acevedo & Dassen,

2016, p.13)
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Por lo cual este sector ha buscado en la innovacion una forma de desarrollar las
soluciones a sus problemas.

Los laboratorios de innovacidn se han constituido en su mayoria como espacios de
experimentacion en las organizaciones pablicas. Se trata de entidades, en muchos
casos auténomas de las instancias gubernamentales, basadas en la generacion de
innovacion, que se dedican a apoyar a las organizaciones publicas en la busqueda de
soluciones a problemas sociales mediante metodologias abiertas, que suelen poner
en el centro a las personas. Lo relevante es que estas nuevas organizaciones
perciben la innovacion en el sector publico como su principal tarea, de manera que
se crean especificamente para desarrollarla conscientemente bajo metodologias
orientadas a la accion. Todos ellos, pese a su corta trayectoria, se han consolidado
como referentes en las administraciones publicas de medio mundo. (Criado, Rojas
& Silvan, 2017, p.21)

Acevedo y Dassen (2016) en el reporte: “Innovando para una mejor gestion - La
contribucion de los laboratorios de innovacién pablica” exponen los laboratorios de
innovacion como “espacios dindmicos donde se promueve la creatividad para el disefio de
nuevas soluciones de politica publica. Usualmente, estos espacios se caracterizan por la
multi-sectorialidad de sus miembros y el abordaje colaborativo de los problemas” (p.19).
Estos espacios tienen como principales objetivos: el desarrollo de soluciones innovadoras,
acercar el gobierno a la ciudadania, mejorar politicas publicas, desarrollar participacién

ciudadana, fomentar el emprendimiento y brindar acceso y uso a datos abiertos.
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Cerdas, Céspedes, y Cortés (2017) basadas en el Open Goverment Pathership®,
visualizan el trabajo de los laboratorios de innovacién para el desarrollo del sector publico
en los siguientes ejes:

1 Difusién deinformacion:El publico, la sociedad civil y otros actores clave
deberan recibir informacidn oportuna.

1 Espacios y plataformas de dialogo ya®acion:facilitar un espacio de dialogo
permanente e incluyente utilizando foros y plataformas adecuadas al contexto
nacional, con metodologias inclusivas y creativas.

1 Apropiacién y toma de decisiones conjurEhgobierno, la sociedad civil y otros

actores deben empoderarse del proceso y llevarlo a cabo de forma conjunta. (p.9)
5.1.2.2 Laboratoriosparael desarrollo soal.

Romero y Robinson (2017) definen los laboratorios como plataformas ideadas para
abordar retos sociales sirviendo como:

Nexo entre la sociedad y la academia, convirtiéndose en un espacio de co-creacion y
colaboracion ciudadana. Muy relacionado con este perfil, esta su caracter docente y
divulgador, sirviendo de canal bidireccional a través del cual ciudadanos e
investigadores se influyen mutuamente y comparten conocimientos. (p.30)

Estos laboratorios presentan tres rasgos:
1) su caracter socialongregando gente con distintas caracteristicas y enfoques
para trabajar de forma colectiva; 2) su caracter experimentadn tanto que procesos

de creacidn continuados en el tiempo; 3) su caracter sistémigarabajando en la

% Organizacidn global que trabaja para transformar como el gobierno sirve a sus ciudadanos.
https://www.opengovpartnership.org
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generacion de prototipos que pueden resolver grandes retos. (Frias & Garcia, 2017,
p.30)

Estas plataformas para el desarrollo de innovacion, se caracterizan por ser colectivos,
experimentales y sistematicos, convirtiéndose en herramientas educativas innovadoras, las
cuales promueven al alumnado un espiritu de indagacion, colaboracion y propension al
cambio social. Estos laboratorios aplican metodologias para: 1) Identificacion y
entendimiento de problemas sociales 2) Prototipado basadas en la participacion de los
usuarios/beneficiarios reales para validar las soluciones (Torres, Castro, Lorenzo, & Santa,
2017)

Kennisland Marlieke y Kieboom (2014) plantea los siguientes principios para el
desarrollo de un laboratorio de innovacion:

1 Muestre, no diga: la investigacion, el trabajo en red, el disefio, la experimentacién y el
aprendizaje son actividades para hacer, no para estudiar extensamente en papel.

1 Tome a los usuarios finales como los principales expertos: las necesidades del usuario
final son dirigir la direccion del proceso de trabajo para asegurarse de que las
soluciones cubran sus necesidades.

1 Enfocarse en el problema social sistematico. En lugar de centrarse en problemas
puntual dificiles que se pueden arreglar, enfréntese al problema completo.

1 Mejorar o desafiar los sistemas: las instituciones objetivo, como los gobiernos, al
desarrollar nuevas soluciones para hacer que los sistemas se vuelquen.

1 Desarrollar nuevos métodos de cambio. Visualizaciones, prototipos, basados en
pensamiento de disefio y pensamiento de complejidad para facilitar el proceso de

cambio.
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1 Reuna un equipo multidisciplinario y trabaje en colectivo: es decir, un equipo central de
investigadores, facilitadores y disefiadores, acompafiado de un colectivo de usuarios
finales, proveedores de servicios, disefiadores de politicas para asegurandose que se
parezca al ‘sistema real’.

1 Trabajar para llegar a escala: Soluciones de escala para afectar sistemas.

5.2 FASE INVESTIGACION DE ESCRIT ORIO.

En este proceso de exploracion digital se realiz6 una busqueda de empresas de
competencia directa y negocios sustitutos a la idea de negocio inicial planteada® por el

grupo de empresarios bajo el objetivo de comprender el ecosistema competitivo.

1. 2. 3.
Creacion ‘ Graficacion Analisis de
base de datos informacion la informacioén.

Figura 3. Proceso exploracion digital
Fuente: elaboracion propia

La creacion de la base de datos se focalizo en la ciudad de Bogota, Colombia, en la que
como se dijo en el parrafo anterior, se hizo un levantamiento a profundidad de informacion
relevante, con el propésito de comprender el entorno directo en el cual esta inmerso el

modelo de negocio. De igual manera, se investigaron los negocios sustitutos nacionales, asi

® Crear un centro de innovacion y/o Coworkingen el Parkway en Bogota que apoye el emprendimiento de
la ciudad.
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como los mayores referentes a nivel mundial, para comprender el direccionamiento
internacional que se le da a espacios como este, enfocados en innovar e impactar

positivamente a nivel social.

Instrumentopara la recoleccion de informacion

En virtud de las variables identificadas durante el proceso de exploracion digital se
establecieron los siguientes componentes para la recoleccién de la informacion, los cuales
fueron el punto de partida para realizar el analisis y el posterior posicionamiento del
proyecto.

Tabla 2. Herramienta recolecciéon formacion base de datos

Nombre Universo Tipologia Sector Servicios Descripcion
1. Desarrollo 1.Laboratorio innovacion 1.Publico
empresarial. 2.Consultora 2.Privado
3.Incubadora y aceleradora 3.Mixto
2. Espacio 4.Incubadora
colaborativo. 5.Aceleradora
6.Makerspace
7.Coworking
8.0tro
9.Mixto

Fuente: elaboracion propia

Este instrumento se utilizo6 a fin de obtener dos tipos de variables: 1) Comparativas,
compuestas por el universo, la tipologia y el sector; tales variables, que se establecieron
después de realizar una primera exploracion digital, facilitaron la comparacion y posterior
posicionamiento del proyecto, y 2) Descriptivas, compuestas por el analisis de los servicios
y la descripcion del emprendimiento; estas, por su parte, ayudaron a comprender el manejo
que se le da a los negocios actualmente. En la base de datos desarrollada también se
recolecto informacion de contacto, direcciones de paginas web y la ubicacion (direccion) de

los emprendimientos (Ver ANEXO 2. BASE DE DATOS. Mapeo y Caracterizacion)
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5.2.1 Investigacion de escritoriade modelos de negocique apoyen al

emprendimiento

En aras de crear la base de datos se realizé una bdsqueda en la plataforma Google que
inicid por criterios tales como “Apoyo para el emprendimiento”, “Espacios para la
innovacion”, “Modelos de negocio para el desarrollo empresarial”, por medio de lo cual se
obtuvieron diferentes tipologias de empresas descritas en la “herramienta de recoleccion de
informacidn base de datos”. A partir de esta informacion recolectada se realizo la base de
datos ya mencionada, que estuvo compuesta por 63 empresas bogotanas, 21 empresas
pioneras colombianas y 13 empresas referentes internacionales (Ver ANEXO 2. BASE DE
DATOS. Mapeo y Caracterizacion).

Durante una primera fase de esta exploracion digital se empezaron a indagar las
diferentes empresas que ayudan a los emprendedores a desarrollar sus ideas 0 modelos de
negocio y resultaron seleccionados dos universos de negocios, esto es, 1) Desarrollo
empresarial y 2) Espacios colaborativos.

A. Desarmwllo empresarialSon las diferentes empresas que aportan a las ideas y modelos
de negocio de los emprendedores, generan un aporte intelectual para que se desarrollen
nuevos proyectos o los diferentes emprendimientos de sus clientes.

B. Espacios colaborativ® Son modelos de negocio que basan sus ingresos en espacios
fisicos, donde el alquiler de espacios, maquinaria o herramientas, facilitan el
fortalecimiento de las ideas de los emprendedores.

Los datos que se mostraran a continuacién hacen referencia al analisis realizado a las 63

empresas bogotanas seleccionadas:
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TIPOLOGIAS SEGUN UNIVERSOS - Bogota.

DesarrolloEmpresarial

EspacioColaborativo

Mixto

Figura 4. Universos modelos empresariales para el apoyo de emprendedores
Fuente: elaboracion propia

Tras comparar los universos empresariales arriba expuestos se encontraron diferentes
modelos de negocio, pero todos enfocados a un mismo usuario, es decir, a emprendedores
en etapas tempranas de su carrera empresarial. Cabe decir que las empresas mixtas toman
atributos de los espacios colaborativos pues de esa manera obtienen lugares fisicos para el
mejoramiento tanto de los emprendedores, como de las empresas de desarrollo empresarial,
asi como asesorias, mentorias y servicios de consultoria. A continuacion se explicaran los

diferentes modelos de negocio encontrados en cada universo.

5.2.1.1 Universo desarrollo empresarial

En la busqueda de empresas que se dedican a ayudar a los emprendimientos se encontr6
gue un gran porcentaje (42%) de estas maneja temas referentes a la innovacion y el
desarrollo empresarial; tales organizaciones trabajan como consultoras y estan enfocadas en
prestar servicios de asesoramiento relacionados con este tipo de temas, sin embargo, no

prestan servicios para la incubacion o aceleracion de emprendimientos.
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TIPOLOGIAS EMPRESARIALES UNIVERSO
DESARROLLO EMPRESARIAL

ompanyBulder

Aceleradora

ncubadoraYeacelera

Cansultora

OTRO

LaboratoriciNNOVA

Figura 5. Tipologias empresariales en el universo de desarrollo empresarial
Fuente: elaboracion propia

Llegado este punto corresponde explicar las principales tipologias halladas en la etapa
de indagacion:

1 Company Builders. Este modelo se soporta en otras empresas que realizan inversiones
para la creacion de nuevas empresas con ideas disruptivas, creando equipos de trabajo
multidisciplinarios para desarrollar el proyecto. En ocasiones es la misma empresa la
que genera la idea de negocio y realizan la basqueda de nuevos talentos, que pueden ser
0 no expertos en el tema, para que desarrollen la idea.

9 Capital de Riesgo. Fondos de inversidn que apoyan econémicamente los
emprendimientos esperando retribuciones econémicas futuras; especialmente realizan
las inversiones en empresas que estan en etapas tempranas.

9 Incubadoras. Son entidades que ayudan al emprendedor a disminuir la posibilidad de
fracaso de sus compafiias en etapas tempranas en pro de facilitar su crecimiento. Las
incubadoras apoyan las nuevas ideas, sin importar que sean de nuevas empresas o de

empresas ya en funcionamiento, mediante infraestructuras dotadas con profesionales,
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servicios e instalaciones, ayudas técnicas y comerciales. Esta tipologia de empresas, por
la naturaleza de sus clientes, debe ser una cuna de emprendedores, los cuales son
identificados y motivados para proyectar lideres capaces de poner en marcha proyectos
que generen impacto en la sociedad (Bravo, 2012). Los servicios analizados en las
incubadoras seleccionadas en la base de datos de la presente investigacion son los que
siguen:

0 Mentorias con profesionales en temas de interés para los emprendedores,
enfocados en aportar y desarrollar las ideas, dar lineamientos para la ejecucion y
la validacion de los proyectos.

o Desarrollo de programas de formacién tanto para los emprendedores como para
formacion empresarial.

o Desarrollo de procesos metodoldgicos para la validacion de las ideas de negocio,
enfocados en desarrollar propuestas de valor empresariales innovadoras.

o Espacios de networkingy ruedas de negocios.

o Fondos de inversion.

7 Aceleradoras. Son sociedades que tienen como objetivo brindar apoyo a empresas ya
conformadas y que tienen potencial para desarrollarse. Estos negocios se basan en el
asesoramiento empresarial y ademas estan abiertos a cualquier emprendedor con una
idea de negocio, dado que estan motivados por incorporarse a un programa de
aceleracion empresarial. Posterior al analisis de los emprendimientos reclutados, las
aceleradoras seleccionan los mejores proyectos y por medio de los programas de
aceleracion en un tiempo determinado desarrollan y facilitan el crecimiento de las
empresas (Canovas, March, & Yagte, 2018). A diferencia de las incubadoras, las

aceleradoras se enfocan en facilitar la salida al mercado de los proyectos.
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Los servicios analizados en las aceleradoras seleccionadas en la base de datos de la
presente investigacion son:

o Disponer al servicio de los emprendedores la red de contactos de la empresa.
o Asesoramiento financiero al emprendedor.

o Desarrollo de productos.

o Busqueda de nuevos clientes y aperturas de mercados.

0 Seguimiento y asesorias por parte de expertos en desarrollo empresarial.

o Asesoramiento juridico.

Durante el proceso de analisis de las incubadoras y aceleradoras se evidencié cémo
empresas que son incubadoras o aceleradoras prestan servicios de los dos modelos de
negocio, inclusive, ofrecen el servicio desde la incubacién de la idea hasta el aceleramiento
y lanzamiento al mercado de los emprendimientos. Si bien las incubadoras y aceleradoras
estan presentes en momentos diferentes del emprendimiento, son modelos que se

complementan, tal y como se muestra en la siguiente figura:

ACELERADORA

PROYECTOS
INCUBADORA

Figura 6. Momentos de intervencion de las incubadoras y aceleradoras
Fuente: elaboracidn propia
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5.2.1.2 Universo Espacios Colaborativos

Para el desarrollo del universo de espacios colaborativos la busqueda se fundamento en
lugares fisicos que facilitaran el trabajo de los emprendedores en etapas tempranas, con
base en negocios sustitutos de los centros de innovacion. La idea que planteo el grupo de
empresarios fue tomar como referente base a Italia, al ser un espacio de libre acceso que
permite fomentar el desarrollo artistico y adaptarlo al contexto colombiano; la busqueda se
realiz6 mediante términos como “Espacios colaborativos” y “Lugares de trabajo
compartido”. Gracias a esta primera busqueda se establecieron las tipologias de empresas, a
las cuales se les realizo posteriormente una busqueda solo centrada en la ciudad de Bogota,
de la que se obtuvieron como referentes 29 negocios. En la siguiente figura se muestran los

resultados obtenidos:

TIPOLOGIAS - UNIVERSO ESPACIOS COLABORATIVQS.

LaboratorioiNNOVAC!

Figura 7. Tipologias de empresas universo espacios colaborativos
Fuente: elaboracion propia

Como puede verse, se encontrd una presencia alta de coworkingsen la ciudad de Bogota

(61%) que prestan servicios de alquiler de espacios de trabajo enfocados en ambientes y
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actividades propias de una oficina; en términos generales, el factor de diferenciacion entre

ellos es el manejo de los precios y el factor estético de sus instalaciones. Los makerspacg,

por otro lado, prestan servicios similares (alquiler de espacios de trabajo) pero con un

enfoque en el prototipado y el desarrollo de producto. Es oportuno en este punto explicar a

profundidad las principales tipologias de empresas que se hallaron en este universo:

1 Hackerspaces / Makerspaces. Estos espacios permiten a sus usuarios realizar prototipos
y pruebas para el desarrollo de los productos. Son espacios fisicos que cuentan con las
herramientas necesarias para llevar a cabo dichas labores. Los términos hackerspacg
makerspacse remiten a creaciones diferentes. El primero fue creado en Alemania,
donde un grupo de programadores se juntaban para desarrollar programas; uno de los
primeros Labs de esta tipologia fue el C-Lab en 1995. Posteriormente, un grupo de
estadounidenses viajaron a Alemania, encontraron este espacio y lo replicaron en su
pais. Estos espacios inicialmente se crearon para desarrollar programacion, no obstante,
con el paso del tiempo se fueron involucrando en el desarrollo de circuitos electronicos
y prototipado y en el afio 2011 se hizo popular el término makerspacggracias al
movimiento Maker. Segun la base de datos diligenciada en esta investigacion, entre los
servicios que ofrecen estos lugares se encuentran los siguientes:

o Servicios de prototipado 3D. Impresiones 3D, escaneo 3D y servicios de
modelado digital (prototipado digital de producto).

o Alquiler de espacios de trabajo enfocados en transformacion de materia prima
(termoformado, corte CNC, caladoras, lijadoras, etc.).

0 Cursosy talleres para aprender el manejo de la maquinaria, desarrollo y
prototipado de productos.

0 “Aprender haciendo”.
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Adicional a los anteriores servicios esta presente una comunidad conocida como
“MakersColombia”, que es un espacio digital en el cual se fortalece la cultura que se esta
generando a partir de la filosofia Maker. Esta comunidad busca divulgar informacion,
eventos y postear articulos de interés para su comunidad.

Dicho movimiento tiene sus inicios gracias a los fendmenos Do it yourself (DIYy la
ética Hacker La corriente de pensamiento Do It Yourselfe basa en hacer las cosas por uno
mismo, asi pues, se trata de crear, modificar y reparar objetos por cuenta propia o sin la
ayuda de profesionales remunerados. Esta forma de pensar esta presente desde los afios 70
y actualmente ha tomado fuerza gracias a la expiracion de diversas patentes en el campo de
la fabricacion digital y la microelectrénica (Gutiérrez, 2018). La ética Hacker, como la
explicd Jiménez (2013), se basa en la pasion, la libertad y la comunidad:

Con «pasion» queremos decir vocacion para dedicarse y hacer lo que a uno le
satisface por encima de cualquier esquema o consideracion social; por «libertad»
entendemos, sobre todo, la capacidad de administrar y decidir sobre el propio
tiempo; y por «comunidad» entendemos la reunion de iguales entre los que se
compite y ante los que hay que medir la conveniencia de las obras que crea el
hacker. (Jiménez, 2013, p.346)

En esa misma linea, Jiménez (2013) rescato tres de los siete principios planteados por el
periodista estadounidense Steven Levy en su libro “Hackers: Heroes of the Computer
Revolution™:

1) Toda la informacién deberia ser libre. 2) Desconfia de la autoridad, promueve la

descentralizacién. 3) «Los hackers deben ser juzgados por sus actos, no por criterios

" Filosofia Maker: fabricar en vez de consumir. Esta vision radica en pensar, disefiar, crear y fabricar las
soluciones de sus problemas.



45

como la apariencia, el puesto, la edad, la raza o la posicion social. (Jiménez, 2013,
p.346)

Ahora bien, tanto en Do It Yourselitomo en la ética Hackerexiste una similitud, fiel
desarrollo por medio de la comunidad” que la cultura makerfortalece al aprovechar el
internet y las facilidades que este brinda para crear, compartir y solicitar informacion de
manera libre.

1 Coworking. Es un espacio de trabajo comunitario donde pequefias empresas o
freelancergpueden operar sin responsabilizarse directamente del mantenimiento de sus
oficinas. Por medio de pagos 0 membresias acceden a los espacios de oficina que
requieren para desenvolverse. Estos espacios generan atmosferas de trabajo comunitario
asi se desenvuelvan individualmente en sus ecosistemas empresariales. Estos espacios
ayudan a crear relaciones con profesionales de diferentes campos del conocimiento y
diversidad de proyectos, ademas de ser propicios para personas que trabajan desde sus
hogares o que sus labores les obligan a realizar viajes constantemente, a quienes por
tanto no les es rentable establecer un punto fijo de operacion.

Durante el andlisis de los servicios prestados por los diferentes Coworkingde la ciudad
de Bogoté se encontraron los siguientes:

o Alquiler del espacio de trabajo. Este servicio lo ofrecen de dos maneras: 1) Espacio
fijo, donde la persona tiene su propio puesto. 2) Lugar de trabajo, en el que la
persona no tiene un espacio fijo sino que se acomoda donde este disponible en el
momento.

o Alquiler de salas de reuniones.

0 Asesorias y herramientas para el desarrollo de los proyectos.

o Bici-parqueaderos.
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o Servicios de alimentacion, ya sea por medio de una cafeteria o el alquiler del espacio

para su uso.

o Espacios para el esparcimiento laboral, como salas de cine, terrazas, espacios con

videojuegos, entre otros.

o Desarrollo de eventos en torno al emprendimiento o temas de interés para los

usuarios del espacio.

o Conexiones laborales para facilitar el desarrollo de los emprendimientos.

Los coworkings al reunir a diferentes profesiones se consolidan como espacios para
realizar conexiones que facilitan el avance de los emprendimientos, o bien, para que surjan
nuevos proyectos, de tal modo que se genera una comunidad laboral.

Es importante mencionar que el desarrollo de una comunidad en pro del emprendimiento
y el crecimiento social son la base de los hubs estos pueden permitir el crecimiento al
punto de convertirse no solo en un espacio de trabajo y pasar a ser una region reconocida
como en el caso de Silicon Valley en California. Para el analisis de este proyecto se
tomaron como coworkingHub aquellos espacios que aunque prestan los servicios de sus
espacios fisicos también desarrollan una comunidad dentro de sus usuarios, por lo cual no
solamente enfocan sus servicios en el espacio fisico sino también en plataformas digitales.
71 Coliving Space. Similar al coworking el coliving spaceofrece el servicio de habitar

completamente en este espacio, esta enfocado en aquellos ermitafios laborales que no

tienen un lugar de trabajo ni de vivienda fijo.

5.2.2 Posicionamiento centros de innovacion acorde a los universissarrollados.

Son espacios que facilita que surjan proyectos disruptivos en un entorno social y retinen

caracteristicas de los dos universos descritos anteriormente; en esa medida, poseen espacios
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fisicos con herramientas y sitios de trabajo que generan interoperabilidad, e igualmente

brindan asesorias, conocimiento y financiamientos para el desarrollo de proyectos.

I
I
|
|
1

Figura 8. Universos de modelos empresariales para la ayuda a emprendedores
Fuente: elaboracion propia

Empero, los laboratorios de innovacion poseen una particularidad que la diferencia de
los demas modelos de negocio recolectados y es el apoyo que reciben del sector publico; el
87% de estos pertenece al sector privado, mientras que a nivel nacional de los 13
encontrados, 7 pertenecen al sector publico (4 de Bogota), 1 privado (Bogota) y 5 de
caracter mixto (1 de Bogota).

Se debe saber que el apoyo que se recibe por parte del sector pablico responde a una
necesidad de apoyar el crecimiento social con la creacion de un ecosistema de innovacion
publica, asi como lo promueve MiLab, que busca conectar los diferentes actores (publicos,
privados y academia) bajo la finalidad de transformar las realidades gubernamentales
gracias a la implementacion de proyectos y estrategias de innovacion para que impacten

positivamente a los ciudadanos.
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Por otra parte, este tipo de espacios en los que se fomenten el desarrollo y la innovacion
requieren tener presentes al Sector Publico + Sector Privado + Academia + Ciudadania,
cuya conjuncion permite articular un ecosistema de co-creacion y crecimiento social. El
sector publico y sus diferentes entidades tienen la funcion de realizar el marco de retos
internos a solucionar; ejemplo de ello son los cinco retos presentados por MiLab el 19 de
diciembre del afio 2018 en la pagina web de Innpulsa:

1) Presidencia- Ministerio de Defensa. Reto: (Como facilitar la erradicacion de los
cultivos ilicitos en el dia a dia? 2) Alta Consejeria para el Posconflicto. Reto:
¢Como articular los modelos de intervencion entre entidades del Gobierno para
proyectos productivos? 3) ProColombia. Reto: (Cémo podemos facilitar la llegada
de mayor inversion extranjera directa al pais durante los préximos 4 afios? 4)
Fenoge. Reto: ;Como podemos desarrollar un programa que permita disminuir el
gasto publico en entidades gubernamentales a través de medidas de gestidn eficiente
de la energia y fuentes no convencionales de energia renovable, aportando
igualmente a los compromisos del pais en la COP 21? 5) ICBF. Reto: ;Cémo
fortalecer las capacidades para el emprendimiento de los adolescentes y jovenes del
sistema de responsabilidad penal, para prevenir su reingreso al sistemay lograr su
salida sostenible? (MinTic, 2018, parr.11)

Las diferentes entidades del sector publico mediante sus operaciones recolectan un
marco de necesidades insatisfechas y de retos complejos por resolver para que 1) grupos
académicos desarrollen procesos de investigacion que brinden soluciones a estos, como
LabPaz creado por la Universidad Nacional, el cual tiene como objetivo principal

desarrollar procesos de co-creacion en escenarios de construccién de paz, o bien, a fin de
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que 2) grupos empresariales oferten sus servicios para resolver dichos retos detectando
oportunidades de negocio.

En todo caso, el ecosistema de co-creacion e innovacion potencializa las respuestas
mediante el desarrollo de una comunidad que se enfoque en el cumplimiento de los retos de
manera agil y eficaz, de modo que disminuyan los tiempos de dichas respuestas si se
realizan investigaciones por lineas diferentes. La creacion de espacios para la participacion
de los ciudadanos en aras de aportar soluciones a problemas y/o retos comunes permite que
se den respuestas de manera conjunta y validada a dichas problematicas; ello cambia la
percepcion que recae sobre los ciudadanos como receptores de los servicios y los convierte
en agentes activos de cambio, lo cual contribuye a reducir la distancia que existe entre la
ciudadania y las instituciones publicas. En definitiva, este tipo de espacios facilitan la

consolidacién de proyectos de innovacion social que involucran la participacion ciudadana.

5.2.2.1 Laboratorios Ciudadanos

Estos laboratorios pretenden involucrar a los ciudadanos para que sean protagonistas de
sus propios cambios sociales. Asi, con actividades de co-creacion en espacios fisicos y
virtuales se busca desarrollar redes de colaboracion en las que los ciudadanos aporten a la
creacion de sus propias soluciones. Esta tipologia de laboratorios son un artefacto de
innovacion social que posibilitan, mediante las redes sociales, la generacion de ecosistemas
de 1+D+i,® los cuales incluyen a los propios usuarios. Esto se logra en virtud de una légica
segun la cual dichas actividades surgen de los ciudadanos, a la vez que por medio de la
intervencion de las universidades, empresas y entidades publicas se soportan los proyectos

generados (Serra, 2019).

8 Investigacidn, desarrollo e innovacion.
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5.3 Evolucion de la investigacion cualitativgpor medio dela investigacion

generativabasada erel disefio

Para desarrollar bases de conocimiento sélidas de proyectos que se sustenten en entender
las necesidad, percepciones y visiones de un grupo objetivo de estudio, es necesario
comprender los componentes cualitativos méas que los estadisticos o numeéricos.
Tradicionalmente este tipo de investigaciones se realizan por el método inductivo, que
enfoca sus procedimientos en:

1) La observacion y recoleccion de datos.
2) Lacomparaciony el analisis de los datos.
3) Establecer generalidades encontradas.

4) Las generalidades se usan para desarrollar conclusiones que tienen como objetivo

generar un nuevo conocimiento.

Este proceso busca pasar de casos particulares para llegar a propuestas generales. En un
sentido amplio este tipo de investigaciones se basan en la informacion recolectada en
trabajos de campo por medio de conceptos brindados en medio de conversaciones por parte
de los grupos a investigar, por las observaciones y descripciones recolectadas del

comportamiento de los mismos.

5.3.1 Investigacion cualitativa

Este tipo de investigaciones buscan respuestas en cuanto a la esencia del tema que se

indaga. Responde a las preguntas ¢ Qué es? O ;Como es? En principio el término cualidad
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viene del latin qualitas,que a su vez deriva de qualis, que significa “conjunto de
propiedades que se consideran particulares y distintivas” (Etimologias, s.f., parr.1).

Asi:

La investigacion cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las
realidades, su estructura dinamica, aquella que da razon plena de su comportamiento
y manifestaciones. De aqui que lo cualitativo (que es el todo integrado) no se opone
a lo cuantitativo (que es so6lo un aspecto), sino que lo implica e integra,
especialmente donde sea importante. (Martinez, 2006, p.128)

Este tipo de investigacion son usadas principalmente por las ciencias sociales, con el fin
de estudiar, analizar y comprender fenGmenos e interacciones humanas que, para obtener
una comprensién profunda, requieren de un analisis complejo.

La investigacion cualitativa, al ser rama de métodos inductivos, hace que los
investigadores partan de pautas generadas por datos, con el fin de entender el trasfondo de
dichas cifras, mas no con el proposito de recoger datos para evaluar hipdtesis o teorias
preconcebidas. Por esto se desarrollan métodos flexibles para la investigacion que, segun el
transcurso y escenarios que se presenten, pueden variar para recolectar mejor la
informacidn pero sin olvidar la pregunta de investigacion por la cual se inicio.

La comprension de los problemas de manera holistica hace indagar a profundidad las
caracteristicas, deseos, sentimientos, pensamientos de las personas o grupos a investigar,
comprender de donde vienen, el porqué de sus actos y entender cudl es la vision de ellos en
el mundo. Vincula de forma empaética el proceso de investigacion con el fin de comprender
a fondo el contexto y las situaciones que se realizan, de esto modo se convierte en un
proceso humanista de comprension, en el cual el investigador debe suspender sus propias

creencias y/o perspectivas para limitarse a observar y contar los sucesos sin suponer. Estos
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procesos no se basan en encontrar “verdades o temas morales”, sino mas bien en
comprender de manera detallada las perspectivas de otras personas. “La investigacion
cualitativa es flexible en cuanto al modo de conducir los estudios. Se siguen lineamientos
orientadores, pero no reglas. Los métodos estan al servicio del investigador; el investigador
no esta supeditado a un procedimiento o técnica” (Quecedo & Castario, 2002, p.9). En los
estudios cualitativos el investigador pasa a ser un testigo e instrumento de indagacion.

Por ultimo, cabe sefialar que el andlisis cualitativo es emergente y/o variante, surge de la
interaccidn entre los datos y las decisiones en el proceso que se toman para focalizar el
estudio. El propdsito de este tipo de andlisis es alinearse con los aspectos de la vida de
grupos humanos, describiendo facetas de sus estilos de vida para proporcionar perspectivas
gue no estan disponibles o son asequibles con otras tipologias de investigacion (Hern,

2009).

5.3.2 Evolucion de la investigacion por medio deDisefio

Los procesos de disefio han estado siempre en la continua evolucién y desarrollo de
nuevas formas de “hacer”, creando asi nuevos caminos con los que se proyectan soluciones
y se analizan los problemas actuales. En esencia el disefio es una actividad proyectual
enfocada en resolver de manera creativa un problema.

Siempre que una persona se enfrenta a un problema se ve obligado por naturaleza a
pensar y analizar cual es la mejor solucién. Tienen ideas que son esenciales para el
desarrollo de los procesos de disefio, ideas que aportan de manera sustancial informacién
para la creacion de nuevas propuestas metodoldgicas para el desarrollo de proyectos. Se
escapa al concepto de que los expertos son quienes tienen las respuestas a los problemas. Y

se entiende que toda persona que vive en un entorno esta inmersa en las problematicas que
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se quieran solucionar y por esta razon ellos mismos son quienes tienen el conocimiento
para el desarrollo de las soluciones de sus problemas, en consecuencia, lo que se requiere es
disefiar y desarrollar procesos que les faciliten crear.

Como se muestra en la figura 9, el desarrollo de la investigacion generativa por medio
del disefio es una actividad que se desarrolla de la mano de los usuarios, por lo cual va en
contra de la concepcion de los “expertos”. En el medio empresarial, acudir a la ayuda de los
expertos es un camino comun para la solucién de los problemas, en este sentido existen los
trabajos de consultoria. Por otra parte, el disefio participativo ve las soluciones centradas en
las personas y desarrolla procesos con el propésito de producir ideas igualitarias entre las

empresas, sus actores potenciales y sus usuarios por medio de la co-creacion (Reyes, 2019).

|

Figura 9. El panorama actual de la investigacion de disefio centrada en el ser humano, tal como se practica
en el disefio y desarrollo de productos y servicios
Fuente: (Sanders & Stappers, 2008)

7
led by research

Como se muestra en la figura 10, el desarrollo de actividades de co-creacion produce

nuevos métodos para desarrollar investigacion con el usuario (no como un elemento de
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recoleccion de informacion, si no como actor involucrado en el proceso de investigacion),
el usuario es un componente clave para la co-creacion. En esta area de disefio participativo,
conceptos como co-creacion y Co-disefio son términos que han estado creciendo, a pesar de
que los dos términos pueden ser confusos se tratan como sinénimos, son base para el
desarrollo de proyectos de investigacion liderados por el disefio y son un acto de
creatividad colectiva, es decir, un proceso creativo compartido por dos 0 mas personas

(Sanders & Stappers, 2008).

co-design

s

&R

Figura 10. Diferencias investigacion tradicional y Co-disefio
Fuente: (Sanders & Stappers, 2008)

5.3.3 El papel del Disefio en la invgtigacion.

A partir del disefio se han desarrollado diferentes metodologias con el objetivo de
recolectar informacion que facilite el desarrollo de nuevos proyectos que se basen en la
creatividad e interactividad.

El concepto de disefio se ha ido transformando con el tiempo y ha evolucionado

para no referirse a una disciplina que se ha construido sola, sino por el contrario, esa
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transformacion que ha sufrido en cuanto a concepto y método, ha sido esculpida, si
se quiere, por el aporte de diferentes disciplinas que han encontrado en el disefio un
terreno donde confluyen muchos otros conceptos y aportes transdisciplinares que lo
vienen enriqueciendo. (Reyes, 2019, p.24)

El disefio es una actividad que se ha desarrollado con el trabajo de diferentes
profesiones. En el caso del campo de la investigacion cualitativa se ha basado en
profesiones como la antropologia, sociologia, psicologia, incluyendo ademas el uso de
métodos de ciencias sociales mas tradicionales (como entrevistas, observaciones,
componentes de investigacion de tipo etnografico entre otros) (Costa & Morelli, 2018),
para la creacion de nuevas herramientas que sirvan en la recoleccion de informacion. Esto
generalmente esta soportado por técnicas clasicas de investigacion.

El disefio como herramienta de investigacion ha tenido diversos enfogques segun
necesidades especificas, como lo cataloga (Ortiz, 2016), donde divide los enfoques del
disefio segln sus objetivos:

1) Orientado al mercado.

2) Centrado en el disefiador

3) Orientado al desarrollo tecnolégico

4) Centrado en la persona

5) Para la innovacién social.

Tabla 3. Enfoques de la investigacion en disefio

ENFOQUE DESCRIPCION
Orientado al Es el disefio que se encarga de crear productos y servicios para
mercado fomentar "crecimiento econdmico". Esta orientacion surge desde la

industrializacion al privar a las personas de los medios de
produccién y a raiz de ello, estas se vuelven parte del modelo
capitalista como consumidores de productos y servicios y son los
disefiadores quienes estan llamados a "satisfacer las necesidades" de
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Centrada en el
disefiador

Orientado al
desarrollo
tecnoldgico

Centrado en la
persona

Para la

innovacion social.

esas personas.

Considera la creatividad y la intuicion del disefiador como el eje
central del proceso. Lo relevante en este enfoque es crear soluciones
que sean consideradas por el gremio como originales.

Lo importante es crear soluciones a partir del desarrollo
tecnoldgico.

Su énfasis estd en aspectos que pasan por involucrar de manera
activa y participativa a las personas en todas las fases del proceso, y
crear grupos de trabajo interdisciplinarios que, a través de trabajos
iterativos, enfoquen soluciones que estén centradas en la satisfaccion
de necesidades desde la perspectiva del desarrollo humano.

Se centra en el concepto del co-disefio como elemento central
para generar cambio social. Los componentes de este enfoque
involucran perspectivas muy propias del disefio, asi como
herramientas précticas de diferentes disciplinas como el disefio
difuso, el disefio experto, el sense-making® y el co- disefio. En este
enfoque la creatividad y el marco en el cual se lleva a cabo el
proceso de desarrollo de soluciones de impacto social, también
juegan un papel fundamental.

Fuente: (Reyes, 2019)

A pesar de los diferentes enfoques bajo los que se ha entendido el disefio segun el

objetivo a cumplir, la investigacién estuvo inmersa en la comprension de los diferentes

problemas que requerian ser atendidos. Es por esto que la investigacion por medio del

disefio es un campo que esta en crecimiento. El disefio participativo, la co-creacién y el co-

disefio se han convertido en las bases para el desarrollo de las herramientas del disefiador

para liderar procesos de investigacion.

® “Proceso social a través del cual los directivos comprenden, interpretan y crean sentido para ellos
mismos y para los demas en relacidn a su contexto de cambio organizativo. El sensemaking tiene que ver con
coémo las personas construyen su propia realidad y a la vez tiene un rol importante en el proceso de cambio de
las organizaciones” (Toro, 2015, p.22).
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co-designing

Figura 11. Proceso de disefio
Fuente: (Sanders & Stappers, 2008)

La figura 11 muestra como es el proceso de disefio. Este proceso inicia con el desarrollo
de “los criterios de disefio” en una zona de la investigacion conocida como “Fuzzy front
end”. Esta es la base de los proyectos donde la investigacion, por medio del disefio, juega
un papel importante debido a la ambiguedad y naturaleza cadtica que caracteriza esta etapa.
En este punto es comun no saber el resultado del proceso, si se va a desarrollar un producto,
un servicio, una plataforma digital, una edificacion, etc. Y se explora los usuarios, los
contextos de uso, se seleccionan las oportunidades tecnoldgicas pues brindan cimientos que
aportaran un mayor analisis al problema de investigacion. El objetivo del extremo delantero
del proceso, es determinar qué se debe disefiar o determinar, qué no se debe disefiar ni
fabricar. Posterior al “Fuzzy front end”, es seguida por el proceso de disefio tradicional
donde las ideas resultantes para producto, servicio, plataforma digital, etc, se desarrollan
primero en conceptos y luego en prototipos que se refinan sobre la base de la

retroalimentacion de futuros usuarios (Sanders & Stappers, 2008).
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Como concluyen Senabre, Ferran, & Perellé (2018) posterior a la aplicacion de
metodologias de disefio participativo en un proceso de experimentacion de ciencia
ciudadana:

La co-creacion, mediante la adopcion de materiales visuales y técnicas de disefio
participativo, que permitan la generacién y seleccion de ideas, contribuye con
resultados de calidad a una ciencia mas abierta y colaborativa con la ciudadania.
Muy especialmente, la co-creacion se percibe como un factor fundamental para la
motivacion y compromiso de los participantes, un aspecto clave en proyectos de
ciencia ciudadana. (p.32)

A partir de la actividad de investigacion por medio del disefio, se genera un nuevo
campo de accion para los disefiadores, la investigacion. Por lo cual el disefiador requiere
generar nuevas habilidades para el desarrollo de esta actividad. Como lo explica Stan
Rucker (2018) en su articulo “Los investigadores en disefio como lideres de equipos
interdisciplinarios”. El disefiador debe ser capaz de producir experiencias de comunicacion
entre grupos multidisciplinarios, los cuales poseen limitaciones en tiempo y diferencias en
campos de conocimiento, por lo cual, el disefiador se convierte en un articulador que guie el
valor de las distintas disciplinas, ademas de tener la habilidad de identificar y formular las
preguntas clave para que el grupo se desarrolle. Por otro lado, este nuevo disefiador se
enfoca en el desarrollo de artefactos mediadores que faciliten la interaccion entre los

actores de la investigacion (Ruecker, 2018).

5.3.4 Investigacion por Disefio Generativo (IDG)

En el campo de la sicologia, los didlogos generativos son usados para el desarrollo de

espacios que facilitan la comunicacion entre los actores involucrados en una situacién de
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conflicto, este proceso requiere una posicion de coparticipacion colaborativa de todos los
involucrados (Schnitman, 2008).

La Dora (2008), en su articulo “Dialogos Apreciativos: el socio construccionismo en
accion”, rescata unos principios compartidos por los dialogos generativos y apreciativos
que se focalizan en la innovacion, estos son:

Tabla 4. Principios de dilogo generativo

PRINCIPIO DESCRIPCION

Construccionista Se basa en el analisis de las condiciones locales y actuales para
transférmalas tanto como se requieran, para esto desarrolla
significados nuevos a discusiones actuales.

Simultaneidad Presente y futuro se construyen simultaneamente.

Estético y poético. Es posible crear y también metaféricamente rescribir,
reelaborar, reformular en la manera que utilizamos para abordar
el presente. En el principio estético se acentla la dimension
creativa, en el poético la transformativa.

Anticipatorio La forma en que se aborda el presente —es decir, la forma en que
se pregunta o se participa tiene el potencial de construir un
futuro.

Positivo Ambos abordajes trabajan con los recursos y la participacion de

los actores sociales porque entienden que ellos pueden recrear
proactivamente las condiciones de sus vidas, organizaciones,
comunidades, etcétera

Fuente: (Schnitman, 2008)

La investigacion por disefio generativo (IDG) estd inmersa en el disefio participativo,
espacio donde se co-crea o co-disefia con los usuarios o actores involucrados del proyecto,
y se sustenta en la investigacion en disefio, donde se requiere desarrollar trabajos analiticos
de los espacios y herramientas generadas. Como lo explica Sanders y Stappers (2012) en el
libro Convivialtoolbox este tipo de procesos esta soportado en una variedad de técnicas
derivadas tanto de la industria (Marketing), como de la academia (sicologia, antropologia y

sociologia), donde cada una ha desarrollado técnicas para recolectar y analizar informacion.
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En el caso de la IDG, algunas técnicas se han desarrollado en el cruce entre estas dos
practicas y se han redefinido por medio de la practica (Sanders & Stappers, 2012).

En esencia la IDG busca generar y facilitar espacios de didlogo generativo, por medio de
técnicas y herramientas que faciliten el proceso creativo de los actores involucrados en el

proyecto.

5.3.5 Creacion de sesiones para IDG.

Para abordar este tema, primero se debe diferenciar entre lo que es una herramienta y lo
que es una técnica. Asi, la herramienta es el elemento fisico por el cual se va a llegar al
objetivo. Por otro lado, la técnica se refiere la forma en que es usada la herramienta para
cumplir el objetivo. “Los lapices, esferos y marcadores son herramientas para desarrollar
técnicas de bocetacion, dibujo o escritura”. Basicamente la herramienta es la forma, y la
técnica el camino ( Sanders & Stappers, 2012, p65. ).

Para el desarrollo de las sesiones generativas, a diferencia de espacios desarrollados por
la investigacion cualitativa los cuales se enfocan en analizar lo que los grupos de estudio
dicen ( lo que hablan y expresan) y hacen (sus comportamientos), estas sesiones involucran
lo que los participantes crean por medio de las herramientas disefiadas previamente a la

sesion.
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Figura 12. Say, Do, Make. Herramientas y técnicas que se refuerzan y complementan entre si.
Fuente: (Sanders & Stappers, 2012)

Este complemento entre lo que las personas dicen, hacen y crean, son la base para el
disefio de sesiones generativas.

1 DO (Lo que las personas haceestas técnicas y herramientas se basan y soportan en
técnicas de investigacion clasicas de la antropologia, en este punto se encuentra la
observacion (participante y no participante), donde se analiza lo que hacen las personas
en medio de un entorno. Para este tipo de investigacion, cdmaras, video-camaras,
anotaciones en libretas y grabaciones de voz son herramientas de ayuda para la
recoleccion de la informacion y su posterior analisis. El ojo critico del investigador es
esencial para el desarrollo de estas técnicas.

1 SAY (Lo ga las personas dicergqui se desarrollan los cuestionarios, entrevistas,
grupos focales y demés. Donde por medio de preguntas se busca obtener respuestas.
Segun el tipo de investigacion se tendra en cuenta el grado de objetividad o subjetividad
de las preguntas. Las respuestas seran los insumos de analisis para concluir.

1 MAKE (Lo que las personas crean3 aqui donde aparece el elemento de la

imaginacion por parte de los participantes y el desarrollo de espacios creativos que
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inciten a crear. Los Toolkits juegan un papel esencial para el desarrollo de estas
sesiones, en estos Kits estaran los elementos que facilitaran a los participantes expresar
y materializar sus ideas. Este tipo de sesiones se alimenta tanto del DO y el SAY, no
solamente se analiza el resultado generado por los participantes, sino también el como
lo crean y qué dicen mientras estan en el proceso.
Para el desarrollo de sesiones generativas Sanders y Stappers (2012) en el libro

Convivial toolbox exponen el siguiente proceso para desarrollar la investigacion:

CREA UN PLAN » RECOLECCION DE

DATOS

COMUNICACION

Figura 13. Proceso desarrollo investigacion generativa
Fuente: elaboracidn propia con base en Sanders y Stappers (2012)

La creacion del plan es la fase inicial para el desarrollo de la investigacion, en esta fase
se establecen los objetivos del proceso y de la sesion generativa, los cuales seran el sustento
para el disefio de las actividades a realizar en la recoleccion de los datos. Se establece el
tiempo de la sesién, se define quienes van a ser los participantes y las herramientas
necesarias para el desarrollo del taller (se establece el kit de herramientas). Durante el
proceso de recoleccion de datos se desarrollan las herramientas seleccionadas. En esta fase

la facilitacion por parte del equipo investigador es la base para cumplir los objetivos
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establecidos, de igual modo capturar toda la informacién brindada por el equipo de trabajo
(lo que dicen, lo que hacen y lo que crean) es esencial para el posterior analisis de la
informacidn. La diferencia entre los datos y la informacion es la interpretacion que genera
el investigador o el equipo de investigacion. En una escena transcurrida durante la sesion
generativa, segun la percepcion de diferentes investigadores, se puede desarrollar una
interpretacion diferente. El analisis implica organizar o copilar la informacion y su
respectiva interpretacion mediante las diferentes capas de datos obtenidos, con el objetivo
de que esta ayude a visualizar y evidenciar pruebas que no se hubiesen tenido en cuenta. En
la comunicacion se selecciona el canal idoneo para mostrar la informacion desarrollada. El
objetivo de esta fase es contar de la mejor manera los hallazgos obtenidos por parte de la
investigacion.

Posterior a estas fases de la investigacion, Sanders y Stappers (2012) desarrollan otras

dos (2) fases, que cumplen un con la generacion de momentos de creatividad y creacion.

CREA RECOL

ECCION DE
UN PLAN DATOS

Conceptualizac

ion
CcoMU
NICACION

INVESTIGACION

Figura 14. Proceso desarrollo generativo

Fuente: elaboracion propia con base en Sanders y Stappers (2012)

La conceptualizacion es el momento de generar y desarrollar ideas, conceptos y
soluciones a partir del analisis de la informacidn recolectada durante las fases anteriores,

para finalmente entregar la informacion y generar el puente para el desarrollo del proyecto.
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6 Metodologia

Este proyecto de grado se basa en el desarrollo de dos tipologias de investigacion de
corte cualitativo, por un lado, una 1) Investigaciorde escritoriodemodelos de negocio
enfocada en entender el entorno que rodea al proyecto y por otro, una 2) fase de

investigacion generativadsada en el disefe se realiza mediante sesiones generativas.

Investigacion de escritorio de

1
1
1
]
1
) L Z
o modelos de negocio )
) Comprender el entorno del proyecto 1 @)
V1A g £
Z ¢Que? S T
&
1
1
__________________________________________________________________________________________ [T
° i
Sesidn generativa 1. . 2]
“Entendiendo el . )
proposito” : 2
¢ Por qué? Sesion generativa2. ! =
“Co-creando” : <
¢CoOmMao? :
i
]

Figura 15. Proceso de la investigacion
Fuente: elaboracion propia

En la figura 9 se muestra una linea del tiempo con la cual se desarroll6 el proyecto,
donde alternamente a la investigacion de escritorio de los modelos de negocio, se fueron
desarrollando las sesiones generativas. La investigacion de escritorio busco entender el
entorno del proyecto y desarrollar a profundidad el marco teérico, para dar un
posicionamiento comprendiendo qué se va realizar. La primera sesion generativa, se

desarrollo con el grupo de empresarios con el objetivo de comprender el proposito o por
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qué quieren desarrollar este proyecto. Y en las sesiones finales por medio de espacios de
generativos con diversos expertos se co-crearon los principios estratégicos del proyecto.
En consonancia con lo anterior, la investigacion se desarrollé con un disefio mixto para
una triangulacion de informacion, con el fin de aplicar paralelamente diferentes
instrumentos de investigacion para aprovechar las ventajas de la recoleccion de

informacidn e investigacion cualitativa.

6.1 Fase de investigacion generativa basada en el disefio

Se debe mencionar que cada sesion generativa cumplio con los siguientes pasos:

A. Planeacién del tiher. Se analizaron los objetivos por cumplir en el taller, los
participantes y el tiempo disponible para la ejecucion. Posteriormente se plantearon las
herramientas a aplicar para establecer los elementos del toolkit.

B. Ejecucion Aplicacién de las herramientas disefiadas en la planeacion del taller.

C. Recoleccién de informacio®rganizacion de la informacion por medio de tablas.

D. Andlisis de la informacian

6.1.1 Sesionl. “Encontrando el propdésito”

Se desarroll6 una sesidn generativa con el grupo de empresarios compuesto por Juan
Jorge Almonacid Sierra y Dabeyba Ayala, con el objetivo de comprender el propésito de
ellos y su motivacion para desarrollar el proyecto. Dicho taller se disefi6 bajo el concepto
defi e Gol dedaSinwn Sineck (20@), quien describi6 esta metodologia como
una herramienta sencilla para inspirar a las personas a que inicien sus trabajos con un “; Por
qué?”, es decir, a que partan de una manera tal que les permita entender el propésito

superior y de trasfondo por el cual llevan a cabo determinadas acciones. “Todos saben lo
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que hacen, no muchos conocen el “co6mo” se hace, y muy pocos saben “por qué” hacen lo

que hacen, justamente, lo que mas importa conocer” (Wahnon, 2013, p.83).

Fase 1 Fase 2 Fase 3

' TIEMPO : 2 HORAS '

Figura 16. Disefio experiencia taller co-creacién

Fuente: elaboracion propia

Bajo la guia de las tres preguntas del circulo de oro y su respectivo orden de aplicacion
se inicid la primera fase del taller con la pregunta: ¢Por qué hacen lo que hacen? Como se
dijo, este primer momento tenia como fin entender los suefios del grupo de trabajo, sus
metas y de donde provenian esas metas, pues estas razones son las conexiones emocionales
y motivaciones del propdsito superior que agrega valor al proyecto. En la segunda fase se
indag6 ¢ Como hacerlo? Para dar respuesta al interrogante se visualizo el suefio en concreto
y se comprendieron las bases conceptuales y tedricas con las cuales se habria de trabajar
desarrollando los valores clave y las tematicas bajo las cuales se desarrollaria el modelo de

negocio. Finalmente, en la tercera fase se indag6 en torno a ¢ Qué hacer?, se comprendieron
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los productos y/o servicios que el grupo de trabajo proyectaba prestar, para ello se definid
una propuesta de valor inicial a quienes desean prestar los servicios y se disefié un primer

esquema de la idea de negocio. ( Ver ANEXOS 14, 15, 18y 19)

6.1.2 Sesi 6ncRPeatlCon”

Se trat6 de un co-disefio con grupo multidisciplinar para el desarrollo de los
lineamientos estratégicos y hallazgos del proyecto. En esta fase se hicieron dos sesiones
con grupos multidisciplinarios que aportaron en la consolidacion de la idea de negocio

planteada por parte de los empresarios en la sesidn anterior.

2 P
©
4

Figura 17. Cuatro pasos de expresion en la linea del tiempo de vencimiento
Fuente: (Sanders & Stappers, 2012)

Para la realizacion de los talleres de co-creacién se tomaron como referencia los cuatro
pasos de expresion’® en la linea del tiempo de vencimiento expresados por Sanders y

Stappers (2012) en el libro “Convivial toolbox™; luego se adaptaron los pasos expresados

para el desarrollo de la sesion generativa. En general se planted el siguiente procedimiento:

10 Explicados en la “Figura 7. Proceso desarrollo investigacion generativa”. Capitulo 5.2.5: Creacidn de
sesiones para IDG.
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A. Contextualizacioniniciar con observacion y andlisis frente a la aceptacion de la idea de
negocio. Aqui se explico el proposito y la idea de negocio de los empresarios respecto
al proyecto.

B. Ideacion En esta fase del taller se realizo un proceso de “brainstorming’, espacio
donde cada participante escribio sus ideas, para lo cual se apoy6 en tres preguntas
detonadoras, a saber, 1) ¢Qué debe hacer un centro de innovacion para mejorar la
educacion? 2) ;Cémo podemos identificar las necesidades de un contexto a tiempo? 3)
¢Como identificamos y rescatamos ideas o talentos ocultos?

Estas preguntas surgen a partir de la idea de negocio planteada en la sesion uno (1).

A. Reflexion y agrupacidrse desarrollé un ambiente de dialogo generativo entre los
participantes, asi se agruparon las ideas generadas por cada uno para convertir aquellas
individuales en propuestas conjuntas, que posteriormente se plantearian en posibles
servicios de la idea de negocio.

B. ProyecciénMediante una herramienta facilitadora se co-crearon y visualizaron

respuestas sobre como la idea de negocio podria desarrollarse.

7 Desarrollo y resultados

Una vez fueron aplicados los instrumentos metodolégicos disefiados, fue desarrollada la
base de datos como resultado de la exploracion digital y fueron ejecutadas las diferentes

sesiones generativas se obtuvieron los resultados que a continuacion se han de presentar.

7.1.1 Posicionamientodel proyecto

Visualizar el posicionamiento del proyecto respecto a los modelos existentes incide en la

toma de decisiones estratégicas relacionadas con el comportamiento del mismo en el
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medio, asi desarrollar factores que lo diferencien de los ya existentes y ubicarse en
mercados no saturados. Este posicionamiento se visualizard por medio de un esquema
cruzado, para lo cual se tomaron en cuenta las siguientes coordenadas:

Eje X. Durante el proceso de analisis de los centros de innovacion se encuentran dos
tipologias de enfoques para el funcionamiento de los mismos, 1) Enfoque social, los cuales
buscan mediante estrategias de innovacion social crear proyectos disruptivos*conexion
marco. 2) Enfoque tecnoldgico, los cuales buscan desarrollar proyectos tecnolégicos que
impacten a la sociedad. Estos enfoques no pierden el rumbo de generar impacto social, pero
la esencia y el modo de operar si varian.

Eje Y. Se encontraron dos tipos de innovacion: 1) Innovacién abierta e 2) innovacién
interna. Por innovacion abierta se entienden los procesos colaborativos que desarrollan las
organizaciones para crear flujos de conocimiento intencionado de entrada y salida para
acelerar el desarrollo y cumplimiento de sus objetivos, mediante la basqueda externa de
colaboradores que brinden apoyo y la salida del conocimiento de la organizacion al
exterior. La innovacion interna sucede en el momento en que una organizacion desarrolla
todos los procesos de investigacion desde el centro de su compafiia sin realizar
colaboraciones con agentes externos a ella.

El tamafio de los circulos en la figura 18, son proporcionales a la cantidad de empresas
existentes en la ciudad de Bogota, ayudando a visualizar la saturacion de empresas en cada

modelo de negocio en el mercado.
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1. Enfoque Social
2. Enfoque Tecnoldgico

1. Coworking 2. Laboratorio de 3. Maker Space
innovacion
4. 5. CONSULTORA 6. Co-living Space
7. Company builder 8. 9. Incubadoray
aceleradora
10. 11. mixto

Figura 18. Matriz posicionamiento modelos analizados
Fuente: elaboracion propia

El posicionamiento se realizd de acuerdo con los servicios analizados de las diferentes
empresas pertenecientes a cada grupo (modelos de negocio) de la ciudad de Bogota, es

decir, segun la competencia directa en el territorio.
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Por otro lado, los ejes para la ubicacion de los proyectos se generaron a partir del
analisis mundial de los diferentes laboratorios que se estan desarrollando. En los cuadrantes
1-A'y 2-B se observan espacios para la intervencion de nuevos proyectos sin entrar a
mercados saturados, como Se muestra a continuacion:

1 Cuadrante (2-B). Proyectos de enfoque tecnologico mediante procesos de innovacion
interna. El cuadrante 2-B pertenece al desarrollo de centros de innovacion privados,
como lo seria DOMO I, el laboratorio de innovacion del grupo Bolivar, el cual es un
espacio para desarrollar soluciones enfocadas en las necesidades de esta empresa.

7 Cuadrante (1-A). Proyecto de enfoque social mediante innovacion abierta. Se observa
un espacio en el mercado para proyectos de innovacién ciudadana, por medio de
laboratorios que fomenten este tipo de iniciativas con apoyo de metodologias y
herramientas de innovacion abierta. A razén de ello, se puede decir que crear un espacio
con el cual se desarrollen intervenciones de innovacion ciudadana tiene cabida en el

mercado bogotano.

7.1.2 Conclusiéon

Los espacios de innovacién ciudadana son un concepto que se desarrolla desde el afio
2007 y contintia alin en ese proceso. En ese contexto se considera que por medio de
nuevas metodologias (como la investigacion por disefio generativo) pueden potencializarse
dichos espacios. En el caso particular de Bogota, donde se situd este estudio, esta es una
ciudad que se encuentra saturada de negocios asociados a este concepto, entre ellos los

coworkings, que ofrecen servicios de esta naturaleza (alquiler de espacios para trabajar) a

1 Ao de inauguracion de Citilab, el primer laboratorio de innovacién ciudadana europeo, en Cornella de
Llobregat (Serra, 2019).
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un mercado bastante competido, esto es, a los emprendedores. Sin embargo, un laboratorio
que justifique sus procesos de innovacion en la participacion de la ciudadania se localiza en
un espacio del mercado que no esta saturado y ello permite generar factores diferenciadores

que son clave en el desarrollo del mismo.

7.2 Fase de invetigacion generativa basada en el disefio

En esta fase se desarrollaron tres procesos de facilitacion, uno inicial con el grupo de
empresarios, cuyo objetivo era entender el propdsito y la idea de negocio. Posteriormente
se realizaron dos facilitaciones con grupos multidisciplinarios, las cuales buscaron

desarrollar espacios de co-creacion para generar los lineamientos estratégicos del proyecto.

7.21 Sesibnl .Entont r ando dilocep dedagilasiont o ”

El 7 de marzo del afio 2019 se realizo el taller con el equipo de trabajo del proyecto
conformado por Juan Jorge Almonacid, Dabeyba Ayala y Dario Arango, con el objetivo de
Ilevar a cabo un trabajo de co-creacion y definir una propuesta inicial para el modelo de
negocio que tenian en mente los empresarios. El taller se realizé por medio de una sesién
generativa para la recoleccion de la informacion®? necesaria durante una sesion de trabajo

de dos horas.

12 \/er Anexo. Planeacion - Disefio taller co-creacion.
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7.2.2 Flujo de informacion realizada duranteel taller

HALLAZOS:
FASE 1. 3
z : 1. Motivaciones personales por las
é POR Q U E? - T gue quieren desarrollar el proyecto.
2. Definir un problema inicial.
Encontrar:
FASE 2. 1. Propuesta inicial de
éC@MQG’; valor del negocio.

Ideas del negocio

FASE 3. ; W
o
& =
¢ QUIENES? = e
ANALISAR: X l'_ln
Usuarios y competencia. O =z
v 0
>

Figura 19. Flujo informacion taller
Fuente: elaboracion propia
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Actividad 1. “Viaje en el tiempo”

Con esta herramienta se busco realizar una introspeccién individual con los participantes
del taller; entonces se les llevo a reflexionar desde qué época de su vida visualizaron el

proyecto y sobre todo, qué problema han analizado por el cual se hizo necesario crear estos

espacios.

Figura 20. Canvas "Viaje en el tiempo™. Diligenciado
Fuente: elaboracion propia

Actividad 2. “Priorizacion necesidades y conceptos”
Se realiz6 un trabajo de coideacion con el fin de definir necesidades y/o problemas
consecuentes al problema que se encontrd en la actividad 1. Esto ayud6 al grupo de trabajo

a clarificar y desarrollar una propuesta inicial sobre como realizar el proyecto.
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Figura 21 Formato Priorizacion-conceptos clave. Diligenciado
Fuente: elaboracion propia

Actividad 3. “Descripcion del emprendimiento”

Este componente de la actividad se desarroll6 con el propdsito de realizar un resumen
descriptivo del emprendimiento, compuesto por una 1) descripcion del problema analizado
en la actividad 1; 2) una descripcion de cdmo va a ser el modelo del negocio desarrollado
en la actividad 2, y 3) el desarrollo de los componentes tacticos de que se debe tener para

realizar el proyecto.
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b Estimuke
progecle el

Por medio de:

CONTEXTO _OCTUOL

¢ PERTNENTE PORG EL
&N Vamos a desarrollar;
% OBJETO | dentifare 1
L<E a) lenlifigl

ESPACIO
DIGITAL

Descripcion del emprendimiento

La amerca de EDUCQCION

que Tensa

sooigdss 6 lecnoloaios 4ue

o5 para. QUTORREOLIZORSE i en corseciencia se

&> DIpERIENCIA
Fisich

Figura 22. Formato "Descripcion del emprendimiento”. Digitalizado

Fuente: elaboracion propia

Actividad4.i Mapa de

uebuasoos

y act

Esta herramienta buscé realizar un cruce entre las necesidades analizadas anteriormente

y la descripcion del emprendimiento, con una ideacion/reflexion de posibles usuarios y

actores que pueden solucionar el problema planteado. Esta tuvo como objetivo desarrollar

un ecosistema de actores del proyecto.

NECESIDADES

Figura 23. Formato "Mapa de actores"
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Fuente: elaboracion propia

Durante el proceso de facilitacion del taller, para obtener informacion de mayor calidad

esta herramienta se vario como se muestra en la siguiente figura:

Figura 24. Formato improvisado en proceso de facilitacion “Mapa de actores". Diligenciado
Fuente: elaboracion propia

Durante el desarrollo del taller, la herramienta planteada para realizar el anélisis de las
necesidades a partir de los usuarios y competencia, se vario para realizar este mismo
andlisis a partir de la descripcion de la idea de negocio desarrollada en la anterior actividad.
Esta decision se toma debido a la claridad de la idea de negocio desarrollada por el grupo

de empresarios.

73 Anal i si s y r e sBntontrandmespropésioi 6 n 1. “

1 Propo6sito
Durante la fase inicial del ejercicio se evidencid la conviccion por parte del grupo de

trabajo de desarrollar un proyecto que tuviese como pilar esencial la idea de darle un nuevo
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sentido a la educacién. En esta fase inicial del taller al indagar sobre el proposito por el cual
estan motivados en este modelo de negocio se encontro el siguiente hallazgo: “Tengo la
conviccion de que la educacion en contexto es la via idonea para Colombia”
(Comunicacion personal)®®. Esta frase fue el detonante para entrar a indagar de donde naci6
esa conviccion personal, sobre todo, desarrollar un problema inicial con el cual empezar a
desarrollar el taller, el problema descrito fue: “Hay una ausencia de educacion pertinente en
el contexto actual”.

1 Oportunidad encontrada

Durante el desarrollo y la discusion del marco de necesidades y problemas cercanos al
planteado en la actividad 1 se desarroll6 una “férmula” para dar respuesta a ;Coémo debe
ser este modelo?, la cual es (Ver ANEXO 18. Recoleccion Datos_Priorizacion-Conceptos

claves):

B Frase escritapoduanJorgen el taller del d2a 7 de mayo del

2019,

en
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UN SISTEMA

DESARROLLO
SOCIAL

Figura 25. Férmula ;Como debe ser el modelo?, (Ver Figura 26 formato Priorizacion-conceptos clave.
Diligenciado. En el centro los post-it creados durante la sesion generativa.)
Fuente: elaboracion propia

9 Descripcion inicial empresarial
“Somos conscientes de la ausencia de educacion pertinente para el contexto actual, por lo
cual vamos a desarrollar, una organizacion que tenga como objetivo identificar e
implementar metodologias asociadas a tecnologias que: 1) identifique necesidades
pertinentes del contexto social y 2) estimule alianzas con compromiso por autorealizarse, y
como consecuencia se proyecte un avance de la sociedad; todo esto se hizo por medio de un
espacio digital y una experiencia fisica.”'4

9 Propuesta de valor

El desarrollo de esta propuesta de valor y su respectiva argumentacién (desde la

problematica debatida) estan basados en el analisis de la informacidn recolectada durante el

4 Transcripcion del formato “Descripcion del Emprendimiento” diligenciado por el grupo de empresarios
durante el proceso de facilitacién.
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taller realizado el 7 de mayo del afio 2017 (Ver ANEXO 14. Recoleccién Datos_Analisis
grupo):
1) Agitar mentes + 2) Motivar Corazones = 3) Generar acciones.

1 Agitar Mentes. Partiendo del problema postulado en el taller “El modelo de
educacion actual” se hizo necesario cambiar modelos mentales y estructuras de
pensamiento debido a que se cree que el estudio tradicional (estudiar en la academia
para encontrar un empleo digno) es el idoneo para “superarse en la vida”.
Actualmente estamos inmersos en una era digital en la que la informacion y el
conocimiento estan por fuera de las aulas, por esto cada dia se generan nuevas
formas y espacios de transmitir conocimiento®. En esta fase de la propuesta de
valor se llevo a cabo la primera parte de la “Férmula del ;Como?”*® con la cual se
busca entender las necesidades reales del campo social.

En este punto las preguntas a resolver fueron:

o ¢Qué nuevas profesiones estan necesitando las empresas para potencializar sus
negocios?

0 ¢Cuales son las nuevas habilidades laborales desarrollados por los jovenes?

o ¢Las universidades estan desarrollando programas académicos acordes a las
demandas laborales?

1 Motivar Corazones. La situacion de desigualdad para el acceso a la educacién es una
realidad del contexto colombiano, como lo explicé el periddico digital de la

Universidad Nacional:

99, ¢cr

15 Cémo lo expuso Juan Jorge en la herramienta “Priorizacion conceptos clave”: “inventariar herramientas
disponibles en el mundo”

16 Ver documento Excel: “Priorizacion conceptos claves” Formula del ;Como?: i Un si st e&ma par aé
Identificar necesidades reales, a tiempdsenerar compromiso de corazoén en las labores que desarrollan
las personas Autorrealizacion personal y presionalEDesarrol |l o social . 0
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El modelo educativo ha contribuido a fortalecer la persistencia de la inequidad y la
desigualdad al privilegiar la educacion privada por encima de la pablica en todos los
niveles de formacion. [...] En muchos casos esta situacion ha traido consigo
procesos de segregacion social en los que muchos de los colegios privados de
Colombia se han convertido en clubes a los que se accede si se forma parte de la
comunidad linglistica o si se tiene un conjunto de relaciones sociales y econdémicas.
(Junca, 2018, parr.3)

Tal circunstancia genera una desmotivacion en las personas que no tienen acceso a una
carrera de formacion académica. Asi pues, desarrollar una estrategia que vuelva a motivar a
los jovenes para que realicen acciones que provengan de sus motivaciones y/o convicciones
de vida es un reto significativo. Esto posibilita el rescate de los talentos ocultos y/o
desechados por el sistema de educacion basado en logros disfrazados en notas.

Preguntas generadas en esta fase:

o ¢Laformacion académica realmente se realiza por conviccion?
0 ¢Las personas después de finalizar sus estudios trabajan en lo que les apasiona?

1 Generar Acciones. “Pasemos de la teoria a la practica”. Una critica constante puesta
sobre la mesa durante el desarrollo del taller fue la falta de acciones por parte de la
academia.’

1 Ejes Articuladores Del Proyecto:

Bajo la oportunidad encontrada junto con la vision y descripcion del negocio que se
realizé en el taller de co-creacién con los lideres empresariales se hallaron tres ejes
articuladores del proyecto: el modelo de aprendizaje sostenible, el espacio de innovacion y

el foco en las habilidades.

17 Educacion en contexto y aplicada.
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UBICACION

MODELO DE DEL PROYECTO
APRENDIZAJE

SOSTENIBLE

FOCO

ESPACIOS PARA
HABILIDADES

LA INNOVACIC
DEL FUTURO

Figura 27. Ejes articuladores del proyecto
Fuente: elaboracion propia.

7.3.1 Modelo de Aprendizaje Sostenible

Este modelo se mueve en tres principios basicos, el aprendizaje es para todos, brinda una
ensefianza significativa y debe ser perdurable. Este modelo busca atender las necesidades
de aprendizaje de los estudiantes, no solo a lo largo de su vida escolar, sino también por el
resto de su vida. La ensefianza en este modelo tiene en cuenta la cultura de los estudiantes,
su entorno, su familia y su comunidad. Por esto se centra en las capacidades clave del

rendimiento humano (Graham, Berman, & Bellert, 2015).
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Figura 28. Ideas clave en el desarrollo del aprendizaje sostenible

Fuente: (Graham, Berman, & Bellert, 2015)

7.3.2 Espaciospara la innovacion (fisico y digital)

Estos espacios que fomentan la innovacion son tanto fisicos como digitales, en esa
medida, son espacios hibridos compuestos por lo tangible (fisico) y lo intangible (digital).
Acorde al marco desarrollado por (Acosta, Zarate, & Fischer, 2014), “los espacios BA” son
los idoneos para el desarrollo y la gestion del conocimiento; estos ultimos se definen como
“una filosofia japonesa que profundiza en la gestion del conocimiento, se la define como un
contexto en el cual el conocimiento es compartido, creado y utilizado en un espacio que

puede ser fisico, virtual y mental” (p.47)
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Creatividad

Persona
Grupos
Equipos de trabajo
Comunidades
Redes

3
Compromiso )«
Mental

Figura 29. Impulsores del Espacio BA
Fuente: (Acosta, et al., 2014)

7.3.3 FocoHabilidades Del Futuro

A causa de la cuarta revolucion industrial el mundo esta en un constante cambio que ha
obligado a paises a trasformar sus formas tradicionales de productividad y competitividad.
De igual manera, se han desarrollado nuevos modelos de negocio y esto desemboca en
nuevas profesiones que requieren nuevas habilidades que no satisfacen las profesiones
tradicionales. En la guia “Competencias del siglo XXI” esquematizan las habilidades
requeridas en cuatro grupos, 1) Maneras de pensar, 2) Maneras de vivir el mundo, 3)
Herramientas para trabajar y 4) Maneras de trabajar. Para Bujanda et al. (Bujanda,
Gonzéles, Ovares, & Montano, 2014), cada uno de estos grupos tiene una serie de
habilidades descritas a continuacion:

1 Maneras de pensatnnovacion y creatividad, pensamiento critico, resolucién de
problemas y aprender a aprender.
1 Maneras de vivir el mund&iday carrera, responsabilidad personal y social,

ciudadania global y local.
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1 Herramientas para trabajarApropiacion de tecnologias digitales y manejo de la
informacion.
1 Manreras de trabajarComunicacion y colaboracion.
1 Ejes Categorizacion Usuarios

A partir de los ejes analizados para el negocio se desarrollaron dos ejes para categorizar
a los usuarios del mismo: “tipo de mentalidad” y su “nivel académico”.

En el eje Y se cruzan los tipos de mentalidad desarrollados por Carol Dweck, que se
basan en dos tipologias, Grow mindseb mentalidad de crecimiento y Fixied mindseb
mentalidad fija. Segun el tipo de mentalidad se engloba un conjunto de creencias respecto a
sus supuestas habilidades, aptitudes y nivel de inteligencia. Suelen vincular las diferencias
entre el tipo de mentalidad con conceptos como el éxito y el fracaso, el esfuerzo, el
rendimiento, los desafios y la valoracion (Alarcon & Pettigrew, 2018). Las personas con
mentalidad de crecimiento tienen la habilidad de transformar los infortunios en futuros
éxitos, por lo cual se sienten retados por los desafios. Por otro lado, las personas con
mentalidad fija tienden a ser mas analiticas, necesitan valorar y analizar los riesgos.

En el eje X se cruza el nivel de escolaridad, se evalla y se contrasta el empirismo con la

formacion académica.
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Figura 30. Marco analisis usuarios
Fuente: elaboracion propia

Este esquema cruzado ofrece un recurso de analisis cualitativo por medio de ejes
evaluadores, que brinda los siguientes cuadrantes para la caracterizacion de los usuarios:
los pilos, los dejados, los que impactan y los estudiados.

1 Los Pilos. Grupo de personas con una mentalidad de crecimiento, por la cual estan en
constante creacion de proyectos o actividades para desarrollarse, la ausencia de
formacion académica no es un motivo para abstenerse de emprender.

71 Los dejados. Son estas personas que estan en constante queja y critica, que por falta de
oportunidades y conocimiento se abstienen de realizar sus propios proyectos.

T Los estudiados. Este grupo ya cumplid sus objetivos académicos y se establecieron en
una zona de confort, poseen el conocimiento pero no lo aplican a nuevos
emprendimientos; por el mismo conocimiento que poseen piensan en pros y contras

antes de realizar cualquier accion.
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71 Los que impactan. Son los mentores que estan en constante reinvencion, inquietos, con
ganas de desarrollar nuevos proyectos, poseen una buena formacién académica y

“aplican el conocimiento adquirido”.

734 Sesi oncerse dcciodbn”

Para el desarrollo de estas sesion se establecen unos perfiles profesionales los cuales
soportan los tres ejes desarrollados durante el anélisis de la sesion 1 : Aprendizaje,
Habilidades del futuro y espacios para la innovacion. Teniendo esto en cuenta se
establecieron los siguientes para obtener un grupo interdisciplinar que genere aportes y
perspectivas diferentes:

1. Persona experta en educacion, preferiblemente que tenga conocimiento en educacion

y tecnologia. Perfil: Educador/a, con experiencia en el desarrollo de proyectos de
ensefianza virtual.

2. Persona experta en el desarrollo de espacios que fomenten la innovacion. Perfil:
Arquitecto/a o Disefiador/a de interiores, con experiencia en el desarrollo de espacios
que fomenten la creatividad e innovacion.

3. Persona experta en el desarrollo de negocios y/o plataformas digitales. Perfil:
Disefador/a web, con experiencia en el desarrollo de plataformas digitales.

4. Persona con vision social y critica del entorno. Perfil: Psicologo/a, sociologo/a,

antropologo/a.

7.3.4.1 Sesion 1

9 Proceso de facilitacion
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Durante el dia miércoles 29 de mayo del 2019 se realizo un taller de co-ideacion con un
grupo multidisciplinar de cuatro personas: 1) Paulina Escobar, arquitecta magister en
gerencia estratégica del disefio. 2) Luisa Gomez, psicologa con maestria en énfasis social.
3) Juan Santana, Administrador y financiero con énfasis en implementacion de modelos
financieros. 4) Fabian Montalvo, Disefiador web, Project manager y emprendedor de
startupsdigitales.

Este espacio tenia como objetivo definir los lineamientos que requiere tener el “centro
de innovacion sofiado por los empresarios”. La sesion durd tres horas y se usaron dos
herramientas facilitadoras.

Actividad 1. “ldeacion, agrupacion, servicios”

Esta herramienta inici6 con un proceso de lluvia de ideas que respondian a unas
preguntas detonantes: 1) ;Qué debe hacer un centro de innovacion para mejorar la
educacion? 2) Cémo podemos identificar las necesidades de un contexto a tiempo? 3)
¢Como identificamos y rescatamos ideas o talentos ocultos?

Estos interrogantes crearon un ambiente de discusion entre el grupo de trabajo que
facilité la generacion de ideas individuales, posteriormente compartidas y agrupadas en la
zona externa del formato (zona 1, sefialada con rojo). Luego de agrupar los conceptos
individuales, de manera grupal se hizo el resumen en un solo post-it de cada grupo

generado (zona 2, sefialada con azul), para finalmente con esas agrupaciones realizar los
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servicios que el grupo consideraba pertinentes (zona 3, sefialada con verde).

Figura 31 Foto formato diligenciado y zonas sefialadas

Fuente: elaboracion propia

Actividad 2. iMapa viaje de usuari

Esta herramienta permiti6 el acercamiento a la vision del grupo sobre los momentos,
actividades y puntos de contacto necesarios para pensar desde una perspectiva de la
experiencia del usuario en el servicio que se va a prestar. Para desarrollar esta herramienta

se planted el siguiente escenario:
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Anderson Reyes
26 afos.
Ciencias Politicas.

Sali6 de la universidad y no sabe si buscar trabajo, seguir
estudiando o desarrollar su emprendimiento.

Lo Unico que sabemos es que en su tesis desarrolld un proyecto

Figura 32 Escenario planteado para la creacion del mapa viaje del usuario
Fuente: elaboracion propia

Posterior al analisis del escenario planteado se paso a desarrollar el “mapa viaje de
usuario” en pos de relacionar este posible usuario con el centro de innovacion. Para ello se
planteo iniciar con un analisis de las etapas de la experiencia del usuario que se dieron
predeterminadas para el ejercicio, estas fueron: 1) Educar. 2) Rescatar, 3) Conectar, 4)
Identificar, 5) Crear, 6) un espacio libre para afiadir una etapa adicional de ser necesario.

Cabe afiadir que el grupo de trabajo organizd las etapas de acuerdo con su propia
percepcion. Después de establecer su orden se desarrollaron las siguientes fases de la
herramienta: necesidades del usuario, actividades para satisfacer estas necesidades,

emociones del usuario, puntos de contacto (fisicos y digitales) y nuevas oportunidades.
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Herramienta:

Figura 33. Herramienta "Mapa viaje de usuario” diligenciada
Fuente: elaboracion propia

Principales resultados de los datos recolectados y las discusiones en el transcurso del
taller:

9 Parael grupo, el aprendizaje es la herramienta necesaria para el desarrollo social;
inclusive, mostraron preocupacion respecto al acceso de la comunidad, por eso una idea
reiterada fue brindar acceso e inclusion en estos modelos educativos.

9 No todas las personas aprenden de la misma manera, por esta razén se debe profundizar
en los métodos de ensefianza, los cuales exploren més all& del conocimiento y las
habilidades de las personas e indaguen y entrenen desde el propoésito del ser.

9 Estos modelos (laboratorios o centros de innovacién) deben ser espacios generadores de
confianza y motivacion para actuar.

9 Se deben desarrollar mecanismos que les den a entender a los usuarios que no son las
Unicas personas que estan en procesos de formacién o emprendimiento y que por medio
de una comunidad participativa e innovacién abierta se pueden desarrollar mejores

proyectos.
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1 El estudio debe ser flexible y acomodarse a los propdsitos y deseos de las personas, por

eso se deben presentar conocimientos practicos y de interés.

7.3.4.2 Sesiéon 2

1 Proceso de facilitacion

Durante el dia viernes 31 de mayo del afio 2019, se realiz6 un taller de co-ideacion con
un grupo multidisciplinar de siete personas: 1) Santiago Zufiiga Ramirez y Leonardo
Vel&squez Estupifian, arquitectos de la Pontificia Universidad Javeriana, emprendedores de
25 afios de edad, quienes son fundadores del ecosistema de LAB1 y coworking Cantera. 2)
Luisa Gdmez, psicologa con maestria en énfasis social. 3) Diana Mendoza, Administradora
de empresas y especialista en gerencia de proyectos. 4) Francisco Arango, Ingeniero Civil y
magister en Ingenieria Hidraulica y medio ambiente 5) Jonathan Clavijo, disefiador
industrial y artista plastico y 6) Daniel Serrano, antrop6logo.

Como se dijo en parrafos anteriores, con este espacio se pretendid definir los
lineamientos que requiere tener el “centro de innovacion sofiado por los empresarios”. La
sesion durd tres horas y en ella se hizo uso de dos herramientas facilitadoras.

Actividad 1. “ldeacion, agrupacion, servicios”

Se desarroll6 la misma actividad planteada en la sesion 1 de co-creacion.

Actividad 2. “A.E.I.O.U”

Esta es una herramienta que permite desarrollar una ideacion guiada en un marco de
analisis de un problema o escenario, asi que le facilit6 al equipo de trabajo la proyeccién
del escenario y sus soluciones respecto a 1) Usuarios, 2) Espacios, 3) Objetos, 4) Ambiente
5) Servicios 6) Sitio. Este lienzo ayuda a organizar facilmente la informacién desarrollada.

En esta sesion generativa la herramienta tuvo como proposito realizar un analisis respecto
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al escenario fisico del proyecto y de este modo desarrollar los lineamientos iniciales para el
disefio de este espacio.

Herramienta:

USUARIOS ESPACIOS

SITIO

SERVICIOS OBJETOS

AMBIENTE

Figura 34. Herramienta A.E.1.O.U
Fuente: elaboracion propia

Principales resultados de los datos recolectados y las discusiones en el transcurso del
taller:

71 Desarrollar modelos que eduquen la mentalidad; se hace necesario en estos nuevos
espacios, mediante herramientas que aporten a los usuarios, desarrollar una mentalidad
de progreso.

1 Estos espacios de apoyo a los emprendedores se enfrentan a retos de sostenibilidad
economica bastante grandes bajo la experiencia de Santiago Zufiiga Ramirez y

Leonardo Velasquez Estupifian; los mismos necesitan ofrecer servicios pensados desde
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su propio desarrollo economico, “sin dinero no se puede apoyar nuevos
emprendimientos”.

1 Pertenecer a las redes internacionales que trabajen bajo el mismo propésito del negocio
es esencial para estos espacios, puesto que estar involucrado en estas redes, aparte de
generar relaciones y contacto, permite actualizarse constantemente para nuevos
proyectos.

1 El espacio fisico es un componente del proyecto, pero no debe ser la esencia del
modelo; en cambio, apoyar el espacio fisico con un espacio virtual cuyo objetivo sea
desarrollar una comunidad basada en el aprendizaje es mas sélido.

7 Laensefianza debe verse como un circulo de reciprocidad entre los integrantes de esta
comunidad; en este espacio se ayuda a formar integramente a quienes pertenezcan, pero

es un deber de ellos apoyar y formar otras personas desde su area de conocimiento.

7.4 Analisis y resutados sesiones eoreacion

Posterior al proceso de facilitacion en la sesién 2, los participantes del taller describieron

bajo su perspectiva posterior al proceso de co-creacién cOmo seria este nuevo laboratorio:
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Descripciones

Figura 35. Formato A.E.1.0.U. diligenciado, zona sefialada de la descripcion
Fuente: elaboracion propia

7.4.1 Descripcion

Este laboratorio es un espacio (fisico y virtual) sin barreras que busca mediante el
entendimiento de su comunidad el desarrollo de la misma. Es un espacio basado en
los principios del disefio universal y centrado en las personas, que ofrece todas las
herramientas necesarias para desarrollar proyectos que nacen desde el propésito de
las personas. Tienes un micro mundo particular, enfocado y centrado a tu
disposicion. (Comunicacion personal)!®
Colombia es un pais de emprendedores, aunque gran porcentaje de estos lo es por
necesidad mas que por oportunidad. En atencién a lo anterior, estamos en constante
generacion de nuevos negocios que muchas veces pueden poseer poco sentido social. De

alli que seleccionar emprendimientos o proyectos cuando nacen por un proposito o

18 Definicidn realizada en la co-creacion, por medio de las diferentes descripciones brindadas por los
participantes.
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conviccion por mejorar un entorno social constituya una base para crear un laboratorio con
enfoque social.

Durante los diferentes procesos de facilitacion realizados y las conversaciones entre los
participantes no se desarrollé un perfil Gnico de usuario, no obstante, se establecié una
caracteristica general, que ficualquierpersona que tenga undea, nacida desde el

pr op - si tpoededtdizar elseevicio.

Figura 36. Formato A.E.1.O.U. diligenciado, zona sefialada usuario

Fuente: elaboracion propia
“Cualquier persona” tiene la posibilidad de involucrarse dentro de la consolidacion del
proyecto, por lo tanto, este proceso de disefio se fundamenta en los lineamientos del

“disefo universal”.



97

7.4.1.1 Disefio universal

Este fue un término acufiado por Ronald L. Mace a finales de los afios 80, con el cual se
referia inicialmente al disefio arquitectonico, basado en desarrollar productos y espacios
para todos sin que hubiese una necesidad de adaptarlos por medio de disefios especiales
enfocados a personas con limitaciones. Poco después de desarrollar este concepto el mundo
de la arquitectura y el de la educacion tambien lo adoptaron (Fernandez, 2018).

El disefio universal para el aprendizaje (DUA) planteado por (CAST, 2011) se propone
promover cambios en el desarrollo inflexible de los curriculos, los cuales explican y poseen
una “talla Ginica para todos”, sin ajustarse a las necesidades de cada quien, lo cual genera
barreras para acceder al aprendizaje. Este marco de disefio DUA se basa en tres pilares
fundamentales, a saber, 1) Los avances de la neurociencia cognitiva, que explica el
comportamiento del cerebro durante el proceso de aprendizaje, las 2) Teorias y practicas
educativas de éxito que reducen las barreras del aprendizaje, y 3) El avance en tecnologias
y medios digitales a favor de la educacion, las cuales han permitido customizar la
educacion (Pastor, Rio, & Serrano, 2015).

Por otro lado, los avances tecnoldgicos en la rama de la neurociencia cognitiva han
permitido realizar investigaciones para entender como se produce el proceso de aprendizaje
a nivel cerebral, de las cuales se ha concluido que hay dos manifestaciones: 1) El proceso
de aprendizaje se produce en paralelo, es decir, no es jerarquico y 2) Si bien existen
patrones comunes en el proceso de aprendizaje, también existen variables individuales que
hacen que no existan dos cerebros iguales y que por tanto, el proceso de aprendizaje se

genere de diferentes maneras en cada persona (Pastor et al., 2015).



De acuerdo con las investigaciones que arrojaron estas manifestaciones, el DUA

desarrollo tres principios, que al igual que “T h e Go | d énteligenciarFimahceera

Latina, 2012) se basan en tres preguntas fundamentalmente:

Tabla 5. Principios del Disefio Universal para el Aprendizaje DUA
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Principios

Descripcion

¢ Qué? 1. Proporcionar
maltiples formas de
representacion.

¢Como? 2. Proporcionar
maultiples formas de
accion y expresion.

¢Por qué? 3. Proporcionar
maultiples formas de
implicacion.

No todos los estudiantes poseen las mismas
capacidades.

El aprendizaje y su transferencia ocurren en el
momento en que se les permite a los estudiantes
hacer conexiones internas para interpretar
conceptos; presentar maltiples formas de
representacion de informacion facilita este
proceso a cada persona, puesto que no existe un
canal 6ptimo para todos.

Los aprendices no poseen todas las mismas
habilidades, cada quien tiene su habilidad fuerte,
por ejemplo, existen personas a las que se les
facilita expresarse por medio de la escritura, pero
se les dificulta la expresion en publico y
viceversa. Para llevar a los aprendices a la accién
y expresion es esencial desarrollar multiples
medios para que cada quien se desarrolle por el
gue se sienta comodo.

El factor emocional es la base para motivar a los
aprendices, desarrollar diversas estrategias para
entender los factores motivacionales de las
personas es la esencia para el desarrollo de
procesos de aprendizaje universales.

Fuente: elaboracion propia con base en CAST (2011)

7.4.2 Lineamientos estratégicos

En los procesos de facilitacion de las sesiones de co-creacion, los diferentes

participantes durante el ejercicio de “ideacion, agrupacion, servicios” desarrollaron un

conjunto de ideas que se complementaban entre ellas, como se muestra en la siguiente

figura:



SESION

SESION

Figura 37. Mapa conexiones de ideas
Fuente: elaboracion propia
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Las diferentes conexiones entre las ideas fueron la base para el desarrollo de los
siguientes lineamientos® estratégicos con los cuales el proyecto obtendra caracteristicas
diferenciadoras:

1 “Acceso y sostenibilidad”

o Hallazgo. “Si se desarrolla un modelo con costos elevados, nadie tendria la
posibilidad de ingresar”.

o Lineamiento. Desarrollar un sistema perdurable y autosostenible, planteado de tal
forma que no sean los usuarios quienes tengan que sostener el mantenimiento del
espacio (Low-cost). Para esto se debe entender que low-cost no es competir con
precios y reducir margenes de ganancia, sino que implica desarrollar un sistema
que oferte los mismos servicios de calidad con mecanismos que disminuyan el
precio de los productos.

0 Objetivos

A. Desarrollar un sistema de costos asequible para el ciudadano de a pie.
B. Generar ingresos por medio de proyectos, que aporten conocimiento y reputacion.
C. Desarrollar alianzas (empresas, universidades, etc.)

1 “Seguimiento, diagnostico y evaluacion”

0 Hallazgo. “Registrar la Data, organizarla y analizarla, son fuente constante de
informacion”.

0 Lineamiento. Desarrollar un sistema de alimentacion de informacion
(necesidades del entorno), por medio de herramientas digitales, para facilitar el

desarrollo de los proyectos que se vayan a generar en este nuevo espacio.

19 Cada lineamiento esta compuesto por: 1) Hallazgo, frase, anotacion o tema discutido en las sesiones
generativas. 2) Lineamiento, descripcién basada en la interpretacion de los datos recolectados. 3) Objetivos
deseados con cada lineamiento.
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0 Objetivos
A. Obtener informacidn constante sobre problematicas y necesidades del contexto a
tiempo.
B. Cazar oportunidades mediante la triangulacion de las necesidades de los distintos
actores (sector publico, privado, academia y ciudadania).
C. Desarrollar un banco de conocimiento de “lecciones aprendidas”.
1 “Aprender a aprehender, haciendo”

0 Hallazgo. “Ausencia de educacion pertinente y en contexto”.

o Lineamiento. Romper el modelo de ensefianza y aprendizaje, dejando atras el
concepto de formacion académica, para pasar a formar y crear mentes de
progreso (grow mindset)por medio de espacios que creen proyectos que
permitan nuevos conocimientos aplicados, cumpliendo los principios
establecidos por el DUA, el aprendizaje sostenible y la ensefianza por medio de
casos reales aplicados.

0 Objetivos

A. Entender el propésito del ser, para motivarlo a aprehender.
B. Brindar conocimiento practico, didactico y aplicado.
C. Generar espacios de aprendizaje reciproco.

1 “Integracion y desarrollo conjunto”

o0 Hallazgo. “En el mundo no somos los tinicos que estamos trabajando con
propositos similares”

o Lineamiento. Vincularse a grupos y redes que estén trabajando temas de
innovacion social y proyectos de aprendizaje aplicado, pues ello facilitara el

desarrollo del proyecto y la creacion de una comunidad. Asimismo, integrarse a
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grandes nucleos internacionales para obtener apoyo y conocimiento a partir de la
experiencia generada por expertos que ya hubiesen desarrollado ideas similares a
las que se estan generando. Internamente, entender las motivaciones de las
personas gue se integren al proyecto, dado que facilitara la formacion de grupos
movidos por intereses similares, comprendiendo las habilidades de cada quién.
0 Objetivos

A. Integrarse a nacleos internacionales que aporten en el desarrollo del laboratorio.

B. “Networking y relaciones integras para la creacion de nuevos proyectos.

C. Desarrollar grupos por intereses y propdsitos, que ayuden a generar confianza entre

todos los miembros de la comunidad.
D. Cazar talentos en el proceso que se desarrolla comunidad para potencializar sus

habilidades en la construccion de los proyectos.

System mapping

Basados en los lineamientos establecidos en las sesiones de co-creacion y los actores
desarrollados en la fase de “Investigacion de escritorio y exploracion digital de modelos de
negocio” (sector publico, privado, academia y ciudadania) se establecieron las diferentes
relaciones que es necesario desarrollar en aras de fortalecer la propuesta de valor generada
por el grupo de empresarios.

Laboratorio CO-2.0

Laboratorio CO-2.0 se presenta como un nuevo espacio (fisico y digital) para la
conexion e integracion de personas con intereses y propdsitos similares, dado que crea

espacios de aprendizaje reciproco, donde los mentores y los aprendices crean sus
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habilidades mientras ejecutan proyectos reales creados en el ecosistema de actores
desarrollado.
1 Principios espacio digitalOrganizar la informacion (necesidades, oportunidades) para
convertirlas en proyectos — Conectar personas motivadas bajo propdsitos similares.
1 Principios espacio fisicd-acilitar el desarrollo y la visibilidad de nuevas ideas —
Integrar a los actores involucrados, especialmente a la ciudadania.
Mision: motivar a la ciudadania a la accion mientras estan en un proceso de aprendizaje.
Vision: ser un modelo referente de integracion ciudadana y desarrollo de proyectos.
En la siguiente figura se explican las diferentes relaciones a trabajar entre los actores del

sistema a generar:
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Fuente: elaboracion propia con base en la triangulacién de la informacion.
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8 Conclusionesy reflexiones

8.1 Conclusiones:investigacion de escritoricde modelos de negocio

Durante el proceso de recoleccion de informacion que conformara la base de datos de la
investigacion de escritorio realizada y en blsqueda de nuevos modelos de negocio que
favorezcan la edificacion de proyectos de emprendedores se encontraron dos esquemas a
los cuales estos mismos pueden acercarse, los cuales se denominaron en este proyecto
universos; estos son: el desarrollo de una idea de negocio y los espacios colaborativos.

Cada uno de estos universos responde a necesidades diferentes que parten no obstante de
un mismo cliente (emprendedores). En cuanto al desarrollo de una idea de negocio, los
emprendedores encontraran servicios que les facilitaran evolucionar en la idea de
emprendimiento que posean hasta lograr validarla y de este modo ejecutarla. Mientras
tanto, en los espacios colaborativos obtendran maneras de desarrollarse en un espacio con
diversos profesionales, lo que reduce costos fijos de operacion y genera comunidades
laborales para trabajar en nuevos proyectos.

Debido al crecimiento de estos dos universos se han unido nuevos servicios, de los
cuales son un buen ejemplo los espacios de coworking que prestan asesoramiento en el
desarrollo de proyectos a clientes y empresas prestadoras de servicios de incubacion y
aceleracion, los cuales les facilitan espacios a los proyectos que seleccionen para
desarrollar. Empero, estas uniones estan saturando el mercado en la actualidad.

En el universo de los espacios colaborativos, el coworkingy los Makerspaceson los
principales modelos de negocio desarrollados, los cuales presentan una alta demanda en el

mercado sin factores diferenciadores en los servicios, mas alla de factores estéticos en la
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infraestructura (principalmente en coworking. En el caso de los Makerspacesse resalta la
facilidad para acceder a maquinaria de transformacion de materia prima e impresoras 3D,
que son vistas como necesarias para el desarrollo de prototipos.

Igualmente, los espacios de innovacion ciudadana se estan desarrollando a nivel mundial
y no requieren estrictamente de un espacio fisico fijo para hacerlo, pese a ello, un lugar
estable con diferentes espacios creativos facilitaria el proceso. En el caso concreto de
Bogot4, alli se esta saturando a los emprendedores con los diferentes modelos de negocio
que prometen apoyar sus ideas, por eso crear un laboratorio que sustente sus procesos de
innovacion en la ciudadania situa a dicho laboratorio en un espacio del mercado poco
desarrollado en la ciudad, lo cual permite generar factores diferenciadores.

Colombia tiene enfocado desde su direccion de Colciencias el desarrollo de los
laboratorios de innovacidn basandose en el desarrollo productivo de la comunidad, pero no
se ha explorado el desarrollo de estos laboratorios para un desarrollo social, por lo cual
establecer pilares sociales (como en el desarrollado: Aprendizaje sostenible, espacios para
la innovacion y foco en las habilidades del futuro) fortalece las propuestas de valor a
desarrollar en estos espacios, estos pilares, deben nacer a partir del propdsito del grupo de
personas que liderara cada Laboratorio. Adicionalmente, estos laboratorios no requieren de
un espacio fisico para su funcionamiento, como lo son los laboratorios ciudadanos, pero si
requiere desarrollar metodologias con las cuales se puedan crear espacios en los cuales la
participacion ciudadana sea la esencia para el desarrollo de las soluciones, obteniendo
espacios en los cuales se analicen necesidades, se ideen soluciones y se validen propuestas,
es por esta razon que fortaleces las herramientas para el desarrollo de sesiones generativas

se complementan con estos espacios de innovacion.
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8.2 Conclusiones:fase de investigacion geerativa basada en el disefio

Durante el proceso de co-creacion las ideas y propuestas de los diferentes actores
involucrados en este proyecto de investigacion fueron esenciales para elaborar el modelo,
lo que demuestra que aunque no se requiere ser un experto en un tema a investigar, si se
debe tener curiosidad y disposicion para buscar informacidn oportuna e interpretarla. De
igual manera, estos procesos de investigacion por sesiones generativas son un proceso
iterativo, en el cual, al evolucionar cada sesion de investigacion iran apareciendo nuevos
conceptos que el disefiador lider del proyecto debera ir investigando e interiorizando, con el
objetivo de ir complementando el desarrollo del proyecto.

En la parte inicial del proceso se busco entender el proposito del modelo a crear; asi se
logré identificar como a partir de unas preocupaciones individuales se pudo construir un
propésito grupal que le dio una esencia y personalidad propia a dicho modelo, misma que
estd basada en el fortalecimiento del aprendizaje, la innovacion y las nuevas habilidades.
Esto evidencia la importancia de responder el ¢Por qué? Y el ; Como? de los proyectos
antes de crear los (Qué?. Entendiendo el ¢Por qué? Se crea un proposito el cual unira
necesidades, percepciones grupales y motivaciones esenciales por las cuales se trabaja.

En ese sentido, los ejercicios realizados con el grupo de expertos, tales como el dialogo,
ayudaron en el desarrollo de los lineamientos estratégicos. Para facilitar estos espacios se
hizo necesaria una preparacion previa al taller y anticipar las posibles acciones de los
participantes, con el fin de llevar a cabo plenamente los objetivos de la sesion de trabajo, es
decir, de no perder el rumbo establecido.

Posteriormente, se desarroll6 una fase de recoleccion y organizacién de la informacion,

que garantizé que los datos del proyecto se obtuvieran a cabalidad. Al desarrollar el
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andlisis, obtener diferentes fuentes de informacion de las sesiones, como lo son audios,
fotos, apuntes, y las herramientas diligenciadas en si mismas, son recursos para que el
investigador pueda validar la informacidn desde diferentes fuentes. Analizar las
herramientas solamente, no valida a cabalidad la informacion, la actitud como el grupo de
estudio desarrollo6 la herramienta, también genera informacidn que no se evidencia en la
recoleccion y organizacion de la informacion.

Se considera que la investigacion realizada por medio del disefio constituye un camino
agil y creativo para convertir ideas en proyectos, en la medida en que el disefio estratégico
aporta diferentes métodos y técnicas que contribuyen en la consolidacion de nuevas
experiencias en procesos investigativos. El desarroll6 de las sesiones generativas son un
nuevo reto para los disefiadores investigadores, generar una experiencia con la cual los
grupos de estudio se sientan comodos y dispuestos a compartir para crear, la creacién de

nuevas herramientas que faciliten la recoleccion de informacion y su posterior analisis.

9 Reflexion de la experiencia

El presente proyecto destaca la importancia de desarrollar proyectos académicos
soportados en ideas de negocio o en casos de aplicacion proyectados a la accion de
externos. Como se ha dicho, el centro de innovacién que aqui se presentd es el suefio de un
grupo de empresarios que compartieron su idea para poder desarrollar esta investigacion; en
efecto, esa idea motivadora detoné el proceso de investigacion y facilito la estructuracion
de este documento. De igual manera, el hecho de saber que el trabajo realizado es de ayuda
en la materializacion de un suefio no solo es motivador sino que despierta un sentimiento de

responsabilidad y compromiso por generar resultados de calidad.
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10 Futuros temas de investigacion

Se piensa que después de esta experiencia resulta necesario realizar investigaciones de
caracter cualitativo en las cuales se evidencien estadisticamente los impactos de la
investigacion por medio de profesionales del disefio. Entender cuéles son las habilidades
que desarrollan los disefiadores durante su proceso de formacion facilita la integracion,
ademas de que fortalece y amplia el espectro de aplicacion de la profesion en etapas
tempranas de formacion.

En la actualidad, el disefio es una actividad que no solo gestionan disefiadores y
contribuye a comprender, analizar y reflexionar temas complejos. Es por esto que se han
creado diversas metodologias como Design Thinking, Service Design, Creative Problem
solution,entre otras, las cuales se han convertido en técnicas de investigacién (muchas
soportadas desde areas de ciencias sociales). Por lo tanto, se hace necesario entender cémo
los disefiadores de profesion han evolucionado por medio de estos procesos y como tales
procesos pueden fortalecer la consolidacion de ideas, suefios y proyectos de personas que
desconocen estos procesos.

Ahora bien, los procesos de co-creacidn de estas sesiones generativas requieren de una
participacion presencial de sus participantes, sin embargo, en medio de esta era digital crear
una herramienta que permita desarrollarlos de forma virtual facilitaria la investigacion

generativa.
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