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RESUMEN 
 

El ejercicio de la ingeniería muestra que egresados de ingeniería, 

son agentes económicos individuales, como trabajadores, en 

negocios u organizaciones y están condicionados a normas 

regulatorias, procesos pre establecidos a los que llegan después 

de estudios y ejercicio profesional desde la universidad, con 

comportamientos, percepciones y trabajar en mercados 

absolutamente competitivos, que necesitan de creatividad e 

innovación.  

Es necesario evaluar las competencias tecnológicas en la 

educación continua para sistemas empresariales donde se 

desarrollan, el estudio propone tres fases para utilizar el 

pensamiento de diseño, así como cinco actividades para ser 

desarrolladas en equipos de trabajo con 36 egresados, logrando 

conseguir 7 innovaciones como proyectos.  

 

Palabras clave: pensamiento de diseño, método de enseñanza, 

capacidades tecnológicas, formación de ingenieros, procesos de 

aprendizaje. 

 

1. INTRODUCCIÓN 

 

Se requiere de un desarrollo evolutivo de aprendizajes en una 

dimensión que observe las características de formación y de 

actualización profesional, que demanda del trabajo de la 

innovación para el aprendizaje tecnológico, dentro de la 

economía de países como el latinoamericano que necesita de 

desarrollo competitivo comercial y de negocio [1]. En la 

Industria, la innovación tecnológica se sujeta a restricciones por 

la producción, el proceso y el consumo del producto final, con 

una alta dependencia solo a innovaciones de la misma industria 

que en Latinoamérica está desfasada, dejando a la innovación 

solo reactiva en puntos donde influye la competencia [2].  

Las estrategias actuales de los negocios van por diferenciar una 

estrategia global y una estrategia internacional para crecimientos, 

si se gana por costos y mayor mercado o de reconocimiento de 

productos y servicios, siempre ajustada y adaptada a una 

divergencia de situaciones dentro de los negocios [3]. El 

concepto de estrategia territorial para la posibilidad de negocios 

ya no confluye en intereses solo geográficos sino también de 

globalización y de nuevas tecnologías de la información en un 

espacio único donde priman la interrelación, el flujo de 

comunicaciones y redes [4].  

La estrategia intra empresa y el fortalecer las funciones 

esenciales, es importante pues define los límites de acción del 

negocio y optimiza los procesos internos, pero las empresas y 

organizaciones tienen la posibilidad de utilizar nuevas estrategias 

basadas en avances de la informática, electrónica y telemática, 

equilibradas con modelos de administración, integración social, 

modelos de control, sistemas de incentivos y ámbitos de 

flexibilidad de expresión y comunicación laboral; para una 

expresión del conocimiento acumulado e identidad con la 

organización, que puede resultar en cambios para el desarrollo y 

diversificación de productos [5].  

La realización de actividades de intercambio de ideas promueve 

la innovación desde una visión centrada en personas, donde 

vincula al proceso de gestión de conocimiento con los procesos 

de renovación de conocimiento tecnológico, que deje de lado la 

imitación a la competencia del negocio o llegar al no renovar por 

obsolescencia, por lo que áreas de investigación y desarrollo 

(I+D), son estratégicas para explorar conocimiento de incidencia 

causal, así como su complementariedad de mejora resolutiva 

como innovación. Los factores que deben gestionar el éxito de 

innovar, tienen barreras por la falta de talento humano, que sea 

cualificado y que se actualice con conocimientos de formación 

continua, que la universidad puede dar [6].  

Se requiere entonces de la actualización profesional donde las 

universidades deben trabajar por elementos formativos y de 

actualización, en la situación actual de la sociedad del 

conocimiento, permitiéndose estrategias donde los estudiantes 

usen sus capacidades para organizar y planear su aprendizaje [7]. 

Se propone la siguiente pregunta a investigar: ¿Cómo desarrollar 

en fases el pensamiento de diseño evaluando las capacidades 

tecnológicas de egresados de las facultades de Ingeniería en 

Piura?, y las preguntas específicas siguientes: ¿Qué fases 

permiten utilizar el método del pensamiento de diseño con 

egresados de las facultades de Ingeniería en Piura? ¿Qué 

evaluación se tiene de las capacidades tecnológicas en un 

programa de actualización profesional con egresados de las 

facultades de Ingeniería en Piura?, de esto se tiene el siguiente 

objetivo general: Desarrollar fases para utilizar el pensamiento 

de diseño evaluando las capacidades tecnológicas de egresados 

de las facultades de Ingeniería en Piura y los objetivos específicos 

siguientes: Describir las fases permiten utilizar el método del 

pensamiento de diseño con egresados de las facultades de 

Ingeniería en Piura y Evaluar las capacidades tecnológicas en un 

programa de actualización profesional con egresados de las 

facultades de Ingeniería en Piura. 

 

2. REVISIÓN DE LA LITERATURA 

 

El pensamiento de diseño (Design Thinking), es una forma de 

enseñanza para generar nuevas ideas y explorar soluciones 

alternativas, sin tomar alternativas existentes y su relación con la 

innovación [8] [9]. La formación tiene una serie de pasos, la 

literatura expone cinco: empatizar, definir, idear, crear prototipos 

y probar, que se toman en la práctica de forma eficiente para 

abordar situaciones muy ambiguas, que en el pensamiento 
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individual suceden y al compartirlo en lo colectivo son 

divergentes [10]. 

La innovación debe conceptualizarse, por la comprensión y 

construcción propia, de aplicabilidad por cada persona que 

integra una organización o empresa, y contribuye a "producir la 

introducción de un nuevo bien o un cambio en su calidad, la 

introducción de un nuevo método de producción, la apertura de 

un nuevo mercado la consecución de una nueva fuente de 

aprovisionamiento de materias primas o la creación de una nueva 

organización de cualquier industria" [11]. La innovación de 

producto es la creación de nuevos productos o servicios, o mejora 

de características, prestaciones y calidad, la innovación de 

proceso es por la producción o la modificación de los existentes, 

cuyo objetivo principal es la reducción de costes, la innovación 

de mercadotecnia, implica su posicionamiento, promoción o 

tarifa, la innovación de organización, introduce un nuevo método 

de gestión u organizativo en la práctica[12]. 

Por lo que los negocios deben ser endógenos para relaciones 

complementarias entre sus miembros, lo que conlleva a construir 

trabajo colaborativo interno [13]. En los ámbitos universitarios la 

actualización profesional, requiere que los procesos de enseñanza 

conceptualicen, no solo soluciones de ingeniería aplicada, sino 

de procesos de creatividad, gestión de ideas, crítica al contexto 

comercial y de negocio, habilitando modificaciones que innoven 

procesos, mercado, organización y productos, y al ser la 

innovación  un concepto económico, revisa las fuerzas que 

contribuyen a lo nuevo en una organización como en conjunto, y 

son la causa del proceso de mutación industrial, cambiando la 

estructura desde lo interno del negocio, “destruyendo 

interrumpidamente lo antiguo y creando continuamente 

elementos nuevos”. A esto se le llama “destrucción creadora” 

[14]. 

Se debe incidir e incluir una propuesta de documentos y 

estimaciones económicas de las actividades que pueden 

convertirse en servicio científico técnico, para la ejecución de 

proyectos de innovación y desarrollo, basados en investigación 

documentada y de datos referenciales de la práctica técnica [15]. 

Las   capacidades tecnológicas, según Vargas son las 

habilidades para efectivizar la productividad usando la 

tecnología, para ello se debe comprender el conocimiento de 

hecho por el negocio, y conceptos que se aplican, pero no solo 

poseerlo sino utilizarlo en la producción, inversión   e   

innovación. Puede también la capacidad tecnológica ser 

sinónimo de esfuerzo tecnológico, habilidad tecnológica [16]. La 

complejidad de una situación en un negocio no puede solo ser 

evaluada por una persona, e incluirse de 5 a 7 conceptos o 

variables conceptuales apoyando a las decisiones, se debe 

convertir la comprensión de una situación dentro del negocio en 

un problema de diseño, con relaciones interpersonales y 

comunicación [17]. Algunos autores citados por Vargas, 

proponen que, ante ambientes cambiantes de los negocios, se 

genere la integración de tecnologías y habilidades de producción 

en un aprendizaje colectivo, integrando el conocimiento, 

organizando el trabajo, compartiendo procesos y actividades para 

el negocio [16]. 

Los programas de actualización en las universidades se 

realizan con clases magistrales activas que pueden ayudar a 

comprender y construir la conceptualización sobre innovación, y 

activar el proceso de enseñanza, interés en los estudiantes para 

estructuras conceptuales en un contexto solo de procesos y 

estándares [18]. También con el juego de roles, se permite que 

los estudiantes estimulen un comportamiento basado en explorar 

y comprender situaciones simuladas donde se resuelve y 

comprende la realidad del negocio como proceso productivo. Se 

utilizan imágenes que representen ideas que estimulan  formas de 

comunicar, y la simulación por prototipos permiten reconocer 

alternativas de transformación [19]. 

Se sostienen la propuesta del trabajo por la investigación 

“Combinando tecnología y educación empresarial a través del 

pensamiento de diseño: reflexiones de los estudiantes sobre el 

proceso de aprendizaje”, de Lynch y otros, que refiere como 

objetivo en su estudio cualitativo, centrarse en comprender cómo 

los participantes de una universidad de Noruega, del curso de 

maestría en Emprendimiento Corporativo en 2015, percibían el 

pensamiento de diseño, destacaron su desarrollo de 

conocimientos y habilidades como una parte importante de la 

experiencia, factibilidades para revisar las capacidades para 

lograr utilizarlas en el proceso de innovación.  

Las reflexiones enfatizaron el desarrollo del conocimiento sobre 

la comercialización de la tecnología, así como de los aspectos 

teóricos del pensamiento de diseño como método. Es 

fundamental las habilidades tangenciales como el trabajo en 

equipo, que incluye relaciones interpersonales, la comunicación 

y prosperar en la ambigüedad al trabajar con ideas divergentes.  

Se encontró evidencia que el aprendizaje transformacional ocurre 

cuando se logra un producto, mercado, método o gestión 

comercial nueva, utilizando la experimentación [8]. 

También se revisó el estudio “Pensamiento de sistemas y 

pensamiento de diseño: la búsqueda de principios en el mundo 

que estamos creando”, de Richard Buchanan, del Colegio de 

Diseño e Innovación, Universidad de Tongji, China, si bien el 

concepto de sistema, siendo las empresas y negocios sistemas, ha 

sido parte de la teoría con la práctica del diseño, el pensamiento 

de diseño comienza con la investigación creativa en acción, como 

una preocupación mutua por los principios de acción, hacia los 

nuevos desarrollos tecnológicos con nuevas expectativas 

individuales y sociales emergentes. 

La incertidumbre sobre los principios del diseño y los principios 

que guían a las organizaciones a las que sirve el diseño, definen 

cuatro grupos conceptuales la disposición, grupo, conjunto y 

condición [20]. 

El estudio, “Explicaciones en Design Thinking: nuevas 

direcciones para un campo ofuscado”, de Ameer Sarwar, del 

Departamento de Filosofía, Universidad de Toronto, Canadá. 

2019, el estudio conceptualizó a los consumidores, como 

individuos que pueden encontrar o crear problemas que requieren 

soluciones innovadoras, en un negocio los clientes internos como 

los trabajadores mismos pueden entrar en una relación con 

diseñadores de los productos. Los diseñadores y pensadores de 

diseño; detectan situaciones y resuelven los problemas que se les 

asigna con productos tangibles e intangibles. La academia y el 

apoyo en el diseño aporta con comprender los principios, 

métodos y procesos del pensamiento de diseño. 

Por lo que se considera una extensión de la ciencia cognitiva, con 

capacidades de comprensión, entonces se debe cumplir criterios 

mínimos: El objeto de estudio para los académicos del diseño 

debe estar claramente articulado, explicando de forma completa 

y clara principios de los procesos creativos que guían el 

pensamiento de diseño; los conceptos se definen y aplican 

consistentemente, también deben definir con precisión y aplicar 

consistentemente las definiciones; debe establecerse un marco de 

trabajo claro, preciso y detallado; debe mostrarse evidencia 

empírica que sea comprobable por otros, por lo que debe 

utilizarse en un campo científico, como una dimensión 

fenomenológica del diseño. [21] 

Se revisó la investigación “Abordar los desafíos cognitivos en la 

aplicación del pensamiento de diseño para el descubrimiento de 

oportunidades: reflexiones de un equipo docente de pensamiento 

de diseño”, de Richard Laferriere y otros del Swinburne Business 

School, Universidad de Tecnología de Swinburne, Australia. 
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2019, se realiza una reflexión de experiencias en la educación 

empresarial de posgrado explicadas por el autor Lissak [22]. La 

experiencia de enseñanza del pensamiento de diseño relacionada 

con desafíos cognitivos, que identifica y describe el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, y aborda estos desafíos ilustrando las 

actividades respaldadas por principios clave del pensamiento de 

diseño con equipos diversos, múltiples perspectivas y carga 

cognitiva ampliada. 

Se conoce que la opinión individual es limitada, en términos de 

comprensión, por lo que se toma de perspectiva y disposición 

para alterar las interpretaciones, con desafíos notables para los 

estudiantes que aprenden en un contexto de ambigüedad al 

trabajar con problemas complejos en las diferentes formas de 

aprendizaje y las diferentes formas de conocimiento. El proceso 

de diseño centrado en el usuario está en el centro del desarrollo 

de soluciones y oportunidades para abordar las complejidades 

asociadas no solo de negocios sino de la sociedad [23]. 

 

3. MÉTODO DE ESTUDIO 

 

Se trabajó con sesiones colaborativas, la conceptualización de 

pensamiento de diseño e innovación, se utilizó actividades, guías 

e instrumentos.  

 
Figura 1. Fases para programa de actualización profesional, 

basado en el pensamiento de diseño y capacidades tecnológicas 

para la innovación Facultades de Ingeniería. 

 

Programa de Actualización Profesional propuesto 

1. Activación de Diagnosis Colaborativa (ADC) 

a. Conceptualización de Innovación y Pensamiento 

de Diseño. 

i. Comprender Innovación 

ii. Comprender Situación 

b. Diagnosis como Profesional de Negocio 

i. Construir Concepto 

ii. Diagnosticar Situación 

c. Colaboración abierta por divergencia 

i. Explorar Simulación 

ii. Analizar Divergencia 

2. Integrar Conocimiento Identificación Contexto Productivo 

del Negocio (ICPN) 

a. La Idea Innovadora 

i. Reconocer Alternativas 

ii. Relación Interpersonal 

iii. Sintetizar Ideas 

3. Producción de Destrucción creadora (PDC) 

i. Evaluar Convergencia 

ii. Comunicar Creación 

iii. Proponer Innovación 

Se ejecutó un programa con sesiones de trabajo para lograr la 

actualización profesional de egresados de facultades de 

ingeniería, con la propuesta de las siguientes fases y evaluación 

del uso de capacidades. El estudio aplicó una investigación 

descriptiva cuantitativa, con 36 egresados de Ingeniería en la 

ciudad de Piura, que fueron divididos en 7 grupos para proyectos 

innovadores, con una duración de 80 horas en cinco (5) semanas, 

se revisó la experiencia, simulación de tareas y el 

comportamiento de un participante de cada grupo. 

Actividades como metodología activa para actualización 

profesional. 

Actividad 01. El grupo escogió a un participante, y deberá 

conseguir el ámbito, lugar y espacio donde se desempeña el 

profesional elegido.  

De forma tácita el grupo identificó la línea de acción por trabajo 

o de aseguramiento de labores de calidad donde el participante 

elegido, con sus ideas dice ¿Qué es lo que hace y qué conoce? Se 

utilizaron preguntas guiadoras. 

1. ¿Laboras o tienes relación en tu trabajo con investigación de 

procesos propios, productos o nuevos mercados, qué 

características o prestaciones tiene su labor?, ¿has pensado en la 

calidad del servicio en general del lugar donde se realiza 

prestaciones de trabajo? 

2. ¿Laboras o tienes relación en tu trabajo con producir datos?, 

¿tu trabajo se desarrolla en procesos esquematizados, normados 

y determinados?, ¿tiene ideas o interviene en costos y 

presupuestos que se manejan en lugar donde hace su trabajo o 

labor? 

3. ¿Laboras o tienes relación en tu trabajo sobre estrategias de 

organización, técnicas de cómo hacer el trabajo, prácticas de 

mejora en el trabajo, relaciones internas de áreas o de personas?, 

¿cómo se organiza tu área o cómo se relaciona con otras áreas en 

tu centro de labor o trabajo? 

Esta actividad tiene como fin que el grupo conozca donde se 

desempeñan su compañero como profesional, y qué conoce sobre 

su organización de tal manera que se formalizan con ámbitos de 

comportamiento y de trabajo (empatizar). 

Actividad 02. Encontraron situaciones o problemas desde lo 

tácito y personal, donde se utilizaron guías, y se propone que el 

participante elegido pueda presentar al grupo de trabajo 

experiencias, comportamientos donde se contraste pensamiento 

y sentimiento, decir y hacer, oír y ver, miedo y actitud, así como 

limitación y motivación. Es de anotar que se pidió que los 

integrantes de cada grupo cada uno listara lo que escuchó de su 

compañero participante (definir e idear). 

Esta actividad completa el empatizar y logra activar una 

diagnosis colaborativa (ADC). 

Actividad 03. Para encontrar situaciones o problemas desde 

colaboración, comunicación y relación interpersonal, el grupo 

acuerda listar situaciones problema, para entender el reto al que 

se enfrentan e innovar en el negocio o empresa.  

La siguiente actividad consiste en priorizar un problema o 

situación, se les pidió que fundamentaran tres razones que 

sustenten la decisión, fundamentando productividad empresarial, 

concepto conocido y aplicado por los egresados. Se generó 

discusión para determinar una situación para transformar(idear) 

y se enfrentó la tarea con una lista de conceptos que pueden 

relacionarse a la situación propuesta. Esta actividad identificó un 

contexto productivo del negocio (ICPN), desde las ideas 

divergentes a ser una propuesta convergente en un ambiente 

colaborativo. 

Actividad 04. Proponer transformación y solución desde 

historias y el prototipo de la idea (Explorar). Debió tener por lo 

menos tres referencias base o fundamento argumentativo con la 

lista de conceptos de la actividad anterior. Se generan historias 
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contando y explicando la posibilidad de mejora, o comunicar el 

concepto por solución, la actividad terminó con una imagen 

enriquecida, que propone mostrar la transformación propuesta 

(prototipo).  

Actividad 05. El grupo presentó y comunicó su propuesta de 

proyecto, como concepto de destrucción creadora, en la frontera 

de los factores internos de la empresa o negocio, la innovación 

por ideas convergentes colaborativas se abre paso, también se 

formuló en esta actividad la explicación de la innovación y se 

fundamentó lo que la empresa y negocio difieren y son base 

necesaria para llevar el proyecto a incrementar productividad y 

ser un desarrollo económico empresarial (Probar). 

La evaluación de las capacidades en cada actividad tuvo una 

valoración de 0 a +4; en la participación oral, actitudinal, y de 

competencias logradas se calificó a cada estudiante, existiendo 

un valor extremo negativo como 0, y un valor extremo positivo 

de +4. Se utilizó el valor de una media estándar para ver los 

niveles grupales y una visualización de grafico radial, con las 

medias alcanzadas en cada una de las tres fases propuestas. 

 

4. RESULTADOS 

 

Tabla 1. Media valorada por la aplicación de capacidades de 

Egresados de Facultades de Ingeniería Piura. 2018 

Fase 1. ADC 

Media valorada  

[0-4] 

Comprender Innovación 1.83 

Comprender Situación 3.00 

Construir Concepto 1.56 

Diagnosticar Situación 1.64 

Explorar Simulación 2.17 

Integrar Conocimiento  2.86 

Fase 2. ICPN  

Analizar Divergencia 1.29 

Reconocer Alternativas 1.50 

Relación Interpersonal 1.11 

Sintetizar Ideas 1.71 

Fase 3. PDC  

Evaluar Convergencia 1.84 

Comunicar Creación 2.00 

Proponer Innovación 2.21 

 

En la tabla 1. Se pudo obtener una media valorada de las 

capacidades de los estudiantes al desarrollar proyectos de 

innovación para sus respectivas organizaciones y negocios, en la 

fase de activación de diagnosis colaborativa(ADC), los egresados 

lograron comprender la situación (3.00) en el juego de roles y 

responsabilidad de obtener ideas divergentes en nivel alto, pero 

el hecho de estar en un contexto colaborativo y divergente la 

construcción de conceptos de investigación e innovación, 

destrucción de procesos por creación, se hizo tedioso en los 

grupos de trabajo (1.56) con niveles bajos. 

 

En la fase 2. De Integrar Conocimiento para el Contexto 

Productivo del Negocio, los niveles de uso de capacidades de los 

egresados fueron de niveles medio a bajo, un aspecto importante 

de los egresados de Ingeniería son las capacidades de 

relacionarse (1.11) bastante bajo en la evaluación, y reconocer en 

el grupo de trabajo alternativas de afrontamiento y soluciones 

(1.50). Lo que en esta fase se muestra es que medianamente 

pueden escuchar y sintetizar ideas (1.71). 

 
Figura 2. Gráfico radial de resultados de evaluación de 

capacidades en la fase 1. Activación por diagnosis colaborativa 

(ADC). 

 

El análisis de la figura 2, muestra que, en la fase1, los egresados 

logran comprender la situación basada en empatizar e idear para 

integrar conocimiento basado en las experiencias de los 

egresados, aquí se tiene niveles altos y correspondientes, sin 

embargo, en menor medida prefieren observarlo como 

diagnóstico, que debería apoyar en que consigan utilidad para la 

productividad del negocio y empresa, medianamente exploran la 

simulación de la realidad y tratan de construir conceptos.   

 

 
Figura 3. Gráfico radial de resultados de evaluación de 

capacidades en la fase 2. Identificación del Contexto Productivo 

del Negocio (ICPN). 

 

El análisis de la figura 3, muestra las capacidades evaluadas en la 

fase 2, los egresados medianamente reconocen ideas y tratan de 

sintetizarlas, dejando niveles bajos para las relaciones 

interpersonales, se observó que, en vez de dirigirse al grupo de 

trabajo, los estudiantes solo lo hacían con el compañero del 

costado para emitir sus ideas, si logran, aunque en menor medida 

analizar los puntos e ideas divergentes. 

El análisis de la figura 4, para la fase 3, al ser parte de la claridad 

que proporciona converger en idea y propuesta, se empeñan en 

proponer la innovación, aportando lo que creían en la fase 

anterior pudiera derivar en un error de percepción, lo cual logran 

comunicarlo después de evaluar la priorización de la situación y 

problema a enfrentar con transformación, mejora y solución. 

En la fase 3. Se observa que los egresados están propensos a pasar 

de la divergencia a la convergencia de ideas, quieren salir de un 

estado discrepante en el grupo y buscan plantear soluciones, la 

capacidad es poder evaluar los acuerdos o la convergencia (1.84), 

y plantear   una propuesta de innovación (2.21), sin embargo, 
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también se observó en las sesiones que disminuye la 

 

 
Figura 4. Gráfico radial de resultados de evaluación de 

capacidades en la fase 3. Producción de Destrucción Creadora 

(PDC). 

 

La tabla 2, presenta los proyectos de innovación empresarial de 

los egresados de ingeniería para las empresas de estudio y 

trabajadas en el programa de actualización profesional. 

Se observa en la lista de proyectos, que cuatro se enfocaron en 

los procesos empresariales y transformarlos con tecnología 

informática, uno está referido a cambios e innovar en el servicio 

comercial del negocio, uno es un producto nuevo para utilizarlo 

en la organización dado un problema social y psicológico de los 

trabajadores, y uno se enfocó y direccionó en tener un nuevo 

mercado o portafolio de servicios para clientes en actividades 

petroleras, ampliándolo a ofrecer nuevos servicios a nuevos 

clientes. 

Tabla 2. Lista de Proyectos y el tipo de innovación. 

Registros de evaluación Programa de Actualización Universidad 

Nacional de Piura. 

Id Proyecto Proyecto 
Innovación en 

Empresa 

P1 

Aplicación móvil para 

registro de prendas de vestir 

con caracterización de 

clientes. 

Calidad de 

Servicio 

P2 

Aplicación móvil para las 

tareas base de emprendedores 

y gestión de tiempos. 

Método y 

proceso 

P3 

Mejora de tiempos y costos 

por tercerización de piezas y 

máquinas en factorías metal 

mecánicas. 

Método y 

Proceso 

P4 

Creación de boletas de 

incentivos para trabajadores y 

reducir su estrés laboral. 

Producto 

P5 

Aplicación Informática para 

evaluar cambios en la 

planificación de pagos en 

Financieras 

Método - 

Proceso 

P6 

Aplicación informática para 

la gestión documentaria y la comunicación de 

requerimientos en decisiones 

de mando medio. 

Método - 

Proceso 

P7 

Nuevo portafolio de servicios 

en base a la experiencia de 

trabajadores con mayor 

tiempo de labor en la empresa 

Mercado 

5. DISCUSIONES Y CONCLUSIONES 

tecnología y generar conocimiento por investigación e 

innovación, esto se ve reflejado en la necesidad de los egresados 

en abstraer los conceptos que corresponden a innovar en sus 

organizaciones, el desarrollo actualmente en ingeniería en el 

contexto de estudio es bastante técnico práctico, dejando de lado 

aspectos de conceptualización y reflexión del paradigma donde 

pueden prosperar nuevas ideas para sus organizaciones, como en 

el caso agroindustrial del autor Acuña, el grupo de conocimientos 

son cambiantes por lo que se reclama que los egresados o 

posgraduados de ámbitos universitarios, se adapten a los medios 

académicos y empresariales, para no descuidar en generar 

conocimiento profesional y enfrentar cultura global que enfrenta 

la sociedad respecto al aprendizaje tecnológico y de innovación 

[2].  

Queda evidente que los egresados comprenden situaciones, pero 

en niveles bajos pretenden diagnosticar, siendo necesario como 

menciona el autor Gutiérrez, especialmente en negocios 

emergentes como pequeñas y medianas empresas donde se 

desempeñan los egresados de ingeniería no solo tomar 

conocimiento, sino darle valor agregado en su ámbito 

empresarial [6].  

Tal como teoriza Lynch, Beckman y Fixson, en el ámbito 

académico universitario es posible utilizar el pensamiento de 

diseño, en el estudio las cinco actividades dieron paso a elaborar 

guías y material para cumplir con aplicar el empatizar, definir, 

idear, crear prototipos y probar las ideas que van de la 

divergencia en ámbitos grupales y colaborativos hacia la 

convergencia de proyectos con nuevos productos, métodos y 

proceso, así como nuevos mercados [8] [9] [10] [21]. 

El enfrentamiento de los egresados a efectivizar ideas en un 

marco dinámico, cambiante y divergente de propuestas como el 

autor Vargas refiere, cuyo objetivo era transformar los procesos 

cerrados como sistemas, e incluir cambios desde un pensamiento 

sistémico y no individual como Laferriere lo estudia, permitió la 

evaluación y caracterización de capacidades de comprender 

situaciones y soluciones prototipadas, sintetizar ideas y 

soluciones y proponer comunicando la convergencia del 

pensamiento de diseño [16] [23]. 

El estudio desarrolló tres fases para utilizar el pensamiento de 

diseño, a saber, la Activación de Diagnosis Colaborativa (ADC), 

el Integrar Conocimiento por Identificación de Contexto 

Productivo del Negocio (ICPN) y generar en la fase final una 

Producción de Destrucción creadora (PDC), cada fase fue 

descrita y aplicada con cinco actividades en el proceso de 

aprendizaje, caracterizando las capacidades tecnológicas de 

egresados de las facultades de ingeniería, estas capacidades van 

desde comprender hasta comunicar y proponer prototipos de 

ideas que surgen en el proceso de aprendizaje, aunque es 

necesario buscar una solución como mediadores y docentes de 

nivel universitario para niveles bajos en relaciones 

interpersonales, direccionamiento de grupos, comunicación y 

complejidad por divergencia de ideas. 

El contexto universitario de Iberoamérica pudiera insertarse a la 

realidad que cada sociedad por país tiene, revisar los aspectos 

donde se requiera de innovación con las capacidades tecnológicas 

que los profesionales tienen por formación, por ello se debe 

trabajar porque la academia adopte prácticas empresariales sin 

reticencias (solo intenciones o desconfianza) internas, que 

limitan aspectos relevantes de creatividad e innovación, esto 

requiere iniciar acción como académicos y se debe empezar por 

crear demanda de conocimiento junto con la absorción de 

experticia profesional, para cualquier sector sea público, 

productivo, académico y empresarial que lo necesite. 

                                                                                 Existen ciertos niveles de complejidad para poder utilizar 
participación al comunicar la idea creadora (2.00).  

50                              SISTEMAS, CIBERNÉTICA E INFORMÁTICA              VOLUMEN 17 - NÚMERO 1 - AÑO 2020                            ISSN: 1690-8627



[1] J. Katz y B. Kosacoff, «Aprendizaje tecnológico, 

desarrollo institucional y la microeconomía de la 

sustitución de importaciones», Desarrollo económico, pp. 

483–502, 1998. 

[2] A. M. Acuña y M. Petrantonio, «La Innovación 

Tecnológica como Estrategia de Desarrollo 

Empresarial: el caso de la industria de galletitas en 

Argentina», Agroalimentaria, vol. 8, n.o 16, pp. 13–28, 

2003. 

[3] D. P. P. Becerra, «La globalización y el crecimiento 

empresarial a través de estrategias de 

internacionalización», Pensamiento & Gestión, n.o 28, pp. 

171–195, 2010. 

[4] O. A. Madoery, «El territorio como factor estratégico de 

desarrollo: hacia un espacio de gestión metropolitana en 

el Gran Rosario», 1999. 

[5] T. G. Cáceres, M. A. Rodríguez, y Y. N. Vásquez, «Actores 

y Fines de las Estrategias Empresariales. Una reflexión 

desde las pequeñas y medianas empresas.», Visión 

Gerencial, vol. 0, n.o 1, pp. 28-39, 2003. 

[6] H. A. Gutiérrez, M. L. D. L. F. Martínez, y M. N. B. Reza, 

«Propuesta metodológica para evaluar la gestión de la 

innovación tecnológica (GIT) en pequeñas y medianas 

empresas (PYMES)», Revista Mexicana de Agronegocios, 

vol. 26, pp. 226–238, 2010. 

[7] R. A. More Valencia, «Engineering techniques and 

methods for the process of teaching and learning in 

Information and Communication Technologies using 

social video in students of the University of Piura», 

presentado en CISCI 2018 - Decima Séptima Conferencia 

Iberoamericana en Sistemas, Cibernética e Informática, 

Décimo Quinto Simposium Iberoamericano en Educación, 

Cibernética e Informática, SIECI 2018 - Memorias, 2018, 

vol. 2, pp. 139-143. 

[8] M. Lynch, U. Kamovich, K. K. Longva, y M. Steinert, 

«Combining technology and entrepreneurial education 

through design thinking: Students’ reflections on the 

learning process», Technological Forecasting and Social 

Change, p. 119689, jul. 2019, doi: 

10.1016/j.techfore.2019.06.015. 

[9] S. L. Beckman y M. Barry, «Innovation as a learning 

process: Embedding design thinking», California 

management review, vol. 50, n.o 1, pp. 25–56, 2007. 

[10] S. K. Fixson y J. Rao, «Learning emergent strategies 

through design thinking», Des Manag Rev, vol. 25, n.o 1, 

pp. 46-53, 2014. 

[11] P. V. Robayo Acuña, «La innovación como proceso y su 

gestión en la organización: una aplicación para el sector 

gráfico colombiano», Suma de Negocios, vol. 7, n.o 16, pp. 

125-140, jul. 2016, doi: 10.1016/j.sumneg.2016.02.007. 

[12] J. C. Naranjo-Valencia y G. Calderón-Hernández, 

«Construyendo una cultura de innovación. Una 

propuesta de transformación cultural», Estudios 

Gerenciales, vol. 31, n.o 135, pp. 223-236, abr. 2015, doi: 

10.1016/j.estger.2014.12.005. 

[13] P. De Saá Pérez y N. L. Díaz Díaz, «Incidencia de los 

Recursos Humanos de I+D internos y contratados en la 

innovación», Cuadernos de Economía y Dirección de la 

Empresa, vol. 10, n.o 33, pp. 7-30, dic. 2007, doi: 

10.1016/S1138-5758(07)70096-8. 

[14] O. Montoya Suárez, «Schumpeter, innovación y 

determinismo tecnológico», Scientia et technica, vol. 2, n.o 

25, 2004. 

[15] O. Bouza Betancourt, Desarrollo del ámbito informacional 

desde la perspectiva de la sistematización de la vigilancia 

científica y tecnológica (VCT) en organizaciones 

empresariales. Granada: Universidad de Granada, 2010. 

[16] A. T. Vargas, «Aprendizaje y construcción de 

capacidades tecnológicas», Journal of Technology 

Management & Innovation, vol. 1, n.o 5, pp. 12–24, 2006. 

[17] M. Lissack, «Understanding Is a Design Problem: 

Cognizing from a Designerly Thinking Perspective. Part 

2», She Ji: The Journal of Design, Economics, and 

Innovation, vol. 5, n.o 4, pp. 327-342, dic. 2019, doi: 

10.1016/j.sheji.2019.11.019. 

[18] J. C. Del Valle Ballón, V. Cañotte, y S. Mariella, «La Clase 

Magistral Activa». 

[19] G. Cobo, S. Gonzalo, y C. Valdivia, Juegos de roles. Perú: 

Pontificia Universidad Católica del Perú. 

[20] R. Buchanan, «Systems Thinking and Design Thinking: 

The Search for Principles in the World We Are 

Making», She Ji: The Journal of Design, Economics, and 

Innovation, vol. 5, n.o 2, pp. 85-104, jun. 2019, doi: 

10.1016/j.sheji.2019.04.001. 

[21] A. Sarwar y P. T. Fraser, «Explanations in Design 

Thinking: New Directions for an Obfuscated Field», She 

Ji: The Journal of Design, Economics, and Innovation, vol. 

5, n.o 4, pp. 343-355, dic. 2019, doi: 

10.1016/j.sheji.2019.11.002. 

[22] M. Lissack, «Understanding Is a Design Problem: 

Cognizing from a Designerly Thinking Perspective. Part 

1», She Ji: The Journal of Design, Economics, and 

Innovation, vol. 5, n.o 3, pp. 231-246, sep. 2019, doi: 

10.1016/j.sheji.2019.07.002. 

[23] R. Laferriere, B. Engeler, y A. Rixon, «Addressing 

Cognitive Challenges in Applying Design Thinking for 

Opportunity Discovery: Reflections from a Design 

Thinking Teaching Team», She Ji: The Journal of Design, 

Economics, and Innovation, vol. 5, n.o 4, pp. 383-386, dic. 

2019, doi: 10.1016/j.sheji.2019.11.012. 

 

6. BIBLIOGRAFÍA 

ISSN: 1690-8627                              SISTEMAS, CIBERNÉTICA E INFORMÁTICA              VOLUMEN 17 - NÚMERO 1 - AÑO 2020                             51


	CB485ZH20.pdf

