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6. Resumen Ejecutivo

En este trabajo de grado, se pretende explicar el proceso de desarrollo de la ruta de
aprendizaje llamada “Storyselling: Ruta de Innovacion en el Aprendizaje” para los
estudiantes de Gastronomia de la Universidad ECCI, con el fin que creen ideas
innovadoras y de emprendimiento, en donde, el foco de desarrollo de la ruta es: El

Estudiante.

Es importante aclarar, que toda esta iniciativa surgio a partir de la realizacion de la
Maestria en Innovacién en la Universidad EAN por parte del autor (Profesor
Universitario), con su correspondiente articulacion de conceptos, metodologias y
herramientas adquiridas en este proceso en funcion de agregar valor recurrente a sus

estudiantes.

Esto con el fin de que el estudiante pueda apropiar los conocimientos vistos en clase de
una forma préctica e intuitiva, bajo el desarrollo de retos que le permita utilizar

herramientas de Innovacion y logre agregar valor recurrente en su entorno.

Los resultados de esta ruta se evidencian en el desarrollo de proyectos con problematicas
reales de cada uno de los grupos desde la Gastronomia, en donde, tendran que encontrar
un dolor?, oportunidad, deseo — necesidad o problema y darle una solucién a través del
uso de la metodologias y herramientas de Design Thinking., Innovacion Social, Disefio
Centrado en el Usuario y Storytelling. En este proceso, el resultado minino sera un
prototipo (tangible) de un producto y/o servicio que le permita brindar una solucion inicial

a este problema.

Esta ruta esta disefiada para estudiantes entre 16 a 24 afios que estudien un pregrado,
como prueba piloto se enfoco a estudiantes de Gastronomia de la Universidad ECCI, ya

que esta es la Universidad donde labora el autor.

Con base en la informacion anterior, se identificaron modelos tedricos, en donde, se
fundamente la construccion de la ruta con base en metodologias y herramientas de disefio
como Design Thinking y Disefio Centrado en las Personas utilizando el Doble Diamante

con el foco de la Innovacidn Social narrado a través del Storytelling.

! Hace referencia a un contexto que afecta y relaciona en la solucién al usuario que lo vive.
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7. Planteamiento del Problema

En el mundo organizacional se esta viviendo tantos cambios que no permite acudir a la
frase “siempre lo hemos hecho asi, y ha funcionado” debido a las constantes tempestades
geopoliticas y cambio de paradigmas del consumo. Por ejemplo, (Confecdmaras, 2019)
citado por (Portafolio, 2019) mencionan que ha aumentado un 0,8% la creacion de
empresas en Colombia. Sin embargo, se han cancelado 3% de las matriculas mercantiles
de las que estaban establecidas. Segun (Portafolio, 2019) menciona también, que los
sectores tradicionales como construccion, actividades profesionales, cientificas y
técnicas, alojamiento, servicios de comida, de salud humana y asistencia social fueron los
que mas afectados por la caida. Mientras que los sectores que mas han aportado al
crecimiento son la agricultura, ganaderia, caza, silvicultura y pesca, educacion,

informacion y comunicaciones, comercio y otras actividades de servicio.

En el caso de la Educacion Universitaria no es diferente. Segun (Semana, 2017)
indica que en los ultimos diez afios Colombia ha aumentado un 20% de cobertura de la
educacion. Colombia, se destaca como uno de los paises de América Latina con mayor
crecimiento en matriculas en educacion superior. Cabe aclarar, que a su vez las
certificaciones de alta calidad en los programas también han aumentado hasta llegar a un

16,9% de los estudiantes.

Con base en la informacion anterior y segun (Granja, 2017) todavia hay un 50% de
desercidn, en los estudios de pregrado, ademas, unos de los factores que mas influyen en
la desercion son las deficiencias académicas, economicas y de competencias personales

que le permitan enfrentar los nuevos retos.

Un punto de vital importancia que destaca (Granja, 2017) a través de su investigacion es
que los empresarios demandan profesionales que no se pueden contratar porque no hay

programas enfocados en desarrollar las competencias requeridas.

Con base en la informacion anterior, se entiende que no hay correspondencia entre lo que
las empresas solicitan versus lo que la academia brinda. Adicionalmente, se ha venido
presentado cada vez mas inconformidades con la educacion tradicional como lo menciona
el (Tiempo, 2016) quien citd a José Manuel Restrepo, rector de la Universidad del
Rosario, el cual reconocié que “si las universidades no se transforman en la forma como
se aprende, en el uso de tecnologias, en nuevas practicas didacticas o su actitud en formar

para la innovacion, van a sufrir en el mundo del futuro”. “Algunas podran ser totalmente
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virtuales, pero otras podran combinar lo uno y lo otro. Lo claro es que el uso tecnolégico
es indispensable en un nuevo modelo formativo, incluso el aula de clases puede ser

distinta”.

Segun el (Tiempo, 2016) quien citd a Pablé Navas Rector de la Universidad de los Andes
“El conocimiento, que antes tocaba adquirirlo en sitios como las universidades, cada dia
esta disponible y gratis. Sin embargo, cdmo puede usted formar lideres por internet, cémo

aprende a trabajar en grupo, como aprende a relacionarse y a enamorarse”.

Teniendo en cuenta los anteriores antecedentes, se identifica que el modelo educativo
colombiano actual no hace sinergia entre la academia, empresas y estudiantes, esto es,
sobreoferta de profesionales en areas no pertinentes o vigentes; empresas con poco
personal capacitado para la competitividad y la imposibilidad de anticiparse a las
tendencias del mercado; estudiantes que desertan de las universidades y no se ajustan a
las metodologias tradicionales. Con base en este planteamiento, se identifica que la
Universidad ECCI en su carrera de Gastronomia no es ajena a esta situacion. Por lo cual,
presenta un problema de articulacion entre modelos de Emprendimiento e Innovacion y
las metodologias tradicionales impartidas en clase. Al generar una sinergia con estos
modelos, se puede brindar soluciones al sector real a través de la capacitacion de personal
que respondan de forma competente a las tendencias del mercado, genere modelos de
negocio sostenibles y que impacte de forma positiva los niveles de desercion ya que las

metodologias de aprendizaje se adaptarian a las necesidades del estudiante y del mercado.
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7. Preguntas y Objetivos

Teniendo en cuenta que la parte central del problema es la no pertinencia del modelo
educativo actual colombiano, se plantea las siguientes preguntas y objetivos:

7.1.Pregunta Central

¢Como desarrollar una ruta que permita a los estudiantes de Gastronomia de la
Universidad ECCI crear ideas innovadoras y de emprendimiento?

7.2.Preguntas Orientadoras

¢Cudles son las fases para el desarrollo de una ruta que permita a los estudiantes

de Gastronomia de la Universidad ECCI crear ideas innovadoras y de emprendimiento?

¢Cudles son las herramientas apropiadas que permita a los estudiantes de

Gastronomia de la Universidad ECCI crear ideas innovadoras y de emprendimiento?
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7.3.0bjetivo Central

Determinar una ruta que permita a los estudiantes de Gastronomia de la

Universidad ECCI crear ideas innovadoras y de emprendimiento.

7.4.0Dbjetivos Orientadores

Definir las fases para el desarrollo de la ruta que permita a los estudiantes de

Gastronomia de la Universidad ECCI crear ideas innovadoras y de emprendimiento.

Identificar herramientas apropiadas que permita a los estudiantes de Gastronomia

de la Universidad ECCI crear ideas innovadoras y de emprendimiento.
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8. Justificacion

En una sociedad globalizada no es suficiente una adaptacion individual o
poblacional, por lo tanto, se debe generar competitividad a nivel de comunidad para crear
innovacion y valor recurrente a la mayor cantidad de personas como sea posible y de esta
manera lograr asegurar nuestra supervivencia. EI mundo empresarial no es diferente,
constantemente se estan generando cambios que llevan unas empresas al éxito y otras al
fracaso por no lograr adaptarse y agregar valor. De esta forma la innovacion
organizacional es la clave para comprender el cambio y poderlo aprovechar. La
innovacion en si no tiene sentido si no se habla de generar valor al talento humano de la

organizacion.

Se estadn viviendo cambios en el mundo, teniendo un gran impacto a nivel
empresarial a todos los niveles, desde el primer sector hasta el sector cuaternario. Desde
el hecho de poder cosechar cierto tipo de plantas en el desierto en condiciones
climatoldgicas no aptas, hasta la toma de decisiones de una Inteligencia Artificial para la
compra de una empresa. Lo anterior hace referencia, a un alto grado de adaptacion para
los constantes cambios de esta época. A partir de este punto, se es consciente de que la
adaptacion a nivel competitivo nos permite continuar en la evolucion del mundo

empresarial.

El mundo de la educacion no es la excepcion de este proceso de cambio, ya que tenemos
estudiantes que desertan, que no prestar atencion en clase porque no los atraen las
metodologias, no se involucran con los temas o no le encuentran aplicabilidad en la vida
real o todo en conjunto. Segundo, las empresas no tienen el capital humano que requieren
a nivel de competencia y vanguardia en las tendencias del ahora y del futuro. Cabe aclarar
gue una razon de esto es, que la comunicacion empresa y academia no esta funcionando,
ya que las instituciones ofertan lo que creen, sin articular con lo que necesita la empresa.
Tercero, las universidades constantemente estan viviendo procesos de desercion, una de
las razones es, porque los estudiantes ya no le encuentran funcionalidad a la educacion
tradicional y a los costos que esta conlleva, mientras que se pueden educar de forma
especifica y gratuita o a un bajo costo, a través de nuevas plataformas educativas de forma

online.

Con base en esto, a través de este documento se definird una ruta que permita generar

ideas de emprendimiento e innovacién bajo problematicas/oportunidad/necesidad-
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deseos, que brinden solucion dentro de su contexto y que involucre dinamicas que
permitan que las clases sean mas amenas y didacticas para los estudiantes de Gastronomia
de la Universidad ECCI, con un alto nivel de aplicabilidad en su vida personal y laboral.
Esta ruta se llama “StorySelling: Ruta de Innovacion en el aprendizaje”, la cual consiste
en implementar metodologias y herramientas de Design Thinking, Innovacién Social,
Disefio Centrado en el Usuario y Storytelling.

A partir del desarrollo de la Maestria en Innovacion, sé identifico que el uso de estas
metodologias en conjunto podria brindar soluciéon a las coyunturas abordadas en el
problema. Por ejemplo, a través de la experiencia del autor en su labor ha identificado por
medio de entrevistas con estudiantes y otros docentes, que las clases catedraticas cada vez
generan menos impactos positivos en la formacion y actitud del estudiante frente a las
tematicas desarrolladas en clase. Por esta razon, el docente autor de esta tesis ha
involucrado en sus clases la metodologia del Storytelling en la comunicacion, un enfoque
en las dindmicas de clase en el Disefio Centrado en el Usuario, en donde, él pueda
escuchar e intentar entender bajo qué circunstancias los estudiantes son mas receptivos y
proactivos. Estas metodologias han dado como resultado a sus estudiantes un mayor
interés por los temas vistos en clase, herramientas para expresarse mejor, tener mayor
persuasion al exponer y vender sus ideas. Adicionalmente, los estudiantes han reconocido
su labor al evaluarlo como uno de los mejores docentes de catedra en las carreras que ha

impartido formacion. Se comparten soportes en los anexos (llustracion 22 y 23).

Todo esto bajo el marco de generar tejido social y progreso a la comunidad impactada
por el docente y los estudiantes involucrados en este proceso, para de esta forma

enmarcarse en la Innovacién Social.

Es importante aclarar, que este proceso ha sido de constantes ajustes durante los dos afios
de desarrollo de la Maestria en Innovacion, ya que a medida que se abordaban las clases,
conceptos, metodologias y herramientas en la Maestria se iba implementado a prueba y
error en las clases del docente autor de este trabajo dirigido. Por esta razdn, se decidid
formalizar y profundizar a través de este trabajo todo un marco referencial que permitiera
validar por medio de referentes teoéricos, seguimiento, ejecucion y evaluacion de la ruta
los resultados obtenidos de involucrar estas metodologias en el proceso de ensefianza y
aprendizaje en la formacion profesional de los estudiantes de Gastronomia de la
Universidad ECCI. Los estudiantes de Gastronomia de la Universidad ECCI fueron

seleccionados para la prueba piloto de “Storyselling: Ruta de Innovacion en el



Pagina | 15

Aprendizaje” debido a que el docente autor tiene un mayor contacto en el desarrollo de

las clases con esta carrera desde el area de gestion administrativa.
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9. Marco de Referencia

9.1. Marco de Antecedentes

9.1.1. Politico - Legal

Segun él (Ministerio de Educacion, 2010) las Instituciones de Educacion Superior. Se

clasifican segln su caracter académico y su naturaleza juridica.

Su carécter académico define su competencia al momento de ofertar y desarrollar sus
programas de educacidn superior. Con base en esto, se clasifican en Instituciones
Técnicas Profesionales, Tecnoldgicas, Universitarias o Universidades. Este tltimo siendo
el nivel de mayor cobertura y desarrollo de programas, se puede alcanzar bajo el mandato
legal Art. 20 de la Ley 30 de 1992, los cuales desarrolla el Decreto 1212 de 1993. Esto
significa que las Universidades tienen la protestad de ofertar programas que cobijan
formacioén Técnica Profesional, Tecnoldgica, Profesionales, Especializaciones, Maestrias
y Doctorados. Esto siempre y cuando cumplan con los requisitos sefialados en los
articulos 19 y 20 de la Ley 30 de 1992.

Su naturaleza juridica se define bajo dos clasificaciones segun su origen de creacion, los

cuales son, publico o privado.

Debido a que la Universidad ECCI es de naturaleza juridica privada, se desarrollara en el
documento lo relacionado con este caracter y con el Decreto 1478 de 1994. Con base en
esto, en primer lugar, para la constitucion de una Institucion de Educacion Superior de
caracter privado es necesario realizar un tramite por un costo de 40 salarios minimos
legales mensuales vigentes (alrededor de mas 30 millones de pesos), el cual se desarrolla
a través de una herramienta del Ministerio de Educacion (MEN) denominada Sistema de
Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior (SACES). Adicionalmente, como
requisito de este paso, se tiene que presentar un estudio de factibilidad socioeconémico
que valide la formulacién de la mision institucional, contexto geogréafico, caracterizacién

de la entidad y el proyecto educativo segun el decreto referido.

En segundo lugar, se debe constituir como una persona juridica de utilidad comun y sin
animo de lucro. Sin embargo, una IES puede ofertar formacion para el trabajo y formacién
personal, lo cual no deja claro las variables legales para definir cuando esta permitido el

lucro por el caracter de sus programas. Bajo este mismo requerimiento se debe sustentar



Pagina | 17

recursos para el sostenimiento de la IES por un tiempo no inferior a la mitad de la primera

promocion.

Es importante aclarar que, desde la practica, es casi invalidado crear una Universidad
desde cero, es decir, debe realizar su transicion desde institucién universitaria y por

redefinicion llegar a una Universidad, como es el caso de la Universidad ECCI.

Con base en estos requisitos establecidos por el MEN las IES pueden formular misiones
que se ajusten parcialmente a las caracteristicas del mercado con el fin de dar mayor
viabilidad a su estudio y cumplir con los requisitos. Esta puede ser una de las causales
por la que la mision y visién en las IES no tienen plena correlacién, causando

inconsistencias en la planeacion y ejecucion del plan estratégico.

Dentro de las politicas de desarrollo planteadas por los gobiernos y el MEN se ha creado
un Consejo Nacional de Educacion Superior (CESU) el cual esta constituido en un 68%
por IES y comunidad académica, 31% Gobierno Nacional y 11% Sector Productivo. El
objetivo de este es formar un pais para la paz donde la educacion sea un eje principal de

la transformacién y movilidad social.

EL CESU tiene varios beneficios dentro de sus politicas desarrollo como:

« Acercar la investigacion a problematicas locales con el fin de desarrollar y
proponer soluciones.

+ Mejorar las condiciones de las comunidades académicas desde condiciones de
estudio, investigacion, mejora de gestion y gobierno de las IES. Adicionalmente,
politicas de sostenibilidad financiera con el fin de limitar el lucro y mejorar la
asignacion de recursos por desempefio

+ Un fuerte involucramiento de Tecnologias de Informacion en el desarrollo y
gestion de la oferta académica.

+ Buscar un desarrollo enfocado en la calidad con el fin de cumplir los requisitos de
los estandares internacionales para el desarrollo de proyectos competitivos a nivel

global. Y relacionamiento de intercambio entre comunidades internacionales.

+/ Aumento de cobertura y movilidad entre niveles de formacion.

ElI CESU puede ser una alternativa valiosa para fomentar y apalancar el modelo educativo

actual colombiano, debido a que dentro de su estructura involucra y articula la academia,
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el gobierno y el sector empresarial, lo cual optimizaria el desarrollo de la investigacion,
implementacion tecnoldgica y sostenibilidad financiera para la educacion. Sin embargo,
dentro de la estructura se identifica una fuerte influencia académica debido a que tiene un
68% de participacion desde su creacion, mientras que solamente se esta involucrando en
un 11% el sector empresarial, lo cual aumenta la probabilidad de que haya sesgos

estratégicos que no permitan su plena articulacion en funcion al mercado.

Esta articulacion ha demostrado a través de la historia, que es un punto de partida decisivo
de impulso e inversion que permite generar entornos de innovacién y desarrollo
econdmico para los paises. Por ejemplo, el Sillicon Valley, en Estados Unidos es el actual
centro de innovacion y emprendimiento del mundo, tomando en cuenta incentivos

gubernamentales que facilitan su integracion y gestion de resultados.

Bajo esta premisa es claro que el modelo es funcional, por ende, otros paises como Canada
lo estan adoptando. Por ejemplo, segin (Murphy, 2018) actualmente en Toronto, Canada
estd generando un entorno para atraer jovenes muy bien capacitados y competitivos de
alrededor del mundo para la creacion de Startups, esto a traves de gestiones politicas y
capital privado interesado en el desarrollo e innovacion empresarial. Cabe aclarar que esta
oportunidad se da principalmente porgue el gobierno de los Estados Unidos esta limitando
la inmigracion de profesionales a través de sus medidas proteccionistas y politicas de

desarrollo interno.

9.1.2. Social

Segun informacion recopilada por (Universia Colombia, 2012) e investigacion realizada
por el Politécnico Grancolombiano se logré identificar variables de percepcidn sobre qué
debe tener una universidad con estudiantes de 14 a 30 afios. En este estudio se destacan

tres puntos importantes: Inconsistencias, Calidad Institucional y Calidad Docente.

Primero, poco apoyo del estado para ingresar a la educacién superior, muchas
instituciones de “garaje” que no presentan instalaciones y docentes con estandares de
calidad y la mejor percepcion de la educacién en el extranjero con relacion a calidad y

precio.

Segundo, la calidad institucional se percibe con base en el desarrollo de competencias,

enfoque en las necesidades del pais y del mercado empresarial; tecnologia de vanguardia,
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suficiente y funcional, infraestructura y alianzas con instituciones de prestigio en el

exterior.

Tercero, la calidad del docente se resalta que no solo su formacion académica y
profesional es importante, si no también, es de vital que maneje metodologias de

retroalimentacion, desarrollo de competencias y un excelente trato al estudiante.

Seguin el Modelo de Indicadores de Desempefio de la Educacion (Mide) en recopilacion
por (Semana, 2017) ha mejorado algunas condiciones en la educacién colombiana. Por
ejemplo, ha aumentado un 30% los graduados de pregrados y un 90% los graduados de
posgrado. La desercion ha disminuido un 1% a nivel universitario, mientras que a nivel
de técnico profesional y tecnoldgico la disminucién ha sido de un 5%. En los ultimos tres
afios hay alrededor de 7000 profesores con maestria y 2000 con doctorado.

Adicionalmente, durante este periodo se han patentado 384 patentes de utilidad.

Segun (Semana, 2017) indica que en los ultimos diez afios Colombia ha aumentado un
20% de cobertura de la educacién. También, se destaca como esta dentro los paises de
América Latina con mayor crecimiento en matriculas en educaciéon superior. Cabe
aclarar, que a su vez las certificaciones de alta calidad en los programas también han

aumentado hasta llegar a un 16,9% de los estudiantes.

Con base en la informacion anterior y segun (Granja, 2017) todavia hay un 50% de
desercion, en los estudios de pregrado. Las variables que mas influyen en la desercion
son las deficiencias académicas, econdmicas y de competencias personales que le

permitan enfrentar los nuevos retos.

Un punto de vital importancia que destaca (Granja, 2017) a través de su investigacion es
que los empresarios demandan vacantes que no se pueden cubrir porque no hay programas

enfocados en desarrollar las habilidades requeridas.

En relacion a la falta de articulacién de la academia y el sector empresarial, se ha venido
presentado cada vez mas inconformidades con la educacion tradicional como lo menciona
el (Tiempo, 2016) quien citd a José Manuel Restrepo, rector de la Universidad del
Rosario, el cual reconocié que “si las universidades no se transforman en la forma como
se aprende, en el uso de tecnologias, en nuevas practicas didacticas o su actitud en formar
para la innovacion, van a sufrir en el mundo del futuro”. “Algunas podran ser totalmente

virtuales, pero otras podran combinar lo uno y lo otro. Lo claro es que el uso tecnolégico
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es indispensable en un nuevo modelo formativo. Incluso el aula de clases puede ser

distinta”, agrego.

Segun (Tiempo, 2016) quien cit6 a Pabl6 Navas Rector de la Universidad de los Andes,
el cual reflexiono y dijo “El conocimiento, que antes tocaba adquirirlo en sitios como las
universidades, cada dia esta disponible y gratis. Sin embargo, cdmo puede usted formar
lideres por internet, cbmo aprende a trabajar en grupo, como aprende a relacionarse y a

enamorarse”.

Partiendo del argumento planteado por José Manuel Restrepo, la educacion virtual puede
gestionar esta transicion. Con base en esto, segun (Ravelo Méndez, 2018) actualmente
los estudiantes de educacién virtual han alcanzado los puntajes en las pruebas Saber Pro
de los estudiantes presenciales. Lo cual significa que a nivel de competencia académica

tienen los mismos estandares.

A través de una alianza realizada en el 2015 entre el Gobierno Nacional, Corporacion
Renata y el Politécnico Grancolombiano se cre6 la primera Estrategia Nacional de

Educacion Superior Virtual. La cual ha llegado a crecer un 98,9% actualmente.

Segun la informacion desarrollada anteriormente se identifica inconvenientes en la
comunicacion entre los estudiantes, la academia y las empresas. En primer lugar, la
academia le da mas importancia a variables que aumenten la cantidad de matriculas
mientras que el estudiante busca nuevas alternativas de educacion no tradicionales que le
permitan ser mas efectivo en el sector productivo a un menor costo. En segundo lugar, la
academia no esta entendiendo el sector empresarial, esto es debido a que se esta sobre
ofertando perfiles que la industria no necesita y se estd creando una sobredemanda en
perfiles que requiere. Adicionalmente, la academia continta enfatizando el desarrollo de
las habilidades técnicas (duras) sobre las habilidades personales y sociales (blandas)

subestimandolas mientras que las empresas consideran lo contrario.

9.1.3. Econdmico

Segun (Universia Colombia, 2015) una alternativa que han encontrado las IES de
reconocimiento medio y bajo para ampliar su oferta y generar posicionamiento es realizar
convenios o franquicias en ciudades pequefias y municipios con bajo costo y estandares

minimos de alta calidad. Cabe aclarar que este tipo de estrategias son bien vistas por el
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gobierno nacional y el MEN debido a que apuntan a su modelo de desarrollo fomentando
cobertura, equidad y calidad en la educacion.

Segun (Universia Colombia, 2015) los programas en areas sociales, empresariales,
contable y administrativas tienen una alta saturacion y competencia. Esto tiene varios
argumentos, uno de ellos es que son programas con bajo nivel de inversién en

infraestructura y de alta demanda.

Segun (Dinero, 2017) a la educacién se le aument6 un 5,8% quedando en $37,4 billones
de presupuesto para el 2018, mientras que, en el 2017, los recursos educativos que el
Gobierno Nacional habia aprobado eran de $35,4 billones. Ademas, el sector de ciencia
y tecnologia s6lo tendrd un presupuesto de $339.000 millones presentando una baja de
10,8% frente al saldo de 2017 que es de $380.000 millones. Adicionalmente, se aprobd
un incremento de los recursos para las universidades publicas en $100 mil millones para
inversion, recursos que se distribuiran entre las instituciones de educacion superior
publicas del pais. También debemos destacar que, en el lapso de 10 afios, su presupuesto
se ha duplicado. Actualmente es de $3,7 billones, cuando a comienzos de este Gobierno

era de la mitad”.

Segun (Guerrero, 2018) se requiere un ajuste urgente del sistema educativo con el fin de
apalancar los demés sectores economicos. Asi mismo, el rector de la Universidad del
Rosario, Jos¢ Manuel Restrepo coincide en el frente educativo, “debe haber una gran
apuesta al nivel tecnoldgico, es indispensable acercar al sector empresarial con la
academia, y llevar estrategias de educacion superior y terciaria a los sectores mas alejados

del pais.

Hay un factor a considerar de vital importancia para las IES, el cual consiste en seguir los
flujos de inversion de capitales nacionales e internacionales a las industrias con el fin de
identificar donde esta la necesidad del mercado laboral, debido a que con esto se mejora
y se crean oportunidades que permiten dar apertura y diversificacion de programas
encaminados hacia las necesidades del mercado empresarial. Por ejemplo, servicios con
nuevas tecnologias e innovaciones aplicadas al turismo, transporte, gastronomia,

logistica, entre otros.

Los mercados cada vez cambian mas rapido y es de vital importancia que la academia-
organizacion se acerque y ajuste a mayor velocidad a esta dindmica para no desaparecer.

Con base en esto, es un deber organizacional generar constantes innovaciones que
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permiten crear propuestas que se ajusten al mercado. Por ejemplo, programas bilingues
desde su inicio, convenios con empresas y dictar clases en las mismas con el fin de crear
alianzas e involucrar al estudiante en su futuro entorno, certificacion de competencias
adicionales a su programa, entre otras opciones que permita romper los esquemas de

educacion tradicionales.

9.1.4. Tecnoldgico

Segun informacion de (Universia Colombia, 2015) la percepcion sobre la educacion
virtual es negativa debido a que se considera de ‘“segunda mano” en Colombia. Sin
embargo, cada vez mas este tipo de educacion tiene un mayor crecimiento debido a la
implementacion de nuevas tecnologias. Adicionalmente, se identifican caracteristicas que
dan viabilidad a este modelo como que es incluyente, valores mas accesibles, tener mayor

disponibilidad de tiempo y evita desplazamientos.

A pesar de que cada vez la academia implementa mas tecnologia, la infraestructura sigue
siendo incipiente con relacion a la cantidad de estudiantes que las IES reciben en su
formacidn presencial. Con base en esta necesidad se han venido implementando nuevas
tecnologias y metodologias para la educacion virtual. Por ejemplo, videoconferencias en
streaming y grabadas, encuentros periddicos con el fin de generar networking, alianzas y

conferencias con instituciones extranjeras, entre otros.

9.1.5. Innovacion en el sector

Segun (Silva, 2019) la vida en promedio de los centennials sera 106 afios y el 65%
de los trabajos que ejecutaran no existen. Con base en esta informacidn, se intenta definir
cuéles seran las habilidades del futuro. Dentro de esta proyeccion se mencionan
habilidades como la comunicacién, creatividad, pensamiento critico, trabajo en equipo,

entre otras, estas habilidades también conocidas como “habilidades blandas™.

Es importante aclarar que pruebas como la Pisa (Evaluacion Internacional de Alumnos,
por sus siglas en Ingles) empezaran a medir habilidades como la creatividad y

pensamiento critico dentro de sus estandares.

Otro punto para resaltar es la evolucion e integracion de tecnologia en el proceso de
transformacion digital que esta viviendo el mundo. Por ejemplo, actualmente el gobierno

nacional de Colombia tiene un pacto por la transformacion digital, donde se busca
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desarrollar competencias para el siglo XXI con el fin de estar a la vanguardia en
capacitacion y preparacion de los trabajos que aun no existen.

Unas de las habilidades para estar vigente en todo este proceso es el aprendizaje continuo,
cabe aclarar que actualmente, hay muchas formas de capacitarse con calidad y de forma
gratuita a través de internet. Por ejemplo, existe un portal llamado Colombia Aprende y
el Sena tiene formacidn virtual, en el cual estimula la formacién en linea con el fin de
desarrollar diferentes y diversas habilidades y capacidades pasando por una curaduria de

contenido, que permita mantener a la poblacion actual vigente en el mercado laboral.

Es importante aclarar que (Silva, 2019) el 60% de los trabajos en Colombia se van a
reemplazar por maquinas, esta situacion se puede presentar de no generar competencias
en los estudiantes y poblacion economicamente activa del futuro en la agregacion de valor
y competencia ya que, al enfocarnos en trabajos operativos, facilmente podriamos ser
reemplazados por maquinas e inteligencias artificiales que procesen y realicen tareas de
forma mas efectiva y segura. Cabe aclarar, que las maquinas ni las inteligencias
artificiales tienen la capacidad para realizar procesos de empatia, por lo cual, al desarrollar
las habilidades anteriormente descritas (habilidades blandas) por los humanos, se lograria

ubicar a las maquinas y los humanos en roles que cada uno sea efectivo.

9.1.6. Casos de éxito en el sector

Segun (El Heraldo, 2018) Google y Bancolombia han creado la escuela de la
Sostenibilidad, la cual consiste en llevar practicas de sostenibles a nivel ambiental, social
y econdmico para asegurar el futuro de las siguientes generaciones. El espacio contara
con historias, retos, casos entre otros que los participantes tendran que realizar y resolver
para poderse graduar. El lugar de desarrollo de esta escuela sera Santa Cruz del Islote en
la costa caribe colombiana ya que aqui Bancolombia ha venido apoyando la region desde

hace ya un tiempo.

Toda esta iniciativa estara soportada por la tecnologia de Google, Street View, audios,

textos interactivos y realidad virtual que facilitaran la apropiacién del conocimiento.

Es importante mencionar que a través de esta iniciativa se han logrado realizar alianzas
significativas para todos los bandos. Por ejemplo, Bancolombia es el primer banco en

realizar una alianza con Google con un gran impacto a nivel social y educativo.
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9.2.Pensamiento de Disefio o Design Thinking

Segun (Brown, 2008) quien menciona la capacidad Thomas Edison de crear todo un
modelo desarrollado en funcién a las necesidades y preferencias de los usuarios
anticipandose a lo que ellos necesitarian y no solamente un dispositivo aislado. Esto
haciendo alusion al hecho de crear una bombilla. Sin embargo, no suele tomarse en cuenta
el punto de que para que esta bombilla funcionara se debi6 realizar todo un sistema de
generacion y transmision de energia. Adicionalmente, rompié el molde del “genio
inventor solitario” por uno que se rodeaba de un equipo que lo complementara. Este es

un de los primeros ejemplos en la historia de la aplicacion del Design Thinking.
Segun la definicion de (Brown, 2008) del Design Thinking es:

“Disciplina que usa la sensibilidad y los métodos del disefiador para hacer coincidir
las necesidades de las personas, con lo tecnologicamente factible, con una estrategia
viable de negocio, que convierte en valor para el cliente y en una oportunidad de

mercado”

Segun (Castillo, Alvarez, & Cabana, 2014) el disefio en si se refiere a una forma de dar
soluciones creativas y procedimientos pertinentes. Partiendo de una linea social, donde,
se piensa y se trabaja desde diferentes perspectivas llegando a negociaciones en la
solucién de conflictos. Cabe aclarar que el disefio es un proceso de aprendizaje que
permite estar en una dinamica de mejorar continua, ya que a partir de los resultados

también se aprende, dando una oportunidad de aumentar el nivel de efectividad.

A partir de este punto es importante aclarar que se han presentado casos en donde
empresas realizan inversiones en Innovacion y Desarrollo (1+D) dando resultados

incipientes que apenas generan unas pequefias mejores.

Donde se ejemplifica a través de esta ilustracion:
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lHustracion 1 Design Thinking
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Fuente: (Design Thinking Pensamiento del Disefio Aumenta el Exito, Reduciendo los Riesgo)

Donde su esencia radica en la sinergia entre sus tres dimensiones: Primero, los aspectos
humanos haciendo referencia a la deseabilidad (demanda). Segundo, situacion interna de
la organizacién donde se relaciona a la viabilidad en funcion a con lo que cuenta la
organizacion. Tercer, las variables tecnolégicas que relaciona la factibilidad, es decir, la

aplicabilidad funcional de la solucion.

A partir de este planteamiento, se considera que este es uno de los factores mas
importantes para el éxito de esta metodologia, su funcionalidad y sostenibilidad, ya que
logra generar una sinergia entre lo que busca el mercado, haciendo referencia a lo que
realmente se consumiria y monetizaria; un contexto organizacional y tecnologico, que
delimita hasta donde un modelo de negocio puede alcanzar a cubrir las necesidades del
mercado, evitando la subestimacién o sobreestimacion de esta. Este punto es de vital
importancia aclararlo, debido a que mediante esta metodologia se involucra
constantemente el mercado (cliente) en su proceso de disefio e implementacién con el fin

de cubrir y cumplir realmente con la expectativa de este.

Es importante aclarar que el Design Thinking no es una receta que hay que seguir a pie
de la letra, si no es una guia en donde los resultados dependen del grupo de trabajo en
funcion al objetivo y como se logren interconectar metodologias, herramientas y el

usuario final como eje fundamental del desarrollo.



Pagina | 26

Segun Tim Brown un facilitador? debe contar con ciertos rasgos de personalidad. Los

cuales son:

Empatia: La capacidad de evaluar y entender diferentes perspectivas de las situaciones,
problemas y/o personas, en donde, pueda percibir y descubrir las necesidades explicitas

y latentes.

Pensamiento Integrador: La habilidad de encontrar, definir y relacionar patrones en la
evaluacion de una situacion o problema, donde le da un sentido o modela en funcién de

un analisis funcional.

Optimismo: Sin importar la disponibilidad de recursos o resultados a corto plazo, tenga
la actitud de persistir involucrando al grupo en esta dinamica con el fin de conseguir el

objetivo.

Experimentacion: Platear preguntas de forma creativa con el fin que se pueden explorar

y validar nuevas opciones para la solucion.

Colaboracion: Plena capacidad para trabajar en equipo y poder potencializar sus

integrantes en funcion del objetivo.

A través de la experiencia adquirida en el uso de esta metodologia, se encuentra que el
rol de facilitador es un factor clave de éxito para que la metodologia se ejecute de forma
indicada. No solamente por el hecho de la guia tedrica, sino, por generar un ambiente que
permita que las dindmicas de la metodologia fluyan para que todos los entes relacionados
sean proactivos y se puedan cocrear las soluciones de forma efectiva. Ya que por mas que
la metodologia se ejecute de forma indicada, el factor humano y sus relaciones es la que

permite agregar valor en la solucion.

Segun (Gasca & Zaragoza, 2014) el Pensamiento de Disefio o Design Thinking es una
disciplina que enfoca el disefio a la resolucién de problemas, utilizando metodologias de

pensamiento divergente y convergente segun la necesidad a traves de un proceso iterativo.

Todo esto con el fin de darle un enfoque practico a la resolucién de desafios de gestion,

ideas de negocio o desarrollo de bienes y servicios.

2 persona participante activa y lider del proceso de Design Thinking
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Segun (Gasca & Zaragoza, 2014) quienes citaron a Steve Jobs hacen alusion a la siguiente

frase:

“El diserio no es solo lo que se ve y se siente. El diserio es como funciona”

En la cual se logra apreciar la funcionalidad que brinda el Design Thinking en el
desarrollo de soluciones préacticas para momentos de incertidumbre de logrando ser una
disciplina incluyente donde la prioridad es darle soluciébn a un problema del

cliente/usuario.

Uno de los puntos fuertes del Design Thinking es la sinergia que involucra el hecho de
mezclar el Pensamiento Intuitivo y el Pensamiento Racional*. Dando un contraste entre
la toma de decisiones a través de procesos de curacion de datos (lento) y un proceso

experimental (rapido).

llustracion 2 Sinergia Pensamiento en Design Thinking

Pensamiento bnto racional

90/50
MIX

100% VALIDO 100% SEGURO

Fuente: (Gasca & Zaragoza, 2014)

3 Este pensamiento estd fundamentado en la toma de decisiones a través de las experiencias previas y |a
coincidencia con una situacion actual. Se considera automatico, rapido y subconsciente.

4 Este pensamiento esta fundamentado en la toma de decisiones a través de la curacién de datos para la
proyeccion légica de los mismos. Se considera lento, légico y consciente.
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Segun (Gasca & Zaragoza, 2014) la identidad del Design Thinking se define a través de
estas bases:

Colaboracion: Se involucra un constante trabajo en equipo y se valora cualquiera que

aporte algo de interés.

Integracion: Percepcion global de implicaciones desde todos los entes involucrados y no
solamente desde un punto de vista.

Interpretacion: No hay verdad absoluta, todo es relativo en funcién de que pueda

funcionar.

Exploracién: Generacion de caminos diversos que permita abordar camino no

planteados.

Experimentacion: Todo es testeable y prototipable con el fin de tener una constante

iteracion para saber que funciona y que no (learning by doing).

Iteraciones: Es un proceso en espiral lo cual permite realizar ajustes constantemente para

replantear con base en la experimentacion.

Cocreacion: Se involucra constantemente al usuario final para que a través de la

experimentacion con €l se logre iterar para dar una solucion que agregue valor.

A partir de este punto (Brown, 2008) platean un Design Thinking enfocado al desarrollo

de la Innovacion. El cual consiste en:

Empezar por el principio: Se involucra a los disefiadores y al Design Thinking desde el
principio, incluso antes de haber establecido el rumbo. Esto permitira ser méas eficiente y

eficaz.

Adoptar un enfoque centrado en las personas: Junto con la factibilidad tecnologica y
la viabilidad del negocio, la innovacion se debe tomar en cuenta la conducta, necesidades
y preferencia de las personas. EI Design Thinking captara conocimientos a través de la
observacion directa que permitira generar innovaciones en funcién a las necesidades de

los consumidores.

Probar desde el principio y con frecuencia: Se genera una expectativa de

experimentacion rapida para la creacion de prototipos. Se evalla el progreso a través del
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tiempo en funcién del desarrollo de los prototipos y/o el nimero de consumidores
expuestos a los prototipos durante el programa.

Buscar ayuda externa: Se expande el ecosistema de innovacién con el fin de cocrear a
partir de los entes involucrados. Incluso involucrando la Web 2.0 para dar una mayor

efectividad a los resultados.

Combinar proyectos grandes y pequefios: Involucrar proyectos de innovacion a corto
plazo y con cambios relativamente pequefios con otros a largo plazo que revolucionen el

mercado. Con el fin de que tenga mayores oportunidades de financiacién e impulso.

Presupuesto al ritmo de la Innovacion: El Design Thinking es agil pero el mercado es
impredecible, por lo cual, no se debe perder tiempo de procesos de innovacion en tramites
procedimentales y presupuestales engorrosos. Se debe tener una dinamica flexible que

permita ajustarse en funcién del proceso o proyecto.

Busque el talento como sea posible: Para contratar se puede usar cazadores de talentos
0 instituciones progresistas que permitan tener una percepcion mas amplia de los nuevos
perfiles para anticiparse a las tendencias. No hay que casarse con un perfil en especifico,

lo mas importante es la adaptacion.

Disenfie para el ciclo: Planifique el proyecto y el personal en funcion a todas las fases del
proyecto que se van a abordar. El objetivo es que el mismo equipo ejecute todo el
proyecto. Con esto, la probabilidad de error se disminuye y se optimizan a largo plazo los

beneficios para la organizacion ya que se mantiene y se capitaliza el conocimiento.

Esta metodologia resalta creatividad, curiosidad, experimentacion, manejo del fracaso y
talento, los cuales son factores importantes en el desarrollo de la ruta “Storyselling” ya
que su mercado es “los estudiantes”, que por naturaleza manejan coyunturas positivas y
negativas en estos aspectos. Por ejemplo, a nivel de creatividad y experimentacion suelen
usar diversas formas para llegar a sus objetivos, sino, son presionados por el miedo al
fracaso 0 a una mala nota. Esto a su vez, contextualiza una coyuntura negativa, como lo
es el manejo del fracaso ya que tienen una idiosincrasia muy arraigada a que el cometer
un error estd muy mal y es simbolo de vergienza. Lo cual permite en el uso de esta
metodologia exponenciar sus fortalezas naturales y estimular la correccion de
debilidades.
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9.3.Doble Diamante

A partir de la contextualizacidn anterior (Gasca & Zaragoza, 2014) citan al British
Design Council, en donde mencionan el Doble Diamante. A partir de este modelo, se
realizé un grafico en donde ejemplifica un proceso de Design Thinking.

llustracion 3 Modelo Doble Diamante

MODELO DEL "DOBLE DIAMANTE"

del Design Council 2014

Fase de investigadon Fase de Andlisis Fase de generacion Fase de implementacion
de [deas

O ©

HEY HELLOZY STLLIO

Fuente: (Deus, 2018) Modelo de los dos rombos British Desigh Council

Con base en la ilustracion anterior, se identifican cuatro fases: Descubrir, Definir,
Desarrollar y Entregar con tres puntos coyunturales los cuales son: Problema, Definicion

del Problema y Solucion.

9.3.1. Problema

Se tiene una percepcion ambigua del problema/necesidad-deseo/oportunidad previamente

definida por un proceso anterior experiencial.

9.3.2. Descubrir

En esta fase se realiza una investigacion con uso de herramientas que permita abordar el
contexto y las perspectivas desde varios puntos, con el fin, de definir variables cualitativas
gue permitan dar un mayor entendimiento del planteamiento del problema. En esta fase

se abordar este “descubrir” desde dos puntos: Organizacional y de Mercado.

Se suele utilizar algunas de estas herramientas desde lo Organizacional.
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Tabla 1 Herramientas Fase Descubrir de la Organizacion

Herramienta

Organizacional

Objetivo

Proceso

Cinco Por qués

Definir la causal mas

profunda del problema.

A través de la pregunta
";Por que?, se realiza este
proceso minimo cinco
veces con el fin de
encontrar la razon mas

profunda.

Business Model Canvas

Contextualizar cuales son
las variables internas y

externas de un modelo de
negocio de forma practica

en una hoja.

Definir 9 cuadrantes:

- Propuesta de Valor

- Segmento de Mercado
- Relacionamiento con el
Cliente

- Canales de
Comunicacion y
Distribucion

- Actividades Clave

- Recursos Clave

- Aliados Claves

- Estructura de Costos

- Fuentes de Ingresos

Analisis de la Industria

Definir el contexto del
entorno a nivel macro y

micro.

Realizar una investigacion
cuantitativa y cualitativa a
través principalmente de
fuente primarias y

secundarias.




Analogos - Antilogos

Referenciacion de
organizaciones con
situaciones similares que
sirva como ejemplo de

buena y mala préctica.
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Tiene dos procesos
investigativos:

- Investigacion de
Organizaciones o Modelos
de Negocio que tengan
buenas préacticas y sirvan
como ejemplo a seguir.

- Investigacion de
Organizaciones o Modelos
de Negocio que tengan
malas practicas, con el fin
de evitar que se conviertan

en errores propios.

DAFO

Definicion de
caracteristicas positivas y
negativas que impactan al
modelo de negocio de

forma interno y externa

Definicion de:
Externo: Oportunidades y
Amenazas.

Interno: Fortalezas y

Oportunidades.

Fuente: Elaboracion propia del autor con referencia en (Gasca & Zaragoza, 2014)

Se suele utilizar algunas de estas herramientas desde el Mercado.

Tabla 2 Herramientas Fase Descubrir desde el Mercado

Herramienta Mercado

Objetivo

Proceso

Stakeholders Maps

Definir quiénes son los
entes involucrados en el
modelo de negocio.
Ejemplo: Proveedores,
Clientes, Entidades

Gubernamentales, etc.

Estructuracion visual de los
procesos externos que
realiza la organizacion o
modelo de negocio
involucrando con que entes
se relaciona en estos

procesos.

Persona

Definir a través de un

ejemplo (Avatar) la media

A través de una matriz se
caracteriza informacion del

segmento de mercado




de nuestro segmento de

mercado.
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involucrando demografia,
como toma decisiones, sus

necesidades, objetivos, etc.

Mapa de Empatia

A partir del desarrollo en la
Herramienta Persona, se
intenta entender aspectos
emocionales y racionales

del Avatar.

A través de una matriz se
identifica qué acciones lo
Ilevan a comportarse como
lo hace en funcion al
objetivo definido. Por
ejemplo, cdmo se informa,
qué piensa, cOmo se siente,

etc.

Costumer Journey Map

Definir y entender cuales
son los puntos de contacto
que tiene a través de un
proceso con nuestra
organizacion o modelo de

negocio.

A través de una matriz se
define los puntos de
interaccion que tiene
nuestro cliente/usuario.
Una vez este proceso se
haya realizado, se
identifican oportunidades

de mejora.

Fuente: Elaboracion propia del autor con referencia en (Gasca & Zaragoza, 2014)

9.3.3. Definir

En este punto se contrasta la investigacion realizada con los objetivos y/o expectativas

organizacionales o del desarrollo. Con el fin, de construir una idea o solucion que permita

iniciar un proceso de validacion. Primero, es de vital importancia aclarar que el proceso

en esta fase se orientara a estudios etnograficos®. Segundo, se hace un contraste entre la

informacion obtenida y herramientas para disefio.

Se suele utilizar algunas de estas herramientas:

Tabla 3 Herramientas Definir

Herramienta

Objetivo

Proceso

> Es una metodologia de investigacidn que a través de procesos de observacién evaltia comportamientos
de un grupo en relacidn para luego darle un analisis cualitativo.



Benchmarking

Referenciar Competencia

y sus préacticas
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- Definir objetivos
- Identificar competidores
- Definir variables a analizar

- Conclusiones

Busqueda en

Referenciar opinién

Investigacion en medios de

medios publica comunicacion masiva.
- Definir objetivos de entrevista.
) - Plantear un guion que permita
Informarse sobre qué
) ) ) ~|abordar puntos relevantes.
Entrevista piensa y siente el usuario _
o o - Es importante aclarar que los
Cualitativa entorno al objetivo en

cuestion.

objetivos principales es que la
conversacion fluya y que hable el

entrevistado.

Entrevistas con

Expertos

Informase sobre
tendencias futuras y

puntos de vista diferentes

- Definir objetivos de entrevista.
- Plantear un guion que permita
abordar puntos relevantes.

- Es importante aclarar que los
objetivos principales es que la
conversacion fluya y que hable el

experto.

Focus Group

Informase e identificar
sobre comportamientos
similares de las personas

dentro de un grupo.

- Definir objetivos de entrevista.
- Plantear un guion que permita
abordar puntos relevantes.

- Es importante aclarar que los
objetivos principales es que la
conversacion fluya y que hablen

los entrevistados.

Cliente Oculto

Identificar puntos
coyunturales entre el

mercado Yy la organizacion

Hacerse pasar por un cliente
convencional con intencién de
uso y compra del producto y/o

servicio.
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Identificar puntos
coyunturales en el uso del | Hacer uso del producto y/o
Safari producto y/o servicio servicio dentro de contextos y
desde la vivencia propia | vivencias reales.

(empatia).

Fuente: Elaboracién propia del autor con referencia en (Gasca & Zaragoza, 2014)

9.3.4. Definicién del Problema

Se sintetiza el problema y se plantea una posible solucion.

9.3.5. Desarrollar

Se implementa esa posible solucidn para ser validada con el fin de explorar posibilidades.
El objetivo principal de esta fase es tangibilizar esta posible solucion con sus

funcionalidades segun el objetivo del desarrollo.

Se suele utilizar algunas de estas herramientas:

Tabla 4 Herramientas Desarrollar

Herramienta Objetivo Proceso
] ) Generar ideas que rompan N ]
What if (¢,Qué pasa - Identificar paradigmas
] los esquemas o )
si?) Generacion diversas ideas

convencionales.

- Identificar puntos en contextos

) ) diferentes que puedan agregar
Combinar disefios,
o valor.
S funcionalidades y _
Hibridaciones . - Combinar estos puntos
conceptos en funcion de _ )
) ) manteniendo funciones,
dar ideas o soluciones. ) o
agregandolas u optimizandolas.

- Probar

Realizar un proceso de B
Integracion de expertos y
Sesiones de ideacion involucrando o
) ) usuarios finales en el proceso de
Cocreacion diferentes entes del ) B
ideacion

proceso.




Prototipo

Entender parametros de
empatia, pensamiento,
ergonomia, funcionalidad,

etc.
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Realizar una materializacion en

funcién del objetivo

Minimo Producto
Viable

Desarrollar un primer
tangible funcional con
caracteristicas finales del

producto y/o servicio.

Realizar una materializacion en
funcion de la informacion y
ajustes brindados por la
herramienta "Prototipo".

. | - Definir persona y escenario
Definir y contar la historia ) o
- Se contard la historia que
) que hay en uso del _
Storytelling ~|describe un antes, durante y
producto y/o servicio bajo )
o después del uso del producto y/o
un contexto y objetivo. o
servicio.

Fuente: Elaboracion propia del autor con referencia en (Gasca & Zaragoza, 2014)

9.3.6. Entregar

Se pone en marcha (validar) las posibilidades evaluadas anteriormente para dar una
solucion al desarrollo del proceso. Lo mas importante de esta fase, es el proceso de
retroalimentacion (feedback) y cocreacion con el usuario final, ya que, a partir de este

punto, se puede iterar y realizar correcciones para brindar una solucion mas precisa.
Se suele utilizar algunas de estas herramientas:

Tabla 5 Herramientas Entregar

Herramienta Objetivo Proceso

Se realiza una matriz con cuatro
Registras primeras cuadrantes:
Matriz de

Feedback

impresiones del usuario |- Agrada al usuario

final frente al producto - Criticas constructivas
y/o servicio. - Preguntas que surgen del uso

- Nuevas ideas
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Definir objetivos de entrevista.

) - Plantear un guion que permita
Informarse sobre qué
abordar puntos relevantes.

Entrevista piensa y siente el usuario )
o ) - Es importante aclarar que los
Cualitativa entorno al objeto en o o
. objetivos principales es que la
cuestion.

conversacion fluya y que hable el

entrevistado.

Definir objetivos de entrevista.

S - Plantear un guion que permita
Informase e identificar
) abordar puntos relevantes.
sobre comportamientos _
Focus Group o - Es importante aclarar que los
similares de las personas o o
objetivos principales es que la
dentro de un grupo. B
conversacion fluya y que hablen

los entrevistados.

Se puede usar herramientas

tradicionales de analisis
Obtener datos y numeros o
) cuantitativo.
o representativos sobre la )
Test Cuantitativo ) Cabe aclarar, que se debe realizar
evaluacion del producto ]
o preguntas cerradas en su mayoria
y/o servicio. _ ] o
que permite realizar el analisis

objetivo.

Fuente: Elaboracion propia del autor con referencia en (Gasca & Zaragoza, 2014)

9.3.7. Solucion

Se entrega un Minimo Producto Viable al usuario con el fin de que pueda ser puesto en

marcha en el mercado.
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9.4.Disefio Centrado en las Personas

Este término nacid en el laboratorio de investigacion de Donald Norman en la
Universidad de California San Diego y se consolido a través de varias publicaciones de
libros como “User centered system design: new perspectives on human-computer

interaction” y “The psychology of everyday things”.

Segun (Garreta & Mor) el disefio centrado en las personas ubica a la persona en el centro
de todo su proceso. Este punto tomandose como una filosofia, se definiria como el método
para garantizar el éxito de un producto y/o servicio donde se involucrar al cliente en todas

las fases del disefio.

A pesar de que tiene tres fases que a continuacion se explicaran. Es importante aclarar
que son dinamicas y cambiantes, por lo cual es de vital importancia que es un proceso

iterativo®.

Segun (IDEO, IDE, Heifer Internacional, & ICRW) “Es un proceso y conjunto de

herramientas para crear soluciones para el mundo.”

Se le denomina “Disefio Centrado en las Personas” (DCP) porque constantemente esta
involucrando las personas que son objeto del proceso. El proceso comienza revisando
cuales son las necesidades-deseos/oportunidades/problemas que tienen las personas
beneficiadas con el proceso. A partir de este proceso, se dimensiona la solucion desde
tres perspectivas: Deseabilidad, Factibilidad y Viabilidad. Y en el punto de interseccion

se encuentra la solucion idonea segun DCP. Como lo representa la ilustracion siguiente:

® Proceso de cambio y de ajuste constante con base en informacion.
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llustracion 4 Disefio Centrado en las Personas

Fuente: (IDEO, IDE, Heifer Internacional, & ICRW)

Esta percepcion de disefio en donde el usuario es el foco y parte de la solucion en funcion
a lo que el mercado demanda y el modelo de negocio permite, hace que se genere plena
sinergia entre lo que el cliente necesita y espera como solucién sin omitir la rentabilidad
y la funcionalidad que esta obligada a dar esta misma, ya que por mas que satisfaga al
cliente, si esta solucion no se puede realizar o en su defecto no es rentable para el modelo

de negocio, se denominaria como un suefio y no como una realidad.

El proceso del Disefio Centrado en la Personas inicia con la identificacion de las
necesidades-deseos /oportunidades/problemas de los beneficiados del proceso. En donde
pasara por tres fases principales: Escuchar, Crear y Entregar (ECE). Este proceso se dara
a través de la observacion y a medida que se retna la informacién se consolidara para el

analisis posterior.
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9.4.1. Escuchar

Se realizara la interaccion y acercamiento con la poblacién beneficiada con el fin de
recopilar historias, anécdotas, elementos de inspiracion para preparar la investigacion en
el trabajo de campo. En donde, se identificara el reto a solucionar con los involucrados y

la informacion que ya se conoce.
Estas son algunas de las herramientas utilizadas en esta fase:

Tabla 6 Herramientas Escuchar

Herramienta Objetivo Proceso

Definir objetivos de
entrevista.

) - Plantear un guion que
Informarse sobre qué ]
) ) ) permita abordar puntos
) o piensa y siente el usuario
Entrevista Cualitativa ) relevantes.
entorno al objeto en _
B - Es importante aclarar que
cuestion. o o
los objetivos principales es

que la conversacion fluya y

que hable el entrevistado.

Definir objetivos de
entrevista.

- Plantear un guion que
Informase sobre tendencias | permita abordar puntos
Entrevistas con Expertos | futuras y puntos de vista | relevantes.

diferentes - Es importante aclarar que
los objetivos principales es
que la conversacion fluya y

que hable el experto.




Focus Group

Informase e identificar
sobre comportamientos
similares de las personas

dentro de un grupo.
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Definir objetivos de
entrevista.

- Plantear un guion que
permita abordar puntos
relevantes.

- Es importante aclarar que
los objetivos principales es
que la conversacion fluya 'y
que hablen los

entrevistados.

Inmersidn en el Contexto

Entender las vivencias,
lugares, actividades, etc.
con el fin de tener
percepciones en funcion

del usuario.

Experimentar y entender el
contexto de la poblacién

involucrada.

Observar vs Interpretar

Entender las motivaciones
y el comportamiento de la

poblacion beneficiada.

Observar

Realizar una lista con
cinco interpretaciones
Realizar una lista con
cinco preguntas que
ayuden a llegar a la

realidad

Fuente: Elaboracion propia del autor con referencia en (Gasca & Zaragoza, 2014) y
(IDEO, IDE, Heifer Internacional, & ICRW)

9.4.2. Crear

En fase el equipo de trabajo enmarcara la informacion recopilada en marcos tedricos,

oportunidades, soluciones y prototipos con el fin de generar proyecciones y entender

tendencias que les permita realizar procesos de prototipados lo mas fiables posible.
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Estas son algunas de las herramientas utilizadas en esta fase:

Tabla 7 Herramientas Crear

Herramienta

Objetivo

Proceso

Sesiones de Cocreacion

Realizar un proceso de
ideacién involucrando

diferentes entes del proceso.

Integracion de los actores
locales de la cadena de valor
y la comunidad en el proceso

de ideacion.

Disefio de Empatia

Entender parametros del uso
de la solucion desde la

perspectiva de la comunidad.

Realizar una materializacion

en funcidn del objetivo

Identificar Patrones

Anticipar las posibles
tendencias y relaciones que
tenga la informacion

recopilada.

Utilizacion de pensamiento

racional e intuitivo.

Fuente: Elaboracion propia del autor con referencia en (IDEO, IDE, Heifer Internacional,

& ICRW)

9.4.3. Entregar

En esta fase, se realizara un proceso de viabilidad y factibilidad financiera y operativa la

cual permita realizar su implementacion.

Tabla 8 Herramientas Entregar

Herramienta

Objetivo

Proceso

Buscar Indicadores

Encontrar como medir el
impacto de la solucion

planteada.

Con base en la solucion
planteada identificar patrones

para medir desempefio.

Evaluar resultados

Entender parametros del uso
de la solucion desde la
perspectiva de la comunidad

y el objetivo.

Revisar y medir procesos de
implementacidn, financieros,
de disefio y en funcion a la

comunidad.

Fuente: Elaboracion propia del autor con referencia en (IDEO, IDE, Heifer Internacional,

& ICRW)
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La siguiente ilustracion representa el proceso del Disefio Centrado en las Personas.

llustracion 5 Proceso ECE

Abstracto

OPORTUNIDADES

Tiempo
ANECDOTAS SOLUCIONES

PROTOTIPOS

Concreto
OBSERVACIONES IMPLEMENTACION

Fuente: (IDEO, IDE, Heifer Internacional, & ICRW)

9.5.Storytelling

Segun (Nufez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) menciona que cada vez que se requiere
el cumplimiento de un objetivo a través de un tercero, por ejemplo, coqueteo, permisos,
aumentos, entre otros. Se debe tener en cuenta dos puntos: Primero, llamar la atencion de

tu destinatario. Segundo, mantener su tiempo y atencion.

Ya que la atencion es uno de los bienes méas preciados en esta era de constante
informacion y bombardeo de publicidad a través de los dispositivos moviles y en medios
masivos. Es un hecho que el humano promedio esta saturado de tantas marcas, ofertas,
productos y/o servicios que constantemente intentan salvar su vida o le prometen que lo
haran en algin momento. Los inicios de esta aventura surgieron hacia finales de los afios
90s e inicios de los 2000s, en donde, surgid el Internet 2.0 que nos permitié canales de
comunicacion bilaterales, es decir, tanto como el productor del contenido como el
receptor de este, podia generarlo. Dandole el poder a la gran mayoria: EI Receptor
(Usuario), este punto generd un gran cambio en el mercado que paso de ser de economia

de oferta a economia de demanda.

Actualmente, hay tantas formas de bombardear un usuario con publicidad que las vallas
de la pelicula de ciencia ficcion Minority Report ya existen, gracias a algunos cientificos
de la Universidad Mid Sweden en Suecia. Estas consisten en que cada vez que un
transelinte pasa cerca de ellas, estas lo llaman por su nombre. Rompiendo una de las

grandes frases en las ventas, el cual dice “La palabra que mas les gusta a las personas es
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su nombre”, llegamos a tal punto que no solamente nos bombardean con “spam’” de
forma escrita y por mail, si no, también de forma auditiva y por la calle con nuestro propio

nombre para vendernos algo.

A partir de este constante bombardeo de informacion e intentos de captar nuestra
atencion, segun (Nufiez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) empresas como Microsoft
contratan a famosos guionistas como Robert McKee, para que les ensefie a sus ejecutivos

a comunicarse mejor y ser mas persuasivos.

Otro gran ejemplo, segin (Nufiez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) fue como Hilary
Clinton permitié que sus posibles votantes decidieran la sintonia de su campafia electoral
por la presidencia de Estados Unidos, en donde, no solamente los leian y escuchaban, si
no, también participaban en ellos a traves de la cocreacion. Por estas situaciones el
contenido cada vez debe ser mas humano, fluido, y dinamico para que todos los entes

involucrados presten atencion y se beneficien.

Segun (Nuriez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) dice que para entender el contexto actual

debemaos partir de este inicio:

La Economia de la Atencidn parece estar en dejar de hablar del concepto «mensaje» y
sustituirlo por «relato». Abandonar el concepto de «emisor» y usar el de «creador del
relato». Desterrar el «receptor» y utilizar «usuario del relato. (NUfiez, Sera mejor que lo
cuentes, 2007)

Es incluso satirico mencionar que segun (NuUfez, Sera mejor que lo cuentes, 2007)
tengamos que recurrir a una herramienta de comunicacion tan arcaica como “El Relato”.
Sin embargo, menciona que lo que ha cambiado es la hoguera, por el foro de internet, la

television interactiva y el telefono mavil.

Segun (Nufez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) dice que la clausula principal del contrato

inconsciente entre los “emisores” y “receptores” desde la Economia de la Atencion es:

" Si tii me cuentas un relato que enriquezca el sentido de mi vida, yo, a cambio, te

i)

prestaré mi valiosa atencion’

Se le da un contexto mucho mas transcendental que el simple hecho de comunicar, en

donde, este “relato” estd cargado de emociones y sensaciones que hace que nos

7 Seguin (Marote, 2019) toda interrupcién indeseada.
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identifiguemos y nos involucremos en el mismo, hasta el punto de encontrar una identidad
y empatia en su contexto. A partir de este punto, segin (Nufiez, Sera mejor que lo cuentes,
2007) un buen relato involucra a todos los sentimos a traves de texturas, imagenes, olores,
sabores, sonidos, entre otros; asi no existan, ya que en el imaginario del “receptor” la
historia existe y continua. Logrando no solamente seducir la mente y el corazén del

“receptor”, si no, que también deja de ser spam para nuestra Economia de la Atencion.

De aqui surge una de las malinterpretaciones del “Storytelling”, este no solamente
consiste en contar un “relato” de forma oral, si no, en un contexto que te permita
comunicar hasta lo mas profundo de tu “usuario de relato” a través de un entorno
agradable, sonidos, imagenes, momentos, olores, expectativas, texturas, suefios y

pertinencia que te permite transcender en la comunicacion y llegar ain mas alla.

Segun (Start Point, 2018) quien cito a (Gray, 2017) cita:

“La amigdala genera dopamina, un neurotransmisor que produce placer mientras
procesas la informacion’, explica. “Ya sea melancolica o reconfortante, de terror o

inspiradora... cuanto mas poderosa sea la historia, mas se quedara en nosotros”.

Segun (Phillips & David) al contar una buena historia se segregar hormonas similares a

cuando se esté bajo el efecto del enamoramiento en los primeros meses, la cuales son:

Dopamina: Genera motivacion y concentracion. Mejorando la memoria. Para aumentar

la produccion en el cerebro de esta hormona, es necesario generar suspenso 8en la historia.

Oxitocina: Genera vinculo emocional. Para producirla se debe generar empatia y vinculo

emocional.

Endorfina: Genera positividad y concentracion. Para ayudar a generarla se debe

involucrar el humor dentro de las historias.

A partir de este punto se relaciona con el Circulo Dorado de Simon Sinek (¢Como los
grandes lideres inspiran la accion?) en donde hace referencia a que se debe hablar y
relacionarse con las personas desde la causa de ellas mismas (;,Por qué?), luego el proceso

para lograr alcanzar ciertas metas (;Como?) y luego la explicacion de en qué consiste

8 Situacién incierta sin proyeccion alguna.
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(¢Qué?). Segun el planteamiento de Simon Sinek, este deberia ser el debido proceso de
comunicacion para que los humanos se identifiquen con el mensaje que se comunica.
Incluso este lo relaciona a los niveles del cerebro, en donde, el Neocdrtex procesa la
informacién racional y analitica como datos y especificaciones. El limbico y el reptil

procesan las emociones aspiraciones y pertenencia.

Segun (Ramos, Yy otros, 2019) se base en la creacion y narracion de historias con un fin.
Su principal ventaja, es que permite una facil asimilacion y contextualizacion para todo

tipo de personas y su relacién social con el mundo.

Esta metodologia se ha venido utilizando de forma transversal en el mundo actual desde
el marketing hasta la comunicacién que manejan las empresas con sus empleados. No es
de extrafiar que esta metodologia haya llegado hasta la educacion. En la educacion ayuda
a contextualizar y a generar una asociacion con experiencias o recuerdos previos que

aumentan la retentiva.

Hay un hecho sumamente relevante en este proceso y es que el simple hecho de leerla o
escucharla ya aporta valor en el proceso de aprendizaje del estudiante. Sin embargo, es
aun mas enriquecedor el hecho de que construya una historia, lo cual se fundamente en
(Ramos, y otros, 2019) quien cito a (Guba & Lincoln, 1990) en el aprendizaje activo, ya
que cada persona, elabora, comprende y posteriormente generaliza y aplica esta

informacion a su interpretacion del mundo.
Segun (Green, 2004) quien cito el siguiente proverbio indio:

“Dime un hecho y aprenderé. Dime la verdad y creeré. Pero cuéntame una historia y la

viviré en mi corazon por siempre.”

Las historias son una forma natural de pensamiento, a tal punto que antes de que existiera
la educacion formal esta era una metodologia para comunicar nuestro conocimiento a
través de las generaciones, y que no se perdiera. Ejemplo de esto, son las tradiciones
familiares que se mantienen a pesar de que en su mayoria no son escritas, si no,
comunicadas a través de vivencias personales y familiares involucrando anécdotas que le

dan un tono de humor sin perder su esencia, comunicar y apropiar.

Un aspecto de gran relevancia en el Storytelling es la apropiacion emocional y conexién

con una historia de forma natural, en donde, se viven procesos de empatia Yy
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contextualizacion, lo cual permite cumplir un gran objetivo entorno al conocimiento, el

concepto de la comunidad.

Segun (Nufiez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) menciono como uno de los objetivos
mas importantes del Storytelling la definicion de un arquetipo, es un sanscrito, “forma
conocida subjetivamente”. Segin (Centro Cultural Aztlan de Psicologia, Filosofia y
Humanidades, 2018) quien cito a Carl Jung dice que un arquetipo es una representacion
que estan vivas en el inconsciente colectivo de las sociedades. Menciona un ejemplo,
como Madonna, que ha estado vigente generacion tras generacion y de forma exitosa con
los amantes del pop, bajo el arquetipo de Rebelde, representado a ese personaje autonomo
que no sigue las reglas y vive en libertad al margen de la sociedad, donde busca tener una
representacion por encima de cualquier situacion. Esta representacion, se referencia muy
bien en una frase de Hollywood “Bigger than life” qué significa en espafiol “Mas grande

que la vida”. Todo este modelo sin salirse ni un solo momento del arquetipo de Rebelde.

Segun (Nufez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) quien menciona que la metafora es uno
de los aspectos mas importante en el Storytelling ya que una buena historia carece de
sentido si hablamos sin un contexto. A este punto relaciona las metaforas como un punto
de soporte en los conocimientos simbolicos previos que nos permiten entender trasfondos
conceptuales y/o trascendentales que desconozcamos, basicamente, a traves de estas
podemos utilizar nuestros conocimientos previos para entender contextos que
desconozcamos. Por ejemplo, menciona que, si se le explica a un nifio que el “tiempo es

oro”, si el nifio previamente ha aprendido lo que es el oro, intuitivamente terminara

perdiendo el tiempo, ahorrando el tiempo, ganando tiempo o incluso robando tiempo.

Una historia que menciona (Nufiez, Sera mejor que lo cuentes, 2007) es como se manejo
el relato en funcion al arquetipo de rebelde de Harley Davidson, donde surgié como una
forma de promover las personalidades fuertes de las personas que trabajan en las
industrias y la meritocracia como motor de funcionamiento del mundo, en donde las
caracteristicas de estas personas son el gusto por el metal, el trabajo y personalidad ruda,
el empoderamiento a través de una moto que significaba libertad y el odio hacia una
poblacion liberal que creia en el trabajo en equipo, libertad de expresion, inclusion entre
otros factores denominados los hippies, este concepto funciono muy bien hasta finales de

los afios 80s, ya que a partir de este punto surgid la generacion de los Millennials ° que

% Poblacién nacida entre los 90s.
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no entendian este modelo de vida y no tenian dimensionado este tipo de arquetipo, por lo
cual, actualmente Harley Davidson esta pasando por un momento coyuntural de
identificacion con su usuario final, a tal punto, que ha estado redisefiando su historia y

enfocarse a nuevas tecnologias por no leer un contexto generacional de arquetipo.

Segun (Nufiez, La estrategia del pingtiino, 2011) inicia con una frase de Hilary Clinton

que dice:

“Cualquiera con un iPhone, cualquiera con un blog, puede poner en marcha algo

escandaloso”

Haciendo alusion a que, con la nueva era digital, las ideas y los relatos, tengan o no tengan
validez se pueden masificar de forma inmediata, sin ningun tipo de filtro. Surgiendo aqui
una gran comprension y distincion entre la ética y la moral que se debe mantener en la

actualidad en funcion.

Actualmente, segun (Nufiez, La estrategia del pingliino, 2011) contextualiza el uso de las
redes sociales digitales en el Storytelling, con el fin de apalancarlo, donde menciona que
el punto ya no es como, donde y por qué cuentas tu mensaje, sino, como, dénde y por qué
la van a contar los demas, es decir, una forma de comunicar en cadena que genere el valor
que tu esperas, con el fin de contar historias contagiosas que los demas quieran comentar
y compartir a través de sus redes sociales fisicas y digitales. Es importante aclarar que
(Nufez, La estrategia del pinglino, 2011) no desestima el poder de la comunicacion
fisica que se da individuo — individuo, lo que platea es como se puede generar sinergia
entre lo digital y lo fisico para hacer que las historias lleguen mas lejos y mas rapido sin

perder su objetivo y trasfondo.

Segun (Guisado, 2017) en su estudio establece que en toda buena historia hay
componentes vitales como: El mensaje, el conflicto, los personas y argumentos. Todo
esto se mantiene en funcion a los planteamientos hechos anteriormente, que fundamentan
estos componentes como lo son el contexto, el arquetipo, las emociones, reacciones
fisicas y quimicas del cuerpo, entre otros. A partir de este punto, se mencionaran algunos

casos de éxito.
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9.5.1. Casos de Exito Storytelling

Segun (Guisado, 2017) uno de los casos més exitosos del Storytelling ha sido Coca-Cola
la cual es una de las empresas mas antiguas en usar esta metodologia para promocionarse.
Sin embargo, es muy importante aclarar que a través del uso de esta metodologia dejo de
promocionar las caracteristicas de su producto, por contar historias cargadas de
emociones como la alegria, la exaltacion de la amistad, el sofiar, el actuar y compartir en

equipo, entre otros.

(Guisado, 2017) menciona el corto de (Coca-Cola, 2009) donde se contrasta como un
anciano de 102 afios va a conocer a una recién nacida y le da concejos de vida. En este
concluye el corto haciendo referencia a que lo Gnico que no le gustara de vivir, es que la
vida es muy corta. En ningin momento del corto se menciona a Coca-Cola, pero si
durante la dinamica de los momentos e imagenes se ve como las personas estan felices y

comparten con Coca-Cola.

Este corto abrié a la campaiia “El lado Coca-Cola de la vida” con el lema “Destapa la
Felicidad”, esta campaiia fue premiada en mas de 200 paises con el fin de invitar a las

personas que hagan cosas que les haga felices.

(Guisado, 2017) menciona el corto de (Ikea, 2006) en donde se menciona la Camparia
“Tu casa, tu reino” con el eslogan “Bienvenido a la republica independiente de tu casa”,
que hasta el final del corto se muestra la marca de Ikea, pero durante el resto del corto se
lograba identificar momentos con una fuerte carga emocional al mostrar las mascotas,
flores, nifios, cenas en grupo que hacia que el “receptor del relato” lograra identificarse y

saber que es su casa y son sus reglas.

A partir de esta campafia desarrollada por Ikea en el 2006, se consideré como un hito de
la marca Sueca lIkea en el desarrollo y venta de un tapete con la frase “Bienvenido a la
republica independiente de tu casa” que se tenia planeada una venta de 15,000 unidades
para toda la campafa y estas fueron vendidas en tan solo siete semanas. Cabe aclarar que
se realizé una excelente lectura del contexto al tener este mensaje en varios idiomas de

las Comunidades Auténomas de Espafia, como, euskera y catalan a parte del espafiol.
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9.6.Innovacioén Social

Segun (Abreu & Cruz, Innovacién Social: Un andlisis de conceptos, etapas y modelos) el
termino de Innovacién Social se discutido en publicaciones de reconocidos autores como
Peter Drucker y Michael Young fundador de la Open University. Todo esto funcion del
cambio y la dindmica social data del siglo XIX. A tal punto que segn (Abreu & Jafarey,
Gathas: Los Cantos Divinos de Zaratustra, 2010) hace 4000 afios Zaratustra hiciera una
combinacion entre los términos: “Sociedad Ideal” y la “Mentalidad Progresista” para

proponer lo que en la actualidad conocemos como Innovacién Social.

Inicialmente, se plateo como un orden de ideas que permitiera a la sociedad ser mas
estructurada en funcion de sus actividades interpersonales o actividades sociales para

lograr un objetivo en comadn.

A partir de estos planteamientos (Murray, Mulgan, & Caulier, 2011) la Innovacion Social
busca generar sinergia entre el Mercado, el Estado, el Hogar y el Macroentorno con el fin
de poder agregar valor a todas las instancias. Sin embargo, al ir a la préctica se complica
cuando el Estado y el Macroentorno busca como aprovechar el Mercado para sacar el

mayor provecho posible marginando la generacién de valor para la sociedad (Hogar).

Segun (Domanski, 2015) la Innovacion Social no es un tangible como lo podria llegar a
ser la Innovacion Tecnoldgica, esta esta enfocada en la forma de hacer las cosas entre las

personas Yy las organizaciones con el objetivo de solucionar problemas.

Partiendo de este proceso (Domanski, 2015) menciona que al tener como objetivo el
cambio de “hacer las cosas” es de vital importancia evitar los prejuicios, ya que estos nos
limitan bajo esquemas previos de pensamiento, que no permiten generar innovaciones asi
sean incrementales. Con base en la informacion anterior, se puede definir que la principal
limitante de la Innovacion Social son los seres humanos que no permiten realizar el

cambio por sus esquemas mentales previos.

Actualmente, se esta viviendo un proceso de intercomunicacién en la cual puede haber
muchos actores como cientificos, estudiantes, empresas, comunidades, entre otros, que
permiten que el conocimiento se propague a una velocidad nunca vista, lo cual permite
que este crezca de forma exponencial. Con base en esto, es vital importancia lograr que
este conocimiento llegue a la mayor cantidad de personas para que se perciba un mayor

desarrollo e innovacion social.
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A partir del cambio generado por la globalizacion, el alto indice de crecimiento
poblacional, el impacto ambiental negativo, las crisis econdmicas que han exacerbado
problematicas sociales, entre otras situaciones, que ha causado que la Innovacion Social
partiera de un tema marginal a ser un hasta un tema politico, e imprescindible debido a
que dentro de toda esta dinamica es de vital importancia generar soluciones a estas

coyunturas con su valor social.

Con base en la informacién anterior y una percepcion mas enfocada a un modelo
sostenible, que retribuya valor y sea mas practico, segun (Buckland & Murillo, 2014) la

Comision Europea publico una Guia de Innovacién Social, en donde, definia como

“Innovaciones que son sociales, tanto en su fin como en su proceso”, que “no solo son

buenas para la sociedad, sino que impulsan la capacidad de los individuos para actuar.”

A partir de este punto es importante aclarar el uso del término “Valor Compartido” que
se une a la Innovacién Social, ya que segun (Buckland & Murillo, 2014) quien cito a
(Murray, Caulier, & Mulgan, 2010) va a generar valor al general de la poblacion, sin

restricciones.

Se platea como generador de un cambio sistémico, en donde, se referencia a que una
verdadera Innovacion Social replantea el funcionamiento de los sistemas, sus

percepciones y conductas que generaron los cambios.

Segun (Buckland & Murillo, 2014) se platea como un importante generador de Valor, ya
que, desde esta perspectiva, la involucra como una herramienta importante en la

organizacion de recursos financieros y sociales para brindar valor a gran escala.

Segun (Rodriguez, Carreras, & Sureda, 2012) es importante aclarar que las ONGs en este
proceso de cambio mundial también se han visto afectadas ya que venian de décadas de
crecimiento, en donde, se aumentaron los recursos y el nimero de entidades. A un
contraste, de restricciones y limitaciones que les ha puesto a replantearse sus
metodologias de financiacion. Por lo cual ellas también tienen que abordar modelos de

Innovacidn Social que les permita ser mas sustentables.

A partir de esta informacion se plantea segun (Buckland & Murillo, 2014) un modelo de

cinco variables:
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llustracion 6 Modelo Cinco Variables Innovacién Social

Impacto social

JQué fase medir?

¢/Como medir?
Herramientas de medicion

Escabilidad y replicabilidad
Capital social

Transformacion sistémica

Masa critica

Colaboracion intersectorial
El ecosistema delalS
Organizaciones hibridas
Disrupcion colaborativa
Gobiernos y sociedad civil

Fuente: (Buckland & Murillo, 2014)

Sostenibilidad economica
Estrategias de inversion
Modelos de financiacion
Nuevas tendencias

Tipo de innovacion

Grado: de incremental a radical
Alcance: proceso o producto
Apertura: cerrada o abierta
Origen: “entre” o “intra”

Con estas variables se intenta dimensionar el alcance y los impactos que se puedan llegar

a alcanzar en funcion de los escenarios planteados. Sin embargo, (Murray, Caulier, &

Mulgan, 2010) plantea un modelo que explicaria las fases de la Innovacion Social.

lustracién 7 Espiral de la Innovacion Social

£ 1. Avisos

! 2. Propuestas

v 3. Prototipos

< 4. Mantenimiento

Fuente: (Murray, Caulier, & Mulgan, 2010)

6. Cambio sistémico

9. Despliegue
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9.6.1. Aviso (Diagnostico o Analisis)

En esta se fase se identifica la necesidad de innovacion, como las crisis, recortes, malos
resultados, asi como las motivaciones e inspiraciones de diversas fuentes, desde las

creativas como las investigadas a través de pruebas.

9.6.2. Propuestas e Ideas

Es la fase de generacion de ideas, involucrando métodos de disefio y creatividad, donde
se logre ampliar el espectro de opciones y fuentes a través de conocimiento y

experiencias.

9.6.3. Creacion de Prototipos y Pilotos

En esta fase en donde se pone a prueba las ideas creadas en la fase anterior, se puede
realizar a traves de prueba y error, validaciones controladas, entre otras. A pesar de ser
muy practica su prueba, se le da una importante connotacion a esta fase ya que a traves
de este proceso de iteracion los entes involucrados generan procesos de retroalimentacion

que permiten la solucion de las problematicas.

9.6.4. Sostenibilidad

En esta fase la idea, se convierte en la practica del dia a dia, consiste en identificar las
fuentes de ingresos para asegurar la sostenibilidad financiera a largo plazo. En el sector

publico equivale a la dimension de presupuestos y otros recursos como la legislacion.

9.6.5. Ampliacion y difusion
En esta fase, se involucra estrategias para el crecimiento y difusion de la Innovacién. Aqui
se juega un punto muy importante, en donde, la inspiracion y el ejemplo promueve la idea
y llega a puntos de escalamiento. Por ejemplo, a través de prestacion de servicios o de la

experiencia de la organizacion en el desarrollo de estos procesos.

9.6.6. Cambio Sistémico

En esta fase, se llega al objetivo principal de la Innovacién Social. Aqui se genera una
sinergia y reestructura de movimientos sociales, modelos de negocio, leyes,
infraestructura, entre otros; donde se replantea el pensar y hacer. La Innovaciones sociales
tienden a romper esquemas y paradigmas anteriores, en donde, se crear nuevas

condiciones para ser sostenibles. Cabe aclarar que las Innovaciones Sociales suelen tener
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un gran impacto ya que involucran entes publicos, privados, sector real, hogares, etc.,
durante largos periodos de tiempo.

10.Marco Institucional

La Universidad ECCI es una institucion que lleva 51 afios en el sector educativo
ofreciendo programas a través de ciclos propedéuticos. Estos consisten en formacion por
niveles de tecnologia y profesional. El programa de Gastronomia lleva 3 afios y medio en
el mercado y cuenta con aproximadamente 400 estudiantes entre su ciclo Tecnolégico y
Profesional.

Segun la (Historia Universidad ECCI, s.f.) esta es su historia:

Desde 1977, un grupo de Educadores fundo una institucion de formacion técnica, la cual
recibié visitas evaluativas del Ministerio de Educacion Nacional, obteniendo permiso de
funcion e inicio para sus programas iniciales, los cuales fueron: Tecnologia de Plasticos,
Electromedicina, Electronica Industrial y Mecanica Automotriz. Estas bajo la Resolucién
No. 15572 del 25 de octubre de 1978, que le concedidé igualmente la licencia de

funcionamiento con el nombre de Escuela Colombiana de Carreras Intermedias.

A partir de la Ley 30 de 1992, se crearon nuevos programas en cumplimiento a la ley. En
ese afio se registraron los programas técnicos profesionales: Mecanica Industrial,
Ciencias de la Computacion, Telecomunicaciones, Desarrollo Ambiental, Desarrollo
Empresarial, Disefio de Modas, Gestion Tributaria y Aduanera, asi como Comercio

Exterior y Negocios Internacionales.

El dia 22 de septiembre de 1995 se realizd una alianza interinstitucional con la
universidad Santiago de Cali. Con el fin incentivar la cooperacion en formacién
académica, intercambio de docentes y alumnos, intercambio de espacios fisicos y
servicios, coordinar e incentivar proyectos de investigacion y de desarrollo tecnolégico,
asesoria y asistencia. A partir de 1996 la Escuela ha formado profesionales en
Bioingenieria, Ingenieria Eléctrica, Ingenieria Industrial, Ingenieria Mecanica, Ingenieria

de Plasticos e Ingenieria de Sistemas.
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El 20 de noviembre de 1999, la Agrupacién Internacional de Mercadotecnia y Calidad
otorgd a este centro Docente, la “Mencion Mundial al Prestigio”, World Wide Prestige
Award (WPA). Este reconocimiento destaca el compromiso por la mejora continua de la

Escuela.

El 19 de agosto de 2014 mediante Resolucion 13370 del Ministerio de Educacion
Nacional, la Escuela es reconocida como Universidad ECCI, lo que demuestra una vez

mas el compromiso con la educacion colombiana.

Actualmente, cuenta con 14 programas tecnoldgicos y con 15 profesionales en cinco
diferentes facultades, contando con una sede en Bogota (Principal) y otra en Medellin.
Adicionalmente, ha ampliado su cobertura y ha diversificado sus servicios con la

formacion virtual.

Segun la (Historia Universidad ECCI, s.f.) estas son su mision y vision.

10.1.1. Mision

Somos una Institucion de Educacion Superior que fundamenta su quehacer en principios
de pertinencia, equidad, calidad, eficiencia y transparencia, para formar profesionales
integros, autonomos, libres, emprendedores, con pensamiento critico e investigativo, que
mediante una propuesta pedagdgica interdisciplinaria y flexible, el crecimiento de sus
actores y el perfeccionamiento de sus procesos, aplica y genera conocimiento para la
innovacidn, el mejoramiento de la calidad de vida, el desarrollo social y econdémico del

entorno local y global.

10.1.2. Vision

Seremos una Universidad reconocida por su humanismo, ciencia y tecnologia con
criterios de universalidad en el conocimiento con programas pertinentes y de alta calidad,

basados en principios y valores al servicio de la formacion del capital humano.

10.1.3.  Analisis Mision — Vision
Con base en la mision y vision se identifica relacion entre la formacion humana y la

formacidn técnica desde la perspectiva organizacional. Sin embargo, desde su relacion de



Pagina | 56

su ser (misién) no relaciona variables como la investigacion, emprendimiento e
innovacion hacia su proyeccién (visién). Esto genera que a largo plazo dentro de su

planeacion estratégica no se le da la importancia necesaria al desarrollo de estas variables.

11. Disefio Metodoldgico

A través del desarrollo de las clases realizadas en la Universidad ECCI con los estudiantes
de Gastronomia, se logro evidenciar a través de la observacion la falta de apropiacién y
desarrollo de los conceptos explicados en clase. Con base en esto, el profesor Jaime
Alonso Ortiz Bedoya (autor de este trabajo de grado) y estudiante de la Maestria en
Innovacion de la Universidad EAN empezé a implementar los conceptos, metodologias
y herramientas vistas en la Maestria con el fin de empoderar a los estudiantes en el
desarrollo de sus habilidades y en su capacidad de crear ideas innovadoras para que en un

futuro lograran emprender de forma sostenible.

Con base en el proceso, se logré definir y desarrollar una ruta llamada “Storyselling” para
que los estudiantes de Gastronomia de la Universidad ECCI lograran crear ideas
innovadoras con el fin de que tuvieran el insumo para emprender de forma sostenible y

lograran aportar valor recurrente dentro de su entorno.

La ruta “Storyselling” aplica dos metodologias de investigacion: Cualitativa y
Cuantitativa. En la metodologia cualitativa busca segun (Toro Jaramillo & Parra Ramirez,
2006) la explicacion de fendmenos sociales, de lo cual se genera un marco conceptual en
funcion al problema identificado, realizando una serie de preguntas de forma deductiva
con el fin de expresar relaciones. Estas deducciones se ponen a prueba mediante el analisis
de la situaciones e informacion donde se determinan indicadores y escenarios que
permitan hacer la validacion de los supuestos. A partir de este punto, se utilizara el método
cuantitativo el cual consiste segin (Toro Jaramillo & Parra Ramirez, 2006) en la

recopilacion y analisis de datos estadistico dentro de la definicion de un problema.

Esto se hace con el fin de crear una sinergia entre los dos métodos que permita dar el
mayor soporte tedrico — practico para la generacidn de ideas, validacion de datos y sus

correspondientes supuestos.

La ruta se ejecutd a través del uso de herramientas que permitan el desarrollo y sinergia

de las dos metodologias de investigacion durante las fases de la ruta.
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El objetivo de la ruta “StorySelling” es brindar un grupo de herramientas que en funcion
permita al estudiante de Gastronomia de la Universidad ECCI generar ideas,
fundamentarlas, desarrollarlas y darle un proceso de validacion hasta el prototipo, con el
fin de agregar valor de forma recurrente a su vida personal, profesional y social.

Esta ruta tendra tres momentos con cuatro fases:

El en primer momento, se busca partir de un dolor, oportunidad, necesidad — deseo 0

problema con el que inicia el estudiante desde su experiencia de vida y su diario vivir.

A partir de este se genera la primera fase “Conocer”, en donde, podra aplicar unas
herramientas que permitan hacer un diagnostico del macro y micro entorno en funcién a

su problema.

La segunda fase “Interpretar”, busca dar una mayor claridad de cudl es el problema que
debe tratar en funcién de su experiencia, objetivos plateados con el grupo y percepcion

del usuario a que le brindara una solucion a partir de las herramientas que la ruta le ofrece.

El segundo momento, definira cual es el problema que se le debe dar una solucion en

funcion de las dos fases anteriores.

La tercera fase “Implementar” usara herramientas que le permitiran generar posibles

soluciones con sus escenarios segun la definicion del problema planteado.

La cuarta y altima fase “Validar” le permitira usar herramientas que le ayuden a validar
el proceso y medir el impacto de la solucion planteada segun los objetivos desarrollados

tanto para su grupo de trabajo como para su usuario.

El tercer momento “Soluciéon” lograra evidenciar el resultado (tangible) del proceso

realizado y su impacto.

Todo este proceso sera dirigido por un facilitador que le permita generar ambiente para
la creacion y organizacion de ideas, guia en el uso y posible hackeo *°de las herramientas,
orientacion de objetivos, experiencia, entre otras variables que le permitan al estudiante
de Gastronomia de la Universidad ECCI involucrarse en el proceso de aprendizaje y

solucion de su dolor, oportunidad, deseo — necesidad o problema.

10 Romper el esquema de la herramienta
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Todo el desarrollo de la ruta “Storyselling” en una forma para que los estudiantes de
Gastronomia de la Universidad ECCI se logren apropiar metodologias de Design
Thinking, Disefio centrado en las personas, Innovacion Social y Storytelling y trabajar en

funcion a objetivos organizacionales, con el fin de brindar soluciones para su entorno.

El desarrollo de la ruta “Storytelling” tuvo cuatro momentos importantes, en donde, se
logré dimensionar una necesidad y oportunidad latente en los estudiantes de Gastronomia
de la Universidad ECCI, ya que al ser una carrera de pregrado perteneciente a la Facultad
de Ciencias Administrativas con un perfil enfocado hacia la gestion de los negocios en
combinacion con todo el arte de cocinar que involucra sentir, oler, ver, oir y escuchar
momento a través de sabores, texturas, olores, colores y experiencias, daba un perfil muy
particular entre la teoria, la practica, el pensar y el sentir. Por esto, los estudiantes
buscaban dinamicas de ensefianza que involucraran equipos de trabajo, nuevas
herramientas, diferentes contextos, experiencias, humor, casos reales que les permitieran
entender mejor su mundo e industria a través de una historia que ellos protagonizaran. A
partir de esto, se definié una ruta, unas herramientas y unos objetivos con sus resultados
con el fin de poder parametrizar el cambio y el impacto de esta metodologia con los

estudiantes.

Momento Cero (Primer Momento): En este punto se percibia un gran potencial de los
estudiantes en el desarrollo de ideas y muchas ganas de aprender, pero sin ninguna
proyeccion al desarrollo, implementacion y validacion de estas ideas y resignados a las
metodologias tradicionales. A partir de aqui, se plante6 el uso y desarrollo de cierta
secuencia de herramientas, usos y contextos que permitiera a los estudiantes llegar a

implementar y validar sus ideas hasta el punto de un prototipo.

Definicién de Ruta (Segundo Momento): En este punto ya se habian identificado
algunas herramientas desarrolladas en la Maestria en Innovacién que podrian aplicar con
algunos ajustes a la formacion de los estudiantes, desarrollo, implementacién y validacién

de las ideas propuestas.

Prueba Herramientas (Tercer Momento): Durante la formacién en las diferentes
materias se logré implementar a diferentes niveles y profundidades el uso y el contexto
de las herramientas con el fin de que los estudiantes pudieran materializar sus ideas y

desarrollarlas hasta un prototipo.
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Momento Uno (Cuarto Momento): A este punto se revisd cuales habian sido los

avances, resultados y lecciones obtenidas en funcion a lo planteado en el Momento Cero.

11.1. Momento Cero

A partir del desarrollo de las clases con los estudiantes de Gastronomia de la Universidad
ECCI se identifico a través de la observacion que los estudiantes a pesar de tener unas
altas capacidades creativas y de desarrollo de ideas, no presentaban propuestas diferentes
a resultados como buenas notas y trabajos bien elaborados. A partir de este punto, se vio
la necesidad de crear e implementar una ruta que permitiera a los estudiantes tener
mayores oportunidades para innovar y emprender dentro de su proceso personal,
profesional, formativo y de aprendizaje, el cual permitiera tener una mayor calidad de
vida y que sobre todo lograra disfrutar de lo que es aprender.

11.2. Definicion de Ruta
A partir de esta situacion (problematica), se plante6 el uso de algunas metodologias y
herramientas vistas en la Maestria en Innovacion con algunos ajustes contextuales para
los estudiantes por parte del Docente Jaime Alonso Ortiz Bedoya (Autor de este trabajo
de grado) con el fin, de que los estudiantes lograran evidenciar la apropiacion de sus
conocimiento en la practica, el desarrollo, implementacion y validacion de sus ideas a
través de una ruta que les permitiera identificar coyunturas (dolor, oportunidades, deseo

— necesidades o problemas) en su entorno y poderles dar solucidn.

Desde la perspectiva anterior, se estan abordando tres pilares importantes en el desarrollo

de la ruta:

Apropiacién del Conocimiento: Se genera una sinergia entre la teoria (conceptos vistos
en clase) y la practica (realizacion de la ruta), en donde, el estudiante a medida que avanza
por el curriculo plateado en clase va implementando e interiorizando lo aprendido desde

la clase y la préctica.

Emprendimiento: A partir de la Apropiacion del Conocimiento (Pilar anterior) logra
implementar modelos de negocio que le permitan generar un retorno econémico y logren

aportar valor a su vida y a su entorno.

Innovacion: A partir de los dos pilares anteriores, el estudiante tiene experiencia y

conocimientos tedricos - practicos que le permite identificar coyunturas en su contexto
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para dimensionar modelos que brinden soluciones sostenibles frente a sus planteamientos.
De esta forma, se aplica el principio basico de la “Innovacion”, el cual consiste, en la

generacion de valor recurrente con el fin de brindar competitividad dentro de un entorno.

11.3. Desarrollo de la Ruta (Prueba de Herramientas)

11.3.1. Percepcion del Problema
Dentro de este momento el estudiante identificara un dolor, oportunidad, necesidad —

deseo o problema de su experiencia de vida o su diario vivir. Esto con el fin, de que la
solucion de esta situacion le permita tener un impacto positivo en su desarrollo como

individuo y se apropie del proceso.

11.3.2. Fase I: Conocer
Dentro de esta fase se intenta contextualizar y entender el entorno donde se desarrollara

el proyecto. Cabe aclarar que no es de uso obligatorio todas las herramientas, depende del

juicio del Docente que lo implemente.

11.3.2.1. Primer juicio
A través de las preferencias y contextos particulares de cada grupo se define un Problema/

Deseo-Necesidad/Oportunidad bajo la premisa que sea un tema de interés y que realmente

quieran brindarle solucion.

El propdsito de la herramienta es delimitar y llegar a acuerdos iniciales del desarrollo del
objetivo en el grupo de trabajo, con el fin de identificar las variables iniciales en las cuales
se realizara el proyecto. Es importante aclarar en este paso, que sea un tema que disfrute

trabajar en él.
Pasos

1. Lluvia de informacion: Se extraen los datos mas importantes de las experiencias
de los entes involucrados segun el grupo de trabajo.
2. Delimitacion: Se categoriza los puntos mas relevantes y se define el foco del

proyecto.
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Determinar condiciones y viabilidad del macroentorno (pais). Es necesario entender

cudles son las variables méas influyentes para la toma de decisiones dentro de todo el

contexto a nivel pais (Politico, Econémico, Social, Tecnologico, Ecoldgico y Legislativo)

Pasos

1. Investigacion: Se investiga en diferentes fuentes (revistas, articulos cientificos,

investigaciones, etc.) los aspectos Politicos, Econdmicos, Sociales, Tecnolédgicos,

Ecoldgicos y Legislativos del pais con el fin de identificar tendencias y conocer

qué tan apropiado es el entorno macro para el desarrollo del proyecto, involucrado

variables y datos cualitativos y cuantitativos.

informacion con el foco anteriormente definido.

Guia:

PR BN

llustracion 8 Pestel

Actitud y organizacion del
gobierno

Estabilidad politica
Tendencias electorales

Politica fiscal en diferentes
paises

Modificaciones en tratados
comerciales

Politicas de subvenciones
Nivel de corrupcién

Facilidades para creacion de
negocios

Situacién econémica
actual, gasto
presupuestario

IVA que afecta a mis
productos o servicios

Tipos de interés actual en
caso de pedir financiacién

Condiciones de
financiacion actuales

Reforma fiscal
Tasade inflacion

Tasade cambio

Distribucion de los ingresos.
Gasto medio de las familias

Nuevas tendencias en el estilg
de vida. Modas.

Haébitos y conductas de las
personas: ¢ Qué
oportunidades me ofrece?
Nivel educativo
Calidad de vida

Confianza del consumidor

Distribucién de la poblacién
por edad, sexo, etc.

Fuente: (ABC del Emprendedor, 2017)

Tecnologia tengo a mi
alcance

Gasto gubernamental en
investigacion

Nuevos productos y
desarrollos

Cambios en internet

Uso de las tecnologias del
consumidor

Cambios en tecnologia
movil

Capacidad de desarrollo
de apps méviles para el
negocio

Leyes de proteccién
medioambiental

Regulacion sobre consumo
energético.

Legislacion sobre reciclaje
de residuos

Eliminacién de desechos

Procesos que utilizamos
nosotros, o nuestros
proveedores, que puedan
suponer una amenaza para
el medio ambiente

Recursos naturales
limitados

Siempre relacionando la

Forma juridica a la que me
voy a acoger y
caracteristicas

Licencias necesarias para
desarrollar la actividad

Ayudas o subvenciones a
las que me puedo acoger

Politicas de desempleo y
legislacion laboral

Leyes de competencia
Legislacion sobre saludy
seguridad laboral

N

de
EMPRENDEDOR

Se define la matriz de los aspectos Politicos, Econdmicos, Sociales, Tecnoldgicos,

Ecoldgicos y Legislativos a evaluar. Se pueden relacionar los puntos ejemplificados por

la imagen como guia de investigacion.
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11.3.2.3. El sector
Determinar condiciones y viabilidad del microentorno. Es necesario entender cuéles son

las variables més influyentes para la toma de decisiones dentro de la industria
(Competencia, Clientes, Nuevos Entrantes, Productos Sustitutos y Proveedores),

involucrado variables y datos cualitativos y cuantitativos
Pasos

1. Investigacion: Recoleccion de datos a través de entrevistas de los entes
directamente involucrados segin el proyecto como la Competencia, Clientes,
Nuevos Entrantes, Productos Sustitutos y Proveedores.

Guia:

lustracion 9 Analisis del Sector - 5 Fuerzas de Porter

AMENAIL O€ ENTRADA DE

Lm COMPETIDONES
Pradects ton mi
Nt petsrseammpens | ”“': :':“ | El pradects pecee | Gempeesdd Terer capetal porn
de s compenenca | vares s@taetn mariade gesera mai umbar e perveeder
my tatasiee
\ { (han
| N s 4o ‘bpm«mu- Compraderes moy Prodeons Denthderes,
| prbecn | ée marcs recomacids | tngranes § ooy d: ooy Slerences & be s
[ Dvipoeduldad
| Competencaa de corcana ¢ immediacs | €1 produtne w0 3¢ Necesdad de pras h o .'::m
preon de producinn dherencia def rerme uparl de wvene
predeing
1eitrteens
’ Descenfianra dal
Chentes débdes
Dependescia de Jee hence 3l temer Conceetraonn de
L { dzpoesee 4 4
PR S o ”‘:‘:': Combodore: eart mit o2 ot revredorn
! = rotv prodecrs
| beroducose de | Meperes garantias “.'::':‘“ “.g e ) Mparicda de
‘ wotwes prodeciat shrecda . ajee pihersamescales usdicatet
t v dal Amenszs de que of
Tercsers y Iogrese do prodectsn "“"“’d‘“ | Vestsjas testadorns proveedar 1
sramocisner con mapse cecrsloqa -t &m el praducts o e
\ ampeteacs
| N ndmers do (lt:-:naw | Oganzacide de b
odere ’
ompe t provredorn:

Fuente: (Las 5 fuerzas de Michael Porter (Cuadro Sinoptico), s.f.)

Se identifican cuales son las variables mas importantes y decisivas para cada una de las
fuerzas involucradas. Se pueden relacionar los puntos ejemplificados por el mapa como

guia de investigacion.

11.3.2.4. El Cliente y su entorno
Identificar quién es nuestro cliente y que lo influencia a decidir, con el fin de definir y

evaluar las caracteristicas mas relevantes de los clientes.
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Pasos

1. Definicion - Disefio: Se reconoce las caracteristicas demograficas, de estilo de
vida, sus fuentes de informacién mas relevantes de nuestro con el fin de definir su
perfil y sus puntos de decision, consolidando un avatar.

Guia:

llustracion 10 Mapa de Empatia

{Qué
PIENSA Y SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

{Qué :Qué
OYE? ° VE?
Lo que dicen los amigos Entorno
Lo que dice el jefe Amigos
Lo que dicen las personas influyentes La oferta del mercado
{Qué
DICE Y HACE?

Actitud en publico
Aspecto
Comportamiento hacia los demas

ESFUERZOS RESULTADOS
Miedos Deseos/necesidades
Frustraciones Medida del éxito
Obstaculos Obstaculos

Herramienta disefiada por XPLANE

Fuente: (Prim, Innokabi, s.f.)

Se puede relacionar y responder los puntos ejemplificados por la imagen como puntos de

referencia de la investigacion.

11.3.2.5. ¢Qué hace el cliente?
Identificar como es el proceso de toma de decision del cliente, con el fin de identificar

cudles son las variables mas importantes, lo que involucra esta decision y que termine el

proceso.
Pasos

1. Disefio: Se gréafica e identifica cual es la ruta del proceso que realiza el cliente y
los puntos mas relevantes al realizar la seleccion, uso y servicio postventa,

identificando las experiencias positivas y negativas.
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lustracion 11 Costumer Journey Map

4 s ’ ’ " r P P P
Entrada  Atencion | Elegir | Verla | Elegir comer Pedir  comer Pagar
\al local L(.mmrems \ mesa l carta | platos | \ postre | nostre ‘
% === SIS S = s e |

6 innokabi

Linea de interaccion x
g s [ #
Recoger las
% Atencién Tomar nota mesasy Traerla
L camareros comidas |tomar nota lcuenta
s lpustres f 5
—_— Linea de visibilidad i
» L - E -
)
é Limpieza y Preparacién Preparar Preparar Preparar
» | ordenen | carta 3
5 ‘ ot ot ‘ ‘comldas l postres lla cuenta
= -

S e —
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Fuente: (Prim, El Mapa de Experiencia del Cliente o Customer Journey Map, s.f.)

11.3.2.6. Buenas practicas y malas practicas
Reconocer casos de éxito y de fracaso que nos permitan identificar variables decisivas de

accion, para identificar ejemplos que nos permitan emular buenas practicas y evitar malas
practicas.

Pasos

1. Emulacion: Se identifican los momentos y variables coyunturales del proceso, se
extrapolan y se ubican en otros casos de empresas o de industrias en donde se

puedan replicar las buenas y aprender de las malas préacticas.
Guia:

llustracién 12 ;Que te gustaria Ser?

¢TE GUSTARIA...

..SER COMO? B ___..NOSERCOMO?

Ousaode por. Thiars Cos

———ms—
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Fuente: (Analogos-Antilogos (Mapear), s.f.)

11.3.2.7. Business Model Canvas
Contextualizar la informacion recopilada y ajustarla en funcion al modelo de negocio plateado

desde la perspectiva interna y externa.

Pasos

1. Planteamiento: Se identifica y desarrolla los nueves cuadrantes con el fin de
entender cdmo funciona el modelo y su relacién con su entorno. Los cuadrantes
son: Propuesta de Valor, Segmento de Mercado, Relacionamiento con el Cliente,
Canales de Comunicacion y Distribucidn, Actividades Clave, Recursos Clave,
Aliados Claves, Estructura de Costos y Fuentes de Ingresos.
Guia:
llustracion 13 Business Model Canvas

The Business Model Canvas

Alianzas clave (®) Actividades clave o @ Propuesuas devator @V Relscion con clicntes (O] Segmentos de mercado _ ®
33 | . 0
-— is Z o
I —_—
Recursos clave N0 Canales O
N~ \‘MI
Fstructura de costes (@) Fuentes de ingresos ®
& s

Fuente: (Kerfant, s.f.)

11.3.2.8. Resultados de la Fase
Informacién contextualizada y vigente del pais, de la industria y el cliente. Asi como las

ejemplos positivos y negativos del entorno para el proceso de toma de decisiones. Con
base en esto, poder definir cuéles son los puntos mas importantes para generar sinergia

entre los entes involucrados.
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11.3.3. Fase Il: Interpretar
A través del proceso de investigacion previo se empiecen a interpretar los datos de las

diferentes fuentes con el fin de focalizarlos con los objetivos ya establecidos.

11.3.3.1. Entrevista Cualitativa
Entender al cliente desde sus razones y emociones con el fin de definir y contextualizar

el problema.
Pasos

1. Entrevistar: Se define cudles son los puntos de informacion mas importantes
para el desarrollo de la entrevista. Segundo, organizar un guién que permita
abordar puntos anteriormente mencionados. Tercero, grabar la conversacion, con
el fin de poder revisarla en un futuro. Cuarto, es vital que la conversacion fluya y
que hable el entrevistado.

Guia:

llustracion 14 Entrevista Cualitativa

Fuente: (Vecteezy, s.f.)

11.3.3.2. Entrevista con el duro
Tomar como punto de referencia alguien que conozca sobre la situacion problema con el

fin de que pueda brindar fuentes de informacion, experiencias y opiniones entorno al

problema.

Pasos
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1. Entrevistar: Se define cuales son los puntos de informacion mas importantes
para el desarrollo de la entrevista. Segundo, organizar un guion que permita
abordar puntos anteriormente mencionados. Tercero, grabar la conversacion, con
el fin de poder revisarla en un futuro. Cuarto, es vital que la conversacion fluya y

que hable el entrevistado.

Guia:

llustracion 15 Entrevista con Experto

Fuente: (wikiHow, s.f.)

11.3.3.3. VVamo a hacelo

Vivir la experiencia de la situacidn del cliente con el fin de poder entender desde la practica
cuales son los puntos positivos y negativos del problema.

Pasos

1. Aventura: Se busca tener una interaccidn practica y vivencial del contexto
que involucra el problema.
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Guia:
llustracion 16 Aventura

e (P @

AVENTURAS DE
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T
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TEMPLETON

Fuente: (ECC, s.f)

11.3.3.4. Resultados de la Fase
Entendimiento del problema desde la experiencia y la percepcidn del cliente por parte del

grupo de trabajo, con el fin de poder contrastar la informacion recopilada anteriormente
y dar una definicion del problema involucrando todas las fuentes y los entes relacionados.
Esta fase busca desarrollar el pensamiento intuitivo del estudiante ya que lo involucra en

él problema.

11.3.4. Definicién del problema
Partiendo de la consolidacion, interiorizacion e interpretacion de la investigacion previa

se delimita o valida el problema para continuar con el proceso de disefio e implementacion

de una posible solucion.
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11.3.5. Fase I11: Implementar
Se implementard a través de un prototipo la posible solucion al problema a través de la
integracion de todos los aprendizajes adquiridos en las fases anteriores, con el fin de que

sea validado en la proxima fase.

11.3.5.1. Sesiones de Cocreacion
Realizar encuentros entre el cliente y gestores de la solucion con el objetivo de generar

ideas que permitan realizar un proceso de prototipado.
Pasos

1. Cuéntame ¢qué y como te gustaria?: Se busca interactuar y generar un
ambiente que permita que los entes involucrados intercambien ideas con el fin de
identificar variables decisivas en el desarrollo del tangible de la solucion.

Guia:

llustracion 17 Cuéntame ¢qué y como lo quieres?

Fuente: (El Divan Inteligente, s.f.)

11.3.5.2. Prototipado
Este es uno de los puntos mas importantes de la ruta, ya que es donde el estudiante se

involucra a tangibilizar y puede ver sus ideas representadas en algo fisico. El hecho de

gue una idea sea materializada genera motivacion en su creador.



Pagina | 70

Pasos

1. Manos a la obra: Béasicamente es que a través del proceso realizado haga un
tangible que pueda mostrar a su cliente para que le dé retroalimentacién sobre el

mismo.

llustracion 18 Manos a la obra

Fuente: (Publiclnsta, s.f.)

11.3.5.3. Storytelling
Aqui se contara la historia que enmarca el proceso de la comunicacion entorno a

prototipo, con el fin de no solamente hacer pruebas piloto de los tangibles, sino, también

de su mensaje y contexto.

Pasos

1. Venga le digo, qué no es pa eso: El estudiante crearay vendera la historia

que motive a su cliente a usar el prototipo y le dé su opinion.
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Guia:

llustracion 19 Venga le digo, qué no es pa eso

Fuente: (La Opinion, 2015)

11.3.5.4. Resultados de la Fase
En esta fase se debe tener un prototipo tanto como del producto y/o servicio como de la

comunicacion de la venta. Con el fin de entrar a validar en la proxima fase.

11.3.6. Fase IV: Validar
En esta fase el estudiante interactia con su mercado de forma mas agresiva, ya que

empezara recibir retroalimentacion de un tangible que ha creado. Las criticas a este punto
tienen un bajo nivel de tolerancia, por todo el proceso y esfuerzo ya vivido, lo cual hace

que aumente la probabilidad de frustracion.

11.3.6.1. Entrevista Cualitativa (Validacion)
Entender al cliente desde sus razones y emociones con el fin de definir ajustar y lograr

iterar el prototipo.
Pasos

1. Entrevistar: Se define cuéles son los puntos de informacién mas importantes
para el desarrollo de la entrevista. Segundo, organizar un guion que permita
abordar puntos anteriormente mencionados. Tercero, grabar la conversacion, con
el fin de poder revisarla en un futuro. Cuarto, es vital que la conversacion fluya y

que hable el entrevistado.
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Guia:

lustracion 20 Entrevista Cualitativa (Validacion)

Fuente: (Comunicacién Interna, 2018)

11.3.6.2. Focus Group
Se busca definir percepciones constantes y tendencias del grupo objetivo con el fin de

identificar caracteristicas a iterar del prototipo.
Pasos

1. Echemos Caja: El objetivo principal es que aca le cuenten sin ningun tipo de
prejuicios, las sugerencias, mejoras, preguntas, etc. Sobre la usabilidad del prototipo y la
efectividad de la historia. Lo mas importante, es identificar lo que siente el grupo con

relacion al tangible y la historia.

Guia

llustracién 21 Echemos Caja

Fuentes: (Neuroventas: Persuade y seduce el cerebro del cliente, 2018)
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11.3.6.3. Resultados de la Fase
En esta fase se obtiene los resultados finales en funcion al uso del prototipo y la

efectividad de la historia de venta. Se podria mencionar que el ideal a esta fase es tener
un Producto Minimo Viable que permita al estudiante incursionar en el mercado y
validarlo a una mayor escala. Es decir, que venta sea un emprendedor agregando valor a

su mercado objetivo.

11.3.7. Solucién (Prototipo)
En este momento el estudiante ya tiene un tangible (prototipo) o un Producto Minimo

Viable de un proceso que ha vivido y le brinda una solucion inicial a un dolor,
oportunidad, deseo — necesidad o problema, que le permita generar un retorno ya sea a
nivel economico o de impacto en la generacion de valor recurrente en su vida.
Adicionalmente, genera un nivel alto de pertenencia hacia el proceso y su resultado por

el involucramiento e impacto que haya tenido en su entorno.

11.4. Analisis de Resultados (Momento Uno)
Segun el objetivo general plateado en este trabajo:

“Determinar una ruta que permita a los estudiantes de Gastronomia de la
Universidad ECCI disponer de mas oportunidades para crear ideas innovadoras y de

emprendimiento”

Se les ha brindado una mayor oportunidad a los estudiantes de Gastronomia de la
Universidad ECCI para crear ideas innovadoras y de emprendimiento a partir de la ruta
“Storyselling”. Este proceso logro brindar valor a estos estudiantes ya que no habian
realizado un proceso de implementacidbn de herramientas de innovacion vy

emprendimiento enfocados en su proceso de formacién como personas y profesionales.

11.4.1. Resultado Uno
Segun el desarrollo de la ruta se logré crear 35 proyectos hasta la fase de Solucién

(Prototipos), cuando en el Momento Cero, no habia ninguno, los proyectos surgieron por
grupo como se menciond anteriormente. La ruta tuvo una tasa de creacién de 35 grupos

con sus correspondiente 35 proyectos, es decir, una tasa de creacion del 100%.
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Tabla 9 Proyectos Prototipados

Grupos de
. Proyectos
Trabajo
35 35

Fuente: Elaboracion propia del autor.

Gréfico 1 Proyectos Prototipados

Proyectos

Grupos de Trabajo

Fuente: Elaboracién propia del autor.

Proyectos

La ruta fue un éxito ya que tuvo una tasa de creacion de proyectos (Prototipos) por

grupo del 100%.

11.4.2. Resultado Dos

Al inicio de semestre se inscribieron 175 estudiantes de los cuales terminaron el proceso

170, es decir, hubo una tasa de desercion de solo 2.86%, esta situacion se presento por

variables ajenas a la ruta ya que estos estudiantes tampoco continuaron en el pregrado de

Gastronomia en ese semestre (2019-1).

A partir de este punto, se logré impactar a 170 estudiantes de los 400 estudiantes del

pregrado en Gastronomia de la Universidad ECCI, es decir, se impact6 un 42.5% de la

poblacion total del pregrado.

Adicionalmente, se logro evidenciar a través de la observacion un proceso de crecimiento

en el desarrollo de las habilidades blandas de cada uno de los estudiantes. Por ejemplo,
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hubo casos de panico escenico a inicio de semestre que fueron superados a través de la
implementacion de la ruta.

Estos son los resultados:

Tabla 10 Estudiantes en la Ruta "*StorySelling"

Estudiantes Estudiantes Estudiantes que terminaron el
Iniciales Impactados Proceso
175 170 170

Fuente: Elaboracion propia del autor.

Gréfico 2 Estudiantes Ruta "*StorySelling"

Estudiantes Ruta Storyselling

175 170 170

Estudiantes Estudiantes Impactados  Estudiantes aportando Valor

Fuente: Elaboracién propia del autor.

Es importante aclarar que durante el proceso hubo una tasa de impacto en estudiantes del
97.14%, el 2.86% no se logro impactar por desercion de los estudiantes del programa de

Gastronomia.

11.4.3. Resultado Tres
A partir de la implementacidn de esta ruta se lograron promover ajustes curriculares en

algunos micro curriculos de las asignaturas involucradas. Se aclara que el documento
oficial, detalles y anexos no se puede compartir por ser un documento de la Universidad

ECCI. En su lugar se describe en la tabla siguiente los ajustes a los contenidos:
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Tabla 11 Contenido Curricular Estructura Econémica version antes de la Ruta

“Storyselling”

Temas

Subtemas

Introduccion al programa.
Problemas fundamentales del
estudio de la economia.

Introduccidn a la economia. Los problemas que se
plantean en la econémica. La economia como ciencia.

La economia como ciencia.

El enfoque sistémico como
herramienta tedrica para
analizar la economia.

Del modo de produccion
primitivo al sistema capitalista.

El sistema econémico como concepto integrador para
comprender los fenémenos econémicos. Sistemas
econémicos precapitalistas: Comunitario primitivo,
esclavista, feudalista.

Factores productivos y sectores
econémicos.

Escuelas econdémicas e ideas econdmicas predominantes.
Factores productivos y sectores econémicos.

El dinero como equivalente
general de la economia.
Historia y evolucion. Clases de
dinero y su importancia para la
economia moderna

El dinero como equivalente evolucion.

Caracteristicas y cualidades

general,

Sistema bancario, Banco de la
Republicay el sistema
financiero.

El sistema bancario y financiero. Banco Central y banco de
la Republica.

Reservas bancarias y Reservas Internacionales.

Inflacién: Causas y
consecuencias para una
economia.

Inflacion de demanda e
inflacion por oferta.

La deflacion.

Intervenciones del estado.

Inflacion y deflacion: Causas, consecuencias y la relacion
con otras variables de tipo macroeconémico-

Variables macroeconémicas e indicadores econémicos.
PIB. PNB. PIB per cépita. desempleo

Indicadores econémicos. PIB.
PNB.

Desempleo

Intervencion del estado en la
economia.

Teoria general de la oferta y de la demanda. Representacién
tabular y gréfica.
El punto de equilibrio.

Teoria general de la demanday
de la oferta. Analisis grafico de
la tendencia de la Demanda y la
oferta.

Intervencion del estado en la economia. Las politicas
econémicas: Monetaria, fiscal, de comercio exterior, de
precios y salarios.

Teoria de la inflacidon y su
relacién con las variables
microecondmicas.

Causas y caracteristicas.
Deflacion

Modelos econémicos: el neoliberalismo hegeménico.

Fuente: Universidad ECCI
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Tabla 12 Contenido Curricular Estructura Econdmica version después de la Ruta

“Storyselling”

Temas

Subtemas

Introduccion al programa.
Problemas fundamentales del
estudio de la economia.

Introduccién a la economia.

La economia como ciencia.

Del modo de produccion
primitivo al sistema capitalista.
Factores productivos y sectores
econdmicos.

El sistema econémico como concepto integrador para
comprender los fenémenos econdmicos. Sistemas
econémicos precapitalistas: Comunitario primitivo,
esclavista, feudalista.

Factores productivos y sectores econémicos.

Historia y evolucion. Clases
de dinero y su importancia para
la economia moderna

El dinero como equivalente general, evolucion.
Caracteristicas y cualidades

Sistema bancario, Banco de la
Republicay el sistema
financiero.

Inflacion: Concepto, causas y
consecuencias para una
economia.

El sistema bancario y financiero. Banco Central y banco
de la Republica.

Inflacion y deflacion: Causas, consecuencias y la
relacion con otras variables de tipo macroeconémico.

Variables macroeconémicas e indicadores econdmicos.
PIB. PNB. PIB per cépita. Desempleo.

Indicadores econémicos.

¢Coémo medir y determinar su impacto: Inflacién,
deflacion, PIB, PNB, PIB per capita y desempleo?

Teoria general de la demanda y
de la oferta.

Anélisis gréafico de la tendencia
de la Demanday la oferta.

Teoria general de la oferta y de la demanda.
Intervencion del estado en la economia. Las politicas
econémicas: Monetaria, fiscal, de comercio exterior, de
precios y salarios.

Modelos econémicos

Contexto Organizacional en la
Economia

Contextualizacion de los indicadores macroecondémicos
en la organizacion

Historia Organizacional y sus
sistemas de gestion

Historia y desarrollo de las organizaciones
Tipos de Organizacion

Areas de la Organizacion, sus
funciones y rol en la toma de
decisiones.

Modelacion de Negocio

Modelos de toma de decisiones

Indicadores de Gestién
administrativos

Eficiencia y Eficacia — Efectividad

Innovacion Empresarial

Emprendimiento Sostenible a nivel Social, Econémico y
Ambiental

Sustentacion trabajo

Sustentacion de ideacion y modelacion de negocio

Sustentacion trabajo

Sustentacion de ideacion y modelacion de negocio

Fuente: Universidad ECCI

Como se podra observar se realizaron los ajustes en funcion a dos puntos. El primero, al
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enfoque macro y micro econdémico en funcion del entendimiento de la empresa como ente
econdémico. Segundo, introduccion al emprendimiento sostenible y la innovacion

empresarial.

Tabla 13 Contenido Curricular Pensamiento Estratégico version antes de la Ruta

“Storyselling”

Teoria del Conocimiento

Pensamiento Complejo y su relacion con el Pensamiento
Estratégico

Pensamiento Pensamiento Sistémico y su relacion con el Pensamiento
Estratégico Estratégico

Modelos de Pensamiento Estratégico

Conceptos bésicos de Estrategia

Conceptos basicos de Gerencia Estratégica

La economia mundial y la globalizacién
Teorias modernas de la competitividad

Factores de la competencia en un sector
Analisis estructural por sector industrial

Competitividad e Internacionalizacion

Dimensiones de la Estrategia Competitiva

¢ Qué es el pensamiento estratégico?
Pensamiento estratégico vs. Pensamiento tactico
Diferentes claves del pensamiento estratégico

Proceso del pensamiento estratégico

Modelos de estrategias

Pensamiento lateral de Edward de Bono

Analisis situacional, formulacion e Analisis situacional: Diagnostico interno y externo
Implementacion de la Estrategia Pensamiento estratégico individual

Cadena de Valor- Modelo de las 5 Fuerzas y Barreras
de entradas y salidas segln Porter

Conceptos centrales de la estrategia competitiva
Diagnostico Externo

Diagnostico interno

La importancia del pensamiento estratégico y de
la creatividad.

Desarrollo del pensamiento estratégico




Fuente: Universidad ECCI
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Tabla 14 Contenido Curricular Pensamiento Estratégico version después de la Ruta

“Storyselling”

Pensamiento
Estratégico

Teoria del Conocimiento

Contextualizacion geopolitica mundial.

Generaciones vigentes

Dinamicas globales

Metodologias de Pensamiento Estratégico.
Disefio estratégico en el contexto de cambio.
Pensamiento vs Disefio.

Conceptos basicos de Estrategia.
Conceptos basicos de Gerencia Estratégica.

Herramientas para el diagnéstico de los
entornos.

Diagnostico de oportunidades / problemas /
necesidades-deseos.

Competitividad e Internacionalizacion

La economia mundial y la globalizacién.

Teorias modernas de la competitividad
(Innovacion).

Factores de la competencia en un sector.

Andlisis situacional, formulacién e
Implementacién de la Estrategia

Disefo Estratégico Sostenible e Innovacién.

Usuario y sus Experiencias.

Desarrollo de la propuesta de Disefio.

Desarrollo de la propuesta de Disefio.

Medicion de Resultados y Conclusiones del
Disefio-

Fuente: Universidad ECCI

Se realizaron los ajustes en funcién de dar practicidad al estudiante en el entendimiento

y ejecucion de los conceptos y practicas del Pensamiento Estratégico a través de

metodologias y conceptos mas ligeros que le permitiera contextualizarlo en funcion de su

nivel académico y el planteamiento de sus ideas.

11.4.4. Resultado Cuatro

A partir de los resultados del desarrollo e implementacion de la ruta “Storyselling” se ha

realizado el proceso de escalamiento a otras dependencias de la Universidad ECCI

relacionadas con el Emprendimiento e Innovacion para darle un mayor acompafiamiento

y continuidad a los proyectos con el fin de realizar procesos de formalizacion,
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implementacion, financiacion, entre otros con el objetivo de aumentar su impacto y
generacién de valor. Se aclara, que estos soportes no se pueden anexas debido a que hace

parte de los procedimientos internos de la Universidad ECCI.

12.Conclusiones

Durante el desarrollo del Marco Referencia de este trabajo dirigido, se identifica que
la interseccion que emplea el Disefio Centrado en el Usuario hace que sea de vital
importancia para el disefio de la ruta “Storyselling” a partir de dos puntos: Primero, dentro
de las dindmicas detectadas en la problematica se identificdé que habia desarrollos
curriculares muy enfocados las necesidades del Pregrado de Gastronomia en funcién a
los requerimientos por parte del Ministerio de Educacion y el Mercado, omitiendo
metodologias que le permitieran al estudiante articular los aprendizajes adquiridos
durante el desarrollo del Pregrado en su vida personal. En este punto sirvid, como una
metodologia que permitiera identificar esta problematica. Segundo, a partir del punto
anterior permitid identificar dindAmicas que se ajustaran a las necesidades curriculares, de
mercado y del estudiante, estimulando a este dltimo a aplicar los aprendizajes vistos
durante su pregrado en su vida personal y no tener que esperar hasta recibir un titulo como

profesional para percibir valor.

Adicionalmente, al realizar la fundamentacion tedrica del Storytelling se encontré que
habia variables que se estaban empleado de forma efectiva en el uso de la metodologia
tanto en clases como en el desarrollo de la ruta. Por ejemplo, el hecho de involucrar
constantemente al estudiante en casos que percibiera como propios con un toque de
humor, ha permitido generar un mayor interés y apropiacién del conocimiento visto
durante las clases y la ruta, debido a que el estudiante tiene una percepcion propia en que
momentos puede contextualizar lo aprendido. También, es muy importante mencionar
que, al entender mejor y conocer exponentes de esta metodologia a través de Marco
Referencial, se ha mejorado significativamente el método de comunicacion ya que se
cuenta con una mejor estructura conceptual y ejemplos en donde no solamente se aplica

esta metodologia, sino, que también se puede compartir y ensefiar de forma mas efectiva.

A través de este trabajo dirigido se corroboro la importancia de involucrar modelos
de Innovacién en la educacién colombiana que permitan generar una sinergia entre el

mercado, la academia, gobierno y empresas con un enfoque metodolégico hacia el
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estudiante, ya que a partir de varios referentes se logro identificar que a pesar de que el
pais ha avanzado en infraestructura, presupuestos, programas que se ajustan entre las
empresas y la academia, todavia no se ha logrado identificar cuéales son los modelos
metodoldgicos funcionales para el aprendizaje de las generaciones actuales, en donde lo
digital, la educacion especializada y la sostenibilidad que se evidencia en los procesos

educativos juegan un rol de vital importancia.

Inicialmente, al desarrollar el prototipo de la ruta “Storyselling” se queria utilizar las
herramientas lo méas cercanas posibles a como lo sugiere el uso metodoldgico de las
mismas, para asegurar su efectividad, pero a través de proceso se identificd (itero) que
estas deberian ser ajustas (hackeadas) a las necesidades de los estudiantes y al perfil de la
carrera, ya que de esta manera se genera una sinergia que permite optimizar las
habilidades creativas del estudiante con las habilidades que desarrolla el programa en
funcion de su perfil administrativo. Por ejemplo, al presentar algunas herramientas con
sus nombres originales, funcionaban muy bien para su fundamento teorico, pero para su
aplicacion se les coloca un sobrenombre!! con el fin que el estudiante lograra relacionar
la herramienta con su lenguaje cotidiano. Un ejemplo de esto es la herramienta de
diagnostico del macro entorno “PESTEL” su sobrenombre es “El Pais y el Mundo”, con
la herramienta de referenciacion para imitar o evitar modelos como “Andlogos y
Antilogos” su sobrenombre es “Buenas y Malas practicas”, la herramienta de “Aventura”
que nos permita vivenciar y entender el problema desde la perspectiva del cliente su
sobrenombre es “Vamo a hacelo”. Todo esto con el fin de que el estudiante, recuerde el
uso de la herramienta de forma mas facil. En relacién con el uso de algunas herramientas
se combinaron. Por ejemplo, con el “Lienzo Canvas” en el recuadro de segmento se le
incluyo la herramienta del “Arquetipo” y el “Mapa de Empatia” con el fin de que el
estudiante conociera de forma mas profunda el segmento a tal punto de entender posibles

microsegmentos.

A través de la ejecucion de este prototipo de la ruta “StorySelling” se concluye que
los niveles de impacto y resultados vistos han superado las expectativas de forma directa

e indirecta. Desde aspectos cualitativos como cuantitativos.

A nivel Cualitativo:

11 Segiin (Mufioz, 2018) calificativo que va acompafiado del nombre propio.
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Primero, se logro evidenciar la apropiacion de los conocimientos vistos en clases
y su uso en el diario vivir de los estudiantes, mediante el uso y aplicacion de estos en el

desarrollo y validacion de sus proyectos.

Segundo, se percibe un mayor nivel de las habilidades sociales y de ventas de los
estudiantes al momento de promover y vender una idea al interactuar con su entorno.
Ejemplo, mayor confianza al hablar en publico, seguridad al comunicarse de forma
individual o grupal, mayor capacidad de asociacion con la vida real, entre otros aspectos.

Tercero, se tuvo una participacion y disposicion totalmente activa de los
estudiantes en el desarrollo de la ruta, sin importar que hubo procesos y actividades sin

valoracion de nota.
A nivel Cuantitativo:

Se logro impactar un 42,5% del total de los estudiantes de Gastronomia, ya que
esta ruta involucro 170 estudiantes de los 400, este proceso se logré a través de
aproximadamente 35 proyectos con un nivel de ejecucion hasta prototipo y una primera

validacion del 100% de los proyectos.

Desde la implementacion de la ruta se logro tomar aprendizajes y recomendaciones que
permitieron iterar la ruta en si, proponer ajustes curriculares para el programa de
Gastronomia de la Universidad ECCI, se logro promover la carrera a nivel interno de la

Universidad ECCI ya que se generaron nuevos proyectos a partir de la ruta.

Es muy importante destacar que esta ruta no solamente logro agregar valor a la carrera de
Gastronomia desde aspectos curriculares, por el hecho de haber promovido ajustes de los
mismao, sino, que también logro que los estudiantes lograran replicar tangibles de sus ideas
a partir de un proceso de disefio de una solucion enfocada a las oportunidades,
problematicas, necesidades — deseos o dolores que ellos identificaron a traves de la ruta.
Esto ha permitido que los estudiantes vayan mas alla de las exigencias de académicas
(notas), ya que no solamente perciben valor al recibir su calificacion sino, que identifican
una oportunidad para explorar e implementar ideas para su beneficio académico y

personal.

A partir del planteamiento anterior, es importante aclarar que los estudiantes no realizaron

la ruta “Storyselling” por el hecho de cumplir con los requerimientos de una materia para
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pasarla, ya que al presentar el formato de Planeacion y Seguimiento a Catedra'? por parte
del docente (autor de este trabajo) se relaciono metodologias de evaluacién establecidas
por la Direccion de Gastronomia ya que por cuestiones procedimentales no se permitia
tomar como proceso evaluativo el desarrollo de toda la ruta. Se aclara, que este
documento no se anexa como soporte debido a que es propiedad de la Universidad ECCI.

Actualmente, la ruta “Storyselling” no esta integrada en su totalidad al programa
de Gastronomia, lo cual no ha permitido que se desarrollen cronogramas en funcién a la
ruta en especifico, lo que se ha podido realizar es la integracion con el desarrollo de las
materias y los temas de estas a través del Formato de Planeacion y Seguimiento a Catedra
que tiene estipulados las fechas y tematicas por abarcar en clase. Adicionalmente, por
procesos administrativos no se ha logrado articular una discriminacion de presupuestos
que permita estandarizar, delimitar y proyectar financieramente estos proyectos de forma
oficial por medio de la Universidad ECCI. Para este punto, los estudiantes han asumido

el costo de desarrollo de la ruta “Storyselling” en funcion a sus proyectos.

A pesar de que la validacion de la ruta “Storyselling” dio resultados por encima de las
expectativas, es vital para el desarrollo, el resultado de los estudiantes y el impacto de la
ruta la realizacion de una validacion a mayor escala, con retorno econémico y un contexto
que exija mayor grado de exigencia para los estudiantes y la ruta, para que de esta manera
se vean inmersos en un entorno de emprendimiento, mejoramiento continuo y puedan

formalizar sus ideas.

A traves de los resultados de la primera ruta y el proceso de ejecucion de la segunda ruta
(actualmente), se ha identificado que es de vital importancia relacionar aliados y
contextos que permitan a los estudiantes comunicarse con otros jévenes en la misma
dinamica. A partir de este punto, se debe involucrar en el desarrollo de las fases salidas
que estimulen y mejoren la interaccion social de los estudiantes, es decir, salidas
enfocadas en el desarrollo y adquisicion de networking®®, con el fin que puedan dar

promocion a sus ideas desde la gestidn y agregacion de valor dentro de los modelos.

A partir de este primer prototipo de la Ruta “Storyselling” se ha establecidos insumos
para dar una mayor escalabilidad a los proyectos de emprendimiento e innovacion de los

estudiantes de Gastronomia de la Universidad ECCI ya que a partir de este proceso se

12 Formato de seguimiento a las clases de la Universidad ECCI
13 Red de contactos y relacionamiento con otras personas
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vincularan proyectos al area de emprendimiento e innovacion de la Universidad ECCI
con el fin de gestionar formalizacion, desarrollo y promocion de estas dindmicas para los

estudiantes de otras carreras.
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13.Recomendaciones

El proceso de la implementacion de la ruta “StorySelling” tuvo una duracion de
seis meses debido a que se estaba sujeto a la disponibilidad de las clases con los
estudiantes. Por lo cual se recomienda utilizar esta ruta como piloto para la gestion de

emprendimiento e innovacién en la Universidad ECCI en otros pregrados.

En el desarrollo de la ruta “StorySelling” a pesar de que se realizd registro
documental y audiovisual en varias de las dindmicas del proceso, se pasé por alto la
documentacion procedimental de la ruta, lo cual genero un desgaste adicional al momento
de estructurarla. Por lo cual se recomienda, realizar dicho registro con procedimientos,
procesos, soportes de los proyectos y evidencias audiovisuales. Adicionalmente, la
formalizacion de indicadores de gestion de la ruta, con el fin de poder llevar los procesos

de medicion de una manera mas efectiva.

El proceso de la ruta “StorySelling” llego hasta la fase de validacion de los
prototipos donde la mayoria tuvo muy buena aceptacion dentro de los grupos propuestos.
Sin embargo, no se logré dimensionar una validacion a una mayor escala. Por lo cual, se
recomienda realizar una validacion de venta con retorno monetario. Cabe aclarar, que en
este momento se esta desarrollando una segunda ruta donde se planea ejecutar a final de
semestre una nueva validacién con nuevos proyectos y estudiantes con el fin de que ellos

perciban un retorno monetario y realicen sus primeras ventas oficiales.

Por situaciones de promocion de los estudiantes a los siguientes semestres, el
docente que ejecuto la ruta “StorySelling”, no le es posible continuar con el seguimiento
de algunos de los proyectos ejecutados. Por lo cual, se sugiere gestionar tiempos,
presupuestos y espacios para el seguimiento de todos los proyectos sin importar que

materias y semestres se encuentren los estudiantes.

Desde el &rea administrativa de la Universidad ECCI, se celebro el éxito de la
ejecucion de la rutay se esta apoyando activamente en nuevas gestiones para la ejecucion
de la ruta actual. Sin embargo, a los proyectos que actualmente no se les esta dando
seguimiento se marginaran. Por lo cual se recomienda, realizar una base de datos en donde
se registren todos los proyectos y sus resultados con el fin de darle gestion a todo el

proceso hasta llevarlos a sector real.
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Dentro de las conclusiones de este trabajo dirigido se identifica que los estudiantes
han tenido que asumir los costos de desarrollo de la ruta “Storyselling” en funcion a las
necesidades de sus proyectos, por lo cual se identifica que es de suma importancia definir
para la ruta actual un modelo de costeo que permita dimensionar las inversiones por
proyecto, con el fin darle un mayor grado de escalabilidad y evaluacion de riesgo
financiero para futuras fases de los proyectos.



Pagina | 87

14.Referencias

¢Coémo los grandes lideres inspiran la accion? (s.f.). [Pelicula]. Recuperado el 5 de Septiembre
de 2019, de https://www.youtube.com/watch?v=7HvYUIH4mkA

ABC del Emprendedor. (27 de Febrero de 2017). ABC del Emprendedor. Recuperado el 1 de
Septiembre de 2019, de http://abcdelemprendedor.blogspot.com/2017/02/entorno-
sector-y-mercado-macroentorno.html

Abreu, J., & Cruz, J. (s.f.). Innovacion Social: Un andlisis de conceptos, etapas y modelos.
Recuperado el 5 de Septiembre de 2019

Abreu, J., & Jafarey, A. (2010). Gathas: Los Cantos Divinos de Zaratustra. Recuperado el 5 de
Septiembre de 2019

Brown, T. (2008). Design Thinking. Harvard Business Review América Latina. Recuperado el 9
de Septiembre de 2019, de
https://emprendedoresupa.files.wordpress.com/2010/08/p02_brown-design-
thinking.pdf

Buckland, H., & Murillo, D. (2014). La Innovacion Social en América Latina. Instituto de
Innovacion Social ESADE y Fondo Multilateral de Inversiones (Banco interamericano de
Desarrollo). Recuperado el 9 de Septiembre de 2019

Castillo, M., Alvarez, A., & Cabana, R. (2014). Design thinking: como guiar a estudiantes,
emprendedores y empresarios en su aplicacion. Universidad de la Serena, Serena.
Recuperado el 4 de Septiembre de 2019

Centro Cultural Aztlan de Psicologia, Filosofia y Humanidades. (2018 de Abril de 2018).
Recuperado el 8 de Septiembre de 2019, de
https://www.youtube.com/watch?v=D4yIBtRmvu8

Coca-Cola (Productor). (2009). Anuncio Coca Cola: Pep Mascard, anciano 102 afios y bebé
[Pelicula]. Recuperado el 8 de Septiembre de 2019, de
https://www.youtube.com/watch?v=ao06BkoNs17k

Confecamaras. (21 de Enero de 2019). Recuperado el 25 de Agosto de 2019, de
http://www.confecamaras.org.co/noticias/675-creacion-de-empresas-en-el-pais-
aumento-0-8-durante-2018

(s.f.). Design Thinking Pensamiento del Disefio Aumenta el Exito, Reduciendo los Riesgo.
Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Telecomunicaciones. Recuperado el 4 de
Septiembre de 2019, de
https://www.innovacion.cr/sites/default/files/article/adjuntos/herramientas_practica
s_para_innovacion_1.0_design_thinking_1.pdf

Deus, C. (29 de Octubre de 2018). Medium. Recuperado el 31 de Agosto de 2019, de
https://medium.com/@c.deusherrero/design-thinking-madrid-accesible-700f32d69e8

Dinero. (19 de Octubre de 2017). Recuperado el 2 de Agosto de 2018, de
https://www.dinero.com/economia/articulo/gobierno-aumento-recursos-para-la-
educacion-para-2018/251374



Pagina | 88

Domanski, D. (2015). ¢Qué es la innovacion social? (M. Lopez, Entrevistador) Cali, Valle del
Cauca, Colombia. Recuperado el 1 de Septiembre de 2019

EADBox. (26 de Marzo de 2018). Recuperado el 2 de Septiembre de 2019, de
https://es.eadbox.com/herramientas-de-comunicacion-interna-5-opciones-para-tu-
empresa/comunicacion-interna-2/

ECC. (s.f.). Recuperado el 1 de Septiembre de 2019, de https://www.ecccomics.com/comic/las-
aventuras-de-batman-num-01-5368.aspx

El Divan Inteligente. (s.f.). Recuperado el 2 de Septiembre de 2019, de
https://gabpsicoferrergarcia.blogspot.com/2015/09/beneficios-de-la-diversidad-
social.html

El Heraldo. (7 de Marzo de 2018). Recuperado el 25 de Agosto de 2019, de
https://www.elheraldo.co/economia/bancolombia-y-google-se-unen-para-crear-
escuela-de-la-sostenibilidad-467834

Emprenemjunts. (s.f.). Recuperado el 1 de Septiembre de 2019, de
http://www.emprenemjunts.es/?op=13&n=12012

Garreta, M., & Mor, E. (s.f.). Disefio centrado en el usuario. Universitat Oberta de Catalunya.
Recuperado el 5 de Septiembre de 2019, de
https://www.exabyteinformatica.com/uoc/Informatica/Interaccion_persona_ordenad
or/Interaccion_persona_ordenador_(Modulo_3).pdf

Gasca, J., & Zaragoza, R. (2014). Desingpedia. (M. Rodriguez, Ed.) Madrid: Editorial
Empresarial. Recuperado el 31 de Agosto de 2019

Granja, S. (5 de Junio de 2017). Tiempo. Recuperado el 2 de Agosto de 2018, de
http://www.eltiempo.com/vida/educacion/acceso-y-calidad-de-educacion-superior-
en-colombia-segun-el-banco-mundial-95456

Gray, P. (27 de Septiembre de 2017). Medium. Recuperado el 5 de Septiembre de 2019, de The
Startup: https://medium.com/swlh/how-to-use-storytelling-in-your-startup-
d8b57db375fd

Green, M. (Abril de 2004). Association for Psychological Science. Recuperado el 1 de
Septiembre de 2019, de https://www.psychologicalscience.org/observer/storytelling-
in-teaching?es=true&es=true

Guba, & Lincoln. (1990). Fourth generation evaluation. London. Recuperado el 1 de Septiembre
de 2019

Guerrero, D. (30 de Enero de 2018). Portafolio. Recuperado el 2 de Agosto de 2018, de
http://www.portafolio.co/economia/educacion-formula-para-elevar-el-pib-
colombiano-513769

Guisado, A. (2017). “Storytelling”: como contar historias ayuda a la estrategia de marketing.
Universidad de Sevilla, Sevilla. Recuperado el 8 de Septiembre de 2019, de
https://idus.us.es/xmlui/bitstream/handle/11441/75910/Storytelling_como_contar_hi
storias_ayuda_a_la_estrategia_de_marketing.pdf?sequence=1&isAllowed=y



Pagina | 89

IDEO, IDE, Heifer Internacional, & ICRW. (s.f.). Disefio Centrado en las Personas - Kit de
Herramientas. 2. Recuperado el 2019 de Septiembre de 2019

Ikea (Productor). (2006). Bienvenido a la republica independiente de tu casa [Peliculal.
Recuperado el 8 de Septiembre de 2019, de
https://www.youtube.com/watch?v=JXMsORKEBuY

Jansa, S. (Septiembre de 2010). Universidad Nacional de Educacion a Distancia. Recuperado el
4 de Septiembre de 2019, de
http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,23280929& _dad=portal

Kerfant, A. (s.f.). Crear mi empresa. Recuperado el 1 de Septiembre de 2019, de
https://crearmiempresa.es/business-model-canvas-ejemplo.html

La Opinion. (22 de Agosto de 2015). Recuperado el 2 de Septiembre de 2019, de
https://www.laopinion.com.co/cultura/programese-con-el-festival-de-cuenteros-
97033

Llamas, J., & Fernandez, J. (2017). La metodologia Lean Startup: Desarrollo y aplicacion para el
emprendimiento. European School of Leadership, Universidad Antonio de Nebrija,
Universidad EAN. Recuperado el 5 de Septiembre de 2019, de
http://www.scielo.org.co/pdf/ean/n84/0120-8160-ean-84-00079.pdf

Loregil. (s.f.). Recuperado el 1 de Septiembre de 2019, de www.loregil.com

Marote, D. (20 de Agosto de 2019). Daniel Marote. Recuperado el 8 de Septiembre de 2019, de
http://www.danielmarote.com/

Ministerio de Educacion. (14 de Junio de 2010). Recuperado el 24 de Julio de 2018, de
https://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-article-231240.html

Mufioz, D. (17 de Mayo de 2018). Universidad Pontificia Bolivariana. Recuperado el 24 de
Septiembre de 2019, de https://www.upb.edu.co/es/blogs/palabras-en-orden/cual-es-
la-diferencia-entre-apodo-sobrenombre-y-seudonimo

Murphy, J. (7 de Mayo de 2018). ¢éSe estd convirtiendo Toronto en el nuevo "Silicon Valley" de
Norteamérica? BBC. Recuperado el 5 de Septiembre de 2019

Murray, R., Caulier, J., & Mulgan, G. (2010). The Open Book of Innovation. The Young
Foundation y Nesta. Recuperado el 9 de Septiembre de 2019, de
http://proxymy.esade.edu/gd/facultybio/publicos/1431613105032_ESADE-FOMIN-La-
innovacion-social-en-America-Latina-Marco-conceptual-y-agentes-1.pdf

Murray, R., Mulgan, G., & Caulier, J. (2011). How to Innovate:The tools for social innovation.
The Young Foundation and Nesta. Recuperado el 5 de Septiembre de 2019

Nufiez, A. (2007). Serd mejor que lo cuentes. Empresa Activa. Recuperado el 8 de Septiembre
de 2019

Nufiez, A. (2011). La estrategia del pingiiino. Barcelona, Espafia: Random House Mondadori, S.
A. Recuperado el 8 de Septiembre de 2019

Phillips, & David (Direccidn). (s.f.). The Magical Science of Storytelling [Pelicula). Recuperado el
5 de Septiembre de 2019, de https://www.youtube.com/watch?v=Nj-hdQMa3uA



Pagina | 90

Portafolio. (22 de Enero de 2019). Portafolio. Recuperado el 25 de Agosto de 2019, de
https://www.portafolio.co/negocios/empresas/en-colombia-se-crearon-328-237-
empresas-en-2018-525506

Prim, A. (s.f.). Innokabi. Recuperado el 1 de Septeimbre de 2019, de
https://innokabi.com/mapa-de-empatia-zoom-en-tu-segmento-de-cliente/

Prim, A. (s.f.). Innokabi. Obtenido de https://innokabi.com/claves-para-emocionar-a-tu-cliente-
customer-journey-map/

Profit Group. (10 de Octubre de 2018). Recuperado el 2 de Septiembre de 2019, de
https://profitgroup.blogspot.com/2018/10/neuroventas-persuade-y-seduce-el.html

Publicinsta. (s.f.). Recuperado el 2 de Septiembre de 2019, de
https://publicinsta.com/hashtag/Suciedad

Ramos, P., Campo, A., Olivan, B., Fernandez del Rio, E., Berges, A., Hernandez, S., . . . Martin-
Pefia, J. (2019). Storytelling: Una metodologia de aprendizaje activo para la ensefianza
de la Psicologia Social en la Educacion Superior. Universidad de Zaragoza. Recuperado
el 1 de Septiembre de 2019

Ravelo Méndez, D. (5 de Febrero de 2018). El Tiempo. Recuperado el 2 de Agosto de 2018, de
http://www.eltiempo.com/vida/educacion/asi-va-la-educacion-virtual-en-colombia-
177598

Rodriguez, E., Carreras, |., & Sureda, M. (2012). Innovar para el cambio social. Instituto de
Innovacion Social ESADE. Recuperado el 9 de Septiembre de 2019, de
http://itemsweb.esade.es/wi/research/iis/publicacions/2012-
InnovarParaCambioSocial-web.pdf

Semana. (8 de Agosto de 2017). Recuperado el 2 de Agosto de 2018, de
https://www.semana.com/educacion/articulo/ministerio-de-educacion-nacional-
presenta--nuevos-resultados-de-medicion-de-calidad-en-educacion-superior/537962

Silva, D. (2 de Mayo de 2019). éCudles son las innovaciones educativas para Colombia? (J. D.
Aristizabal, Entrevistador) Recuperado el 25 de Agosto de 2019, de
https://www.portafolio.co/innovacion/cuales-son-las-es-educativas-para-colombia-
529133

Start Point. (26 de Septeimbre de 2018). Recuperado el 5 de Septiembre de 2019, de
https://startpoint.cise.es/storytelling/

Tiempo. (1 de Diciembre de 2016). Recuperado el 2 de Agosto de 2018, de
http://www.eltiempo.com/vida/educacion/modelos-de-educacion-universitaria-en-
colombia-34089

Toro Jaramillo, I. D., & Parra Ramirez, R. D. (2006). Metodo y Conocimiento. Universidad EAFIT.
Recuperado el 4 de Septiembre de 2019

Universia Colombia. (26 de Julio de 2012). Recuperado el 2 de Agosto de 2018, de
http://noticias.universia.net.co/en-portada/noticia/2012/07/26/954071/que-opinan-
estudiantes-colegio-universidad-calidad-educacion-superior-colombia.html



Pagina | 91

Universia Colombia. (27 de Enero de 2015). Recuperado el 26 de Julio de 2018, de
http://noticias.universia.net.co/vida-
universitaria/noticia/2015/01/27/1119022/claves-crear-nueva-ies-colombia.html

Universidad ECCI. (s.f.). Recuperado el 25 de Agosto de 2019, de
https://www.ecci.edu.co/es/Bogota/historia-80?language_content_entity=es

Van Mulukom, V. (14 de Julio de 2018). BBC. Recuperado el 31 de Agosto de 2019, de
https://www.bbc.com/mundo/vert-fut-44545501

Vecteezy. (s.f.). Recuperado el 1 de Septiembre de 2019, de https://es.vecteezy.com/arte-
vectorial/223295-amigos-hablando-de-futbol

wikiHow. (s.f.). Recuperado el 1 de Septiembre de 2019, de
https://es.wikihow.com/convertirte-en-un-geek

ZUfiga Gutiérrez, M. A. (2017). Recuperado el 25 de Agosto de 2019



Pagina | 92
17.Anexos

17.1.1. Reconocimientos Docente Jaime Alonso Ortiz Bedoya
lustracion 22 Docente mejor evaluado 2018-1

<===. UNIVERSIDAD

fRECCI

PSRN N XD R 19160610 51 2000 L MR
Antes Escuela Colombiona de Correras Industrioles

RECONOCIMIENTO A:
JAIME ALONSO ORTIiZ BEDOYA

Reconocimiento Como Docente Mejor Evaluado Periodo 2018-1
INGENIERIA DE SISTEMAS
Dado en Bogota D.C., Agosto 11 de 2018

Wz

FERNANDO ARTURO SOLER LOPEZ FERNANDO ARTURO SOLER LOPEZ (Jr)
Rector Vicerrector General

€O

Fuente: Universidad ECCI

lustracién 23 llustracion 24 Docente mejor evaluado 2018-11

UNIVERSIDAD

SEECCI

MLSOLICIN te 12009 OX1 10 OF ASOSTS 0 2914 DAL MEN
Antes Escuela Colombiano de Correros industriales

RECONOCIMIENTO A:
JAIME ALONSO ORTIZ BEDOYA

Reconocimiento Como Docente Mejor Evaluado Periodo 2018-1I
LENGUA MODERNAS
Dado en Bogota D.C., Enero 25 de 2019

Wog? P

FERNANDO ARTURO SOLER LOPEZ FERNANDO ARTURO SOLER LOPEZ (Jr)
Rector Vicerrector General

ge

R

Fuente: Universidad ECCI



Pagina | 93

17.1.2. Descripcion de Proyectos e Imagenes de sus Prototipos
El desarrollo y presentacion de los proyectos fueron realizados por los estudiantes de

Gastronomia de la Universidad ECCI. El registro fotogréfico fue realizado por el autor
de este trabajo de grado, a continuacién, se compartiran algunas fotos del registro

fotogréfico de los proyectos:

Casquivana Food and Sex:

Pasteleria con disefios y efectos erdticos para poblacion heterosexual y homosexual en la
ciudad de Bogota.

llustracion 26 Banner Casquivana lHustracion 25 Producto

V|
2

Fuente: Elaboracién propia del autor

jRestaurante Boom!

Restaurante Tematico enfocado a Comics y Peliculas de Culto para poblacion

principalmente Millennials en la ciudad de Bogota

llustracién 27 Representacion Wall-E

Fuente: Elaboracion propia del autor
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lustracion 28 Representacion Wall-E Muestras

Fuente: Elaboracion propia del autor

llustracion 29 Representacion Estrella de la Muerte (StarWars)

Fuente: Elaboracién propia del autor

lustracién 30 Muestras Estrella de la Muerte (StarWars) y Postre del Infinito (Avengers:
Infinity War)

Fuente: Elaboracién propia del autor

Sweet Custom
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Postres saludables con opcidn de personalizacion a través de web en la ciudad de
Bogota.

llustracion 31 Disefios realizados por los estudiantes en el prototipado

ShotsAge

Licores tematicos por poblacion enfocados a poblacion principalmente Millennials en la

ciudad de Bogota.

llustracion 32 Shot aleman
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Fuente: Elaboracion propia del autor

Natural Art

Comida saludable a partir de preparaciones e ingredientes diferentes en la ciudad de
Bogota.

llustracion 33 Muestras empanadas de platano

Fuente: Elaboracion propi

SN
del autor

Chocolates Otaku
Barras de chocolate con disefios de personajes de anime en la ciudad de Bogota.

llustracion 34 Chocolates Otaku
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iPor mi tierral

Comida tradicional colombiana en emplatado compacto y portable con tematicas segln
el contexto y plato en la ciudad de Bogota.

lustracion 35 Emplatado Bandeja Paisa

DiverFood

Comida medica especial para nifios con Anemia con sabores al gusto de los nifios con
los benéficos de la nutricion indicada en la ciudad de Bogota.

lustracién 36 Parque y muestras de DiverFood

T - =
Fuente: Elaboracion propia del autor
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Tapas Mediterraneas

Bocaditos fusién de comida europea en la ciudad de Bogota.

llustracion 37 Bocados fusién Francia y Espafia

Fuente: Elaboracion propia del autor

Fastfit

Comida rapida saludable y vegetariana en la ciudad de Bogota.

llustracion 38 Hamburguesas con pan artesanal y lenteja

Fuente: Elaboracién propia del autor

iLa pintura hecha arte!

Restaurante enfocado en la representacion de pinturas a través de platos.
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lHustracion 39 Noche Estrellada de Van Gogh

Fuente: Elaboracion propia del autor



