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Resumen

Cada vez mds la sociedad y las empresas demandan un nuevo tipo de trabajador: una persona innova-
dora. Bien, aclaremos qué se entiende por ‘persona innovadora’. Son aquellas capaces de generar
ideas, que proceden de mds de un campo del conocimiento o que son expertas en varios campos, y que
disfrutan con el trabajo innovador; se trata de personas colaborativas, con capacidad para resolver
problemas, que saben encontrar nuevos enfoques y nuevas formas de ver las cosas. Estas son las cuali-
dades de las personas que la empresa considera mds necesarias. En tanto que la Universidad prepara
para la Sociedad y el mercado laboral, nuestro papel como docentes tiene una dimensidn especifica en
esta cuestion: nos exige que reconozcamos, valoremos y sepamos fomentar estas cualidades, a través
de nuestra prdctica y metodologia.

Como es sabido, el tiempo que nos ha tocado vivir esta marcad? por los cambios estructurales: la glo-
balizacién, el aumento de la competencia, los cambios en las organizaciones, la aparicién de nuevas
tecnologias, la economia del conocimiento, el sistema de I+D+i y la formacién continua. Por todas
estas razones, se deduce que la innovacién es un elemento clave para afrontar la competitividad terri-
torial.

Desde el aula, el profesor tiene un trabajo que realizar, que es también un trabajo creativo e innova-
dor, y no es otro que fomentar el entrenamiento y desarrollo de esas capacidades y habilidades a
través de grupos de trabajo que se enriquezcan entre siy se complementen. Mediante la gestion de
nuevos procedimientos que impulsen la creatividad y la innovacién podemos aumentar el papel que
Jjuega el profesor, en su faceta de entrenador, para promover y desarrollar la creatividad en el aula,
ofreciendo consejos y herramientas para lo que conseguird ser una innovacion exitosa.

Por lo tanto, consideramos estd justificada esta comunicacion que presentamos y que explica qué
hacemos en el aula para motivar e incentivar la innovacién y la creatividad de los/as estudiantes, con
la finalidad de que el/la alumna se encuentre mejor preparado para afrontar su integracion en el mer-
cado laboral.

Palabras clave: Gestion de la innovacién; Trabajo en equipo; Aprendizaje cooperativo; Generacicén de

ideas.
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Justificacion

Hoy en dia la sociedad, el mercado en particular, busca a profeéionales que posean una serie de habili-
dades que vayan mucho mas all4, incluso, de la formacién técnica que adquieren. Esta dltima no basta,
puesto que en una sociedad donde el conocimiento varfa, se incrementa y muta continuamente, es la
capacidad de innovacién y de creacién de nuevo conocimiento la que cobra mas fuerza y es mas apre-
ciada.

El Espacio Europeo de Educacién Superior nos demanda la aplicacién de nuevas metodologias y proce-
sos de aprendizaje para estimular en el alumnado la adquisicién de los conceptos y formulas innovado-
ras de trasmisién y generacién del conocimiento (Babiloni, et al., 2011).

Con esta perspectiva, nosotros los profesores y profesoras, debemos potenciar y fomentar el desarrollo
de la capacidad de creatividad e innovacion del alumnado en las aulas. Por lo tanto, hemos de incorpo-
rar un clima de creatividad e innovacién en el disefio de las materias que impartimos.

Esta forma de trabajar ya hace varios afios que la practicamos en el aula, sobre todo con los alumnos de
tiltimo afio y concretamente en el Grado de ADE de nuestra Facultad de ADE en la Universidad Po-
litécnica de Valencia. '

Introduccién |

Nadie duda de que la creatividad es fundamental a la hora de buscar, reconocer y explotar nuevas opor-
tunidades, ya sea a partir de nuevos conocimientos o a partir de los conocimientos actuales. La creativi-
dad depende de factores sociales (necesitamos un entorno que facilite la innovacién), de factores indivi-
duales (formacién, motivacién y autoconfianza, entre otros) y de factores organizativos (cultura y
estructura organizativa, liderazgo, procesos y espacio creativo, entre otros) (Sédnchez-Gémez &
Gonzalez-Benito, 2012).

Las competencias que vamos a desarrollar para innovar son: creatividad, gestién de informacién, desa-
rrollo de redes, trabajo en equipo y capacidad emprendedora. Como vemos, creatividad, innovacion y
emprendimiento son competencias que estin intimamente correlacionadas (Solé-Parellada, Del-Palacio-
Aguirre, & Areyuna-Santiago, 2007).

Exponemos a continuacién, ya que nos parece una buena propuesta, el modelo didéctico para el anali-
sis e intervencién en la creatividad basado en la Necesidad, como lo que impulsa a las personas a crear
e innovar integrando la pasién, los intereses personales, las necesidades sociales, etc., la Libertad que
integra la oportunidad de autogestion, independencia y libertad de expresion, la Interaccién que integra
experiencias de comunicacién y de acceso al conocimiento, trabajo en equipo y en red, y el Entorno
como sistema educacional, politico y social. Estos factores son los considerados fundamentales para
_propiciar la creatividad. (Fernandez-Fernéndez, Eizaguirre-Sagardia, Arandia-Lorofio, Ruiz-de-Gauna-
Bahillo, & Ezeiza-Ramos, 2012).

Dado que el crecimiento econémico en la actualidad ya no se explica sélo por la acumulacién de la
inversion y el capital, sino que estd basado en el avance del conocimiento, y ya que éste se apoya fun-
damentalmente en la tecnologia y la organizacién (Vence Deza, 2007), resulta que este componente
organizativo, que esta relacionado con la formacién, es donde nosotros, los profesores, tenemos una
responsabilidad, un rol importante que jugar a la hora de trasmitir y entrenar en habilidades de creacién
e innovacién.
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Generar un clima de innovacion

Para generar un clima de innovacién en el aula debemos transmitir un mensaje claro de bienestar y co-
modidad, de ello dependera en buena parte la creatividad innovadora.

I

Se pretende que a los alumnos no les dé miedo sugerir nuevas ideas, que sean bien recibidas, lo que
conecta con la idea de “libertad” creativa que se ha sefialado antes, y que a su vez se cree un clima de
colaboracién que fomente el intercambio de ideas, que permita encontrar nuevas formas de ver las co-
sas, que se disfrute con este trabajo innovador, y que se apoye y premie a las personas mas creativas e
innovadoras.

Fundamentamos la creatividad en aptitudes como éstas:

La iniciativa, la capacidad de pensar fuera de las reglas, la escucha activa, la receptividad, la tolerancia,
la flexibilidad, la persistencia, el aprendizaje de los errores, entre otras. El alumno debe sentirse impor-
tante y debe percibir que sus opiniones son atendidas y respetadas (Roberts & Fusfeld, 1981) .

Este clima de innovacién se apoya en el aprendizaje cooperativo: proceso mediante el cual los miem-
bros de un equipo alcanzan unos objetivos compartidos, generalmente a través del trabajo en unos gru-
pos que distribuyen su trabajo y cooperan para llegar a la resolucion de la tarea (Morera, Climent,
Iborra, & Atienza, 2008). ;

Formar grupos creativos
!

Paradéjicamente los grupos mas creativos se caracterizan por un equilibrio entre lo homogéneo y lo
heterogéneo (Harvard Business Essentials, 2004):

- Deben tener la mente del principiante (es decir, deben tener iniciativas frescas), pero a su vez han
de incluir personas con experiencia (conocimiento técnico de procedimientos e intelectual).

- Debe existir cierto grado de libertad para decidir qué estrategia aplicar, pero también necesitan dis-
ciplina para trabajar dentro de unos limites.

- La creatividad estimula el sentido del humor y la distensién, pero también se tienen que abordar los
temas con seriedad y profesionalidad.

- Los proyectos deben ser lo suficientemente flexibles dentro de una planificacion general.

Hemos de resaltar la importancia del profesor a la hora de dinamizar a los equipos, incentivar las ideas,
establecer rigor académico, dar libertad, marcar limites, distender el ambiente, pedir profesionalidad,
ser flexible dentro del plan. Adem4s, interesa, a la hora de formar los grupos, saber elegir la mejor es-
tructura, identificar a los lideres, equilibrar sus miembros, entre otras habilidades.

La composicién de los miembros del equipo para conseguir el contraste, el debate y la heterogeneidad
deberia equilibrar sus miembros con todas las tipologias que por ejemplo describe Myers-Briggs, reco-
gido en (Robbins & Judge, Introduccién al comportamiento organizativo, 2010), quien forma dieciséis
tipos de personalidad, jugando con cuatro grupos con dos tendencias opuestas en cada grupo, que deber-
famos conjugar:

- Extrovertidos frente a introvertidos. Los primeros comunican mas las ideas a los miembros del
equipo antes de procesarlas, los segundos procesan primero la informacion antes de comunicarla al
equipo.

- Sensitivos frente al intuitivos. Los primeros prefieren los datos y los hechos concretos, los segundos
son més conceptuales y generalistas.
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- Reflexivos frente a emocionales. Los primeros prefieren progesos 16gicos y enfrentan los problemas
de manera ordenada, los segundos se mueven por impulsos baséndose en valores.

- Criticos frente a perceptivos. Los primeros suelen preferir las conclusiones, los segundos se sienten
cémodos en la ambigiiedad y necesitan més datos para tomar una decision.

Por todo lo anterior, el profesor deberd influir en la composicién del grupo equilibrando sus potenciali-
dades.

El proceso creativo comienza con el pensamiento divergente, que tiene un foco muy extenso y que, a
medida que se van analizando y evaluando las distintas aportaciones, hace que el grupo empiece a inci-
dir, no en lo novedoso, sino en lo que es til. Estamos en la fase de pensamiento convergente donde el
grupo consensua la mejor solucién posible.

Es papel del lider evitar la uniformidad, fomentando la reflexién e incubacion de la idea, hacer de abo-

gado del diablo de la idea elegida para probar su robustez y garantizar la tolerancia de la disconformi-
dad.

Reforzar la creatividad

Son muchas las técnicas para reforzar la creatividad. Veamos algunas de ellas (Morcillo-Ortega &
Alcahud Lépez, 2005):

- Circulos de Calidad( Deming, 1982). Se suscita la creatividad normativa, se identifican, analizan y
resuelven los problemas surgidos durante el trabajo.

- Circulos de creatividad (Majaro 1988). Combina creatividad normativa con creatividad exploratoria
de nuevas oportunidades e intuitiva.

- Grupos multidisciplinarios (Mintzberg, 1979). Formacién de equipos multidisciplinares para gene-
rar sinergias. '

- Inteligencia cultural (Hampden-Turner y Trompenaars, 2000). Creacién de grupos multiculturales
para enriquecer el debate.

- Lego Serous Play (Roos y Victor, 1999). Utilizar las piezas del juego para pensar, hablar y visuali-
zar las ideas.

- Maétodo del Brainstorming -tormenta de ideas- (Osborn, 1953). Generacién de un niimero extenso
de ideas , todas las ideas son bienvenidas y se prohiben las criticas.

- Meétodo SCAMPER (Eberle,1984). (S) Sustituir. (C) Combinar. (A) Adaptar. (P) Poner otros usos.
(E) Eliminar. (R) Reorganizar.

- Modelo TRIZ , Teoria para la Resolucién Inventiva de Problemas . de Altshuller, (1946). Se predi-
cen comportamientos futuros a partir de experiencias pasadas o similares.

- Pensamiento lateral (De Bono, 1967). Otra forma de ver los problemas mediante un cambio de en-
foque y actitud.

- Phillips 66 (Phillips,1997). Parecido al Braimstorming , grupos de seis personas debatirén seis
minutos para luego compartir con el grupo grande.
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- Sinéctica (Gordon, 1961). Simplificacién de la realidad a través de metaforas que nos ayudan a
comprender fenémenos complejos.
Hemos visto algunos de ellos, algunos los conocemos y los practicamos, otros deberemos aprenderlos

para ponerlos en préctica en el futuro.

Esa creatividad la tenemos que reforzar, con nuestro liderazgo y el de los distintos lideres de los equi-
pos que hemos formado, mediante la confianza. Confianza que se basa en (Robbins & DeCenzo, 2009)
la Integridad (honradez y veracidad) , la Competencia (habilidades y conocimientos técnicos e interper-
sonales), la Consistencia (confiable , predecible y de buen juicio), la Lealtad (disposicién a proteger y
dar la cara por una persona) y la Apertura ( disposicion a compaﬁir ideas e informacién libremente).

Aplicaciones en el aula

Un tercio del valor de las asignaturas Direccién de Recursos Humanos y Marketing en Empresas y Ser-
vicios profesionales de Cuarto Curso de ADE se evaliia a través de un proyecto; para realizar este pro-
yecto los alumnos trabajan en grupos de 4 a 6 personas maximo.

A 1a hora de formar los grupos, de manera previa, hacemos presentaciones individuales de los alumnos
mediante la “técnica del periodista”, de esa presentacion inferimos un perfil que nos ayuda para discri-
minar su composicién. Los alumnos eligen a un lider, que serd el méximo interlocutor con el profesor, y
a un secretario/a , que sera el custodio de todos los materiales generados, actas y handouts que forman
la nota.

El proyecto va avanzando semanalmente supervisado por el/la profesor/a, y se establecen un par de
hitos, marcas, para ver la marcha del proyecto. Hay una evaluacién final del proyecto con exposicion

ptblica, en la cual los alumnos votan una parte de la nota, que se fija mediante una rlbrica ya preesta-
blecida. ‘

Este método ya estd bastante probado y con él van saliendo proyectos interesantes. En Direccién de
Recursos Humanos hay tres grupos-clase y unos ciento cincuenta alumnos en total, la asignatura es
obligatoria. En Marketing de Empresas y Servicios profesionales tenemos unos cuarenta alumnos, es
materia optativa y hay un solo grupo-aula.

Para futuras investigaciones queremos afinar el procedimiento , asi clasificaremos los grupos mediante
una encuesta especifica, también estableceremos algunos grupos placebo que se hayan formado sin la
intervencion de los profesores y mediante una riibrica compararemos su progresion y rendimiento.
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Conclusiones

- Lasociedad demanda un nuevo tipo de egresado que, al terminar sus estudios en la Universidad, no
s6lo cuenta con unos conocimientos técnicos, sino también con unas habilidades practicas y de-
mostrables.

- La innovacion es bésica para crear conocimiento nuevo y potenciar el antiguo, y para aprovechar
las oportunidades del entorno, fomentando la creatividad y el emprendimiento.

- Contamos con la experiencia de varios afios en cuanto a la implantacién en nuestra docencia del
aprendizaje basado en proyectos, asi incentivamos el aprendizaje colaborativo en equipos de alto
rendimiento. Esta manera de trabajar, de solida base teérica, ha dado resultados positivos en la
préctica que mejoraremos en el futuro.
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