ISSN 0328-5715 Carrasco | Gestion del conocimiento en la educacién en management | 33-40
ISSN 2524-955X

GESTION DEL CONOCIMIENTO EN LA EDUCACION EN MANAGEMENT

Entorno 2.0 Como espacio para promover la motivacion y desarrollo de la creatividad

KNOWLEDGE MANAGEMENT EDUCATION

2.0 Environment to promote motivation and creativity development

Rosa Inés Carrasco?

Resumen

El presente articulo nace de una de las aplicaciones de la Gestion del Conocimiento en
el area académica para el fortalecimiento de la actividad cientifica y la creatividad en la
formacién en management considerando que los temas de innovacion y creatividad estan
actualmente en tendencia en la agenda universitaria. La investigacion analiza la posibilidad
de gestionar el conocimiento desde la perspectiva de la motivacién como elemento clave
para el desarrollo de la creatividad en estudiantes en formacion en el campo del management.

Sirvieron como marco para indagar sobre la motivacion como determinante de la
creatividad la teoria de orientacion cognitiva (CO) de Kreitler y Kreitler, teoria del
pensamiento creativo de Delval y las teorias de creatividad de Edward de Bono

Con el objetivo de implementar estrategias educativas innovadoras en el aula, se
propone una interface desarrollada para web 2.0 que permita estructurar las percepciones
del alumnado con respecto al nivel de motivacion que tienen con las estrategias en el aula
usadas por el docente para fomentar la creatividad. Dicha informacion, serd de suma utilidad
ya que brindara a los docentes retroalimentacion sobre sus fortalezas y debilidades desde
la perspectiva del alumnado, permitiéndoles reflexionar en sus procesos clase asi como
también socializar las experiencias de éxito con otros docentes interesados en la tematica.
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Abstract

This article arises from one of the applications of knowledge management in the academic
area for the reinforcement of scientific activity and creativity development in higher education
considering innovation and creativity as topics currently in trend in the higher education
agenda. This research analyzes the possibility of managing knowledge from the motivation
perspective as a key factor to develop the creativity in Management students.

The theory of cognitive orientation (CO) from Kreitler and Kreitler s,, theories of
creative thinking of Delval and creativity theories from Edward de Bono, were used as a
conceptual frame for the development of this proposal.

With an objective to implement innovative classroom strategies, this investigation
proposes a web 2.0 interface which aims to collect students’ perceptions regarding the
level of motivation that they get for each of the strategies used by the teacher to promote
creativity in the classroom. This information would be helpful in order to provide feedback
to the teachers about their strengths and weaknesses from the students’ perspective
allowing them to reflect about their classroom processes and also socialize and share the
success experiences with other colleagues interested on this topic.

Key Words: innovation, creativity, motivation, management, knowledge management
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1. Introduccién

Hablar de innovacion como factor diferenciador en las empresas de éxito, ha sido
una constante en el entorno actual de negocios. El desafio de formar para la innovacion
requiere miradas desde diferentes perspectivas que permitan desarrollar competencias
para promover un pensamiento creativo, producir nuevo conocimiento, explorar ideas y
generar soluciones innovadoras en el entorno en el que se desenvuelve. Bajo ese contexto,
Creatividad e Innovacion son temas en actuales en la agenda de la Educacion Superior. Sin
embargo, un factor comun en las instituciones de Educacion Superior es la necesidad de
medir la innovacion y creatividad en funcion de indicadores que cuantifican los resultados
obtenidos como patentes, publicaciones y proyectos ejecutados.

Este enfoque hacia la medicion de la innovacion desvia su atencion de los sujetos en
formacion, siendo el “educar” uno de los fines primordiales de la universidad, encontramos
que esta institucion se despreocupa de las practicas pedagogicas (Pérez Lindo, y otros,
2005), dejando a los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje como meros receptores
pasivos en lugar de convertirlos en protagonistas de su propia formacion para la creatividad
e innovacion.

Si queremos una cultura innovadora como eje transdisciplinar en la formacion en
management es necesario cambiar de paradigmas y brindar a los docentes nuevas pautas y
herramientas para renovar sus practicas formativas. Segiin Del Regno (2011), la variedad
de estrategias didacticas posibles en las cuales se busca vincular la teoria y la practica
en la formacion universitaria ha venido creciendo y con esto la posibilidad de proponer
experiencias didacticas innovadoras que promuevan la creatividad en la ensefianza en el
nivel superior.

La relevancia de la motivacion para la creatividad ha merecido un creciente
reconocimiento en las ultimas dos décadas. Diversos autores sefialan a la motivacion
como elemento critico que afecta la creatividad (e.g., Collins y Amabile, 1999; Runco,
2005). Bajo esta premisa, el presente estudio plantea la gestion del conocimiento para
identificar y socializar los factores que constituyen el principal impulsor de la creatividad
tanto en docentes como alumnos en formacidén en management.

2. Conocimiento, Creatividad y Motivacion

El conocimiento es un factor de impacto en el desarrollo econdémico, sin embargo,
el salto cualitativo del presente y del futuro asociado a ello se refiere a la profunda
dependencia de la creacion, produccion, transferencia e innovacién en los conocimientos
que se proyectan en la transicion social de forma integradora y articuladora del conjunto
de los factores de su organicidad Didriksson (2005).

Pérez Lindo citado en Virili (2005) destaca que el conocimiento ocupa un lugar
importante en el desarrollo de la universidad, lo cual obliga a tener una coherencia en la
definicion de fines, misiones y objetivos, articulandolos eficazmente para formar alumnos
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con los conocimientos mas avanzados en cualquier disciplina y ademas propender a la
socializacion o sea a la integracion a la comunidad formando actitudes. Esto nos remite a la
necesidad de reconocer las inteligencias multiples y el concepto de inteligencia emocional.

Algunas de las actividades relacionadas con la gestion del conocimiento de acuerdo
a Rodriguez, Araujo, & Urrutia (2001) son: la generacién de nuevo conocimiento y
el acceso a conocimiento valioso del exterior. La creaciéon de nuevo conocimiento no
es simplemente una cuestion de procesar una informacién subjetiva, sino mas bien es
una cuestion de saber aprovechar las tacitas y a menudo muy subjetivas percepciones,
intuiciones y corazonadas de los sujetos Nonaka & Takeuchi (1999).

Es importante resaltar que si el conocimiento de un individuo no se comparte con
otros miembros de la organizacion, el conocimiento de ésta serda mucho menos efectivo.
Por ello, una de las tareas importantes de la gestion del conocimiento es la de facilitar las
interacciones entre los miembros de la organizacion (Nonaka, 1994 citado por Rodriguez,
Araujo, & Urrutia, 2001). De alli, que sea primordial aprovechar los entornos tecnologicos
predominantes en la estructura universitaria de hoy con la finalidad de socializar el
conocimiento con respecto a las estrategias didacticas que fomenten la creatividad a través
de la motivacién del alumnado.

Con respecto a la creatividad, Csikszentmihalyi (en Casakin & Kreitler, 2011) la
define como un proceso cognitivo necesario para la solucion de problemas por medio de
los cuales se logran resultados originales. En su forma més simple, De Bono (1992) la
define como el confeccionar algo que antes no existia.

Considerando la produccion de conocimiento como un proceso donde motivacion,
inspiracion e incluso la casualidad juegan un papel muy importante, nos permitimos
asociar dicha produccion como resultado de la confluencia de creatividad y motivacion.

Al referirnos a pensamiento creativo, Delval (1984) sefiala que la oportunidad de
elaborar un producto creativo implica la interrelacion de seis factores: la inteligencia, el
conocimiento, los estilos de pensamiento, la personalidad, la motivacion y el contexto,
todos ellos estrechamente vinculados al proceso educativo.

Por otro lado, 1a Teoria Cognitiva de la Orientacion, de Kreitler y Kreitler (1976, 1987
en Casakin & Kreitler, 2011), sefiala que el producto resultante de los actos individuales
depende basicamente de una disposicion de la motivacion personal. Esta teoria presenta un
enfoque cognitivo de motivacion referido a la identificacion, comprension, prediccion y al
cambio de comportamiento en dominios diversos tales como el cognitivo, emocional y motor.

De Bono (1992) destaca que la creatividad de la motivacion es muy importante porque
la mayoria de las personas creativas extraen su creatividad de esa fuente. Tener motivacion
significa seguir buscando nuevas alternativas cuando todos los demas se conforman con
las conocidas. Tener motivacion, entonces supone una inversion de tiempo y esfuerzo y
un intento de ser creativo, el cual con el tiempo rinde sus frutos en forma de ideas nuevas
y creativas.

36} {Palermo Business Review | © Universidad de Palermo | Graduate School of Business| N¢ 13| 2016



Carrasco | Gestidn del conocimiento en la educacion en management | 33-40

3. Respecto a la Web 2.0

Una alternativa para incorporar al alumnado a los procesos formativos para la
creatividad e innovacién esta dado por nuevos desarrollos basados en la Web 2.0,2 los
cuales permiten gestionar simultdneamente contenidos y usuarios, el doble objetivo que
debe cumplir una institucion educativa (Freire, 2008).

La adopcion de un modelo Web 2.0 para medir la motivacion en las universidades
puede constituirse en un proceso complejo que enfrente importantes barreras tecnologicas,
de gestion y humanas. Sin embargo, con un disefio claro de objetivos y estrategias
promocionadas por los propios gestores- de gestion de conocimiento y de recursos
humanos- es posible que se produzcan cambios favorables culturales que favorezcan
la toma de decisiones para el desarrollo de la creatividad y la innovacion en este nuevo
entorno menos convencional.

4. La propuesta

Las modalidades de formacion apoyadas en las TIC llevan a nuevas concepciones del
proceso de ensefianza-aprendizaje que acentuian la implicacion activa del alumno en el
proceso de construccion de conocimiento (Salinas, 2004).

Consecuentemente, se plantea la creacion de un espacio virtual para estructurar
y compartir estrategias de motivacion que desarrollen la creatividad e innovacion en
los alumnos en formacién en management. Esta propuesta consiste en la creacion de
una aplicacion para Web 2.0 como recurso didactico y gestor de la informacion donde
tanto docentes como alumnos participen colaborativamente en la creacion y difusion de
contenidos relevantes a los factores que influyen en su motivacion permitiéndoles innovar
y desarrollar su creatividad.

4.1 Objetivos

* Ser una plataforma digital que permita a los alumnos y docentes ser productores
de contenidos en el cual se genere un espacio virtual para compartir estrategias en
el aula que han promovido favorablemente el desarrollo de la creatividad.

* Ser un espacio educativo donde se genere informaciéon que permita a los docentes
conocer las expectativas de sus estudiantes y aportar al cambio del paradigma
educativo.

La estrategia incorporara los siguientes elementos:

* Acceso y uso abierto de contenidos: La Web 2.0 es especialmente util y creativa
cuando el conocimiento estd digitalizado, es modular y se permite su uso y

2 Los desarrollos basados en web 2.0 proporcionan herramientas web 2.0 tanto propias como una API abierta
que permite desarrollar e integrar herramientas externas dentro de un entorno controlado
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distribucién de un modo flexible.

* El uso de estandares tecnoldgicos los cuales son especialmente relevantes para
permitir que el conocimiento sea accesible a los motores de busqueda

* Plataforma abierta para la creacion y comparticion de conocimiento, tanto entre
miembros de la comunidad interna —docentes y alumnos- como con la participacion
de usuarios externos.

4.2 Beneficios potenciales:

Algunos de los beneficios potenciales que la implementacion de esta plataforma
comprende son:

* La creacion de conocimiento desde la experiencia del alumno que fomente el
espiritu creativo y la innovacion.

* Ser una herramienta de reflexion sobre los procesos de ensefianza docente

* El incremento de la creatividad y generacion de nuevas ideas a través de la
colaboracion abierta

4.3 Implementacion

La implementacion se desarrollara a través de una aplicacion movil que integrara
funciones para los docentes y para los alumnos. Para promover un aprendizaje
personalizado los alumnos podran tomar un test de estilos de aprendizaje a través de la
aplicacion para permitir luego a los docentes conocer que estilos de aprendizaje encontrara
en el grupo que tiene a cargo.

La aplicacion permitira también a los alumnos ingresar areas de interés que consideren
deberian ser abordadas en clase para de este modo enfocar los talleres de creatividad en
tematicas interesantes para el alumnado. Se podran subir los proyectos desarrollados en
clase y generar una base de datos que podra ser consultada por docentes para replicarlos
en otras clases.

Los alumnos podran evaluar anénimamente su experiencia formativa y afiadir
sugerencias o comentarios referentes a la clase cursada. Adicionalmente, se procurard
fomentar la difusién de experiencias formativas a través de una participacion activa del
alumnado, se sugiere que los alumnos enlacen sitios de interés a la plataforma, compartan
sus contenidos en muros personalizados e inviten a otros alumnos a formar parte de la
comunidad para lograr asi dos tipos esenciales de interaccion: una individual del estudiante
con su proceso de aprendizaje y otra social donde se estructuraran las motivaciones para
la creatividad como grupo.
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5. Conclusiones

La incidencia de la motivaciéon como detonante para los procesos creativos y
de innovacion constituye un area que no ha sido explorada a profundidad, ampliar
investigaciones sobre esta tematica permitird a los formadores en Management reflexionar
sobre sus procesos de ensefianza y determinar de qué modo alumnos motivados en el aula
producen mejores resultados.

El situar al sujeto en formacion en el centro de los procesos en el aula, conocer sus
opiniones y valorar sus experiencias permite dar un giro al modelo formativo tradicional
en el cual es un mero receptor y genera canales de comunicacion. La retroalimentacion
recibida puede ser analizada para evaluar cuales aspectos requieren mejora, asi como
también mantener y compartir aquellas estrategias que fueron efectivas dentro del aula.

El aprovechamiento de los actuales entornos digitales como espacios para promover
estrategias entre docentes representa una oportunidad de mejora para los procesos
formativos no s6lo en el area del Management sino en toda la formacion a nivel superior.
El facil acceso a las tecnologias como teléfonos moviles, tablets, plataformas online
dentro de la universidad es una de las ventajas significativas para la implementacion de
la presente propuesta.
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