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Resumen

En el presente trabajo de grado, se elabord la hoja de ruta de un laboratorio de creatividad
e innovacion basado en la norma NTC 5801 (sistema de gestion para la investigacion y desarrollo
e innovacion) en la Universidad Santo Tomas seccional Bucaramanga, dado que la universidad no
cuenta con un laboratorio donde los estudiantes puedan seguir con el proceso de innovacion y
creatividad realizando actividades y proyectos de investigacion, en base a ello, se realiz6 un
diagnostico donde se investigd los desafios presentes y futuros que atraviesa la unidad de
investigacion, asi mismo se ejecutd la investigacion de los modelos de laboratorio a nivel local,
nacional e internacional con el fin de esclarecer el modelo que mas se adapta al problema principal,
por lo tanto, se definieron los principales componentes que favorecen el disefio de laboratorio de
creatividad e innovacién de la unidad basandose en criterios que fortalezcan el funcionamiento del
mismo. Por Gltimo, se disefié una hoja de ruta con los pardmetros de la norma, determinando el
alcance y estableciendo un sistema de gestion de innovacion con los roles y responsabilidades para
el aumento de la cultura tecnolégica mostrando el panorama en la universidad, definiendo el
contexto y la comprensidn de la organizacién para evidenciar las necesidades y expectativas de las
partes interesadas. La investigacion realizada es de tipo descriptivo con un enfoque mixto
(cualitativo y cuantitativo) ya que busca analizar la informacion para obtener datos y disefiar el
laboratorio a partir de una metodologia del contexto organizacional.

Palabras claves: Laboratorio, universidad, innovacion, creatividad, norma.
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Abstract

In this degree work, the roadmap of a creativity and innovation laboratory was developed based
on the NTC 5801 standard (management system for research and development and innovation) at
the Universidad Santo Tomas sectional Bucaramanga, given that the university does not have a
laboratory where students can continue with the process of innovation and creativity by carrying
out activities and research projects, based on this, a diagnosis was made where the present and
future challenges that the research unit is going through were investigated, as well The
investigation of the laboratory models was carried out at the local, national and international level
in order to clarify the model that best adapts to the main problem, therefore, the main components
that favor the design of a creativity and innovation laboratory were defined. of the unit based on
criteria that strengthen its operation. Finally, a roadmap was designed with the parameters of the
standard, determining the scope and establishing an innovation management system with the roles
and responsibilities for the increase of the technological culture, showing the panorama in the
university, defining the context and understanding of the organization to evidence the needs and
expectations of interested parties. The research carried out is of a descriptive type with a mixed
approach (qualitative and quantitative) since it seeks to analyze the information to obtain data and
design the laboratory based on a methodology of the organizational context.

Keywords: Laboratory, university, innovation, creativity, standard.
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Glosario

Colaboracién: es un trabajo en conjunto entre dos 0 mas personas con el fin de alcanzar
una meta en comun y obtener los mejores resultados, intercambiando conocimientos y habilidades.

Conocimiento: es la accién mediante la cual el ser humano desarrolla su pensamiento
critico con el objetivo de identificar, analizar y razonar la informacion del mundo externo, por
medio de un proceso de aprendizaje.

Gestion de innovacion: es el proceso que involucra todas las partes interesadas y los
recursos de una organizacion, con el objetivo de generar ideas que mejoren los procesos, productos
0 servicios.

Hoja de Ruta: es un documento de referencia al plan de accion que establece en secuencia
detallada las actividades a desarrollar con el objetivo de cumplir un proyecto especifico
determinando la duracién del proyecto y los recursos necesarios para consolidarlo.

Innovacién: es la accion de transformar un producto existente mediante la aplicacion de
nuevas ideas y conceptos con el objetivo de incrementar la demanda y competitividad en el
mercado.

Innovacidn en organizacién: es un proceso que permite a las organizaciones incrementar
la productividad por medio de la implementacion de nuevos procesos enfocados en la flexibilidad
de la toma de decisiones y la generacion de ideas por parte de los equipos de trabajo.

Investigacion: es un proceso que comprende y estimula el pensamiento critico mediante
observaciones y experimentos, con la finalidad de estudiar una problematica a nivel social,

cientifico o tecnoldgico.
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Planificacion: es la estructuracién sistematica de un conjunto de actividades y
procedimientos que permiten identificar las principales funciones y factores internos y externos
que se llevan a cabo para cumplir con los objetivos propuestos en un proyecto

Plataformas Digitales: son herramientas tecnoldgicas que facilitan la ejecucion de diversas
actividades en un mismo programa o aplicacion con el objetivo de compartir la informacion de
manera transversal y satisfacer distintas necesidades.

Tecnologia: la tecnologia se encarga de satisfacer y resolver las problematicas del ser
humano con el objetivo de aumentar la calidad de vida, mediante un conjunto de habilidades y

conceptos aplicados de forma logica y ordenada.
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Introduccion

El avance de la tecnologia y la innovacion en las universidades ha avanzado ligeramente
dado aello las organizaciones deben fortalecer esta unidad, por consiguiente, se elaboré el presente
proyecto con el disefio del laboratorio de creatividad e innovacion y documentacién de la norma
NTC 5801 (sistema de gestion para la investigacion y desarrollo e innovacién) en la Universidad
Santo Tomas seccional Bucaramanga, actualmente se evidencia la falta de un laboratorio en la
universidad que apoye la innovacion y creatividad para que los estudiantes sigan con el proceso
de formacion al realizar actividades y proyectos de investigacion en base a la cultura tecnoldgica
y creativa.

Partiendo de lo anterior, centramos el proyecto en el desarrollo de un laboratorio que
permita tener el espacio donde se pueda expandir las ideas y fortalecer la creacion de productos y
servicios, no obstante, es importante el diagndstico para la identificacion de fortalezas y
debilidades que se puedan presentar en la unidad de investigacién de la USTA basado en la
experiencia e informacion en la innovacion.

El mecanismo que se llevo a cabo en el documento consta de seis partes, inicialmente con
el marco referencial y disefio metodoldgico de laboratorio, seguido el primer capitulo en el cual se
realizd el diagnostico en la unidad de investigacion de la USTA Bucaramanga desarrollandose un
informe para la estructuracion; como tercera parte se plasmo el segundo capitulo para identificar
los modelos de laboratorio a nivel local, nacional e internacional a partir de un esquema del disefio
de laboratorio, identificando y analizando los recursos que se evidencian en cada uno de los
laboratorios consultados para la creacion del mismo; en la cuarta parte se establece el capitulo tres
definiendo los principales componentes que favorecen el disefio del modelo del laboratorio de

creatividad e innovacion bajo la norma técnica NTC 5801; la quinta parte contiene el capitulo
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cuatro donde se plasma la hoja de ruta para la implementacion del laboratorio de creatividad
definiendo la metodologia que mas se adapta para el proceso de implementacion basandose en los
parametros del laboratorio; Por ultimo, la sexta parte constituye las conclusiones y referencias

usadas en la investigacion.
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1. Disefio del laboratorio de creatividad e innovacién y documentacion de lanorma NTC

5801 (sistema de gestion para la investigacion y desarrollo e innovacion)

1.1 Definicion del problema

1.1.1 Descripcion del problema

Durante muchos afios la innovacion se ha convertido en el campo de la investigacion mas
importante e interesante para competitividad organizacional y el crecimiento econémico de una
nacion; por consiguiente, la innovacién se relaciona con el cambio a través de la creatividad y
mediante nuevas ideas se puede desarrollar productos o servicios que agregan valor a la
organizacion de acuerdo a las necesidades de la poblacion o consumidores [1].

Desde la academia, los estudiantes y/o futuros profesionales estan en la tarea de identificar
las necesidades potenciales del entorno con el fin de generar y adaptar el conocimiento y la
tecnologia para crear y actuar en equipos interdisciplinarios, descubrir formas de llevar el proceso
de innovacion, de acuerdo a los requerimientos del contexto econémico y social [1] para el
progreso y desarrollo de la nacion que inciden directamente en los ingresos, calidad de vida y
bienestar de sus ciudadanos [2].

En la actualidad Colombia es un pais que posee mucho potencial para innovar y de esta
forma mejorar la competitividad de la economia nacional; sin embargo, algunas organizaciones
prefieren imitar modelo o metodologias, antes que innovar, ya que son muy pocas las
organizaciones que invierten en Investigacion y Desarrollo como parte de la estrategia para lograr

innovacion [2].
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A nivel mundial, las universidades se han puesto a la tarea de desarrollar procesos de
innovacion teniendo en cuenta los estdndares internacionales en la evaluacion de sus
procedimientos o resultados, aunque han tenido obstaculos y barreras que les impiden progresar
como lo es la voluntad institucional para la inversion, la burocracia, la falta de apoyo profesional
y econdmico, entre otros aspectos [3].

Es por esta razdn, por la cual se crean los semilleros de investigacion como estrategia
académica para generar conocimiento y ensefianza activa y constructiva, ya que es un espacio
donde sus integrantes como lo son los estudiantes, maestros y directivos participan en la
construccion de la innovacion a través de la creatividad y guiada por el aprendizaje autbnomo y
dindmico bajo ensefianza-aprendizaje para el desarrollo de nuevo métodos de aprendizaje,
aprender a aprender investigar, desarrollar su conocimiento y promover el aprendizaje autbnomo
en su proceso formativo y cientifico [4].

Las universidades de investigacion se enfocan en programas y proyectos de investigacion
basado en la innovacion estratégica; sin embargo las universidades cientificas y tecnoldgicas que
desarrollan alguna investigacion basica orientada, amplia investigacion aplicada y desarrollo
experimental (1+D) e innovacion incremental a diferencia de las universidades o institutos
profesionales que no investigan o realizan una I+D de forma limitada, con programas de ciclo
corto y sin la acreditacion para estudios de posgrado [5].

Todo proceso de innovacion tecnolégica en las instituciones educativas tiene un grado de
complejidad ante la ausencia de herramientas y elementos que ayuden a los estudiantes en la
creatividad y en la invencidn debido a circunstancias econémicas y de infraestructura, capacitacion
del personal, espacios, medios, entre otras que impiden la creacién y la implementacion de un

programa de Investigacion y desarrollo (1+D) en las instituciones [6].
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De acuerdo a lo anterior, la burocracia y los recursos financieros impiden asumir nuevos
modelos de innovacion que puedan generar las ventajas competitivas para el desarrollo y
crecimiento de las organizaciones, lo cual incide en muchas ocasiones en el fracaso de los
emprendimientos [7]. Ademas, una de las principales causas se debe a la ausencia de la inversion

publicay privada, el compromiso del estado y una cultura organizacional orientada a la innovacion

[2].

1.1.2 Formulacion de pregunta de investigacion

¢Como disefiar un modelo del laboratorio de creatividad e innovacion y su documentacion
bajo la norma NTC 5801 (sistema de gestion para la investigacion y desarrollo e innovacién) para
que incentive a los estudiantes y docentes a potencializar la innovacion y generar nuevos servicios

mejorando los existentes en la Universidad Santo Tomas seccional Bucaramanga?

1.1.3 Justificacion

Las organizaciones e instituciones generan productos, bienes y servicios, procesos,
estructuras organizacionales y nuevas formas de comercializacion innovadoras que conllevan al
crecimiento y a la competitividad en el mundo; sin embargo, la gran mayoria tienen la intencion
de posicionarse estratégicamente en el mercado pero no disponen de las herramientas para ser
efectivos y desconocen como estructurar sus actividades y proyectos de innovacion [1]; es decir,
no saben empezar y gestionar estas actividades; por lo tanto, la norma 5800, 5801 y 5802 permiten
fomentar la innovacion con el fin de lograr resultados sistematicos y continuos, teniendo en cuenta

el entorno en el que se encuentra, el modelo de negocios, capacidades y recursos a su disposicion.
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La innovacion es un factor critico que determina el crecimiento econémico de una nacion
y mediante la Investigacion, Desarrollo e Innovacion (I1+D+i) es posible fortalecer la economia
con las herramientas y elementos apropiados, que promuevan el emprendimiento dinamico
enfocada en el desarrollo social y econdmico y de esta forma alcanzar altos niveles de
competitividad frente a otras economias de porte similar [2].

Desde la academia, el impacto de las nuevas tecnologias ha permitido a los estudiantes y
docentes a perfeccionar sus técnicas de desarrollo y evolucidn de méaquinas, artefactos, equipos y
utensilios que facilita la vida del ser humano; a partir de las computadoras se ha facilitado el acceso
a la informacion a nivel mundial, adquirir un mayor conocimiento para enfrentarse al campo
educativo y laboral con las mejores herramientas y para mejorar la calidad del servicio [6].

La gran mayoria de las universidades han centrado sus actividades en la ensefianza y
formacién cientifica tanto en pre y posgrado con muy poca posibilidades de generar propuestas
innovadoras, ya que los claustros buscan generalmente formar a los profesionales bajo el
acompafiamiento de un docente para ayudar a las empresas a ser mas competitiva; sin embargo,
las universidades tienen a su disposicion equipo, personal especializado y laboratorios que
maximizan el aprovechamiento social de estos recursos para brindar servicios especializados
apoyando actividades de I+D+i para clientes internos y entidades publicas como privadas [3].

Las grandes ventajas que ofrece los laboratorios, es que al contar con una cultura de
innovacion y basado en la norma técnica colombiana 5801 fortalece la institucion generando
mejores profesionales y actividades investigativas orientadas al desarrollo econémico y social del
pais [4], que les permite ofrecer soluciones a problemas productivos y aumentar la competencia

de sus productos y servicios al sector productivo.
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Actualmente la Universidad Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Bucaramanga no
cuenta con un laboratorio de innovacion y creatividad para que los estudiantes sigan su proceso de
innovacion; por lo tanto, la universidad demanda un sistema de gestion de innovacion como
reconocimiento a una unidad de investigacion y desarrollo que permita a los estudiantes seguir su
proceso de formacidn para realizar actividades y proyectos de investigacion en base al desarrollo
tecnoldgico o de innovacion con el fin de fortalecer sus capacidades y conocimientos en tecnologia
y de esta forma incrementar su competitividad para ser mas productivos.

De acuerdo a lo anterior es conveniente realizar la investigacion, ya que permite a los
docentes y estudiantes tener un espacio donde puedan expandir sus ideas y fortalecer el
emprendimiento para la creacion de nuevos productos y servicios; ademas, permite a la
universidad obtener una calificacion alta de calidad en la formacion de sus estudiantes y
participantes.

El impacto en el medio es positivo, ya que como estudiantes de Ingenieria Industrial se
fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje al considerar un cambio significativo en la busqueda
de nuevos conocimientos en base a la innovacion y en particular al crecimiento de actividades de
innovacién y desarrollo con grandes oportunidades para enfrentar el &mbito profesional y aportar
al desarrollo econémico y social del pais.

Las implicaciones practicas son el aporte y materializacion de nuevos conocimientos a
través de proyectos integradores y un aprendizaje significativo basado en la experiencia e
informacion en la innovacién, es por esta razon que el presente proyecto busca desarrollar un
disefio de laboratorio de creatividad e innovacion y documentacién de la norma NTC 5801
(sistema de gestion para la investigaciony desarrollo e innovacion), en la universidad Santo Tomas

seccional Bucaramanga con el fin de elevar los niveles de investigacion y desarrollo.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general
Disenar el laboratorio de creatividad e innovacion y documentacion de lanorma NTC 5801
(sistema de gestion para la investigacion y desarrollo e innovacion), en la universidad Santo Tomas

seccional Bucaramanga.

1.2.2 Objetivos especificos

e Realizar un diagndstico bajo los parametros de la norma NTC 5801 en la unidad de
investigacion de la USTA Bucaramanga para identificar los desafios presentes y futuros.

e |dentificar los modelos de laboratorios de creatividad e innovacion que existen a nivel
nacional e internacional a partir de la literatura cientifica sobre los parametros que mas se
ajusten.

o Definir los principales componentes que favorecen el disefio del modelo del laboratorio de
creatividad e innovacion de la USTA bajo la norma técnica Icontec 5801 para estructurar
el modelo en la USTA.

e Realizar la hoja de ruta para la implementacion del laboratorio de creatividad e innovacion

de la USTA segln las normas internacionales.
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2 Marco referencial

2.1 Marco conceptual

La colaboracion consiste en realizar una actividad coordinada entre distintas partes con el
fin de abordar un problema definido conjuntamente, con la contribucion de todos; ademas, puede
crear nuevos conocimientos que no siempre resultan en una innovacion.

Por su parte, el conocimiento es el activo mas valioso del hombre que requiere de
inversiones y esfuerzo de otros activos para su gestion y se retribuye en rentabilidad para la
organizacion [8].

Asi mismo, segun [1] la gestidn de la innovacion define como la capacidad de operar en
dimensiones clave de diferentes sistemas y procesos y modificar su estado y direccion.

Por su parte, una hoja de ruta es un documento o guia que contiene instrucciones para
establecer las directrices de una situacion o un enfoque metodoldgico de la organizacion, que
consta en identificar qué se quiere modificar, agregar o sustituir con el fin de llegar a una meta; es
decir, es una plantilla base en el plan de transformacion.

En cuanto a la innovacidn, esta consiste en introducir un nuevo servicio o producto o
mejorarlo [1], el cual es un factor de supervivencia organizacional y tiene la necesidad de contar
con elementos de gestidn para contribuir a su sustento y vigencia en el tiempo, manteniendo asi su
objetivo primordial que es la usabilidad y la generacion de ganancias [9].

A su vez, la innovacion en la organizacién se enfoca en las practicas y procedimientos que
tiene una organizacion para mejorar los resultados y la productividad reduciendo costos
innecesarios tiene una estrecha relacion con la tecnologia en los centros de investigacion de las

universidades [2].
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De igual forma, la investigacion se enfoca en fortalecer las actividades de formacién
profesional integral para contribuir en la pertinencia y calidad educativa, basada en el analisis de
informacion y elaboracion de estudios para la gestion del conocimiento con el fin de incorporarlos
a la formacion, divulgarlos y transferirlos a la formacion profesional, la formacion para el trabajo
y al sector productivo [8].

Por otra parte, segin [10], la planificacion implica establecer los objetivos de innovacion
de acuerdo a las politicas de la institucién, recopilar informacién de estudios, clientes, usuarios
para definir un nuevo producto o servicio de acuerdo a las necesidades de los clientes y la
institucion.

En cuanto a las plataformas digitales, estas son los mecanismos habilitados por la
tecnologia de la informacion y comunicacion que se encargan de conectar e integrar a los
productores y usuarios en entornos en linea.

Finalmente, la tecnologia genera competitividad en el sector educativo al promover las
habilidades de comunicacién y familiarizacion con las tecnologias emergentes y generar de esta

forma una educacion de calidad [8].

2.2 Marco tedrico

El presente marco tedrico hace referencia a las fuentes de informacion y revision
bibliografica en base a la investigacion, desarrollo e innovacion con el fin de obtener informacion
relevante para el disefio del laboratorio de creatividad e innovacion en la universidad Santo Tomas
seccional Bucaramanga; por lo tanto, a continuacién, se establece las apreciaciones mas

importantes de la literatura cientifica e investigativa.
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Los proyectos de innovacion requieren del uso de las nuevas tecnologias ante la necesidad
de fortalecer el conocimiento como valor agregado para el fomento de la creatividad y el
emprendimiento; por lo tanto, es importante tener un conocimiento abierto y accesible para un
aprendizaje autonomo donde se puedan experimentar con nuevas actividades y establecer alianzas
con entidades para trabajar en proyectos de innovacién [11].

Desde los diferentes contextos organizacionales, debido al avance tecnoldgico y al actual
proceso de globalizacion mundial, se evidencia que muchas empresas tiene la necesidad de innovar
para ser mas competitivas y ofrecer un producto y/o servicio a los consumidores, dejando a un lado
los métodos tradicionales y basado en la innovacién y la transformacion digital, como parte de la
planeacion estratégica lo que llevaria a desarrollar una cultura de excelencia hacia el logro de
resultados y de esta forma ser mas competitivos y elevar su desempefio de innovacién [12].

El sector académico no puede ser ajeno a mejorar sus practicas y modelos de gestion de
innovacion que a partir de metodologias, herramientas y guias puedan establecer un nuevo modelo
de 1+D+i que le permitan a los estudiantes maximizar la posibilidad de éxito en el ambito
profesional y como estudiantes ya que es el factor humano el mas importante para alcanzar los
objetivos planteados en el desarrollo de una idea o proyecto.

La innovacién siempre sera indispensable para el ser humano y en especial para las
organizaciones, ya que es el factor de desarrollo y crecimiento que llevan a una empresa a alcanzar
la competitividad y ser méas productivas; de esta forma, las empresas buscan aplicar la estrategia
correcta para lograr el éxito y alcanzar sus objetivos; sin embargo, el enfoque debe centrarse en
crear nuevas ideas para implantar nuevos procesos ya que, si los procesos son los mismos que se

manejan siempre, no se esperaria un cambio diferente [13].
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La innovacion en el sector pablico juega un papel importante en la modernizacion de la
gestién publica, ya que el gobierno dispone de todos los elementos para establecer la innovacién
como una herramienta permanente que requieren del compromiso y dedicacién de los diferentes
actores; por esta razon, el gobierno debe impulsar y promover la innovacion, con el fin de dar
soluciones a problematicas complejas y las respuestas a desafios publicos de forma efectiva y

sostenible en el tiempo [14].

2.2.1 Investigacién y Desarrollo

A nivel nacional existe la necesidad de innovar e implementar modelos de innovacion para
aumentar los niveles de competitividad, crear nuevas ideas e incentivar al sector productivo a
superar sus expectativas, generar mas empleo y aumentar su ganancia a nivel econémico [2].

La innovacién constituye un pilar importante en el crecimiento econdémico, bienestar y
niveles de competitividad para una nacién; por lo tanto, la gestion de la innovacion y la 1+D
depende de un marco normativo que conlleve a la sistematizacion de sus procesos y actividades
basada en procesos Unicos y creativos para determinar la excelencia y valorizacion de las
organizaciones.

El conocimiento, la tecnologia y la innovacion constituyen las bases del éxito en cualquier
organizacién al impulsar la competitividad en el marco del crecimiento econémico, social y
educativo; por consiguiente, son una fuente de beneficios para las empresas al permitir obtener
nuevos y mejorados bienes y servicios que satisfagan las crecientes y variadas necesidades del
mercado [7].

La I+D hacen parte del trabajo creativo y sistematico desde el conocimiento de la

humanidad y basado en una cultura de innovacion para idear nuevas aplicaciones de los
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conocimientos disponibles. Por otra parte, las acciones de mejoramiento son de gran utilidad al
generar cambios significativos en el sistema a nivel de proceso y de gestién en los duefios de los
procesos; por lo tanto, a partir de la aplicacion de metodologias sobre la base del método cientifico,
se obtienen grandes beneficios como la ventaja competitiva y el desarrollo de innovaciones en el
proceso y en la gestion [15].

La innovacion genera mayor productividad en las instituciones desde un contexto
regulatorio (importantisimo) que lo facilita y al vincular a la educacion superior impulsa al
desarrollo social y econémico de una region [16]; por lo tanto, la creacion de laboratorios de
innovacion permite el acceso a la informacion abierta y oportuna; ademas, de contribuir a la

solucidn de problemas ante las necesidades de un grupo o poblacién [15].

2.2.2 Sistema de gestion de innovacion

El sistema de gestion de innovacion constituye un pilar importante para la innovacién que
se relaciona con el método o procedimiento por el cual se organiza las practicas internas de una
organizacién y con el buen uso de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion son
capaces de generar ventajas competitivas sin la limitacion de los recursos financieros y asumiendo
los modelos de gestion de la innovacion para crecer en el mercado sin el riesgo al fracaso de los
emprendimientos [7].

Este sistema de determinar los criterios y métodos para su disefio e implementacion de
acuerdo a las necesidades del contexto, los objetivos particulares, la productividad, el servicio
prestado, el mercado, los procesos empleados y el tamafio y estructura de la organizacion, entre
otros; por lo tanto, deberan estar acompafiado de otros sistemas de gestiébn como: gestion de la

calidad, gestién medioambiental, gestion de la seguridad, gestion de riesgos, etc.
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Segun [16] aunque existen muchos problemas sin resolver en las organizaciones como lo
es el potencial humano, la gestién del conocimiento y la innovacion, se deben tratar con una
planeacion estratégica alineada a los objetivos de la organizacion para alcanzar 6ptimos resultados
y asumir la gestion 1+D+i como un proceso estratégico para el éxito empresarial.

Los sistema de gestion de innovacion requieren de una serie de actividades que deben ser
ejecutadas de manera exitosa como lo es identificar las necesidades de los clientes, los cambios
tecnoldgicos, la formulacion de proyectos y la busqueda de financiacién con el fin de adquirir
nuevos conocimientos de desarrollo y de esta forma planear y ejecutar 6ptimamente las actividades
I+D+i para alcanzar los resultados esperados, formar a los profesionales en actividades de
innovacion y documentar los resultados de acuerdo a la norma 5108 [10].

Los sistemas de gestion de innovacion requieren de herramientas y estandares como lo es
el ciclo Planear-Hacer-Verificar-Actuar (PHVA) para integrar cada uno de los procesos que lo
conforman; por lo tanto, al planificar se establecen los objetivos del sistema y sus proceso, ademas
de los recursos necesarios para alcanzar los resultados esperado; el hacer es implementar lo
planificado; verificar para realizar el seguimiento y la medicidn de los procesos; por ultimo el
actuar para tomar acciones de mejoramiento continuo [15].

Los directores o directivos deben velar por la proyeccion y la motivacion de los estudiantes
para hacer uso correcto de las herramientas tecnol6gicas en fortalecimiento de la calidad educativa
y debe incentivar al estudiante para desarrollar sus talentos en el uso de la tecnologia; por lo tanto,
es deber de la administracion educativa coordinar actividades que involucren al personal docente
y al estudiante para el uso de estas tecnologias, gestionando espacios para que ambas partes se

involucren mas en la temética [6].
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2.2.3 Gestidn del proceso de la innovacion

La organizacion teniendo en cuenta la vision, estrategia y objetivos, establece la gestion
del proceso de innovacion, de acuerdo a las distintas formas en la que se puede abordar el proceso
y de esta forma lograr el éxito de la gestion, lo cual le permite tener un mejor desempefio, uso
eficiente de los recursos y crecer como institucion en base a la innovacion; sin embargo, la tarea
no es facil, ya que requiere de un compromiso, habilidades y conocimientos que se diferencian del
conjunto de herramientas y experiencia de una gestion estandar que se dedica a mantener la
estabilidad [17].

Para [15] la gestion de proceso de innovacion debe adaptarse a los lineamientos y normas
ya establecidas como lo es el estandar 1ISO 9000, dejando la libertad de elegir como se van alcanzar
los resultados desde la estrategia de procesos y la generacion de ideas creativas que desembocan
de lainnovacién y en la aplicacién de tecnologias, para llegar a ser mas competitivos y desarrollar
y a aplicar modelos de excelencia que van mucho mas alla de los sistemas de gestion.

La administracion educativa debe comprometerse a mantener la incorporacion y los
cambios necesarios en la busqueda de la calidad de la educacion e incorporar nuevas tecnologias
con el fin de cubrir las necesidades en pro al éxito académico, generar los espacios y condiciones
adecuadas para su implementacion en los procesos de aprendizaje y velar por la buena gestion para
innovar e insertar a la sociedad del conocimiento y la informacién, dentro de los competentes

procesos de aprendizaje, buscando la calidad de la educacion [6].

2.3 Marco histérico
A través de la historia la humanidad ha logrado descubriendo magnificos gracias a la

curiosidad y necesidades del hombre unido a su capacidad intelectual lo que le ha permitido
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relacionar la informacion para solucionar los problemas de forma creativa, llegando al punto de
mejorar métodos innovadores y tecnologias tan avanzadas que afios atras eran inimaginables [18].
Ante la necesidad de innovar el hombre logro crear la rueda para facilitar el trabajo de las antiguas
civilizaciones y desde el ambito de la filosofia los grandes maestros han ensefiado a sus alumnos
a ser creativos e innovadores; por lo tanto, la practica docente se constituye como una herramienta
convencional en la ensefianza y socialmente Gtil para la vida cotidiana de los estudiantes [19].

En el periodo 2700 antes de Cristo en el antiguo Egipto la vida cambio con la aparicién de
las grandes piramides y monumentos que hoy en dia se mantienen en pie y a lo largo de la historia
hace unos 1300 afios en el imperio romano y pasando por el descenso de Europa a la oscura Edad
Media, hasta los albores de la revolucion industrial, existieron grandes inventos que cambiaron a
la humanidad; sin embargo, actualmente con los adelantos tecnoldgico, esos grandes inventos han
quedado en el pasado por el acelerado progreso, donde el hombre se enfrenta a grandes retos donde
el cerebro humano adquiere gran importancia por la ciencia donde las personas inmersas en
procesos creativos son relativamente escasas, aunque practicamente todos los miembros de la
sociedad forman parte del proceso creativo e innovador que pueden llevar a generar nuevas ideas
[20].

En 1934 Joseph Schumpeter definid la innovacion como la creacion de un nuevo proceso
0 producto capaz de aportar un elemento diferenciador considerando que la innovacidn constituye
el motor impulsor del desarrollo y crecimiento empresarial directamente a la competitividad donde
las empresas deben crear un entorno laboral hacia la innovacion y a la mejora de los productos o
servicios [13].

La aparicion de las nuevas tecnologias han cambiado la forma de pensar y actuar de las

personas, donde la creacion se establece a través de fallas, dilemas y potenciales como una fuente
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de desarrollo integral del territorio ya que al retroceder un poco a los afios 1970 y 1980 las
industrias comenzaron a modificarse, perdiendo su sentido econémico y elementos fundamentales
en la cadena de produccion como lo fueron los obreros, reemplazados por maquinas, donde segun
[21, p.2] “las regiones dejaron de estar especializadas en una industria en particular y pasaron a
ser el ndcleo de algun eslabon concreto de la cadena de valor”.

Durante las ultimas décadas se ha evidenciado un aumento en los espacios colaborativos
que fomentan la innovacion en la poblacion; por lo tanto, los laboratorios de innovacién abren la
posibilidad de articular esfuerzos para solucionar problemas de la poblacion bajo los principios de
creacion y experimentacion [22].

Con respecto a la creatividad y desde el ambito filoséfico, la creatividad trasciende el
ambito estrictamente artistico y ha sido limitada por el alcance practico de las artes liberales
expuesta a riesgo de alcance universal y sensible a los modelos productivos para superar
adversidades [23].

Es importante que en la actualidad se incremente la formacion de investigadores creativos
e innovadores con el fin de generar una nueva generacion de universitarios con alta competitividad
y con el fin de promocionar la investigacion y el desarrollo de competencias cientificas en los
estudiantes desde su ingreso a la universidad; sin embargo, este es un gran reto al que debe
enfrentar la educacion superior [18].

Todos los seres humanos son creativos por naturaleza, pero necesitan de elementos que
estimulen su cerebro, ya que todo hombre posee un potencial creativo que puede ser de mayor o
de menor grado que los demas y esta es susceptible para ser mejorada y estimulada [24]; por lo
tanto, las universidades deben dotar de espacios y herramientas que estimulen al estudiante un

mejor desempefio creativo.



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 33

2.4 Marco legal y normativo

Decreto 2226 del 2019: se establece la estructura del Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacién y se dictan otras disposiciones.

NTC 5800: terminologia y definiciones de las actividades de 1+D+i: es la gestion en
investigacion, desarrollo e innovacidn, donde se conceptualiza todas las palabras técnicas
empleadas en la gestion, desarrollo innovacion.

NTC 5801: requisitos del sistema de gestion de I+D+i: tiene la finalidad de suministrar
orientaciones para valorar la eficacia como la eficiencia de un sistema de gestion de 1+D+i
y el potencial de mejorar los resultados, de la misma forma que el desarrollo de los
procedimientos de transferencia interna de los resultados para agilizar los procesos de
innovacion de las organizaciones.

NTC 5802 Requisitos de un proyecto de I+D+i_ su finalidad es la de simplificar la
sistematizacion de las labores de investigacion, desarrollo e innovacién en forma de
proyectos de 1+D+i, con la finalidad de definir, documentar y estructurar proyectos de

I+D+i para mejorar la gestion y comunicacion entre los sectores involucrados.

2.5 Estado del arte

A nivel nacional, las universidades den realizar un analisis del potencial del recurso

humano y de infraestructura con el fin de formar profesionales basado en la excelencia y

competencias, generar recursos adicionales y valor agregado en sus actividades [3], para el

fomento y desarrollo.

Actualmente existen diferentes modelos de laboratorios de creatividad e innovacion desde

el contexto nacional e internacional, resaltando en primera medida los resultados a nivel
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internacional de la innovacion en los laboratorios de medios: el caso de El confidencial de Garcia
en Espafia, donde el laboratorio fue creado para el afio 2013 centrando su atencion en los productos,
la organizacién interna, los flujos de produccion, la experiencia de usuario y la comercializacion.

La creacion del confidencial LAB fue la fusion de cuatro laboratorios integrados para la
produccion de formatos audiovisuales y en base al periodismo, ya que cada uno de ellos tenia
objetivos diferentes y otros no funcionaban de acuerdo a su restructuracion.

El laboratorio posee un canal de tecnologia, ciencia y emprendedores destinado a una
audiencia mas amplia y esta integrado actualmente por 126 personas de las cuales, 4 pertenecen a
la alta direccion, 14 son redactores jefes, 38 redactores, 34 comerciales y técnicos y 36 ayudantes
y auxiliares que para el afio 2017 alcanzo 15,57 millones de usuarios Unicos, convirtiéndose en el
cuarto diario digital en Espafia obteniendo beneficios por cerca de 1,9 millones de euros y su
facturacion creci6 desde 6,5 millones de euros en 2013, hasta 11,3 millones en 2016.

Es importante sefialar los tipos de innovaciones que promueven, el sistema de trabajo, los
elementos mas innovadores, herramientas que usan, dificultades para innovar y las innovaciones
desarrolladas. Una de las estrategias utilizadas es las de buscar formulas para incrementar la
audiencia mediante el ensayo y error ya que el laboratorio es el motor de la estrategia innovadora.

Desde la perspectiva profesional, el laboratorio de innovacion es una valiosa aportacion
para el presente documento, que de acuerdo a los resultados obtenido en la investigacién, combina
el desarrollo de tecnologias y aplicaciones junto con la innovacién en lenguajes, formatos y
periodismo de datos enfocando su mejora a mediano plazo para reforzar la marca periodistica e
identifica las oportunidades de innovacién mediante equipos interdisciplinares y auténomos
dedicados a desarrollar nuevos productos, flexibilizar su organizacion interna y mejorar la

experiencia de usuario [25].
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El estudio proporcionado en [26], hace referencia a la ecologia, tecnologia e innovacion
para la sustentabilidad: retos y perspectivas en México.

Desde el ambito de la innovacion se involucra la incorporacion de la comunidad cientifica
para generar conocimientos que ayuden a solucionar los problemas ambientales con el fin de que
los ecdlogos se vuelvan innovadores y creadores de nuevos modelos, procesos de colaboracion,
métodos y herramientas de investigacion, basica y aplicada, en temas como la agricultura, la
foresteria, la ganaderia y el uso de los recursos naturales.

Las herramientas e innovaciones eco tecnoldgicas que ofrece este estudio son motores de
transformacion ambiental y socio ecoldgica y deben crearse por la conjuncién de las capacidades
cientificas y técnicas, para enfrentar el mundo a problemas socio ecolégicos y ambientales, basado
en la creatividad e innovacion de métodos, procesos y herramientas para hacer mejor ciencia basica
y aplicada con mayores contribuciones a la sociedad [26].

Esteban Romero Frias, Nicolds Robinson Garcia en su estudio [27]: los laboratorios
sociales en universidades Innovacion e impacto en Medialab UGR; hacen referencia a la
experimentacién y cocreacion como proceso de innovacion centrado en la experimentacion con
tecnologias y medios de comunicacién que evolucionan a favor del desarrollo de la sociedad desde
la pluralidad de los actores involucrados, de la misma forma que la dificultad y complejidad de
establecer indicadores que concilien tanto intereses académicos como sociales.

El laboratorio pretende servir como nexo entre la sociedad y la academia para convertirse
en un espacio de cocreacion y colaboracion ciudadana, generando un interés en el ciudadano para
que investigue y de esta forma convertirse en motor de la innovacion educativa, social y digital, y
perfilandose como el lugar idéneo para la experimentacion y el ensayo de nuevas metodologias y

férmulas educativas y de participacién ciudadana.
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El laboratorio es una forma de innovacion en el &mbito universitario enfocado en la cultura
digital y materializada a través de formatos y epistemologias que adquieren una materialidad en
espacios fisicos. Los laboratorios ofrecen nuevas oportunidades de disefiar y probar modelos que
pueden extenderse a valoraciones mas holisticas y multidimensionales del impacto de las
universidades; ademas, permite contar con nuevas herramientas para monitorizar la recepcion de
sus actividades y a su posible utilizacion para la toma de decisiones [27].

Desde el ambito nacional Pérez [28] hace referencia a la creatividad e innovacion: un
recorrido conceptual y algunos aportes para la formacién en administracion, en el cual se presenta
una revision sistematica acerca de la creatividad y la innovacion en la educacién, tomando en
cuenta las variables que promueven las actitudes emprendedoras en los procesos de formacion
educativa.

En primera medida se tienen las actitudes de los estudiantes que causan los
comportamientos emprendedores y conducen a nuevos planteamientos estimuladores de la
creatividad y la innovacion basado en el modelo de Creanova desde diferentes partes del mundo.

Las actitudes de los estudiantes se relacionan con cuatro dimensiones del modelo Creanova
que son la necesidad, libertad, entorno e interaccion, profundizando en su desarrollo para
incorporar los procesos de ensefianza y aprendizaje en la formacién académicay la gran diversidad
de escenarios que se desarrolla la vinculacién innovadora en la generacion de actitudes orientadas
a la innovacion y al emprendimiento.

Desde los diferentes niveles educativos se busca fortalecer las habilidades en los
estudiantes para que innoven y creen nuevos productos o servicios desde cuatros ambitos
fundamentales que son: el autoconocimiento, trabajo en equipo, nuevas experiencias y

pensamiento lateral.
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Desde el modelo didactico son evidentes las expresiones que delatan el cambio al modo de
pensar y actuar desde la experiencia de los estudiantes; ademas los factores que interfieren en este
proceso son la relacién docente-estudiante, el modo de ser, pensar y actuar, la actitud hacia la
creacion e innovacion y las capacidades de los estudiantes lo que favorece el conocimiento del
estudiante.

Por otro lado, las actividades que se relacionan con la ciencia y la tecnologia influyen
positivamente en la productividad para generar nuevas oportunidades de emprender y de esta
forma propiciar medios y herramientas que generen capacidades para el cambio en actos tan
determinantes en cualquier sociedad como la educacion.

El laboratorio de la empresa es un esfuerzo en conjunto que tiene la finalidad de apropiar
el conocimiento pertinente al medio para la formacion académica de los estudiantes en la practica
empresarial y su uso didactico es experimental con un ambiente de investigacion formativa e
investigacion cientifica limitado a la capacidad de gestion y de pertinencia académica.

Las variables que influyen en el modelo son las socioecondmicas controlables y no
controlables que facilita la obtencion de experiencias integradas; permite vivir algo de la teoria de
las asignaturas mediante la planta fisica, material administrativo y personal, recursos basicos de
cada &rea que debe conocer el Administrador Profesional.

El laboratorio tiene la finalidad de identificar y aplicar los conceptos de la de multiples
teorias administrativas; ademas de aproximar al estudiante de administracién al mundo de la
administracion de organizaciones empresariales reales desde diferentes niveles como lo es la
educacion basica y media, la educacion superior disciplinar y esta desarrollado por el programa de
Administracion de Empresas de la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia, en la sede

central de Tunja.
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El modelo se clasifica con los comportamientos de los participantes desde sus cuatros
variables de estudio a partir de estrategias metodoldgicas en el esfuerzo del trabajo en equipo, la
dedicacion y el sentimiento por la innovacién [28].

Velasco [29], en su estudio analisis de la importancia y pertinencia de los componentes
relacionados con creatividad e innovacion inmersos en el programa de Administracion de
Empresas de la Universidad del Cauca hace referencia a la implementacién de las competencias
de creatividad e innovacion dentro de los planos académicos del programa de Administracién de
Empresas debido a que los estudiantes no salen bien preparados para enfrentar el mundo laboral y
no cuentan con suficientes bases para estar debidamente preparados para competir.

El principal componente de la investigacion es la creatividad e innovacion, para que sirvan
de herramientas en el desarrollo de las competencias a nivel operativo y/o técnico. El principal
componente es el emprendimiento que busca fortalecer la economiay a la sociedad para solucionar
los problemas y satisfacer las necesidades de la poblacion; por lo tanto, esté dirigido a la creacion
de empresas e instituciones con personal altamente competitivo, proactivos, creativos e
innovadores.

A partir de la creatividad e innovacion se busca capacitar mejor al estudiante y mejorar la
calidad de formacién, donde el conocimiento adquirido le permita crear nuevos productos y
obtener Optimos resultados y a una mayor utilizacion de las habilidades y recursos pre existentes
para el mejoramiento de la empresa y su sostenibilidad dentro de la industria.

El presente modelo de creatividad e innovacion busca que el estudiante una vez culmine
sus estudios, cree su propia empresa o le permita desempefiarse eficazmente como gerente en
empresas publicas y privadas de tipo industrial, comercial, de servicios y de economia mixta y/o

solidaria a nivel nacional e internacional.
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Diferentes instituciones de educacion superior aun no han asimilado a la importancia de
brindar herramientas eficientes para que el estudiante se enfrente a los retos de la globalizacion,
ya que las clases estan ligadas a la teoria del libro, a la l6gica, a lo racional, a lo ya establecido por
otros. De acuerdo a lo anterior existe la necesidad de incluir componentes y dindmicas relacionadas
con la creatividad e innovacién que permitan al estudiante desarrollar competencias y fortalecer
habilidades mas pertinentes con el contexto social y econémico del pais [29].

Desde el ambito local, [30] se basa en el desarrollo de competencias y en el
fortalecimiento del aprendizaje en los individuos, implementados a través de las nuevas
metodologias de ensefianza-aprendizaje basadas en gamificacion, para alcanzar sus objetivos de
educar profesionales integrales, aspectos que son relevantes para instituciones de educacion
superior como la Universidad Industrial de Santander, en el reto que tiene hoy en dia la educacién
superior para formar profesionales integrales con distintas habilidades y reconocer la importancia
de crear nuevos escenarios y espacios de aprendizaje para implementar nuevas metodologias para
ensenar.

Este laboratorio se basa en diversas metodologias de otros laboratorios alrededor del
mundo, como TEC de Monterrey, SAP de New York, Grupo de investigacion de la UPTC, o la
Universidad de Guanajuato, México; en Colombia, universidades como la catolica de Pereira.

Para la transformacion del laboratorio fue necesario desarrollar actividades con los
integrantes del laboratorio y en colaboracion con un docente como lo fue actualizar la misién,
vision y valores del laboratorio y establecer el organigrama desde el proceso de planeacion, donde
se evaluaron todas las perspectivas posibles de la comunidad académica que conocen y han

solicitado el apoyo del laboratorio de alguna forma.
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También existio la necesidad de organizar un banco de lGdicas desde la literatura cientifica
acerca de las diversas metodologias que otras instituciones de educacién superior, han
implementado y han llevado a obtener resultados favorables desde su contexto organizacional en
materia de ensefianza aprendizaje.

El modelo actual tiene la finalidad de captar nuevos participantes a través de las tecnologias
de la informacion y comunicacion (TIC) con ayuda de las redes sociales y mediante la planeacion
estratégica apoyar a sus integrantes y a la comunidad académica en general.

El organigrama del laboratorio estd conformado por la direccion como la alta cabeza y
cuenta con el apoyo de la coordinacion divida en cinco grupos de trabajo que son: captacion,
formacion, apoyo docente, marketing e investigacién donde cada uno de ellos tiene una funcién y
responsabilidad.

La direccion tiene la funcion de tomar la decision final de las acciones del laboratorio; la
coordinacion por su parte debe gestionar los permisos y materiales para utilizarlos en el
laboratorio, ademas de organizar los horarios y gestionar las actividades. La captacion por su parte
debe realizar actividades para dar a conocer el laboratorio e incentivar a los estudiantes para su
uso; la formacion se basa en indagar entre los participantes que habilidades deben ser fortalecidas
y gestionar el desarrollo de las actividades; el area de marketing debe desarrollar el portafolio de
ludicas y realizar su respectivo mantenimiento. Por ultimo, el &rea de investigacion esté orientada
a investigar metodologias de aprendizaje y de ensefianza.

El laboratorio se caracteriza por contar con un personal creativo e innovador, con una
personalidad autentica, entusiasta y sencilla que conlleva a ser proactivo con valores marcados en
la excelencia, el compromiso y la constancia; ademas de tener el deseo de aprender y contar con

los conocimientos previos.



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 41

Con los nuevos avances tecnoldgicos y los métodos de ensefianza-aprendizaje se busca
evolucionar en el entorno educativo para que los estudiantes tengan diferentes formas de aprender
y de esta forma responder a las necesidades actuales del entorno, asi como la implementacion de
la tecnologia en la educacion.

El modelo de laboratorio se basa en Ludicas, que, con el apoyo de laboratorios en diferentes
universidades tanto de Europa como de América, puede demostrar que los niveles de aprendizaje,

motivacion, interés y resultados han sido superiores a los métodos tradicionales [30].

3. Disefio metodolégico
En el presente capitulo, contiene el marco metodoldgico de la investigacidn con el enfoque,
método y disefio de investigacion, fases, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccion de

datos, como se observa a continuacion.

3.1 Enfoque de la investigacion
La investigacion contiene un enfoque mixto (Cualitativo y Cuantitativo), ya que busca
realizar el disefio del laboratorio de creatividad e innovacion y documentacion de la norma NTC
5801 (sistema de gestion para la investigacion y desarrollo e innovacién), en la universidad Santo
Tomaés seccional Bucaramanga; ademas, parte de una pregunta investigativa que permite recolectar
y analizar la informacion con el fin de indagar desde la literatura cientifica los modelos de
laboratorios de creatividad e innovacién y de esta forma explorar y explotar los datos.
Ambos enfoques permiten realizar preguntas durante la recoleccion de datos para efectuar

un diagnostico de la situacion actual y basado en el planteamiento del problema para caracterizar
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una situacion concreta identificando e indicando los rasgos mas peculiares o diferenciadores entre

dos 0 mas variables y de esta forma llegar a la mejor solucién.

3.2. Alcance/ tipo de investigacion

El alcance de la investigacion es de tipo descriptivo ya que busca analizar la informacién
a partir del diagndéstico y de esta forma obtener los datos y la informacidn necesaria para el disefio
optimo del laboratorio que permita adaptar los cambios del entorno a partir de una metodologia

particularizada al contexto organizacional.

3.3 Disefio inicial de investigacion
El disefio de la investigacion se relaciona con las variables y los parametros que enmarcan
la recoleccidn de los datos y son guiados por las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos y

la poblacidn seleccionada como se observa a continuacion.

3.3.1 Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas de investigacion hacen parte del conjunto de procedimiento con el fin de
recolectar informacion Gtil y de esta forma obtener datos y conocimiento de acuerdo con los
protocolos establecido en la metodologia de la investigacion descriptiva; por lo tanto, permite a
las autoras o investigadoras a abordar la realidad del problema y adaptar los cambios necesarios
para cumplir con los objetivos propuestos.

Desde el enfoque cualitativo la técnica sera el analisis documental de las diferentes bases
de datos académicas e investigativas que existen, ya que ofrece una importante contribucién al

desarrollo de proyectos académicos y facilita su obtencion e incorporacidon al proceso posterior de
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analisis de la informacion. El instrumento para esta técnica sera la ficha de contenido que contendra
los datos provenientes de los diferentes proyectos académicos y de investigacién, asi como
informacion de revista de la comunidad cientifica acerca de los modelos de laboratorios de

innovacion y desarrollo.

3.3.2 Poblacién
La poblacion estd conformada por los estudiantes que hacen parte del laboratorio de

innovacion de la Universidad Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Bucaramanga.

3.4 Delimitacién

3.4.1 Delimitacién espacial
El presente estudio seré realizado en la Universidad Santo Tomas de Aquino de la ciudad

de Bucaramanga.

3.4.2 Delimitacion temporal
El presente documento sera realizado desde el dia 1 de diciembre del 2021 hasta el 1 de

marzo del 2022 y seré desarrollado por los estudiantes de la USTA dentro del semestre académico.

3.5 Procedimiento
Para el desarrollo de la investigacion se realizard una revision de fuentes bibliogréaficas e

informacion suministrada desde las diferentes bases de datos académicas y de la USTA para su
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posterior analisis; ademas, de acuerdo con este lineamiento el procedimiento a llevar a cabo en la

presente investigacion se realizara a partir de las siguientes fases:

3.5.1 Fase 1: diagnostico

1.

2.

3.

Realizar diagnoéstico del entorno Interno y externo de la USTA.

Planificar el Sistema de Gestion de 1+D+i

Establecer las bases para iniciar el proceso de innovacion.

Identificar las necesidades de los usuarios, aspectos técnicos, politicos, sociales y
econoémicos.

Realizar la matriz DOFA para evaluar las condiciones actuales de la universidad.
Determinar las partes interesadas.

Elaborar la matriz de las partes interesadas.

Determinar el alcance del sistema de gestion de innovacion, la estrategia, vision y politica

de la innovacion.

3.5.2 Fase 2: identificacidon de modelos

1.

2.

3.

Organizar las ideas y busqueda de la informacion.

Recopilar la informacion desde las diferentes bases de datos.
Analizar y seleccionar la bibliografia.

Realizar el andlisis de contenido.

Recolectar los datos para el proceso de 1+D+i.

Formular el modelo de gestion.

Formular las responsabilidades de la direccion.
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8. Documentar los procesos y actividades del I+D+i de la universidad.

3.5.3 Fase 3: definicion de los principales componentes
1. Formular los procesos de 1+D+i con base a la norma NTC 5801.
2. Elaborar la estructura de los procesos.
3. Establecer indicadores de medicion y control de los procesos del I+D+i.
4. Disenfar el sistema basado en los requisitos de la Norma Técnica Colombiana NTC 5801
[+D+i.
5. Gestionar los recursos del modelo de gestion de la 1+D+i.

6. Realizar el control de los documentos.

3.5.4 Fase 4: hoja de ruta

1. Elaborar metodologia del laboratorio y los roles que pueden desempefiar para el disefio
del laboratorio.

2. Definir el disefio del laboratorio de innovacién y creatividad.

3. Elaborar el documento del modelo de gestion de la 1+D+i

4. Revisar el documento de gestion de I+D+i.

5. Disefio del laboratorio de innovacion y creatividad.

6. Realizar la documentacion pertinente para la implementacion del laboratorio de
innovacion y creatividad.

7. Redactar el documento final.
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4. Capitulo uno. Realizar un diagnostico bajo los pardmetros de la norma NTC 5801 en la

unidad de investigacion en la USTA Bucaramanga para identificar los desafios presentes y

futuros

De acuerdo a la norma NTC 5801 la organizacion debe cumplir los requisitos del sistema

de gestion de la innovacidén amparado bajo el esquema de esta norma para obtener los siguientes

resultados:

Fomentar las actividades de innovacion.

Proporcionar a las directrices para organizar y gestionar eficientemente.

Asegurar el desarrollo de técnicas para gestionar el conocimiento, las tecnologias y la
propiedad intelectual que les permita obtener beneficios adicionales.

Potenciar la innovacion en base a la competitividad y como estrategia del reconocimiento
de la entidad educativa.

Ayudar a planificar, organizar y controlar la unidad de gestion de la innovacion.

Mejorar el crecimiento de la entidad.

Aportar nuevas ideas y valores.

Mejorar la compresion de las necesidades y las posibilidades futuras del mercado.
Ayudar a identificar y reducir los riesgos.

Aprovechar la creatividad y la inteligencia colectiva.

Estimular el compromiso, la colaboracion del trabajo en equipo y la motivacion de las
partes interesadas.

Fortalecer el trabajo en redes.

El diagndstico para disefiar el laboratorio de creatividad e innovacion y documentacion de

la norma NTC 5801 en la universidad Santo Tomas seccional Bucaramanga inicia a través del
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proceso de la planeacion el cual esta dirigido al comportamiento de la entidad educativa durante
sus afios de servicios, a través de unos objetivos se buscan los elementos necesarios para dar
cumplimiento a estos y de esta forma garantizar el funcionamiento mas 6ptimo de la Universidad.

A partir de la planeacion se espera que el proceso de innovacion tenga las caracteristicas
propias a las que la alta direccion debe prestar atencion en el momento de implementar y mantener
el sistema de gestién de la innovacion.

De acuerdo a lo anterior fue necesario realizar el diagnostico acerca de como se encuentra
la Universidad frente a los requisitos de la norma NTC 5801 en el buen desarrollo de sus

actividades en el marco y politica de investigacion.

4.1 Planeacion del diagnostico

El proceso de planeacion del diagnostico se desarrollé en conjunto con el director del
departamento de investigacion de la universidad para definir el alcance y el objetivo del
diagnostico en el cual se elabord una escala de valoracion con el fin de cumplir con los

lineamientos de la norma como se observa a continuacion:

Tabla 1. Escala de valoracion

Escala Definicion Descripcion

1 No Cumple La institucion no cumple con ningin requisito de la norma NTC
5801.

2 No Cumple Parcialmente La institucion cumple con algunos requisitos de la norma NTC
5801.

3 Cumple Parcialmente La institucion cumple cerca o con la mitad de los requisitos de
la norma NTC 5801.

4 Cumple en alto grado La institucién cumple con varios requisitos de la norma NTC
5801.

5 Cumple totalmente La institucion cumple con todos los requisitos de la norma NTC
5801.

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion elaborada para realizar el diagndstico de la norma.
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Una vez definida la escala de valoracion se procedio a desarrollar el diagnostico inicial acerca de
los requisitos establecidos por la norma NTC 5801 el cual incluye las documentacion,
implementacion y mejoramiento.

De acuerdo a la informacion requerida para facilitar la interpretacion de los resultados se

propuso la siguiente escala de calificacion:

Tabla 2. Rango y criterios de calificacion

Rango Criterio
0,0-1,0 Improcedente
1,0-2,0 Insuficiente
2,0-3,0 Escaso
3,0-40 Suficiente
4,0-5,0 Procedente

Nota: esta tabla muestra la escala de calificacion de acuerdo al rango para facilitar la interpretacion
de los resultados obtenidos del diagndstico.

Para la elaboracion del informe del diagndstico de acuerdo a la norma NTC 5801 se tienen

en cuenta los siguientes lineamientos:

4.1.1 Contexto de la organizacion
e Compresion de la organizacion y de su contexto.
e Comprension de las necesidades y las expectativas de las partes interesadas.
e Determinacion del alcance del sistema de gestion de la innovacion.

e Sistema de gestion de innovacion.
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4.1.2 Liderazgo

Determinacion de la vision, la estrategia y la politica de la innovacion que incluye: vision
de la innovacion, estrategia de la innovacién y politica de la innovacion.

Liderazgo y compromiso.

Fomento de una cultura de innovacion.

Roles, responsabilidades y autoridades que incluye: unidad de Gestion de la innovacion,
unidad de innovacidn, establecimiento y estructura de las unidades de innovacién y gestion

de la innovacion.

4.1.3 Planificacion

Acciones para tratar riesgos y oportunidades.

Obijetivos de innovacién y planificacion para lograrlos.

4.1.4 Soporte

Recursos que incluye: personas, infraestructura, ambiente de trabajo y presupuesto.
Competencia

Toma de conciencia

Comunicacion

Informacion documentada que incluye: generalidades, creacion, actualizacion y control de

la informacion documentada.

4.1.5 Operacion

Planificacion y control operacional
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e Gestion del proceso de la innovacion que incluye: identificacion y definicion de ideas de
oportunidades, gestion de la colaboracion interna y externa, gestion de proyectos de
innovacion, gestion de portafolio de proyectos de innovacion gestion y proteccion de los
resultados e introduccién y realizacion del valor de la innovacion.

e Control de los procesos, productos y servicios suministrados externamente

e Técnicas de gestion de la innovacion que incluye generalidades, pensamiento innovador,
gestion de la propiedad intelectual, gestion de la creatividad, vigilancia e inteligencia
estratégica y prospectiva.

e Gestion del conocimiento y gestion de la tecnologia.

4.1.6 Evaluacion del desempefio
e Seguimiento, medicion, andlisis y evaluacion.
e Auditoria interna.

e Revision por la alta direccion.

4.1.7 Mejora
e No conformidades y acciones correctivas.
e Mejora continua.

Con el fin de ser mas especificos, se realizo el analisis de la situacion inicial de laboratorio
disefiando un cuestionario basado en el modelo EFQM, el cual fue revisado y aprobado por la
directora del departamento de investigacion de la Universidad, utilizando la escala de valoracién
como se observa en la tabla 3, para calificar el nivel de cumplimiento de cada uno de los items 'y

criterios.
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Tabla 3. Escala de valoracion cuestionario EFQM

51

Escala de valoracion Descripcion
5-10 No se miden los resultados o se tiene la informacion disponible
15-35 Se miden los resultados y no se alcanzan los objetivos relevantes
40-60 Se alcanzan algunos objetivos relevantes
65-80 Se alcanzan la mayoria de los objetivos relevantes
85-100 Se alcanza todos los objetivos relevantes

Nota: esta tabla muestra los rangos de valoracion y la descripcion de acuerdo al cuestionario

EFQM.

Tabla 4. Contexto de la Organizacion

La Organizacion debe determinar las cuestiones externas e internas que son
pertinentes para su propoésito y que afectan su capacidad para lograr los
resultados previstos de su sistema de gestion de la innovacién.

Valoracion

La universidad estudia y analiza las cuestiones externas para identificar los desafios
presentes y futuros, teniendo en cuenta los aspectos del mercado, técnicos, politicos,
econémicos y sociales.

60

La universidad analiza con regularidad sus capacidades presentes y futuras con respecto
a la gestion de la innovacion, teniendo en cuenta las précticas de gestion existentes,
actitud y compromiso de la organizacion desde sus diferentes niveles, competencia,
aspectos operativos, y de funcionamiento.

40

La Universidad determina si las partes interesadas son pertinentes al sistema de gestion
de la innovacion.

10

La Universidad determina los requisitos, necesidades y expectativas de las partes
interesadas.

65

La universidad determina los limites y la aplicabilidad del sistema de gestién de la
innovacion para establecer su alcance teniendo en cuenta las cuestiones externas e
internas (Numeral 4,1) y los requisitos del numeral 4,2.

20

La universidad establece, implementa, mantiene y mejora continuamente el sistema de
gestion de la innovacion.

10

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion que debe asignarse de acuerdo a los lineamientos

del contexto de la organizacion.

Tabla 5. Liderazgo

La organizacién debe determinar la vision, la estrategia y la politica de la Valoracion
innovacion
La direccion ha definido la visién de innovacién 100
La direccién ha definido la estrategia de innovacién teniendo en cuenta el analisis del 75
contexto interno y externo, las necesidades y las expectativas identificadas en el numeral
4,2.
La direccion ha definido la politica de innovacién. 100
La alta direccion demuestra el compromiso y liderazgo con respecto al sistema de gestion 60
de la innovacién.
La alta direccion propicia una cultura que fomenta la innovacién 60
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La organizacion debe determinar la vision, la estrategia y la politica de la innovacién Valoracién
La alta direccion asegura que se asignen las responsabilidades y la autoridad de acuerdo a 50

los roles para asegurar que el sistema de gestién de la innovacion cumpla con su

normatividad.

La alta direccion se asegura de que las funciones y responsabilidades estén definidas 50
dentro de la unidad de gestién de la innovacién.

La alta direccion se asegura de que las funciones y responsabilidades estén definidas 60
dentro de la unidad de innovacion.

La alta direccidn define el grado de centralizacion o descentralizacion de las unidades de 60
innovacion.

La alta direccion define las estructuras generales y la dependencia funcional de las 60

unidades de innovacién.
Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion que debe asignarse de acuerdo a los lineamientos
de liderazgo.

Tabla 6. Planificacion

Planificacién Valoracion
Al planificar el sistema de gestion de la innovacién la universidad considera las cuestiones 40
del numeral 4.1, los requisitos del numeral 4.2 y 5.1, y determina los riesgos y oportunidades
para asegurar el sistema de gestion de la innovacion.
Al planificar el sistema de gestion de la innovacion la universidad considera las cuestiones 40
del numeral 4.1, los requisitos del numeral 4.2 y 5.1, y determina los riesgos y oportunidades
para prevenir o reducir los efectos indeseados y lograr la mejora continua.

La Universidad establece los objetivos de innovacion de acuerdo a las funciones y los 40
niveles pertinentes.

La Universidad conserva la informacion documentada acerca de los objetivos de 70
innovacion.

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion que debe asignarse de acuerdo a los lineamientos
de planificacion.

Tabla 7. Soporte

Soporte Valoracion
La Universidad debe determinar y proporcionar el recurso humano necesario para 40
garantizar la eficacia del sistema de gestidn de la innovacion.
La Universidad debe determinar, proporcionar y mantener la infraestructura necesaria para 40
la innovacién.
La Universidad debe determinar y gestionar el ambiente de trabajo necesario para alcanzar 40
los objetivos de innovacidn.
La Universidad debe determinar, proporcionar, mantener y gestionar el presupuesto para 40
alcanzar los objetivos de innovacion.
La universidad debe determinar la competencia necesaria para que el recurso humano sea 40
eficaz y competente.
El recurso humano involucrado en el proceso de gestion de la innovacién toma conciencia 40
acerca de la importancia de la innovacion.
La Universidad debe determinar la necesidad de comunicacion internas y externas 40
pertinentes al sistema de gestion de la informacion.
La informacion se encuentra organizada, protegida y actualizada. 40

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion de acuerdo a los lineamientos de soporte.
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Tabla 8. Operacion

Operacién Valoracion
La Universidad debe planificar, implementar y controlar los procesos necesarios para cumplir los 35
requisitos y para implementar las acciones determinadas en el numeral 6.1 mediante criterios y
elementos que permita tener control de los procesos.
La Universidad debe controlar los cambios planificados y revisar las consecuencias de los cambios 35
no previstos tomando acciones para mitigar efectos adversos.
La Universidad debe establecer la gestion del proceso de innovacion detallado que cubra todos los 35
componentes relevantes desde la obtencion de informacion acerca de un problema hasta la
realizacion del valor de la innovacion.
La Universidad debe definir un proceso sistematico de ldentificacion y definicién de ideas de 35
oportunidades.
La Universidad debe establecer un enfoque para la gestion de la colaboracion interna y externa 35
necesario para el proceso de gestién de la innovacioén.
La Universidad debe establecer una gestion integrada del portafolio de proyectos de innovacion. 35
La Universidad debe proteger correctamente todos los resultados alcanzados. 35
La Universidad debe introducir los resultados en el mercado o implementarlos en un proceso. 35
La Universidad debe asegurarse de que los procesos, productos y servicios suministrados 35
externamente se encuentran conformes a los requisitos especificados por la unidad de gestion de la
innovacion.
La universidad debe comprender el contexto y desarrollar estrategias en cada uno de los proyectos 35
de innovacion, para generar, evaluar y seleccionar las nuevas ideas, desarrollar el proyecto de
innovacion, garantizar la proteccion y explotacion de los resultados.
La universidad debe explorar los problemas y las oportunidades, con el fin de identificar soluciones 35

significativamente mejores y anticipar necesidades futuras.

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion que debe asignarse de acuerdo a los lineamientos

de planificacion.

Tabla 9. Continuacion

Operacion Valoracion
La Universidad debe establecer un enfoque de la importancia de la gestion de propiedad intelectual 35
para el sistema de gestidn de la innovacion.
La Universidad debe gestionar con éxito aplicar un conjunto claro que estimulen la generacién de 35
nuevas ideas como proceso de creatividad.
Las unidades de innovacién y de gestion de innovacion deben identificar las necesidades de 35
informacion aplicables al proceso de innovacion de la Universidad.
Las unidades de innovacién y de gestion de innovacion deben establecer la naturaleza y las fuentes 35
de informacion, ademas de los recursos para la bisqueda, tratamiento y difusion de la informacion.
Las unidades de innovacién y de gestion de innovacion debe promover la reflexién para detectar las 35
tendencias y nuevos escenarios emergentes que permitan guiar el desarrollo de productos, procesos,
métodos de comercializacién y métodos organizacionales.
La Universidad debe establecer enfoques para la gestion del conocimiento y de tecnologia necesarios 35

para la implementacion efectiva de sus sistemas de gestion de la informacion, considerando la
posibilidad de crear, apropiar, aplicar y transferir el nuevo conocimiento y tecnologia.

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion que debe asignarse de acuerdo a los lineamientos

de continuacioén.
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Tabla 10. Evaluacion del desempefio

Evaluacion del desempefio Valoracion
La universidad debe determinar a que es necesario realizar seguimiento y que medir, los métodos 40
de seguimiento, medicion, analisis y evaluacion para asegurar resultados validos.
La Universidad debe definir los indicadores para la evaluacién de dicho resultados. 35
La Universidad debe llevar a cabo auditorias internas a periodos planificados, para proporcionar 35

informacion acerca del sistema de gestion de la innovacion.

La Universidad debe planificar, establecer, implementar y mantener uno o varios programas de 35
auditoria que incluya, la frecuencia, los métodos, las responsabilidades, los requisitos de

planificacién y la elaboracion de informes que deben tener en cuenta la importancia de los procesos

involucrados y los resultados de auditoria previa.

La alta direccion debe revisar el sistema de gestion de la innovacion de la Universidad en intervalos 35
planificados, para asegurarse de su conveniencia, adecuacion, eficacia y alineacion continua con la
direccion estratégica.

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion que debe asignarse de acuerdo a los lineamientos
de evaluacion de desempefio.

Tabla 11. Mejora

Mejora Valoracion
La Universidad debe reaccionar oportunamente ante una no conformidad cuando esta ocurra 'y 35
segun sea aplicable tomar acciones para controlarla y corregirla.
Las acciones correctivas deben ser adecuadas a los efectos de las no conformidades encontradas. 35
La Universidad debe mejorar continuamente la idoneidad, adecuacion y eficacia del sistema de 35

gestion de la innovacion.

Nota: esta tabla muestra la escala de valoracion que debe asignarse de acuerdo a los lineamientos
de mejora.

4.2 Informe del diagnostico
De acuerdo al diagndstico anteriormente establecido se realizé el respectivo informe el cual
corresponde a cada uno de los numerales de la norma NTC 5801 que hacer referencia a los detalles

evaluados evidenciando las fortalezas y debilidades.

4.3 Etapa para la implementacion
El sistema de gestidn de la innovacién se basa en la aplicacion de la metodologia PHVA

(Planear, Hacer, Verificar y Actuar) donde se debe planificar los objetivos del sistema de gestion
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de la innovacidn, sus procesos Yy los recursos necesarios para alcanzar los resultados de acuerdo a
la estrategia definida por la alta direccion.

Las estrategias estaran definidas a corto, mediano y largo plazo con la finalidad de facilitar
al personal administrativo la toma de desiciones y de esta forma llevar a cabo indicadores,
monitoreo y seguimiento del proceso que incluye actividades necesarias para identificar, definir,
combinar, unificar y coordinar los diversos procesos y actividades de direccion para tener un mejor
control en el desarrollo del proyecto.

Para el desarrollo de esta etapa se deben tener en cuenta las siguientes actividades.

o Identificar los procesos del sistema de gestion.

e ldentificar los modelos de procesos del sistema de gestion.
e Definir el modelo de procesos del sistema de gestion.

o Identificar la estrategia de innovacion.

e Definir la estrategia de innovacion.

e Establecer el marco normativo y las politicas de innovacion.
e Definir los roles y las responsabilidades.

e Definir el modelo de gestion de proceso de innovacion.

e Establecer el modelo de gestion de proceso de innovacion.
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5. Capitulo dos: Identificar los modelos de laboratorios de creatividad e innovacion que
existen a nivel nacional e internacional a partir de la literatura cientifica sobre los
parametros que mas se ajusten

Para identificar el mejor modelo que se adapte a los requerimientos de la unidad de
investigacion en la USTA Bucaramanga se realizd una busqueda bibliografica acerca de los

modelos de laboratorios que existen en el mundo desde el &mbito local, nacional e internacional.

5.1 Esquema del Disefio de Laboratorio

Para el disefio del esquema del disefio de laboratorio se tuvo en cuenta el modelo de red,
ya que el proceso innovador no involucra necesariamente al departamento de investigacion y
desarrollo, sino puede ser conformado por cualquier departamento o area de la organizacion. Es
un modelo de quinta generacion y tiene una caracteristica particular que es la utilizacion de
avanzadas herramientas electronicas que permite a la organizacion incrementar la velocidad y la
eficiencia en el desarrollo de nuevos productos y procesos, desde su interior como en su exterior a
través de la red de proveedores, clientes y colaboradores externos. En la figura 1 se observa el
modelo donde se enfatiza en las alianzas verticales y horizontales, es decir, con la colaboracion de
los proveedores, competidores y en la utilizacién de equipos humanos multifuncionales para el

logro de los objetivos innovadores [31].
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Figura 1. Modelo de Red desarrollado por Lopez (2009)
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Nota: esta figura muestra el modelo explicativo del proceso de innovacion tecnoldgica en las
organizaciones. Tomado de [31].

Segln [32, p.2] “Los laboratorios de innovacion generan interoperabilidad mundial” por lo
tanto, son espacios fisicos y virtuales que permiten la colaboracion entre los diferentes actores para
fomentar el aprendizaje y el desarrollo de nuevas ideas para dar solucion a los diferentes problemas
a escala mundial. De acuerdo a lo anterior, a continuacion, se identifican los recursos necesarios

para la creacion de un laboratorio de innovacion y desarrollo.

5.2 Identificacion de recursos para la creacion de un laboratorio de innovacion y desarrollo
Los recursos que hacen parte de la creacion de un laboratorio de innovacion y desarrollo
son los econdmicos, fisicos, humanos, de procesos y procedimientos; por lo tanto, es necesario
realizar un anélisis de contenido acerca de los diferentes laboratorios creados en los Gltimos afios
teniendo en cuenta el contexto local, nacional e internacional, con el fin de categorizar e identificar
los recursos necesarios para su creacion y puesta en funcionamiento.
Los laboratorios tienen la tarea de desarrollar capacidades y habilidades en los

participantes, para ello, se debe contar con un equipo de trabajo que se capaz de generar nuevas



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 58

ideas e iniciativas de proyectos, aplicar métodos especificos para potencializar el poder intelectual
de los individuos.

Teniendo en cuenta los recursos que hacen parte de la creacion de los laboratorios de
innovacion, se realiz6 una busqueda de casos de referencias a nivel local, nacional y mundial como
se observa a continuacién con el fin de realizar un analisis comparativo entre los recursos de cada
uno y de esta forma definir los principales componentes que favorecen el disefio del modelo del
laboratorio de creatividad e innovacién de la USTA bajo la norma técnica Icontec 5801 para

estructurar el modelo en la USTA.

5.2.1 Laboratorios de innovacidon — casos de referencia Local

5.2.1.1 Centro de creatividad, innovacion y emprendimiento Unab Creative. El laboratorio de
innovacion esta ubicado en la ciudad de Bucaramanga y desde los diferentes escenarios nacionales
y mundiales Ilama la atencidn por el fomento a la creatividad y el rol fundamental en la educacion
desde todos sus niveles, ya que busca desarrollar en los participantes habilidades como la
creatividad para solucionar problemas complejos y de esta forma enfrentar los retos del futuro,
mediante programas de educacion formal, no formal, proyectos, asesorias y consultorias en temas
de impacto donde se debe ser creativo, innovador y emprendedor. En la tabla 12 se evidencia la
ficha técnica con los aspectos mas importantes del laboratorio como la ubicacion, el afio de

creacion, su objetivo o proposito, medios de divulgacion y principales proyectos y programas.
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Tabla 12. Laboratorios de innovacion y emprendimiento UNAB CREATIVE
Centro de creatividad, innovacién y emprendimiento Unab Creative

Ubicacion Bucaramanga
Afio de creacion 2017
Objetivo / Proposito Apoyar el desarrollo y consolidacion de procesos de innovacion vy

emprendimiento en Colombia.
Generar una cultura institucional que promueva el desarrollo de la creatividad
como eje de la innovacion y el emprendimiento.
Generar cursos y programas académicos que promuevan el desarrollo de
competencias creativas para la innovacion y el emprendimiento.

Medios de divulgacion Redes sociales y plataforma web

Principales proyectos / programa  Creatividad e Innovacion: Aprendizaje y ensefianza creativa; Catedras de
pregrado y posgrado; Herramientas y Consultoria y educacion continua
Emprendimiento e Innovacion: Programas de Emprendimiento; Autogestion
como practica; Asesorias Fondo Emprender; Conversatorio con Expertos;
Aprende y Emprende e Investigacion

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacién y emprendimiento
UNAB CREATIVE.

5.2.1.2. Laboratorio de Innovacion Educativa GALEA. Es un laboratorio con
reconocimiento a nivel nacional por la promocién, aplicacion y transferencias de metodologias de
ensefianza y aprendizaje innovadoras desde las diferentes areas del conocimiento y esta dirigida
especialmente a los estudiantes. Contribuye a la formacion integral de las estudiantes de diferentes
niveles y programas académicos por medio de metodologias de ensefianza y aprendizaje

disruptivos e innovadores. En la tabla 13 se mencionan sus aspectos mas importantes.

Tabla 13. Laboratorio de innovacién educativa GALEA

Laboratorio de Innovacion y Disefio — Santander

Ubicacion Bucaramanga

Afio de creacion 2012

Obijetivo / Propdsito Crear y aplicar experiencias innovadoras en el aprendizaje. Buscar la educacién
integral en todas las areas del ser humano.

Medios de divulgacion Plataforma Web y Redes Sociales

Principales proyectos / programa  Talleres, conferencias, clubes de lectura, actividades de formacion, de
investigacion en educacion, y la simulacion de situaciones tedricas adaptadas a
la realidad.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacién educativa Galea.
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5.2.2 Laboratorios de innovacion — casos de referencia Nacional

5.2.2.1 Laboratorios de Innovacion MAKAIA. El laboratorio permite la formacion y
entrenamiento creativo para la generacién de soluciones en forma de prototipos de proyectos con
la finalidad de responder a problemas y necesidades identificados por los jovenes en sus
comunidades, motivando el uso de herramientas TIC como medios para impactar desde la
innovacion social. El laboratorio permite a los participantes adquirir principios de electrénica,
robotica, programacion y Arduino (hardware y software de codigo abierto), asi como habilidades
Tl para el desarrollo de soluciones a problematicas sociales, econémicas, sanitarias y ambientales,
los cuales son identificados en sus propios contextos, involucrando el fortalecimiento de
habilidades blandas para el desarrollo personal y profesional. En la tabla 14 se evidencia la ficha

técnica con los aspectos mas importantes del laboratorio.

Tabla 14. Laboratorios de Innovaciéon MAKAIA

Laboratorios de Innovacion MAKAIA

Ubicacion Medellin
Afio de creacion 2020
Objetivo / Proposito Desarrollar un modelo de formacion y entrenamiento creativo para la

generacion de propuestas que respondan a problemas y necesidades de los
participantes y sus comunidades, motivando el uso de herramientas TIC como
medios para impactar desde la innovacion social.

Medios de divulgacion Redes sociales

Principales proyectos / programa  En el 2021 formamos a 112 jévenes y 5 organizaciones en total, asegurando que
cada uno de los beneficiarios contara con un kit de robética para que pudieran
desarrollar los proyectos con los que dieran una solucion a problematicas de su
entorno.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica delo laboratorios de innovacion MAKAIA.
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5.2.2.2 Laboratorio de Innovacion y Disefio — Santander. El Laboratorio de Innovacion
y Disefio de Santander comenzo a trabajar en octubre de 2015, mediante la implementacién del
proyecto: “Fortalecimiento y mejoramiento de la cadena del sector artesanal en el departamento
de Santander”; estd dirigido principalmente a los artesanos de la region, donde reciben
fortalecimiento integral de acuerdo a cuatro componentes fundamentales que son: desarrollo
humano, disefio, produccion y comercializacion. En la tabla 15 se evidencia la ficha técnica con

los aspectos méas importantes del laboratorio.

Tabla 15. Laboratorios de innovacién y Disefio - Santander

Laboratorio de Innovacién y Disefio - Santander

Ubicacién Bogota

Afio de creacion Octubre del 2015

Objetivo / Propésito Visibilizar el patrimonio cultural que representan los artesanos y la artesania del
departamento.

Medios de divulgacion Redes Sociales

Principales proyectos / programa  Asesorias puntuales.
Acompafiamiento en el proceso de Registro de Marca. Acompafiamiento en
cuanto a acceso y aprovechamiento de materias primas sostenibles.
Asesorias técnicas en cada uno de los componentes de nuestro proyecto como:
desarrollo humano, emprendimiento, disefio, produccion y comercializacion.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica delo laboratorios de innovacion MAKAIA.

5.2.2.3 Laboratorios de innovacion y emprendimiento CO-Lab. Es la plataforma digital
del Laboratorio de Innovacion Educativa para la Educacion Superior Co — Lab del Ministerio de
Educacion Nacional. El laboratorio fue creado ante la necesidad de denotar contenidos que
privilegien la creatividad e innovacion en las practicas y para fomentar la experiencia concreta y
la observacion reflexiva que permita la gestacion de nuevas ideas, modificaciones de los conceptos
y las pruebas en el mundo que rodea al alumno. Los espacios se ofrecen de forma virtual y fisica

con el fin de afianzar en la practica los contenidos tedricos necesarios para el desarrollo de la



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 62

competencia. En la tabla 16 se evidencia la ficha técnica con los aspectos mas importantes del

laboratorio.

Tabla 16. Laboratorios de innovacion y emprendimiento CO-Lab

Laboratorios de innovaciéon y emprendimiento CO-Lab

Ubicacién Barranquilla

Afio de creacion 2020

Objetivo / Proposito Ofrecer una serie de asignaturas consecutivas para el desarrollo de competencias
y capacidades para emprender bajo la premisa de aprender haciendo.

Medios de divulgacion Plataforma Web

Principales proyectos / programa  Experimentacion, la investigacién, la colaboracion, la participacion, la gestion
del conocimiento, el intercambio de experiencias y buenas practicas y la
formulacién de lineamientos de politica. Creacion de modelos de negocios, start
ups o proyectos de innovacion desde el aula para articularlos con opcién de grado

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica de los laboratorios de innovacion y emprendimiento
CO-Lab.

5.2.2.4 Laboratorio de Innovacion BID Lab. Es el laboratorio de innovacién del Grupo
BID, el cual se encarga de promover el desarrollo a través del sector privado, identificando,
apoyando y piloteando nuevas soluciones a problemas de desarrollo y buscando crear
oportunidades para las poblaciones pobres y vulnerables de América Latina y el Caribe (ALC). En
la tabla 17 se evidencia la ficha técnica con los aspectos mas importantes del laboratorio como la
ubicacion, el afio de creacion, su objetivo o propdsito, los medios de divulgacion y los principales

proyectos y programas.

Tabla 17. Laboratorio de Innovacion BID Lab.
Laboratorio de Innovacion BID Lab

Ubicacién Bogota
Afio de creacion 2017
Objetivo / Prop6sito Impulsar el desarrollo de industrias y modelos de negocio que ofrecen

soluciones a personas en situacion vulnerable por condiciones econdmicas,
sociales 0 ambientales.
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Laboratorio de Innovacién BID Lab

Medios de divulgacion

Plataforma Web

Principales proyectos / programa

Prototipo de la Plataforma de Orientacién Médica para Todos

InnspiraMed - Ventiladores para Pacientes en Estado Critico e Infectados por
el COVID-19

Fortaleciendo Economias Colaborativas Locales

SETP Popayan: Piloto de Tecnologia de Bajo Costo para el Monitoreo y
Gestion de Flota

Disruptores Medellin: El Futuro del Talento Extraordinario

Servicios Financieros Digitales en un Ecosistema de Inclusion

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica de los laboratorios de innovacion BID Lab.

5.2.2.5 Laboratorio de innovacién para la paz — Universidad Nacional de Colombia.

El Laboratorio de Innovacion para la Paz es considerado como un espacio de colaboracion que

provee a los jovenes innovadores y emprendedores las herramientas, habilidades y tecnologias méas

avanzadas que les permita participar en la resolucion de los desafios de sus comunidades para la

construccion de paz. El laboratorio permite a los jovenes crear soluciones a bajo costo, de gran

impacto y calidad en la resolucién de conflictos, desafios y de esta forma contribuir a consolidar

la paz, generando acceso y oportunidades de desarrollo sustentable para sus comunidades. En la

tabla 18 se evidencia la ficha técnica con los aspectos mas importantes del laboratorio.

Tabla 18. Laboratorio de innovacion para la paz — Universidad Nacional de Colombia

Laboratorio de innovacién para la paz — Universidad Nacional de Colombia

Ubicacion

Bogota

ATfio de creacion

2018

Objetivo / Propésito

Generar espacios de colaboracion, capacitacion y acompafiamiento, que retne a
jovenes de diversas regiones del pais, con diferente nivel educativo, género,
origen étnico, condicién social y econdmica, para desarrollar procesos de co-
creacion con herramientas, habilidades y tecnologias que respondan a la
resolucion de desafios de sus comunidades en escenarios de construccion de paz

Medios de divulgacion

Plataforma web y redes sociales

Principales proyectos / programa

Habilidades para la Cuarta Revolucion Industrial
Formulacién y gestion de proyectos
Fortalecimiento de habilidades para el prototipado

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica de los laboratorios de innovacion para la paz de la
Universidad Nacional de Colombia.
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5.2.2.6 Laboratorio de Innovacion. Ruta N. Medellin. EL laboratorio de Innovacion
Ruta N. Medellin es un referente a nivel latinoamericano y ejerce sus funciones por grupo con un
méaximo de 5 iniciativas. El laboratorio tiene como propuesta de valor hacer la validacion del
mercado llegar incluso a prototipos —sean materiales o conceptuales—. EIl laboratorio permite
crear nuevos modelos de servicio, productos, procesos 0 modelos de negocio, con el objetivo de

que puedan validarlos en ejercicios de trabajo independiente con los publicos objetivos.

Tabla 19. Laboratorio de Innovacion. Ruta N. Medellin
Laboratorio de Innovacion. Ruta N. Medellin

Ubicacion Medellin
Afio de creacion 2017
Obijetivo / Propésito Contribuir al mejoramiento de la calidad de vida de los habitantes de la ciudad

a través de la Ciencia, la Tecnologia y la innovacién

Medios de divulgacion Plataforma Web

Principales proyectos / programa Desarrollamos programas y proyectos en ciencia, tecnologia e innovacion, que
responden a las necesidades e intereses de nuestros publicos, promoviendo el
fortalecimiento de instituciones, empresas, grupos de investigacion,
inversionistas, emprendedores, estudiantes y ciudadanos, con el propésito de
generar ideas que potencien el conocimiento, y aumentar el capital econdmico
y social que impulse la transformacion de Medellin. En la actualidad han
desarrollado proyectos como: Inversémetro, laboratorio de innovacion,
financiacion, ruta naranja, cuatro.cero y emprendimiento e innovacion social

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica de los laboratorios de innovacion de Ruta N,
Medellin.

5.2.2.7 Instituto para el Emprendimiento Sostenible Universidad EAN — Bogota. El
laboratorio funciona como preincubadoras de emprendimientos y mediante sus investigadores y
docentes tiene la tarea de responder a los desafios de innovacion, acompafiados de los estudiantes
trabajan en el desarrollo de soluciones industriales que se pueden convertir en negocio. La

Universidad se ha especializado recientemente en emprendimientos sostenibles y bioinspirados.
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Tabla 20. Instituto para el Emprendimiento Sostenible Universidad EAN — Bogota
Instituto para el Emprendimiento Sostenible Universidad EAN — Bogota

Ubicacion Bogota
Afio de creacion 2012
Obijetivo / Propésito Acercar el mundo académico a las necesidades reales de la industria, sin dejar

de lado la busqueda de un impacto social y medioambiental positivo.

Medios de divulgacion Plataforma Web

Principales proyectos / programa  Laboratorio de imagen
Laboratorio de desarrollo
Laboratorio de capacitacion
Descubre (Preincubacion)
Construye (Incubacion)
Crece (Aceleracion)

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del instituto para el Emprendimiento Sostenible
Universidad EAN-Bogota.

5.2.2.8 Laboratorio de innovacion Innovalab Camara de Comercio de Bogota. El
Laboratorio de innovacion Innovalab Camara de Comercio de Bogota busca acompafar a las
empresas en la implementacion de proyectos de innovacion, fortalecer el emprendimiento
mediante las nuevas tecnologias como un mecanismo para la solucion de problemas practicos en

las industrias.

Tabla 21. Laboratorio de innovacién Innovalab Camara de Comercio de Bogota
Laboratorio de innovacién Innovalab Camara de Comercio de Bogota

Ubicacién Bogota

Afio de creacion 2017

Obijetivo / Propésito Acompafar y fortalecer los procesos de emprendimiento en los jévenes
emprendedores a nivel nacional

Medios de divulgacién Plataforma Web

Principales proyectos / programa  Go to Market
Observatorios de innovacion
Programa de gestion de la innovacion

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacién Innovalab de la
Cémara de Comercio de Bogota.
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5.3.3 Laboratorios de innovacion — casos de referencia Internacional

5.3.3.1 Laboratorio de innovacion de Kosovo. El Laboratorio de Innovacion de Kosovo
de UNICEF, se encarga de generar nuevas ideas acerca de la innovacion social; ademas tiene un
campo de investigacion tecnoldgica con el fin de ayudar a los jovenes y adolescentes a salir de las
situaciones de exclusion y vulnerabilidad, las cuales son heredadas de la guerra. El laboratorio
busca responder a las situaciones de pobreza, exclusion y privacién de derechos que los y las
adolescentes y jovenes de Kosovo padecen, ante un contexto demografico en el que las personas

jévenes constituyen el 50% del total de la poblacién.

Tabla 22. Laboratorio de innovacién de Kosovo

Laboratorio de innovacién de Kosovo

Ubicacion Kosovo

Afio de creacion 2010

Objetivo / Prop6sito Ayudar a las personas adolescentes y jovenes que se encuentran en situaciones de
vulnerabilidad, a través del apoyo y la asesoria sobre emprendimiento e innovacion
social

Medios de divulgacion Plataforma Web

Principales proyectos / La aplicacion Dita Jemeque, desarrollada por un grupo de jévenes con discapacidad,

programa proporciona informacion en torno a la accesibilidad — o la falta de ella- de los espacios

publicos de Kosovo. Proyecto Eco Solution, puesto en marcha por un grupo de chicas
estudiantes de Quimica con el objetivo de desarrollar métodos baratos de filtracion de
agua que eliminen los metales pesados en pequefias explotaciones agricolas.

Se desarrollan programas orientados a mejorar y fomentar la participacion juvenil en
la vida politica, con el fin de incorporar la perspectiva juvenil en el planteamiento de
soluciones ante las violencias que sufre la poblacion kosovar.

Proyecto Science for Change, que utiliza un hardware abierto que permite que los 'y
las jovenes que viven cerca de las centrales eléctricas de carbdn de Kosovo (que son
unas de las mas contaminantes de Europa), monitorizar la calidad del aire en tiempo
real y utilizar estos datos para iniciar un didlogo sobre salud ambiental con los
responsables politicos.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacion de Kosovo.

5.3.3.2 MindLab. Es un laboratorio que ha desarrollado una metodologia innovadora
mediante juegos de razonamiento, los cuales han logrado resultados comprobados, alrededor del

mundo, en el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y éticas en los nifios y jovenes, lo
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que lo ha llevado a ser lideres en el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. Con
méas de 10.000 profesores entrenados y certificados, la Metodologia es adoptada por miles de
escuelas y ya ha transformado la ensefianza-aprendizaje de aproximadamente 2.000.000 de

estudiantes, en mas de 25 paises.

Tabla 23. MindLab

MindLab
Ubicacion Copenhauge
Afio de creacion 2012
Obijetivo / Propésito Desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y éticas en los nifios y jovenes
Medios de divulgacion Redes sectoriales y sociales

Principales proyectos / programa  Asistencia Humanitaria
Talleres de formacidn y capacitacién en nifios y jovenes acerca de habilidades
cognitivas, emocionales y éticas.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacion de Kosovo.

5.3.3.3 Laboratorios de innovacion de UNICEF. Es un espacio fisico el cual permite al

sector privado, académico y a la sociedad civil una colaboracion mutua y combinacién del

conocimiento hiperlocal de la UNICEF con el conocimiento a escala mundial.

Tabla 24. Laboratorios de innovacion de UNICEF

laboratorios de innovacion de UNICEF

Ubicacién

Afio de creacion 2010

Objetivo / Propo6sito Convocar nuevos y dindmicos socios en torno a problemas locales especificos,
y, mas importante, llevar las soluciones creadas a escala mundial.

Medios de divulgacién Plataforma web y redes sociales

Principales proyectos / programa  Capacitaciones a jévenes
Talleres cocreativos
Conferencias
Desarrollo de productos
Desarrollo de servicios
Investigacion operativa
Difusion de contenido

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacion de UNICEF.
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5.3.3.4 Laboratorio CCORE de Zimbabue. EI Centro de Colaboracion en materia de
Investigaciones y Evaluaciones Operacionales (CCORE) posee un alto reconocimiento de la
necesidad de un laboratorio de investigacion el cual esta dedicado a la informacién y los datos,
especificamente, a su recoleccion, difusion, analisis y gestion, para mejorar las condiciones de las

personas mas vulnerables de Zimbabue.

Tabla 25. Laboratorio CCORE de Zimbabue
laboratorio CCORE de Zimbabue (2011)

Ubicacion Zimbabue

Afio de creacion 2015

Obijetivo / Propésito Evaluar la escala y las causas profundas de un problema para generar soluciones
apropiadas.

Medios de divulgacion Redes sociales

Principales proyectos / Apoyo al emprendimiento — identificacion de oportunidades, capacitacion en tematicas

programa operativas y fortalecimiento en el lanzamiento y desarrollo de las iniciativas. Proyectos
como el Analisis Situacional de Nifios y Mujeres en Zimbabue (SITAN) y el Estudio
sobre Servicios de Salud y Disponibilidad de Medicamentos Vitales (VMAS). El
SITAN es un informe que compila y analiza la situacién actual de los derechos de las
mujeres y los nifios en Zimbabue.
VMAS es un estudio de escala nacional sobre las entregas previstas y efectivas de
medicamentos vitales a los centros de salud de Zimbabue.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio CCORE de Zimbabue.

5.3.3.5 Laboratorio de innovacion de Uganda. Méas que un laboratorio es un taller de
prototipos fisicos, un centro de desarrollo del servicio RapidSMS, un taller de electronica, un set
de produccién de videos, un centro en el cual se realizan de talleres, y un espacio informal y
accesible que posibilita una mayor cocreacion entre UNICEF y la comunidad. El laboratorio apoya
a la seccion de Tecnologia para el Desarrollo de UNICEF. La forma y las actividades del
laboratorio fisico son determinadas en general por la agenda programaética de la oficina de UNICEF

en Uganda.



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 69

Tabla 26. Laboratorio de innovacion de Uganda

Laboratorio de innovacién de Uganda

Ubicacion

Uganda

Afio de creacion

2011

Objetivo / Proposito

Ampliar y acelerar aplicaciones de Tecnologia para el Desarrollo a escala
nacional. Cerrar la brecha de oportunidades para los sectores de la poblacién
mas marginados y de dificil acceso

Medios de divulgacion

Blog y Redes Sociales

Principales proyectos / programa

Trabajar en un modelo de Tecnologia para el Desarrollo que funcionara a mayor
escala (implementaciones para escala nacional) y para proyectos de mas largo
plazo, utilizando talentos e industrias locales como parte fundamental de la
operacion.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacion de Uganda.

5.3.2.1 Laboratorio de innovaciéon de Copenhague. El nuevo laboratorio en

Copenhague se encuentra enmarcado bajo el reciente traslado de la Divisién de Suministros de

UNICEF a un nuevo edificio, asi como en la ampliacion de sus operaciones de almacenes. Tiene

una gran experiencia en la configuracion de mercados, operaciones de distribucion y generacion

de colaboracion entre diversos asociados, de modo que una extension natural de esta capacidad

consiste en usar el laboratorio de innovacion para explorar cuestiones de asociacion, procesos,

distribucion y logistica.

Tabla 27. Laboratorio de innovacion de Copenhague

Laboratorio de innovacion de Copenhague

Ubicacion

Copenhague

Afio de creacion

2012

Obijetivo / Propésito

Reunir asociados para que comprendan las necesidades de UNICEF y apoyen
proyectos globales de innovacién.

Medios de divulgacion

Redes Sociales.

Principales proyectos / programa

Puesta en marcha de un prototipo de simulacién de emergencia, disefiado en
forma honoraria por Frog Design, asociado de UNICEF.

Nota: esta tabla corresponde a la ficha técnica del laboratorio de innovacion de Copenhagua.

Una vez definido el modelo de laboratorio de innovacion, se procede a fijar una linea de

accion y definir los parametros para la gestion del laboratorio. El laboratorio de innovacion y
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desarrollo serd un espacio donde los estudiantes de la universidad acompafiado de empresas
privadas y organizaciones participen en la resolucion de problemas; por lo tanto, el éxito depende
de la cultura que apoye la innovacién y al cambio en los procedimientos y métodos de resolucion

de problemas.

5.3 Analisis comparativo entre casos de referencia

El analisis comparativo entre los casos de referencias permite caracterizar los cinco tipos
de recursos de los laboratorios de innovacién: econémicos, fisicos, humanos, de procesos y
procedimientos con el fin de realizar el analisis de los recursos que posee cada uno de los
laboratorios listados en la tabla 28 y estudiar las coincidencias entre ellos para de esta forma definir
los componentes que favorecen el disefio del modelo del laboratorio de creatividad e innovacién

de la USTA bajo la norma técnica Icontec 5801 para estructurar el modelo en la USTA.

Tabla 28. Codificacién de laboratorios

Cadigo Laboratorio Ambito
1 Centro de creatividad, innovacion y emprendimiento Unab Creative Local
2 Laboratorio de Innovacion Educativa GALEA Local
3 Laboratorios de Innovacion MAKAIA Nacional
4 Laboratorio de Innovacion y Disefio - Santander Nacional
5 Laboratorios de innovaciéon y emprendimiento CO-Lab Nacional
6 Laboratorio de Innovacion BID Lab Nacional
7 Laboratorio de innovacion para la paz — Universidad Nacional de Colombia Nacional
8 Laboratorio de Innovacion. Ruta N. Medellin Nacional
9 Instituto para el Emprendimiento Sostenible Universidad EAN — Bogota Nacional
10 Laboratorio de innovacion Innovalab Camara de Comercio de Bogota Nacional
11 Laboratorio de innovacién de Kosovo Internacional
12 MindLab Internacional
13 laboratorios de innovacion de UNICEF Internacional
14 laboratorio CCORE de Zimbabue (2011) Internacional
15 Laboratorio de innovacién de Uganda Internacional
16 Laboratorio de innovacion de Copenhague Internacional

Nota: esta tabla muestra la codificacion asignada a cada laboratorio para realizar el respectivo
analisis comparativo.
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5.3.1 Anélisis comparativo de recursos humanos

Hace referencia a todos los recursos que tienen relacion con el capital y talento humano
que debe disponer el laboratorio para su funcionamiento; de acuerdo a los hallazgos encontrados,
gran parte de los laboratorios ejercen sus funciones de acuerdo a un equipo de trabajo conformado
por profesionales y especialistas orientados al desempefio de sus funciones. La tabla 29 fue
construida a partir del equipo de trabajo que dispone cada uno de los laboratorios y de esta forma
encontrar las coincidencias para determinar la conformacion de talento humano para la propuesta

de laboratorio de innovacioén.

Tabla 29. Coincidencias en recursos humanos

Laboratorio de innovacion

Equipo de Trabajo

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Jefe de Laboratorio X X X X X X X X X X X X X X
Director de X X X X X X X X X X
Investigacion
Coordinador de X X X X X X X X X X X X
emprendimiento
Coordinadora de X X X X X X X
Negocios y
Proyectos
Estratégicos
Coordinacién X X X X
Académica
Docente X X X X
Auxiliar de X X X X X X X X X X X
Laboratorio
Asesor Externo X X X X X X X X X X
Especialistas X X X X X X X X X X
Estudiantes X X X X
Director Ejecutivo X X X X X X X
Director Comercial X X X X X X X
Lider de X X X X X
comunicaciones
Profesional de X X X X X X X X X
tecnologia
Profesional de X X X X X X X
Mercadeo
Profesional en X X X X X
Finanzas
Profesional X X X X X X X X X X X X

administrativo

X
X
X
X
X
X
X
X
X

Gestor comercial X
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Laboratorio de innovacion

Equipo de Trabajo —3 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Gestora de X X X X X X X
Contenidos
Voluntarios X X X X X X X
Escalabilidad, X X X X
Conocimiento e
Impacto
Inversiones X X X X X X X X X
Discovery X X X X
Disefiador X X X X X X X X X
Consultores X X X X X X X X X
Gestor Ambiental X X
Profesional en X X X X X X X
Monitoreo y

evaluacion

Nota: esta tabla muestra el analisis comparativo entre los laboratorios de innovacion con respecto

a las coincidencias en recursos humanos.

Desde las coincidencias se resalta la importancia que tiene el Jefe de laboratorio con el

87,5% de coincidencias, seguido de Coordinador de emprendimiento y Profesional administrativo

(75%), Auxiliar de Laboratorio (68,8%), Director de investigacion, Asesor Externo, Especialistas

y Gestor comercial (62,5%), los cuales han centrado su desempefio en acciones sociales

transferencia de conocimiento y divulgacion de resultados. Los estudiantes solo hacen parte de los

laboratorios universitarios los cuales son pocos; por lo tanto, para el presente documento se tendran

en cuenta también los estudiantes y docentes, ademas de Coordinacion Académica, Auxiliar de

Laboratorio, Asesor Externo, Especialistas, Lider de comunicaciones, Profesional de tecnologia,

Profesional de Mercadeo, Profesional en Finanzas y Gestora de Contenidos.

5.3.2 Anélisis comparativo de recursos Economicos

Los Recursos econdémicos son todos aquellos que generan entradas al laboratorio para su

sostenimiento, mantenimiento y pago del personal que alli labora. Dentro de los principales

contribuidores se encuentran la camara de comercio, el SENA, ONG, Empresas Privadas,
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Ministerio de Educacion y de tecnologia, la Universidad, los jovenes, la red de laboratorios y los
gobierno locales y nacionales como se observa en la tabla 30.

Los jovenes son los principales promotores de los recursos econémicos, ya que cada
emprendedor, producto o servicio que sale al mercado genera un ingreso econdmico al laboratorio,
de esta forma las empresas privadas aportan en un 81,3% y las ONG en 75%; aunque las demas
Instituciones aportan en porcentajes inferiores, para el presente proyecto se tendrd en cuentan

todos.

Tabla 30. Coincidencias en recursos econdémicos
Recursos Laboratorio de innovacion

Economicos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Cémara de X X X
Comercio
SENA X X X

ONG

Empresas
Privadas
Ministerio de
Educacion
Ministerio de
Tecnologia
Universidad

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X

X[ X| X| X

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X

x| X} X| X

x| X[ X| X

x| X| X| X
X

Jovenes X X X X X X X

Red de X X X X

Laboratorios

Gobiernos X X X X
Nota: esta tabla muestra el analisis comparativo entre los laboratorios de innovacién con respecto
a las coincidencias en recursos econémicos.

5.3.3 Andlisis comparativo de recursos fisicos
Corresponde a los recursos relacionados la infraestructura, equipos, maquinas y elementos
necesarios para realizar actividades de creatividad, innovacion y desarrollo; por lo tanto, los

principales recursos fisicos son: Planta Fisica (Espacio), Equipos de Computo, Impresoras 3D,
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Juegos Didacticos, Escaner 3D, Equipos de Realidad Virtual, Camaras 360, Mobiliario (Sillas,

mesas, escritorios), Video Beam, Software y Talleres.

De acuerdo al analisis comparativo, se debe disponer del espacio o planta fisica, los equipos

de computo son indispensables al igual que el mobiliario, software y hardware y un taller o espacio

de trabajo.

Tabla 31. Coincidencias en recursos fisicos

Recursos Laboratorio de innovacion
Fisicos 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Planta Fisica X X X X X X X X X X X X X X X X
Equipos de X X X X X X X X X X X X X X X X
Computo
Impresoras 3D X X
Juegos X X X X X
Didacticos
Escaner 3D X
Equipos de X X X
Realidad Virtual
Cémaras 360 X
Mobiliario X X X X X X X X X X X X X X X X
Video Beam X X X X X X
Software X X X X X X X X X X X X
Taller X X X X X X X X X X X X X X

Nota: esta tabla muestra el analisis comparativo entre los laboratorios de innovacién con respecto

a las coincidencias en recursos fisicos.

5.3.4 Andlisis comparativo de procesos y procedimientos

Son los recursos necesarios para elaborar metodologias y técnicas de trabajo centrado en

los integrantes del laboratorio y en las necesidades de los usuarios que tiene el proposito de generar

resultados que realmente impacten positivamente en el entorno de desempefio. Al realizar el

analisis comparativo se observa que cada laboratorio emplea procesos y procedimientos diferentes

como se observa en la tabla 32.
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Aunque cada uno de los laboratorios emplea procesos y procedimientos diferentes, para el
presente laboratorio se tendra en cuenta los siguientes aspectos: Disefio, Metodologias, Técnicas
de creatividad y solucion, Cursos, Diplomados, Asesorias, Emprendimientos, Programas,
Practicas, Investigaciones, Semilleros, Charlas, Capacitaciones, Logistica, Acompafiamiento,
Ideacion, Revision interna, Prototipado y validacion, Modelo de monetizacion, Conexiones y

Negocios.

Tabla 32. Coincidencias en procesos y procedimientos

Procesos y Laboratorio de innovacién
Procedimientos —— =534 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Disefio X X X X X X X X X X X X
Metodologias X X X X X X X X X X X
Técnicas de X X X X X X X X X X X
creatividad y
solucidn
Talleres X X X X X X X X X X X X
Cursos X X X X X X X X X X X X
Diplomados X
Asesorias X X X X X X X X X X X X
Emprendimientos X X X X X X X X X X X X X X X
Programas X X X X X X X X X
Practicas X X X X X X X
Investigaciones X X X X X X X X X X
Intercambios X X X
Semilleros X X X X
Charlas X X X X X X
Capacitaciones X X X X X X X X X X
Analisis de X X X X X X X X
Procesos
Ingenieria de X X X X X X X
Calidad
Logistica X X X X X X X
Estadistica X X X
Robatica X X
Acompafiamiento X X X X X X X X X X
Ideacion X X X X X X X X X X X X X X
Revision interna X X X X X X
Anuncio X X X X X X X X
Gestion de datos X X X X X X X X X X X X X
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Procesos y Laboratorio de innovacion

Procedimientos  —7 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Prototipado y X X X X X X
validacién

Modelo de X X X X X
monetizacion

Conexiones X X X X X X X X
Negocios X X X X X X X

Nota: esta tabla muestra el analisis comparativo entre los laboratorios de innovacion con respecto
a las coincidencias en procesos y procedimientos.

De acuerdo a los resultados obtenidos en el analisis comparativo y de acuerdo a los casos
de referencias locales, nacionales e internacionales, se identificaron los procesos y procedimientos
necesarios para la creacion de un laboratorio de innovacién en la Universidad Santo Tomas.

Se concluye en el analisis que los procesos y procedimientos con mayor importancia son
los emprendimientos con un porcentaje del 94% debido a que permiten desarrollar ideas y mejorar
proyectos que aporten a la sostenibilidad del laboratorio, seguida la gestion de datos con un
porcentaje del 81% ya que ayuda a compartir la informacidn de manera transversal garantizando
la toma de decisiones que benefician el cumplimiento de los objetivos propuestos en el laboratorio.
Adicionalmente los talleres, cursos, asesorias y disefio con una importancia del 75% fortalecen la
adquisicion de nuevos conocimientos y habilidades que impliquen a las partes interesadas en el

laboratorio con el fin de realizar las actividades de manera eficiente.

5.4 Recursos necesarios para la creaciéon de un laboratorio de innovacién
Una vez identificados los recursos necesarios para la creacion de un laboratorio de

innovacion en la Universidad Santo Tomas, en este capitulo se definiran cada uno de ellos.



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 77

5.4.1 Recursos humanos

De acuerdo a los lineamientos definidos en el diagnostico inicial y de acuerdo a la

capacidad de la organizacién para definir cada uno de los recursos de laboratorio, el recurso

humano disponible se encuentra definido de la siguiente manera:

Tabla 33. Definicién del cargo del recurso humano

Cargo

Descripcion del Cargo

Jefe de laboratorio

Es la persona encargada de planear y ejecutar los planes estratégicos y operativos del
laboratorio; ademas, es el encargado de supervisar el funcionamiento de los equipos
de proyectos para proponer y definir lineas de accidn del laboratorio, a través de
productos medibles y de impacto en el entorno. Ademas, el jefe del laboratorio puede
ejercer las funciones de director general de los asuntos logisticos y el principal
comunicador con respecto a todos los aspectos del estado del laboratorio.

Coordinador de
emprendimiento

Es la persona encargada de coordinar las investigaciones, proyectos y programas de
emprendimientos en los estudiantes y jovenes que hagan parte del laboratorio.

Lider de Proyectos

Es la persona encargada de recibir, analizar y evaluar la viabilidad de un proyecto

Profesional
administrativo

Es la persona encargad de realizar los trdmites administrativos del laboratorio,
documentacion de actividades en el ambito del desarrollo, monitoreara las actividades
y programas de financiacion para la formulacién de proyectos.

Auxiliar de Laboratorio

Es la persona encargada de apoyar las funciones administrativa y de emprendimiento

Director de investigacion

Es la persona encargada de supervisar el desarrollo de productos y servicios en
referencia a la innovacion, lo cual comprende gestionar los recursos necesarios,
herramientas, y ajustar los diferentes disefios de acuerdo a pruebas de campo y
modificaciones en los productos.

Asesor Externo

Es la persona que no hace parte del equipo de laboratorio y es contratada con el fin de
suministrar informacion acerca del desarrollo de una idea, un producto o un servicio.

Especialistas

Los especialistas son profesionales de las diferentes ramas de la ingenieria y la ciencia
que tienen conocimientos empiricos y son especialistas en diferentes sectores de la
economia.

Gestor comercial

Es la persona que se encarga de desempefiar acciones sociales transferencia de
conocimiento y divulgacion de resultados

Estudiantes

Son estudiantes capacitados en adquirir una valiosa experiencia practica que
complementa su formacion universitaria al trabajar en un laboratorio de innovacién.

Docentes

Son profesores de apoyo que hacen parte de un programa de formacién de la
universidad.

Coordinacion
Académica

Es la persona encargada de gestionar la formacion préctica de los estudiantes de las
diferentes facultades de la Universidad mediante semilleros, diplomados o
capacitaciones.

Lider de comunicaciones

Es la persona encargada de las publicaciones.

Profesional de
tecnologia

Es la persona encargada del desarrollo de la informética y en el disefio e
implementacién de iniciativas de Tecnologia para el Desarrollo, la cual incluye
programacion de medios sociales y uso de medios de comunicacion digitales.
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Cargo Descripcion del Cargo

Profesional de Mercadeo Persona encargada de conseguir el apoyo de colaboradores en cuestiones de
asociacion, procesos, distribucion y logistica.
Profesional en Finanzas  Persona encargada de monetizar.
Gestora de Contenidos  Persona encargada de facilitar el acceso a la informacién. Se puede compartir la
documentacion, el contenido y el aprendizaje, y cualquiera puede acceder a ellos.

Nota: esta tabla muestra los perfiles necesarios y la descripcion del cargo para la creacion de un
laboratorio de innovacion.

5.4.2 Recursos Economicos

Los principales asociados del laboratorio seran en primera medida la Universidad o Sector
Académico el cual tiene la capacidad de investigacion y los estudiantes de departamentos o
facultades asociadas al area de investigacion puedan tener la oportunidad de obtener experiencia
en el mundo, ayudando a crear proyectos que hacen una diferencia en su comunidad. De acuerdo
a la direccion, es posible que otras universidades puedan utilizar el laboratorio de acuerdo al
convenio y compromiso que se establezca para trabajar en equipo; por lo tanto, otro asociado sera
el gobierno nacional y el sector privado.

El gobierno puede trabajar con los laboratorios de investigacion y desarrollo en la ejecucion
de iniciativas nacionales compartiendo sus datos, experiencia o recursos, ya que el gobierno posee
sus propios laboratorios de investigacion, pero la articulacion en un grupo de trabajo con los
recursos apropiados permite obtener mejores resultados para resolver problemas locales
compartiendo informacion de datos cuantificables con una comunidad tecnoldgica abierta.

Por parte del sector privado, contribuye en los laboratorios de varias formas, son ellos los
que proveen la tecnologia, herramientas y servicios, equipos a cambio de un servicio prestado.

Otro asociado sera los estudiantes, ya que son los beneficiados directos ante la necesidad

de la contribucién integral para dirigir su practica y son ellos los que aportan las ideas, dirigen sus
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propios proyectos y aportan energia y optimismo, lo que lleva a un progreso constructivo dentro

de la comunidad Educativa.

Tabla 34. Definicién de los recursos econémicos y descripcion

Recurso
Fisico

Descripcién del Recurso

Equipos y
Mobiliarios

Son los equipos y mobiliarios necesarios para la puesta en
marcha del laboratorio los cuales incluyen computadores,
escritorios, sillas, servidores, proyectores, tableros electronicos
e impresora. Al ser elementos necesarios para el desarrollo de
actividades, la Universidad debera asumir el 40% de los costos y
el otro 50% provienen de compromisos con empresas privadas y
otras universidades, ya que van a ser utilizados por los
estudiantes para un beneficio colectivo.

Software

Los softwares son el conjunto de programas que necesita una
computadora para efectuar una tarea; estos software que seran
adquiridos por la universidad son: ERP (Enterpise Resource
Planning), Sugar CRM Ultimate, Mural, BI (Bussines
Inteligence), Google Jamboard, Google slides, Smartsheet,
ASANA, Klaxoon, Trello y Wooclap; donde la Universidad
asumira el 40% de los costos, ya que no solo favorece a las
funciones del laboratorio sino también a la Institucion para el
fomento de la educacién con innovacion

Hardware

Son el conjunto de elementos fisicos o materiales que
constituyen una computadora o un sistema informatico, donde se
exalta la importancia de adquirir el: Dispositivos GPS, Camaras
y videocamaras, Disco duro, Auriculares, Lapiz electronico,
Micréfono y Herramientas de virtualizacion de hardware
(Vmware).

Espacio
Fisico

El espacio fisico es el lugar o sitio donde funcionara el
laboratorio el cual debe contar con la Planta Fisica, Gastos de
Adecuaciones, Maquinaria y Maquinas.

Gastos de
Proyecto

Los gastos del proyecto son los costos de realizar Contratos,
pedir la opinidn de Consultores y ofrecer becas. Estos gastos los
debe asumir las empresas privadas y otras universidades, ya que
las becas son otorgadas por la Universidad

Total presupuesto

Total presupuesto por la Universidad

Costos % de Costos
que asume la
Universidad
$ 41.508.282 60%
$69.276.359 40%
$2.169.200 80%
$ 31.500.000 100%
$ 9.500.000 0%
$ 153.953.841
$ 85.850.873

Nota: esta tabla muestra la definicion de los recursos econémicos necesarios para la creacion de
un laboratorio de innovacion.

En el mercado local existen varias ofertas diferentes a las de los servicios de laboratorio de

innovacion resaltando las experiencias a lo largo de la historia los entornos propios y particulares
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de las empresas desde el ambito de lo publico y privado como lo son los observatorios, laboratorios
de innovacion social universitaria para fortalecer la dindmica de la educacion superior, la cual tiene
su origen en las instituciones publicas; los laboratorios de gobierno de ruta enfocado en la
innovacion y en la democratizacién donde los gobiernos generan espacios de participacién
ciudadana abiertamente en los procesos de toma de decision; los observatorios son unidades
dindmicas para probar y tomar riesgos en las grandes estructura burdcratas; ademas, también
existen los semilleros de investigacion donde la gran mayoria son patrocinados por empresas del
sector privado para fortalecer la economia desde el contexto de la educacion superior.

Segun los resultados del Ranking en innovacion empresarial del afio 2021 realizado por La
Asociacion Nacional de Empresarios de Colombia (Andi) las empresas colombianas invirtieron el
0,2% PIB lo que equivale a $21 billones de pesos invertidos en innovacion en el afio 2020, en
general, las empresas nacionales que participan en el Ranking financian sus actividades en
innovacién, ciencia y tecnologia con recursos propios corresponde al 52%, con recursos de
entidades publicas como La camara de comercio, INNpulsa, Sena, entre otras, corresponde al 18%,
y un 12% destina las deducciones tributarias. Segun la Andi en Santander las empresas invirtieron
en actividades relacionadas con la innovacion un promedio del 4,2% equivalente a su presupuesto
de ventas obteniendo un 16,5% de ventas totales, se puede concluir que las empresas en Santander
estan generando hasta cuatro veces el retorno de su inversion.

Las empresas colombianas buscan consolidar un ecosistema de investigacion, para agregar
un valor agregado a sus productos o servicios aumentando la competitividad en el mercado, y
aportando al desarrollo sostenible del pais. En Santander se evidencia la participacion de las

empresas en actividades innovadoras generando mas empleo en la region y comprometiéndose a
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innovar los modelos de negocio de manera continua con el fin de impulsar la gestion del 1+D+i en
Colombia logrando avanzar en el Ranking de innovacién al pais a nivel mundial.

Actualmente Colombia promueve la innovacion tecnoldgica y cientifica mediante
diferentes convocatorias a nivel nacional, en las cuales participan diferentes instituciones de
manera proactiva con el objetivo de incentivar el crecimiento econémico y tecnoldgico del pais.
El presupuesto de inversion en Colombia para el afio 2022 en el sector de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion disminuyo en comparacion al afio 2021 en un 25,7%, es decir que Colombia tiene $0,3
billones para invertir en este sector, cabe resaltar que Colombia tiene un gran potencial para

innovar apostando en los proyectos de investigacion que son evaluados en diferentes instituciones

que invierten en I1+D+i, algunas de estas instituciones son listadas en la siguiente tabla:

Tabla 35. Instituciones nacionales

Instituciones

Nacionales

Objetivo

Tipo de convocatorias

INNPulsa Colombia Trabaja para apoyar y promueve diferentes

proyectos de emprendimiento que fortalezcan el
desarrollo econémico y tecnoldgico del pais.

Rutas que fortalecen micronegocios,
asociaciones y emprendimientos por
medio de financiaciones, cursos,
talleres y eventos.

Ruta N

Promueve el desarrollo de negocios innovadores
basados en tecnologia, que incrementen la
competitividad del pais.

Convocatoria a  programas Yy
proyectos enfocados en el desarrollo
de negocios que producen bienes y
servicios innovadores.

Colciencias

Promueve las politicas para fomentar la CTI en
Colombia, con el objetivo de generar una cultura
cientifica, tecnolégica e innovadora en el pais.

Convocatorias que financian vy
apoyan proyectos orientados en CTI,
también apoyan emprendimientos
mediante iniciativas en alianza con
otras organizaciones.

SENAInnova

Programa institucional para la formacion integral y
la inclusidn de procesos de Innovacion, Desarrollo
Tecnoldgico e Innovacidon en las regiones en
Colombia.

Convocatorias para cofinanciacion de
proyectos que aumenten la
productividad en el pais.

Céamara
comercio

de

Apuesta en el incremento de actividades de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion en el sector
empresarial.

Convocatorias con espacios para la
innovacion empresarial y tecnologia
aumentando las oportunidades para
los empresarios en Colombia.

Nota: esta tabla muestra las instituciones colombianas que invierten en proyectos de I+D+i.
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Estas instituciones a nivel nacional tienen el objetivo de apoyar el desarrollo tecnolégico,
econdémico e innovador del pais, apoyando a los postulantes a posicionar sus emprendimientos,
proyectos, investigaciones y negocios a nivel nacional o internacional, con el fin de lograr un
crecimiento dindmico y sostenible en el tiempo.

La primera institucién es INNpulsa Colombia creada con el objetivo de activar el
crecimiento empresarial en el pais convirtiendo el emprendimiento en una pieza clave del
crecimiento econémico de Colombia, cabe notar que INNpulsa Colombia ha estimulado el
emprendimiento en numerosos emprendedores con métodos modernos de gestion del
emprendimiento, logrando transformar su vision y pensamiento estratégico. Actualmente trabaja
en conjunto con inversionistas a nivel nacional e internacional para proveer a los emprendedores
colombianos un apoyo econdémico mediante diferentes convocatorias logrando impulsar sus
negocios, entre esas convocatorias se encuentra “iNNpulsate en a2censo” en mayo del presente
afio INNpulsa Colombia junto con la Bolsa de Valores Colombia (bvc) 12 empresas colombianas
accedieron a financiacion colaborativa por méas de $9.300 millones de pesos destinados para el
crecimientos de sus negocios.

La segunda institucién Ruta N desarrolla programas y proyectos en ciencia, tecnologia e
innovacidn, que promueven el fortalecimiento de instituciones, empresas, grupos de investigacion,
inversionistas, emprendedores, estudiantes y ciudadanos, con el objetivo de generar ideas que
potencien el conocimiento, y aumenten el capital econémico y social de. Colombia. La Ruta N ha
trabajado en conjunto con universidades con el objetivo de realizar convocatorias donde participan
los estudiantes y profesores con proyectos de I+D+i fortaleciendo las capacidades en investigacion
colaborativa y desarrollando actividades que generan alianzas entre las instituciones y el sector

industrial. Ofrece financiacion en alianza con inversionistas a nivel nacional e internacional,
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también ofrece lineas de crédito junto a Bancoldex y ELPAUER aliados estratégicos que ofrecen
financiacion hasta $200 millones de pesos para el fortalecimiento de negocios, existen otras
financiaciones y convocatorias donde cada uno de los postulados deben cumplir con los requisitos
establecidos para poder acceder a los beneficios otorgados por Ruta N y sus inversionistas.

La tercera institucion Colciencias se dedica a liderar, orientar y coordinar la politica
nacional de Ciencia, Tecnologia e innovacion con el objetivo de integrar el desarrollo social,
econdmico, cultural y territorial del pais, teniendo como reto el definir programas estratégicos que
ayuden a investigadores e innovadores a aumentar sus interacciones con entes a nivel nacional e
internacional que apoyen en el desarrollo de sus ideas y proyectos. Actualmente Colciencias
financia proyectos de investigacion orientados en ciencia, tecnologia e innovacion que se
encuentren en el marco de convocatorias anuales anunciadas cada afio, los proyectos financiados
son aquellos con calificaciones superiores a los puntos de corte establecidos en cada convocatoria,
estas evaluaciones son realizadas por pares académicos y cientificos. En el afio 2021 se aprobaron
$548 mil millones de pesos para financiar proyectos de Ciencia, Tecnologia e Innovacion en todo
el pais, esta inversion fue destinada para el mejoramiento de infraestructura fisica y dotacion para
la investigacion.

La cuarta institucion es SENAInnova creada para fomentar la innovacién y desarrollo
tecnoldgico en las empresas con el objetivo de aumentar la oferta del sector productivo por medio
de la mejora de las capacidades de los emprendedores u organizaciones e incorporacion de nuevas
tecnologias que permitan la automatizacion de sus procesos, productos o servicios. En el presente
afio la corporacion SENA trabaja en conjunto con MINCIENCIAS con el objetivo de apoyar
proyectos que permitan la reactivacion econdémica del Pais, los colombianos pueden participar en

la convocatoria “Por la Reactivacion del Pais” en la cual se dispone una bolsa de recurso de $29
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mil millones de pesos para los proyectos que resulten seleccionados en el programa dependiendo
de las modalidades y requisitos establecidos.

Por dltimo, la Camara de comercio de Bucaramanga busca que el sector empresarial
incremente la inversidn en actividades de Ciencia, Tecnologia e Innovacién, con el objetivo de
generar nuevos conocimientos y estableciendo la innovacién como base para el éxito de los
negocios. Actualmente existen diferentes convocatorias abiertas que permiten a los
emprendedores, organizaciones, estudiantes y empresarios a participar en procesos de
entrenamiento que apalanquen los proyectos de innovacion, también hay diferentes opciones para
acceder a la financiacion que permita la gestion de proyectos en I+D+i.

Para realizar un mejor andlisis en las convocatorias a nivel nacional se realizé la tabla 36,
con el objetivo de observar las oportunidades que brindan las instituciones publicas para avanzar

en la gestion del 1+D+i en el pais.

Tabla 36. Convocatorias nacionales

N° Convocatoria (Titulo) Fuente de Tipo de Area del
Financiacion subvencion conocimiento
1 ALDEA busca fortalecer el INNPULSA Innovacion y Emprendimiento
emprendimiento innovador en desarrollo
Colombia. tecnoldgico
2 Convocatoria 851 linea de Fomento a Colciencias Innovacion y Cienciay
la Innovacion y Desarrollo tecnolégico desarrollo Tecnologia
en las empresas — 2019 tecnoldgico
3 Convocatoria 907 Jévenes MinCiencias Proyectos Desarrollo
Investigadores e Innovadores en el Tecnolégico
marco de la reactivacion econdmica
2021
4 Convocatoria de estimulos 2020 MinCultura Becas o Investigacion,

Reconocimiento Creaciony
Emprendimiento

5 Convocatoria de la Asignaciéon parala  MinCiencias Proyectos Innovacion

CTel del SGR para la conformacion de

un listado propuestas de proyecto

elegibles de innovacion para la

productividad, la competitividad y el

desarrollo social de los territorios
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N° Convocatoria (Titulo) Fuente de Tipo de Area del
Financiacion subvencién conocimiento
6 Convocatoria de proyectos para la Minciencias Proyectos Desarrollo Social
vinculacion de jovenes investigadores e y Empresarial
innovadores en las regiones
7 Convocatoria Nacional de Innovacion iNNpulsa Innovacion y Desarrollo
Empresarial desarrollo Empresarial
tecnoldgico
8 Convocatoria para el fortalecimiento de  MinCiencias Proyectos Cienciay
CTel en Instituciones de Educacion Tecnologia
Superior
9 Escalamiento creativo MinCIT Innovacion y Desarrollo Social
desarrollo y Empresarial
tecnoldgico
10 Fondo Semilla MIT-Colombia Cali MISTI Innovacion y Cienciay
desarrollo Tecnologia
tecnoldgico

Nota: esta tabla muestra las convocatorias nacionales en proyectos de I+D+i.

A nivel mundial se realizan diferentes convocatorias con el fin de afianzar el conocimiento

y dar una perspectiva de mentalidad progresista y tecnoldgica, con ello se busca las redes de

emprendedores que impulsan las soluciones digitales que se presentan a través del mundo puesto

que el beneficio de un cambio de paradigma transformacional genera un impacto significativo con

el tiempo, algunas de estas instituciones que buscan impulsar un plan de expansion se presentan

en la siguiente tabla:

Tabla 37. Instituciones internacionales

Instituciones
Internacionales

Objetivo

Tipo de convocatorias

Hello Tomorrow
innovacion,

nuevas innovaciones.

Trabaja para impulsar la competencia en la
estd asociada a mas
universidades alrededor del mundo para descubrir

de 250

Las convocatorias que realiza
Hello Tomorrow se basan en
la competencia de startups de
tecnologia

profunda  de

renombre mundial, en la cual
se tiene un entrenamiento
personalizado con socios y
clientes potenciales.
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Instituciones
Internacionales

Objetivo

Tipo de convocatorias

Draper
Foundation

Richards Kaplan

Promueve las estrategias innovadoras, enfoques de
cambio de sistemas y tecnologias que producen una
renovacion radical, con emprendedores de ideas

Esta convocatoria busca a
través de personas las
estrategias innovadoras, con
enfoque cambiante respecto a
los sistemas y tecnologias
disruptivas, con el fin de
encontrar emprendedores con
ideas dinamicas.

Roddenberry Foundation

dindmicas  para  nutrirlos  del maximo
apalancamiento y compromiso.
Promueve la financiacion en el desarrollo

econémico y social ayudando a brindar soluciones
financieras para clientes del sector publico y
privado, experimentando las ideas innovadoras.

Las convocatorias se basan a
ensefiar sobre el fondo
catalizador  con  etapas
iniciales pero grandez ideas
con una vision audaz.

OPPO Research Institute

Promueve la idea de “Innovacioén virtuosa” con la
exploracion de nuevas tecnologias para resolver los
problemas méas importantes y aumentar la brecha
digital, empoderando a innovadores con ideas que
generen el poder de la tecnologia.

Esta convocatoria  busca
potencializar a los
profesionales de la tecnologia
y empresarios con mentalidad

innovadora basado en
“Inspiracion ahead”
resolviendo los problemas

que enfrenta la humanidad a
través de la tecnologia.

Singapore
Foundation

International

Impulsa a jovenes a iniciar las empresas fomentando
una idea comercial innovadora con conocimientos
para lograr un cambio positivo.

Las convocatorias se basan en
unir a jovenes para lograr el
acceso a la industria y
aprendizaje global sobre el
emprendimiento social.

Nota: esta tabla muestra las instituciones internacionales que cuentan con convocatorias
relacionadas a proyectos de 1+D+i.

Las instituciones internacionales mencionadas anteriormente apoyan el sector de la

Ciencia, Tecnologia e Innovacion permitiendo generar herramientas que aumenten el desarrollo

econdémico y productivo de los paises participantes en las convocatorias que postulan cada afio, es

importante aclarar que un factor caracteristico de los paises con un alto desempefio en el campo

de la innovacion poseen sistemas que integran los organismos publicos y privados que generan

conocimiento orientado a desempefiar proyectos y estudios que aumente el desarrollo tecnol6gico

del pais.
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La primera institucion Hello Tomorrow empodera proyectos cientificos y tecnologicos
para acelerar la transformacion de las innovaciones que mejoren el mundo, mediante la
financiacion y el apoyo de investigaciones postulas en las convocatorias establecidas cada afio que
conectan con la industria y ecosistema de oportunidades comerciales y de financiacion, el cual
disponen de fondos entre 21 000 a 107 000 USD todo ello sin capital y sin condiciones, esto
dependiendo de los inversores que se presenten.

La segunda institucién es Draper Richards Kaplan Foundation lo cual ayuda a
emprendedores y empresas que generan un producto o servicio vigente en el mercado o en el
campo, de esta forma plantean una escala de impacto para lograr su misién con una organizacion
establecida cambiando los paradigmas que se tienen en las sociedades al momento de iniciar un
proyecto de vida, para ello brinda 3 afios de capital sin restricciones aproximadamente 300,000
USD.

La tercera institucion es Roddenberry Foundation busca grandes ideas para mejorar el
futuro con etapas iniciales que abordan desafios mundiales, orientando en proyectos pequefios pero
que a grande escala son ideas con viabilidad, requiriendo mentalidad de soluciones de alto
potencial e impacto de ideas sin limites u desafios convencionales, para ello Catalyst Fund otorga
subvenciones de entre 2500 y 15 000 USD a personas alrededor del mundo que tenga ideas inciales
con desafios globales innovadores.

La cuarta institucién es OPPO Research Institute ya que busca empoderar a los empresarios
profesionales con la inspiracion de tecnologia e ideas y soluciones innovadoras, con el fin de crear
un futuro mejor reclutando accesibilidad tecnolégica para resolver problemas con tiempos de

incertidumbre, a ello se asocian las oportunidades comercializadores a través de la integracion y
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apoyo de I+D de OPPO presentando ideas innovadoras de la industria, cuenta con propuestas de
subvenciones por un total de 460,000 USD.

La ultima institucion es Singapore International Foundation fomenta una red de jovenes
con ideas innovadoras, emprendedoras y consultores comerciales que inspiran y permiten
involucrar diferentes nacionalidades con el fin de ampliar las empresas emprendedoras e
inversoras con el poder de las ideas y el conocimiento de los recursos para lograr cambiar el mundo
a la innovacion y tecnologia, ofreciendo subvenciones empresas sociales innovadoras alrededor
de 661,714.69 USD.

Para analizar las convocatorias a nivel internacional se realiz6 la tabla 38, con el fin de

visualizar las diferentes oportunidades en el exterior para gestion del 1+D+i.

Tabla 38. Convocatorias Internacionales

N° Convocatoria (Titulo) Fuente de Tipo de Area del
Financiacion subvencién conocimiento
1 Desafio Global Hello Tomorrow: Hello Tomorrow Emprendimiento Cienciay
competencia de startups de ciencia y Tecnologia
tecnologia.
2 INN-UK: Programa de intercambio,  British Council Emprendimiento Cienciay
de buenas practicas y aprendizajes Tecnologia

sobre emprendimiento e incubacion
entre instituciones britanicas y

colombianas
3 Desafio Latinoamericano de Disefio  The index project Innovacion y Cienciay
desarrollo Tecnologia
tecnoldgico
4 Development Innovation Ventures USAID Innovacion y Cienciay
desarrollo Tecnologia
tecnoldgico
5 Convocatoria para la transformacion  Banco Innovacion y Desarrollo Social y
tecnoldgica de los destinos Interamericano de desarrollo Empresarial
turisticos de América Latina y el Desarrollo tecnologico
Caribe

Nota: esta tabla muestra las convocatorias nacionales en proyectos de 1+D+i.
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5.4.3 Recursos fisicos
De acuerdo al analisis comparativo en la tabla 39 se establecen los recursos fisicos del

laboratorio y su funcionalidad en el mismo.

Tabla 39. Definicidn recurso fisico y descripcion
Recurso Fisico Descripcion del Recurso
Planta Fisica Espacio adecuado para realizar las actividades de charlas, talleres, diplomados, cursos
y acondicionado con elementos para elaboracion de proyectos y nuevos
emprendimientos
Equipos de computo Equipos que permiten conexiones a redes de oficina y de trabajo para programar o
desarrollar software y programas y aplicaciones

Sillas Son los elementos que permiten la comodidad de los usuarios del laboratorio y sirve
para sentarse
Mesas Son los elementos que permiten la comodidad de los usuarios del laboratorio y sirve
para desarrollar tareas que requieren utilizar herramientas electrénicas o mecénicas.
Escritorios Son los elementos que permiten la comodidad de los usuarios del laboratorio y sirve
para colocar los equipos de computos.
Software Son programas que ejecuta el hardware
Hardware Son los componentes fisicos de una computadora o equipo de computo
Taller Es un espacio adecuado para trabajar en tecnologia, electrénica o robética.

Nota: esta tabla muestra la descripcion de los recursos fisicos necesarios para la creacion del
laboratorio de innovacion.

De acuerdo a las instalaciones de la planta fisica de la Universidad, se propone como
distribucion fisica el Area de investigacion como prueba piloto con dimensiones de 4m x 6 m para
un area de 24 metros cuadrado como se observa en la figura 2, la cual corresponde a la prueba

piloto.
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Figura 2. Dimensiones del laboratorio en el area de investigacion — prueba piloto
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Nota: esta figura muestra las dimensiones necesarias para la creacion de un laboratorio de
innovacion segun la prueba piloto.

Lo que concierne a la adquisicion de tecnologia y recursos necesarios para la implementar
el laboratorio de manera eficaz y eficiente en la figura 3 se establece el respectivo mobiliario y

equipos para comenzar la prueba piloto.

Figura 3. Disefio del laboratorio con mobiliario en el area de investigacion — prueba piloto
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Nota: esta figura muestra la distribucion del mobiliario y equipos del laboratorio de innovacién
segun la prueba piloto.
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Una vez realizada la prueba pilotos se procede a la etapa operacion para finalizar con su

implementacion, como se observa en la tabla 40.

Tabla 40. Etapas de operacion

Etapa Recurso Humano Recurso Fisico Ubicacion
Etapa Piloto Jefe de laboratorio 2 Escritorios Area de Investigacion
Lider de Proyectos 10 Sillas
Estudiantes 2 Mesas
Docentes 2 Computadores de escritorio
4 Computadoras portétil
1 servidor
1 proyector
1 tablero electronico
1 Impresora
Etapa de Jefe de laboratorio 4 Escritorios Area de Investigacion
Operacién Lider de Proyectos 16 Sillas Area Administrativa
Estudiantes 4 Mesas
Docentes 4 Computadores
Coordinador de 6 computadoras portatil
emprendimiento 1 Impresora
Lider de Proyectos 1 servidor
Auxiliar de Laboratorio 1 proyector
Director de investigacién 1 tablero electrénico
Asesor Externo
Etapa de Jefe de laboratorio 8 Escritorios Area de Investigacion

Implementacion

Coordinador de
emprendimiento

Lider de Proyectos
Profesional administrativo
Auxiliar de Laboratorio
Director de investigacién
Asesor Externo
Especialistas

Gestor comercial
Estudiantes

Docentes

Coordinacién Académica
Lider de comunicaciones
Profesional de tecnologia
Profesional de Mercadeo
Profesional en Finanzas
Gestora de Contenidos

24 Sillas

8 Mesas

12 Computadores

4 computadoras portatil
2 Impresora

1 servidor

1 proyector

1 tablero electrénico

Area Administrativa
Area de recreacion y
generacion de ideas

Area de experimentacion.

Nota: esta tabla describe los recursos necesarios en cada etapa de la creacion del laboratorio.

5.4.4 Procesos y procedimientos

Los proceso y procedimientos se definen en la tabla 41 de acuerdo a los ambientes

colaborativos que faciliten la transferencia de conocimiento en los equipos de trabajo.
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Tabla 41. Definicién de los procesos y procedimientos

Recurso Fisico

Descripcion del Recurso

Disefio

Consiste en disefiar prototipos de acuerdo a un objetivo concreto que pueda gestionar
un proyecto para luego ser creado, aproximado y hacer una prueba de campo.

Metodologias

Son técnicas o0 herramientas que permiten alcanzar un objetivo

Técnicas de creatividad y

Permite un mejor aprendizaje con altas probabilidades de involucrarse con las demas

solucién actividades del laboratorio
Cursos Proceso de formacion continua en el cual el docente mediante herramientas
concretas orientan al joven o estudiante al proceso de ensefianza y aprendizaje, a
través de un modelo didactico que aborda los elementos del curriculum y que a la
vez, responde a los requerimientos de bases y programas de estudio.
Diplomados Son cursos que tienen una duracion de 80 a 120 horas en un &rea especifica
Asesorias Son espacio que tienen los estudiantes y jovenes para profundizar en el aprendizaje

Emprendimientos

Son las acciones que desarrolla el joven o el estudiante en el laboratorio

Programas

Son las diferentes carreras que ofrece la Universidad

Practicas

Es una actividad formativa desarrollada por el estudiante en el cual profundiza lo
aprendido durante la carrera desde el conocimiento y la experiencia

Investigaciones

Es el trabajo creativo y sistematico realizado para aumentar el acervo de
conocimientos. Implica la recopilacién, organizacién y analisis de informacion para
aumentar la comprension de un tema o problema.

Semilleros

son espacios extracurriculares de formacion en los que participan estudiantes bajo
la orientacién y acompafiamiento de docentes a partir del trabajo colaborativo y
auténomo para el fortalecimiento de competencias investigativas

Charlas

Dialogo entre el aspirante y los especialistas acerca de la solucién a una
problemética.

Capacitaciones

Fortalecimiento del conocimiento y la experiencia

Logistica

CoOnjunto de medios y métodos necesarios para llevar a cabo la organizacion de una
empresa, o de un servicio, especialmente de distribucién

Acompafiamiento

Seguimiento y monitoreo de las actividades del laboratorio

Ideacién

Proceso creativo de generar, desarrollar y comunicar nuevas ideas

Revision interna

Proceso de revision programado a intervalos de tiempo.

Prototipo y Validacion

Modelo o idea desarrollada

Modelo de monetizacion

Forma de generar ingresos adicionales

Conexiones y Negocios

Contribuye a planificar, crear y finalizar estrategias con aliados y sectores de la
economia

Nota: esta tabla muestra los procesos y procedimientos requeridos para la creacion del laboratorio.

Una vez definidos los recursos necesarios para el funcionamiento de un buen laboratorio

de innovacidn, a continuacion, se definen los principales componentes que favorecen el disefio del

modelo del laboratorio de creatividad e innovacion de la USTA bajo la norma técnica Icontec 5801

para estructurar el modelo en la USTA.
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6. Capitulo tres: Definir los principales componentes que favorecen el disefio del
modelo del laboratorio de creatividad e innovacion de la USTA bajo la norma
técnica Icontec 5801 para estructurar el modelo en la USTA
Con el fin de alcanzar los objetivos propuestos, la guia PMBOOK (2016) define como se
debe aplicar los conocimientos, habilidades y principios a un programa con el fin de alcanzar los
objetivos; por lo tanto, a continuacién, se establece la planificacion en la gestién del cronograma
con el fin de establecer las politicas, los procedimientos y la documentacion para planificar,

desarrollar, gestionar, ejecutar y controlar el cronograma del proyecto.

6.1 Entradas
e Acta de constitucion del proyecto.
e Plan para la direccion del proyecto.
e Alcance.
e Enfoque de desarrollo.
e Factores ambientales.

e Activos de los procesos de la organizacion.

6.2 Herramientas y Técnicas
e Juicio de Expertos
e Analisis de datos.

e Reuniones
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6.3 Salidas
e Plan de Gestion del Cronograma

Una vez definido las entradas, herramientas y salidas de gestion del cronograma, se procede
a definir las fases que intervienen en el disefio:

1. Indagacion.

2. Definir la mision.

3. Desarrollo conceptual.

4. Estudio de viabilidad.

5. Requisitos de los Usuarios.

6. Desarrollo de Soluciones.

7. Disefio.

8. Prototipo.

9. Construccion.

10. Prueba Piloto.

11. Implementacion.

12. Revision de Hitos.

Una vez definida las actividades, se procede a realizar la indagacién sobre el laboratorio
con el fin de determinar los interesados internos y externos.

Lo primero que se realiza es la mision exploratoria del nuevo laboratorio con el fin de
determinar la factibilidad y las oportunidades.

Lo segundo es definir el area prioritaria del laboratorio de acuerdo a las recomendaciones

de la directora del departamento de investigacion.
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En tercer lugar, definimos la nota conceptual del laboratorio en el que se declare y defina
el enfoque del laboratorio.

Para el cuarto punto que es el estudio viabilidad se hace referencia a la gestion de
adquisicion de los productos, servicios o resultados requeridos por fuera del equipo del proyecto.
En este punto se establece el presupuesto del laboratorio el cual se elabora de forma en el que el
laboratorio incurre en gasto de los recursos de la forma mas eficiente posible como se muestra a
continuacion.

Las etapas iniciales de un laboratorio requieren la contratacion de un jefe de laboratorio, el
cual puede ser contratado de acuerdo a las necesidades del laboratorio. El lider del proyecto, tendra
una bonificacion, a diferencia de los estudiantes y voluntarios no tendran un salario, ya que el
laboratorio le proporciona los medios para generar una ganancia econémica mediante un proyecto,
servicio o producto disefiado. La tabla 42 hace referencia al cargo del personal y sus funciones en

la prueba piloto del laboratorio.

Tabla 42. Recurso humano y funciones

Recurso Humano Funciones

Jefe de laboratorio Su funcidn en la prueba piloto es la de realizar el diagrama de actividades, planes
estratégicos y operativos del laboratorio; supervisar el funcionamiento de los
equipos, proponer y definir lineas de accion del laboratorio, asi como sus
colaboradores para la etapa operativa.

Lider de Proyectos Su funcion es definir los colaboradores para elaborar proyectos y buscar
patrocinios con los diferentes actores y empresas para el sostenimiento del
laboratorio.

Estudiantes Su funcion es la de instalar los software de apoyo, definir los cursos,

capacitaciones, Diplomados, Asesorias, realizar Emprendimientos, Programas,
Practicas e Investigaciones a través de los semilleros de investigacion de la
universidad crear e idear productos y servicios en coordinacién con el lider de
proyectos con el fin de conectar la innovacion y desarrollo con los negocios y de
esta forma auto sostenerse.

Docentes Su funcién consiste en brindar apoyo, capacitacion y asesorias a los estudiantes
en el desarrollo de nuevas ideas.

Nota: esta tabla describe las funciones y los cargos del personal que se requiere en la prueba piloto.
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Los Equipos necesarios para el funcionamiento del laboratorio hacen parte de la

universidad, algunos tendran que comprarse como nuevos, lo mismo para la adquisicion de

tecnologia y software licenciados. La tabla 43 hace referencia a los equipos de cémputos y

maguinaria necesaria para su funcionamiento.

Tabla 43. Mobiliario y equipos

Mobiliario Caracteristicas Cantidad Precio Precio Total
Unitario
Escritorios Estacion Trabajo Kyoto 75x120x150 Arena 2 389.900 $ 779.800
Blanco. Marca Inval. Madera aglomerada
recubierta con Melamina - MDP.
Sillas Silla de Escritorio Platinum Negra. 10 379.900 $ 3.799.000
Mesas Mesa pequefia en [amina de hierro mar 4 puestos. 2 2.489.900 $ 4.979.800
Computadores  Computador de escritorio Micro MFF Dell 2 4.327.766 $ 8.655.532
de escritorio OptiPlex 3080 Intel Core i5 10505 — 256GB SSD —
22P Dell — W10 Pro.
Computadoras  Computador Portatil HP Pavilion 13.3" Pulgadas 4 2.699.000  $10.796.000
Etapa portatil bb0502Ia - Intel Core i5 - RAM 8GB - Disco SDD
Piloto 256 GB - Plata.
Servidor Servidor Dell Poweredge T40 Intel Xeon 3.5ghz 1 3.499.000  $ 3.499.000
8gb 1tb Dvd.
Proyector Proyector Epson PowerL.ite 98H 3000 Lumen XGA 1 2.950.000 $ 2.950.000
3LCD.
Tablero Tablero interactivo tactil AVACOM AVC-TB96 IR 1 3.790.150  $ 3.790.150
electrénico
Impresora Impresora HP LaserJet Pro MFP M428fdw Blanca. 1 2.259.000 $ 2.259.000
Total $41.508.282

Nota: esta tabla muestra el mobiliario y equipos necesarios realizar la prueba piloto.

El equipo y mobiliario necesario para el funcionamiento del laboratorio necesita un

presupuesto de $41.508.282 pesos; En la tabla 44 se describen las caracteristicas del software y en

la tabla 45 las del hardware, necesarios para el funcionamiento del laboratorio.

Tabla 44. Software
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Especificaciones  Funcionalidad Caracteristicas Referencia Precio
(Anual)
ERP (Enterpise  Interconexion para acceder Permite  aumentar la TIC Portal $ 48.743.484
Resource en tiempo real y via web a calidad y seguridad de la (2022) y
Planning) informacion critica para la informacién, generar ManagementP
operacion diaria de la informes con  mayor ro (2019)
empresa. oportunidad, disminuir
costos por la reduccion de
operaciones y papeleria.
Sugar CRM Ahorra tiempo valioso Integra los proyectos al Webs de $6.750.396
Ultimate mediante la automatizacién ecosistema digital. Comercio
de los procesos de venta Transforma  répidamente Electronico
los procesos comercialesen  Global (2019)
proceso de atencién y venta y Cultura
virtual enfocado en sus CRM (2017).
prospectos digitales.
Mural La aplicacion promueve la Mural es una herramienta Software $205.632
interaccion con tus online que te permite Advice (2022),
alumnos y el trabajo elaborar 'y  compartir GetApp (2022)
colaborativo, al murales digitales capaces y
proporcionar un espacio en de integrar todo tipo de licenciasparas
blanco en la Red en el que contenidos multimedia oftware
todos pueden anotar y (2022).
organizar ideas en varios
formatos
Bl (Bussines Realiza un diagnostico para Genera ventajas Capterra (En $6.750.396
Inteligence) tu negocio de acuerdo con competitivas por medio de Linea) y GB-
el nivel de madurez de tu la interpretacion de tus GrupoBit
arquitectura de datos para datos de maneraconfiabley (2018).
determinar la solucion que oportuna.  Organiza vy
mejor se ajuste a tus enriquece las fuentes de
necesidades. datos de tu empresa con el
fin de encontrar patrones
valiosos para el negocio.
Google Jamboard Aumenta el trabajo en Motiva a los alumnos a EDU Google $2.250.132
equipo y la participacion de  aprender,  colaborar 'y (En Linea).
los estudiantes a través de participar de nuevas formas
la app de Jamboard, la cual activas con la app para
cuenta con tecnologia de dispositivos mdviles de
Google Cloud; ademas, los Jamboard o la pizarra de 55
usuarios de tablets pueden pulgadas con tecnologia de
acceder a un completo nube.
paquete de herramientas de
edicién para colaborar con
alumnos o educadores y a
un navegador web.
Especificaciones Funcionalidad Caracteristicas Referencia Precio

(Anual)
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Google slides

permite acceder a varias
herramientas de software
empresarial, las cuales
incluye plataforma de
correo electronico,
almacenamiento en la nube,
importar 'y exportar
documentos en Google
Drive, desde texto y hojas
de célculo con funciones
integradas, presentaciones
online y acceder a él desde
cualquier ordenador con
conexion a Internet, afadir
videos 0 elementos de
multimedia para mantener
la atencion de tu pablico

El software est4 basado en
un paquete de oficina en la
nube de Google que ayuda
a crear, editar y colaborar
en presentaciones
ordenadas por fecha, que se
guardan automaticamente,

Capterra (En $76.504
Linea) y
Envatotuts

(2022)

Smartsheet

Los informes y tableros de
Smartsheet son totalmente
personalizables para
acumular informacion
clave en todos los
proyectos.

Es wuna plataforma de
ejecucion de trabajo facil
de usar, con el poder de
planificar, rastrear,
automatizar e informar
sobre flujos de trabajo
clave, no solo sobre tareas.

Capterra (En $3.375.198
Linea) y

Smartsheet Inc

(2022)

ASANA

Es una herramienta para
ayudarte a planificar,
organizar y gestionar el
trabajo de tu equipo, de
principio a fin. Un buen
software de gestion de
proyectos también actla
como  herramienta  de
colaboracion. Puedes
coordinar las tareas del
equipo para que todos
sepan quién hace qué.
Comparte comentarios,
archivos y actualizaciones
de estado

Ya no tienes que alternar
entre hojas de célculo,
emails y otras herramientas
para mantener tus
proyectos bien
encaminados. Realiza un
seguimiento y gestiona
todo, desde el primer dia
hasta el Gltimo, con Asana.

Asana (2022).  $1.124.616

Klaxoon

Compartir las plantillas
generadas por codigo QR o
por la herramienta de
videollamada que uses, lo
que hard de esta
metodologia de innovacion
algo muy dinamico.

Permite crear preguntas
abiertas de opcién multiple
y generar ideas en una
pizarra en forma de texto,
imagenes o dibujos para
facilitar la participacion
entre equipos remotos

Marketplace.z ~ $ 482.569
oom (En

Linea) y

GetApp

(2022).

Especificaciones

Funcionalidad

Caracteristicas

Precio
(Anual)

Referencia
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Trello

Acceso mavil, Acceso para
invitados, Alertas y
notificaciones,
Almacenamiento de
documentos,
Almacenamiento seguro de
datos, Arrastrar y soltar,
Automatizacion de
formularios,
Automatizacién de
marketing, Automatizacion
de procesos empresariales,
Busqueda/filtro, CRM,
Calendario de marketing,
Chat en Vivo,
Comentarios/notas,
Configuracién de flujos de
trabajo,  Control/Acceso
remoto, Controles o
permisos  de  acceso,
Conversién de  correo
electronico a tarea,
Creacién de hojas de ruta,
Creacién de informes y
estadisticas, Creacién de
informes/anélisis,  Crear
subtareas, Debates y foros,
Definicion y seguimiento
de objetivos, Disefio y
modelado del proceso,
Edicion en tiempo real,
Edicidn/actualizacion  de
tareas, Editor grafico del
flujo de trabajo, Encuestas
y comentarios y Etiquetado

Ayudan a llevar a cabo
técnicas mediante las que
se generan ideas, tienen
restricciones de nimero de
participantes o de tableros

Capterra (En $18.751
Linea) y
GetApp

(2022).

Wooclap

Funciona por eventos, que
seran nuestras sesiones de
innovacion. Elige la opcion
de lluvia de ideas para
trabajar con las preguntas
que has determinado para
las sesiones de creatividad
de tu equipo.

Ayudar a las instituciones
educativas y las empresas
corporativas a recopilar las
respuestas 0 los
comentarios de los
participantes durante
presentaciones en Vvivo,
eventos y sesiones de
capacitacion

GetApp (2022) $314.568
y Capterra (En
Linea).

Total Software

$69.276.359

Nota: esta tabla describe la funcionalidad, caracteristicas y precios del software requeridos en el
laboratorio de innovacion.

El software ERP (Enterpise Resource Planning) permite realizar la planificacion de los

recursos del laboratorio en relacion a la tecnologia y a la inversién de las operaciones con
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eficiencia, inteligencia y productividad; por lo tanto, abre la posibilidad de que el laboratorio de
innovacion y desarrollo de la USTA sea mas competitivo frente a otros y proporciona a los clientes
0 usuarios satisfacer sus necesidades.

El costo del software oscila entre los 12.000€ a 25.000€ y son varios los fabricantes que
existen; el precio varia de acuerdo al nimero de usuarios y el tipo de funcionalidad que necesitan.
El precio incluye la instalacion inicial, el valor del software ERP, el hardware necesario para el
sistema (servidores, infraestructura), la implementacion del sistema, la personalizacion de
modulos y la gestion del proyecto; ademas de las licencias, mantenimiento, servicio técnico,
formacion de personal, actualizaciones y servicio de consultoria externa.

El software permite almacenamiento en la nube y la Migracion de los datos y programacion
de los procesos de la organizacion. Los gastos aumentan en funcion de las especificaciones
técnicas del software y la cantidad de equipos que quiera la empresa como: equipos de computo,
redes y servidores; ademas su valor incluird la Consultoria, mas maddulos y configuraciones del
Software lo cual incrementara su valor.

El software Sugar CRM Ultimate es completo en referencia a las actividades propias del
laboratorio de innovacion, ya que permite hacer cotizaciones y pronostico del producto o servicio
que se desea innovar; dispone de servicio y soporte técnico, 60 GB de almacenamiento y su precio
es de USD$ 1800 por usuario al afio.

CRM dispone de una alta gama de funciones y esta destinado para las organizaciones que
realizan trabajo colaborativo con grupos grandes por un valor de 150 € usuario/mes, con todas sus
funcionalidades y capacidades analiticas.

El software MURAL permite realizar un brainstorming online, ya que es una herramienta

muy Util para explorar la creatividad y colaboran para llevar a cabo técnicas y metodologias para
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generar ideas y ademas disponer de facilitadores de apoyo para el dinamismo del trabajo. Mural
esta disefiado para capturar y analizar las ideas de innovacion con el fin de crear flujos de trabajo
personalizados y manejar las operaciones de gestion de proyectos en todos los equipos.

La plataforma incluye capacidades de programacion, las cuales permiten a los
administradores establecer temporizadores para tareas, bloquear contenido, invitar a miembros y
definir el acceso basado en funciones, de tal manera que los miembros puedan ver o editar
secciones especificas de la pizarra; ademas de programar y ejecutar sesiones de intercambio de
ideas en un espacio de trabajo digital mediante talleres en linea, mapeo del recorrido del cliente y
evaluacion de estrategias. MURAL admite la integracion con varias aplicaciones de terceros, como
Jira, Slack, Dropbox, Google Calendar, Microsoft Teams, OneDrive y mas. El precio incluye
suscripciones mensuales/anuales y el soporte se extiende por teléfono, correo electronico y otras
medidas en linea.

Las funciones de Mural son las siguientes:

e Actualizaciones en tiempo real.

e Almacenamiento seguro de datos.
e Autorizaciones basadas en roles.
e Canvas digital.

e Chat y mensajeria.

o Clasificacion de ideas.

e Comentarios/notas.

e Control/Acceso remoto.

e Creacidn de diagramas.

e Creacion de informes y estadisticas.
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e Creacion de informes/anélisis.

e Debates y foros.

e Edicion en tiempo real.

e Encuestas y comentarios.

e Flujo de trabajo de proyectos.

e Foro / Panel de discusion.

e Gestion de acciones.

e Gestion de archivos.

e Gestion de comentarios.

e Gestion de flujo de trabajo visual.

e Gestion de flujos de trabajo.

e Gestion de ideas.

e Gestion de la comunicacion.

e Gestion de la innovacion.

e Gestion de modelos.

e Gestion de proyectos.

e Gestion de reuniones.

e Gestion de tareas.

e Gestion de usuarios.

e Gestion del conocimiento.

e Herramientas de colaboracién.
Mural es una herramienta on line para elaborar y compartir murales digitales desde todos

los campos de la multimedia y promueve el trabajo colaborativo para trabajar desde todas las
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asignaturas y todos los niveles educativos, ya que fomenta competencias como la digital o el
tratamiento de la informacidn, y el trabajo en equipo, en textos, imagenes, videos, documentos
Word, Excel, PowerPoint, etc. y los documentos alojados en Google Drive. El precio de mural es
desde 9,99 US$/mes.

El software Oracle Bl (Bussines Inteligence) es una herramienta tecnolégica muy util y de
aplicaciones para la gestién del rendimiento organizacional en base de inteligencia comercial,
matriz integrada de consulta, creacion de informes, analisis, alertas y analiticas moviles, las cuales
permite a los usuarios descubrir nuevos conocimientos y tomar decisiones comerciales mas
informadas y con mayor rapidez. El proveedor se encuentra ubicado en Chicago, EE. UU, su
idioma es el inglés y el precio es de US$ 150,00/mes.

Actualmente en el mercado existen muchas soluciones de inteligencia de negocios, con
precios, software, equipos, y experiencias distintas; por lo tanto, Bl ofrece una alta gama de
soluciones, opciones de infraestructura, software y hardware, servicios profesionales, costos de
integracion y, sobre todo, capital humano, cuenta con restricciones para cada usuario de la solucion
dependiendo de su rol o cargo.

El software Google Jamboard tiene cierta similaridad al software Mural, ya que ayudan a
generar ideas mediante técnicas y herramientas de aprendizaje colaborativo en tiempo real y
mediante la plataforma Meet, la cual permite compartir de manera fécil o hacer conexiones con el
mundo real por medio de nube de palabras; ademas posee una pantalla inteligente que permite a
los usuarios extraer con rapidez imagenes de una busqueda en Google, guardar el trabajo en la
nube automaticamente, usar la herramienta de reconocimiento de formas y escritura a mano facil
de leer, y dibujar con una pluma stylus, pero borrar con el dedo igual que en una pizarra desde

cualquier parte del mundo.
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Comparte ideas en reuniones de equipo o en clases mediante una pantalla 4k de 55
pulgadas, la cual suelta imagenes, agrega notas y toma recursos directamente de la Web, o extrae
trabajos de Documentos, Hojas de célculo y Presentaciones: todo mientras colaboras con alumnos
0 comparieros de clase desde cualquier lugar; por lo tanto, su costo es a partir de USD 4,999
(incluye 1 pantalla Jamboard, 2 plumas stylus, 1 borrador y 1 soporte para pared) con un pago de
una tarifa tnica de USD 600 por administracion y asistencia.

El software Google slides permite trabajar documentos online que ofrece Google, con la
cual se puede crear aplicaciones de innovacion a partir de lo que ya existe y da la opcién de habilitar
espacios de trabajo, agregar posts it en indicando un color para que cada participante que haga su
brainstorming online, la cual tiene un valor de US$ 1,70/mes.

El software Smartsheet funciona como una plataforma web de trabajo la cual permite
planificar, hacer el seguimiento, automatizar e informar sobre el trabajo y es fundamental para la
gestion de los proyectos por su interfaz, paneles y diagramas de Gantt en tiempo real y funciones
de automatizacion del trabajo; ademas de supervisar y administrar diversos tipos de trabajo para
equipos grandes y pequefios, desde grandes empresas hasta PyME.

El costo va desde $75/mes con un minimo de 3 usuarios para mejorar la administracion de
proyectos, programas y procesos, con flujos de trabajo automatizados ilimitados, permite acceder
a hojas ilimitadas por informe, widgets ilimitados por panel, automatizaciones ilimitadas,
formularios con légica condicional, generador de documentos, pruebas, integracion de
Brandfolder, extension para Adobe Creative Cloud, agrupacion y resumen de informes, Lineas de
base, registro de actividad, imagen de marca personalizada, 1 TB de almacenamiento de adjuntos,

publicar hojas, informes y paneles y la administracion de usuarios, grupos y licencias.
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El software ASANA es ideal para las organizaciones ya que permite contar con visibilidad,
control y respaldo centralizados; ademas, de acceder a su plataforma virtual de gestion de trabajo
y con funciones avanzadas para administradores y seguridad a la medida, optimizar los proyectos,
realizar un seguimiento de la informacion clave y mantener a todos informados con tal motivo de
que puedan trabajar mejor y mas rapido, acceder desde cualquier parte del mundo en tiempo real
y detallar el estado en el que se encuentra el trabajo de tu equipo, para detectar y resolver problemas
inmediatamente. Asana tiene un costo desde USD 10,99 por usuario por mes cuando la facturacion
es anual y USD 13,49 por usuario por mes si se factura de forma mensual, hasta USD 24,99 por
usuario por mes con facturacién anual y USD 30,49 con facturacién mensual cuando se utiliza la
version Asana Business con integraciones avanzadas con Salesforce, Adobe Creative Cloud,
Tableau y Power BI.

El software Klaxoon es una pizarra digital y virtual para el trabajo colaborativo para
generar una lluvia de ideas online de forma confiable, permite resolver problematicas en equipo,
con grandes beneficios, para que los usuarios desarrollen las capacidades que seran cada vez méas
valoradas en un entorno dindmico e incierto.

Klaxoon es un software de gestion de reuniones y colaboracion en equipo disefiado con el
fin de ayudar a las empresas a gestionar la participacion de los empleados, la recopilacion de
comentarios y los procesos de intercambio de ideas en una plataforma centralizada.

El software Trello permite usarlo con la creatividad y de esta forma generar espacio para
la gestion en equipo e inserta tableros para facilitar sesiones de innovacion; permite trabajar hasta
en 10 tableros, pues se trata de una herramienta rapida y de facil navegacion. Trello posee méas de

100 integraciones con otras herramientas de Google Drive para que los grupos de trabajo puedan



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 106

disefar y personalizar Trello y de esta forma ajustarlo a las necesidades y estilos de trabajo Unicos.
El costo es desde USD 5.00/afio y accede a las siguientes funciones:
e Imégenesy videos de Trello
e Video de Trello

Permite la transparencia de todos los documentos ya sean hojas de célculo, correos
electrénicos y notificaciones para un eficiente trabajo en equipo; por lo tanto, es una herramienta
de colaboracién visual que crea una perspectiva compartida para tu equipo en cualquier proyecto
de una manera divertida, flexible y gratificante.

El software Wooclap es una herramienta similar a Trello, ya que es creada con fines
educativos y a partir de la creatividad permite generar ideas de innovacion

Es una herramienta, que al igual que Trello, se cre6 para otros fines, mas de educacion,
pero si usamos toda nuestra creatividad también podria ser nuestra aplicacién de generacion de
lluvia de ideas. Permite tener control en tiempo real la generacion de ideas y de esta forma hacer
un mapa mental al maximo provecho; estad basado en la nube y disefiado para que los gerentes
pueden mejorar la participacion de las audiencias agregando videos instructivos y actividades
interactivas, como preguntas de opcion multiple, encuestas, completar los espacios en blanco,
hacer coincidir los elementos o preguntas abiertas en las presentaciones. El precio del software es
desde US$ 6,99/mes.

Wooclap es un sistema de respuesta de la audiencia que permite aumentar la interactividad
en tiempo real al convertir los teléfonos inteligentes en una herramienta de aprendizaje que puede

usarse para interactuar con su audiencia.

Tabla 45. Hardware
Hardware Funcionalidad Referencia Precio
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Dispositivos GPS

Realice un seguimiento y mapas
(con Google Maps) en tiempo
real en software basado en web
o aplicacion SilverCloud

LandAirSea Rastreador GPS 54,
fabricado en Estados Unidos,
soporte magnético impermeable.
Cobertura  global  completa.
Seguimiento en tiempo real 4G
LTE para vehiculos, activos,
flota, ancianos y mas

$119.800

Cémaras
videocdmaras

Permite grabar videos, paisajes y
tomar fotografias para ser
publicadas en la pagina web del
laboratorio

Videocdmara, grabacion de video
en 4K, con micréfono, para
fotografia y video, UHD 56MP,
camara de vlogging para
YouTube, con zoom de 16X,
pantalla tactil de 3 pulgadas,
vision nocturna IR, wifi

$760.000

Disco duro

Almacena informacion de forma
portatil

Disco Duro 2 Teras Externo
Toshiba Canvio Usb 3.0 Nue

$279.000

Auriculares

Escuchar informacién Gtil de los
pc o portatil aislando el sonido
exterior

Audifonos Sony ZX Series
MDR-ZX310AP black

$59.900

Lapiz electrénico

Permite escribir y dibujar sobre
los dispositivos electrénicos

Lapiz Digital De Punta Fina
Pencil Stylus Para iPad/tablet

$124.900

Micréfono

Permite hacer grabaciones de
audio de manera eficaz

Micréfono  Trust GXT 232
Mantis 22656  condensador
omnidireccional negro

$105.600

Herramientas
virtualizacién
hardware (Vmware)

de
de

VMware es un de las soluciones
mas potentes y con mas paquetes
de software disponibles para
virtualizacion. La  empresa
propietaria dispone de productos
de pago que abarcan
absolutamente todos los &mbitos
de virtualizacion. Sus programas
cuentan con compatibilidad para
la tecnologia Intel VT-x

Hypervisor es capaz de
virtualizar un sistema operativo
completamente  funcional en
nuestro PC. Dispondra de
funcionalidades para compartir
carpetas en red y comunicar
nuestras maquinas virtuales con
la maquina fisica.

$720.000

$2.169.200

Nota: esta tabla describe la funcionalidad, referencia y precio del hardware requerido para el
laboratorio.

Total Hardware

El software y hardware necesario para el buen desempefio en la prueba piloto del
laboratorio tiene una inversion de $ 69.276.359 ; por lo tanto, en la prueba piloto se definird que
otros softwares y hardware haran parte del laboratorio, de la misma forma que los equipos y
mobiliario y adecuaciones de infraestructura. Lo que concierne a la creacion de prototipos de
hardware, necesitara un espacio para un taller el cual debe estar equipado de manera apropiada. El

espacio debe contar con los protocolos de seguridad y debera tener oficinas con el fin de que los
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empleados puedan hacer las tareas necesarias y para que los voluntarios y participantes tengan un
espacio de trabajo compartido.

En la etapa piloto se definiran los softwares y hardware necesarios de acuerdo al equipo de
trabajo conformado y al profesionalismo de cada estudiante; por lo tanto, existe la necesidad de
definir un nuevo presupuesto para la etapa operativa.

El lugar debe contar con conectores eléctricos, internet, entre otros los cuales generaran un
costo adicional para amoblar el laboratorio de acuerdo a estas necesidades. La tabla 46 hace

referencia al espacio Fisico.

Tabla 46. Espacio fisico

Articulo Costo
Planta Fisica $ 9.000.000
Gastos de Adecuaciones $ 3.000.000
Maquinaria $ 15.000.000
Maquinas $ 4.500.000
Total $ 31.500.000

Nota: esta tabla muestra el presupuesto necesario para adecuar el espacio fisico del laboratorio.

El presupuesto para el espacio fisico es de $31.500.000 pesos; en la tabla 47 se hace

referencia a otros gastos del proyecto como lo es contratar al personal de adecuacion, consultoria

y becas.

Tabla 47. Gastos del proyecto

Articulo Costo
Contratos $ 5.000.000
Consultores $ 4.500.000
Becas $ -
Total $ 9.500.000

Nota: esta tabla muestra otros gastos que pueden surgir en el desarrollo del proyecto.
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Una vez definido el presupuesto para la prueba piloto, el modelo de laboratorio que mas se
adapta al departamento de investigacion de la Universidad Santo Tomas es el de Divulgacion y
Capacitacion (Ensefianza, talleres, capacitaciones), Investigacion Operativa (Analisis y soluciones
para mejorar procesos) y Difusidon de Contenido (Informacion de valor comunitario.

Los requisitos de los usuarios incluyen el proceso de identificar a los estudiantes que se
adapte al laboratorio con el fin de crear ideas de innovacion y desarrollo para un nuevo producto
0 servicio.

La innovaciény creatividad requiere de técnicas y metodologias para avanzar en el proceso
de la gestion de la innovacién enfocado en un trabajo colectivo, como lo es la herramienta Design
Thinking la cual se encarga de ubicar a los individuos en el centro antes de pensar un una lluvia
de ideas, analizando las posibles soluciones tecnoldgicas factibles y comercialmente viables las
cuales permite desarrollar y perfeccionar las habilidades de los profesionales para comprender y
abordar los cambios rapidos.

La metodologia utiliza métodos de resolucion de problemas con el fin de satisfacer las
necesidades de las personas y esta enfocada més en el disefio que en el producto final; por lo tanto,
se puede integrar los elementos multidisciplinarios como area de ciencias sociales, técnicas de
disefio y empresas.

La metodologia se basa en seis etapas: comprender el problema, observar, definir, idear,
construir y evaluar. La importancia de la metodologia radica en que surge a partir de la creatividad
y otorga multiples beneficios a los usuarios y favorece en la apertura a la resolucién de problemas
de forma creativa con una vision mas amplia de la realidad social y centrada en las personas.

La metodologia Design Thinking consta de cinco fases fundamentales para fomentar la

innovacidn en la Institucion de forma eficaz y exitosa para obtener 6ptimos resultados; por lo tanto,
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tiene como objetivo: satisfacer las necesidades de las personas de una forma que sea

tecnologicamente factible y comercialmente viable (Pontificia Universidad Javeriana, En Linea).
Las fases de la metodologia Design Thinking son las siguientes:

e Fase 1. Empatia: busca investigar las necesidades de los usuarios y entender empéaticamente

el problema a través de los elementos que se observa en la figura 4.

Figura 4. Elementos de la Fase 1. Empatia

GUION DE LA
A , v PN ENTREVISTA
INMERSION INTERACCION OBSERVACION ¢QUE, COMO, POR
MAPA DE ACTORES COGNITIVA CONSTRUCTIVA MAPA MENTAL MOODBOARD ENCUBIERTA QUE? CUALITATIVA y
ENTREVISTAS
CUALITATIVA

SUSUARIOS

EXTREMOS WORLD CAFE

STORYTELLING CUSTOMER JOURNEY FLOR DE LOTO

MAPA DEL PRESENTE, Dlscfggzog PFFbcus TECNICA DE LOS5
g =
MAPA DEL FUTURO el '¢POR QUE?
MATRIZ FODA O
MATRIZ DAFO
ANALISIS
DIMENSIONAL
PHILLIPS 6/6
BENCHMARK
ANALISIS PESTEL O
PESTAL

Nota: esta tabla muestra los elementos correspondientes a la primera fase de la metodologia Design
Thinking.
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e Fase 2. Definicion: se deben identificar las necesidades y los posibles problemas de los
usuarios; por lo tanto, se analizan todas las observaciones y se sintetizan con el fin de
definir los problemas centrales que el equipo ha identificado a través de los elementos que

se observan en la figura 5.
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Figura 5. Elementos de la fase 2: definicion
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Nota: esta tabla muestra los elementos correspondientes a la segunda fase de la metodologia

Design Thinking.

e Fase 3. Ideacidn: es la fase donde se generan las ideas y de esta forma buscar alternativas

para identificar soluciones de acuerdo al problema mediante sus elementos.

Figura 6. Elementos de la fase 3: ideacion
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SELECCION DE
IDEAS

GRUPOS DE
DISCUSION O
"FOCUS GROUPS"

SERIA / NO SERIA

MATRIZ ERIC

SSELECCION POR
CLASIFICACION

TECNICA 4X4X4

PENSAMIENTO
SISTEMICO

PERSONAS

SEIS SOMBREROS
PARA PENSAR

WORLDWIDE IDEAS

DIAGRAMA DE
PORTER

LOCOS OCHO

ANTITESIS

TARJETAS ROJAS Y
VERDES

BRAINWRITING
POOL

PROTOTIPO EN
BRUTO

BRAINWRITING

CO-CREACION

MATRIZ FODA O
MATRIZ DAFO

CADENA DE IDEAS

MATRIZ DE
IMPACTO Y
ESFUERZO

Nota: esta tabla muestra los elementos correspondientes a la tercera fase de la metodologia Design

Thinking.
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e Fase 4. Prototipado: consiste en construir soluciones a partir de las mejores soluciones

identificadas y de acuerdo a los elementos que se observan en la figura 7.

Figura 7. Elementos de la fase 4: prototipado

MAPA DE
INTERACCION DE
USUARIOS

INMERSION
COGNITIVA

MAPA DE OFERTAS PERSONAS

STORYBOARD O

CUENTA CUENTOS GUION GRAFICO

IMPACT MAPPING O

LEGO® SERIOUS PLAY® MAPA DE IMPACTO

PROTIPADO DE APPS

EN PAPEL Ll

DIBUJO EN GRUPO

JUEGO DE ROLES

MAPA DEL SISTEMA

INFOGRAFIA

TARJETAS ROJAS Y
VERDES

EVALUACION MAPA
CONTROLADA MENTALYMAQUETAS

PROTOTIPO EN BRUTO

CASOS DE USO

TOOLKIT

MAGO DE 0Z

PROTOTIPO EN
IMAGEN

ACTIVIDADES DE
REACTIVACION

METODO DE PESOS
PONDERADOS

SELECCION N.U.F.

Nota: esta tabla muestra los elementos correspondientes a la cuarta fase de la metodologia Design

Thinking.

e Fase 5. Testeo: consiste en probar los prototipos de acuerdo a los elementos que se observan

en la figura 8, mediante los resultados obtenidos en las anteriores fases.

Figura 8. Elementos de la fase 5: testeo

INTERACCION EVALUACION DE MAPA DE 4
CONSTRUCTIVA LA EXPERIENCIA MEOWAES OFERTAS HCSER SLUECOREROLES

GGRUPOS DE
DISCUSIGN O
"FOCUS GROUPS

PROTOTIPOEN PROTOTIPOEN EVALUACION EN STORYBOARD O MAPA DEL
BRUTO IMAGEN CONTEXTO GUION GRAFICO SISTEMA
OBSERVACION
ENCUBIERTA STORYTELLIN

APUNTES DE

"TOOLKIT TESTEO O MATRIZ
DE FEEDBACK
EVALUACION DEL START, STOP,
VALOR CONTINUE SHADOUIING

PRUEBA DE
USABILIDAD /

USER TESTING

MITURNO
ELEVATOR PITCH TARJEJ:;DPE(;JAS v MAGO DE 0Z SELECCION N.U.F. MAS / MEJOR DIARIO

Nota: esta tabla muestra los elementos correspondientes a la quinta fase de la metodologia Design

Thinking.



LABORATORIO CREATIVIDAD E INNOVACION BAJO NTC 5801 113

Una de las caracteristicas del Design Thinking es que se desarrolla siguiendo las cinco
fases previamente definidas con la interaccion de personas y permite identificar posibles fallos a
medida que se buscan las soluciones deseadas bajo lo ludico y el dinamismo.

Segun la Pontificia Universidad Javeriana [33] la certificacion de esta metodologia tiene
un costo de $290.000 pesos con un nivel intermedio y una duracién de 12 horas la cual tiene como
objetivo principal “Apropiar los elementos caracteristicos del pensamiento de disefio y su
aplicacion en los procesos de creatividad e innovacion de una manera estratégica” y esta dirigido
a los estudiantes, docentes, profesionales y emprendedores mediante la aplicaciones practicas para
desarrollar los diferentes conceptos tratados en el curso.

Otras instituciones a nivel internacional ofrecen certificaciones con un alto nivel calidad y
excelencia, reconocidas en Europa, como lo es la European Scrum con un costo de 150 € (Euros)
y partir de un examen ion line con dos intentos; para obtener la certificacion debe obtener un
puntaje superior al 85% de las 40 preguntas en un tiempo de 30 minutos. Esta certificacion debe
renovarse por lo menos una vez al afio. Cedesistemas ofrece la Certificacion Internacional en
Design Thinking Professional Certificate (DTPC), con una duracion: 16 horas y un precio de
$1.597.000 como lo sefiala Gil Zuluaga Director de Consultoria y Formacién Empresarial.

Otra metodologia identificada es la de Lego Serious Play, la cual es utilizada para compartir
todo tipo de informacion con el fin de abordar diferentes teméticas de negocio y crear una lluvia
de ideas. Esta técnica permite la resolucién de problemas en un trabajo colectivo, a través de la
utilizacion de las habilidades visuales, auditivas y kinestésicas. La técnica facilita la reflexion,
comunicacion y la resolucion de problemas entre las personas; por lo tanto, mediante el juego,
juego, elaborar y compartir historias, situaciones y puntos de vista facilita el trabajo creativo y

productivo entre los actores.
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Mediante Lego Serious Play es posible potenciar la innovacion alineada al rendimiento de
los negocios y permite resolver problemas a través de una serie de preguntas donde prevalece el
encuentro y la comunicacion; cada participante realiza la construccion de su propio modelo 3D
Lego para el intercambio de conocimientos, la resolucion de problemas y toma de decisiones.

La metodologia promueve el pensamiento creativo en equipo y partir del juego se asumen
diferentes roles, fomenta la participacion para tomar decisiones y permite emerger la idea de forma
natural, ser mas creativos y productivos, adaptando modalidades y formatos de talleres a partir de

las tematicas que se observan en la figura 9.

Figura 9. Teméaticas LEGO® SERIOUS PLAY®

Desata tu Canvas Business Visualizacion de

Coaching Creatividad Model Escenarios

Identidad
Corporativa y
Valores de la

Empresa

Estrategia Segmentacion de
Empresarial Clientes

Team Building

Innovacion Formatos para Reuniones de
educativa Congresos Empresa

Nota: esta tabla muestra los temas que utiliza la metodologia LEGO Serious Play.

Las tematicas permiten obtener de forma Optima las repuestas que se requieren para
alcanzar los objetivos estratégicos, construir y compartir los significados mediante metaforas a

través de diversas dinamicas de trabajo.
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La certificacion Lego Serious Play se realiza a partir de un curso o programa que, durante
cuatro dias, en la Plaza Mayor sera la sede de Lego Serious Play, un curso de certificacion
internacional de facilitadores en la metodologia LEGO® SERIOUS PLAY®, sus aplicaciones
estandar, estrategias en tiempo real para las empresas de manera vivencial.

El programa sigue la hoja de ruta elaborada por la Asociacion de Mater Trainers en la
metodologia dirigida hacia el desarrollo de mercados, estrategias, evaluacion de competencias por
un valor de 3.200 USD.

La metodologia Scamper consiste en reformular un producto o servicio a partir de siete
palabras (sustituir, combinar, adaptar, modificar, poner en otros usos, eliminar o reordenar) la cual
requiere de un software o aplicaciones que ayudan a llevar a cabo técnicas mediante las que se
generan ideas; por lo tanto, su finalidad es la de mejorar un producto o servicio gque ya se encuentra
en el mercado.

La metodologia requiere de un problema ya planteado y conocer el contexto que se quiere
resolver; por lo tanto, no puede ser aplicada para el laboratorio de innovacién, ya que el objetivo
es el de generar nuevas ideas y esta enfocado en la creatividad bajo el trabajo colaborativo y
profesional.

La certificacion de Scamper tiene un costo de S/ 50.00 ($50.336,50 pesos) y debe realizar
una inscripcién de forma gratuita en su pagina web.

La metodologia de innovacion Abierta es una estrategia que permite realizar innovacion
desde todas sus areas en la organizacion a partir de la combinacion del entorno interno y el
conocimiento externo lo cual abre un mayor nimero de oportunidades a partir de un sistema abierto

para gque sean gestionadas dentro de la organizacion. Este modelo sirve para las universidades o
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centros tecnoldgicos para ahorrar tiempo y costos, fortalecer la transferencia de conocimientos y
ayuda a dinamizar los sistemas de innovacion a nivel regional.

La camara de comercio de Bogota ofrece de forma gratuita el curso y la certificacion de
innovacion abierta de forma virtual con una duracion de dos horas durante 30 dias y el estudiante
o docente tendra la capacidad de entender los conceptos de la innovacion abierta y su relacion con
el contexto de colaboracion, asi como los beneficios y tipos de colaboracion exitosos, mediante
dos modulos que son: Mddulo 1 Innovacién abierta y confianza y el Modulo 2 Colaboracién y

trabajo en red.
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7. Capitulo 4: Hoja de ruta para la implementacion del laboratorio de creatividad e
innovacion de la USTA segun las normas internacionales
Antes de establecer la hoja de ruta es importante definir la metodologia mas apropiada para
el proceso de implementacion, la cual, se basa en establecer los parametros partiendo del panorama
de los laboratorios, la etapa piloto, los detalles operativos y los Modelos de proyectos y de

laboratorio como se observa en la figura 10.

Figura 10. Metodologia del Modelo de laboratorio desarrollado por la UNICEF

SECCION 1

El panorama de los
laboratorios

Qué es un laboratorio
Quiénes pueden necesitarlo

Su valor

lak innovacién de

Definicion de

Asaciados laboratorio
Principios fundamentales
Tipos de investigacion
La infraestructura

de investigacion

Red de inn L
OO Una iniciativa

de UNICEF

Mapa global

Permanente y adscripto Personal

Apoyo de la oficina en el pais

Caleular costos Presupuesto
Maximizar la eficiencia

Espacio fisico

Considerar la funcign
Muitiuso i
Actividades del

Tamaio y ubicacion !
laboratorio

SECCION 3 Actividades comunes
Detalles operativos Capacidad de construccin

Pa para la gestion del

e la innovacion

Nota: esta figura muestra las cuatro secciones de la metodologia propuesta por la UNICEF para el
modelo de laboratorio. Tomado de [32]

De acuerdo al panorama de los laboratorios, un laboratorio es un espacio para la creacion
ideas y son utilizados por los estudiantes, jovenes y voluntarios, su valor permite fortalecer el

desarrollo de la innovacion y contara con el respaldo de la Universidad Santo Tomas, sus asociados
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y los principios fundamentales, tipos de investigacion, red de innovacion y mapa global seran
definidos en el presente capitulo.

El laboratorio comenzaréa sus funciones con la etapa Piloto sera el comienzo y sera dirigido
solo a los estudiantes con el fin de reforzar sus investigaciones y proyectos de grado con un alto
grado de competitividad y desarrollo del aprendizaje en base de la practica y experiencia de los
docentes; en esta etapa se declaran las metas y la contratacion del jefe y/o director del laboratorio
por parte de los directivos de la universidad.

Una vez comience su funcionamiento se deberan establecer algunos parametros para la
gestién de la innovacién los cuales son los detalles operativos, definir un nuevo presupuesto en
base al mejoramiento continuo, tamafio y ubicacion, la cual requiere de nuevas obras civiles y por
ende ofrecer nuevos servicios; sin embargo, con la generacion de nuevas ideas y de acuerdo a la
gestion de mercadeo y finanzas, el desarrollo de nuevas ideas traerd frutos econémicos para su
sostenimiento y mantenimiento

Al integrar el modelo de laboratorio de UNICEF con la norma técnica colombiana y el
modelo de red, se define una nueva metodologia para el modelo del laboratorio de la USTA que
gestionen la creatividad e innovacion, categorizadas en los siguientes grupos metodoldgicos:

e Iniciativas.

e Proyectos, programas o convocatorias.

e Divulgacion y capacitacion a los jovenes
e Desarrollo de productos y servicios

e Investigaciones
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7.1 Grupos metodoldgicos
A continuacién, se describen los grupos metodoldgicos que se desarrollaran en el proceso

de gestidn de la innovacion:

7.1.1 Iniciativas

Durante esta etapa se buscan, identifican, formulan y visualizan las ideas provenientes de
los equipos de trabajo integrados en el laboratorio, a fin de gestionar nuevos productos o servicios
coherentes a los objetivos y estrategias del sistema de gestion 1+D+i. La recopilacion de ideas se
visualiza junto con el proceso de innovacion, el cual incluye:

e El descubrimiento de oportunidades en el entorno interno y externo de la universidad.

La validacion y el ajuste de las ideas segun los requerimientos de las partes interesadas.
e El desarrollo de documentos preliminares que definan las estrategias del proyecto.
e Los medios de divulgacién e implementacion de las ideas generadas.
e Laimportancia de los derechos de la propiedad intelectual de las ideas generadas.
e La definicién de métodos y criterios de evaluacién para la seleccion de ideas.
La etapa de iniciativas se podria desarrollar en un corto plazo, y tiene como objetivo
gestionar la innovacién de los estudiantes y profesores de la universidad mediante los espacios

brindados por el laboratorio. En estos espacios fisicos se implementaran cubiculos que permitan.

7.1.2. Proyectos, programas o convocatorias
Durante esta etapa se busca contar con el apoyo del gobierno mediante la asignacion de
recursos por medio de la Convocatoria para el apoyo a proyectos de 1+D+i que contribuyan a

resolver los desafios establecidos en la mision. EIl proceso incluye los siguientes criterios:
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Anaélisis de oportunidad y riesgo en el entorno interno y externo de la universidad.
Aspirar a los concursos de proyectos por parte del ministerio de Ciencias y Colciencias.
Definir el tipo de financiacion.

Presentar el proyecto a Colciencias de acuerdo a los requerimientos exigidos por esa
entidad.

Elaboracién de actas

Definir el presupuesto y cronograma de actividades para su desarrollo.

7.1.3. Divulgacion y capacitacion a los estudiantes

Durante esta etapa se busca facilitar el acceso a la informacion, ya que es un componente

esencial de una estrategia de participacion con los estudiantes y de esta forma hacer del laboratorio

un espacio abierto, accesible y cocreativo, mediante los siguientes criterios:

Compartir la documentacién, el contenido y el aprendizaje con los estudiantes.
Disefar y programar cursos orientados a la 1+D+i.

Contratar un asesor externo para desarrollar un diplomado orientado a la I+D+i.
Realizar capacitacioOnes practicas avanzadas.

Fortalecer el conocimiento de los estudiantes en 1+D+i mediante conferencias.

Fomentar la cultura 1+D+i.

7.1.4. Desarrollo de productos y servicios

Durante esta etapa se busca desarrollar productos y servicios disefiados en favor de la

Innovacion para el Desarrollo con el aporte de otros interesados a fin de mejorarlo; ya que disefiar
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un producto y/o servicio es extremadamente dificil; ademas, requiere de muchos conocimientos
técnicos, recursos y paciencia mediante los siguientes criterios:

e Realizar el disefio de nuevos productos y servicios.

e Definir las estrategias claves

e Definir el presupuesto.

e Elaborar las respectivas actas.

7.1.5. Investigaciones

Durante esta etapa se busca profundizar en 1+D+i en los programas de desarrollo que ofrece
la USTA con el fin de proporcionar soluciones para simplificar, mejorar o ampliar el proceso de
desarrollo de los estudiantes mediante los siguientes criterios:

e Realizar el disefio de nuevos productos y servicios.

Definir el presupuesto.

Elaborar las respectivas actas.

Analizar y evaluar la efectividad.

Difundir el contenido.

De acuerdo a lo anterior, a continuacion, se realiza la documentacion pertinente para la
hoja de ruta de la implementacién del laboratorio de innovacion y creatividad, la cual estara a

cargo de la directora de laboratorio y teniendo en cuenta los siguientes lineamientos.
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7.2 Contexto de la organizacion

7.2.1 Comprension de la organizacion y de su contexto

De acuerdo a los resultados obtenidos en el diagnoéstico inicial, las cuestiones que son
pertinentes para el propésito de la organizacion y que afectan la capacidad para lograr los
resultados previstos del sistema de innovacion se determinan siguiendo la metodologia DOFA

evidenciada en la figura 11.

Figura 11. Matriz DOFA

Debilidades Fortalezas

e Presupuesto para el Laboratorio e Estudio y andlisis de las cuestiones

e No existe la unidad de I+D+i externas para identificar los desafios

e Escasa cultura de innovacion presentes y futuros.

e Determinacion de las partes interesadas e Estudios de mercado, técnicos, politicos,
pertinentes al sistema de gestion de la econdmicos y sociales.
innovacion. e Capacidad Instalada e Infraestructura

e Limites y la aplicabilidad del sistema de e préacticas de gestion existentes, actitud y
gestion de la innovacion para establecer su compromiso de la organizacion.

alcance teniendo en cuenta las cuestiones
externas e internas.
e Mejoramiento continuo del sistema de
innovacion
Amenazas Oportunidades

e Competencia y aptitudes de los
estudiantes.

e Estabilidad Financiera

e Competencia con tecnologias nuevas

e Factores econdmicos, sociales, politicos y
ambientales.

e Estabilidad Financiera durante los
primeros afos

Mejora y ampliacion del portafolio
Necesidades del mercado
Mejores profesionales en el area.

Mejoramiento de la imagen de Ila
Universidad.

Nota: esta figura corresponde al analisis de debilidades, fortalezas, amenazas y oportunidades de
la organizacion.

7.2.2 Comprensidn de las necesidades y expectativas de las partes interesadas
De acuerdo a al numeral 8.4.2, en la figura 12, se establece el esquema o diagrama de los

asociados del laboratorio de acuerdo a las necesidades y expectativas de las partes interesadas.
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Figura 12. Diagrama o Esquema de los asociados del Laboratorio

Universidad

1 3

Espacio de
Colaboracion .
X Gobierno
o Trabajo en

Equipo

Sector
Privado

Nota: esta figura muestra el esquema de las partes interesadas y asociadas al laboratorio de
innovacion.

7.2.3 Determinacion del alcance del sistema de gestion de innovacion
El presente Sistema de gestion de innovacién tiene como alcance: Crear, Desarrolla y
Producir nuevos productos y servicios para los diferentes sectores de la economia atendiendo las

necesidades de la poblacion, mediante el desarrollo de procesos y procedimientos de innovacion.

7.2.4 Sistema de gestion de innovacion

Tabla 48. Proceso de Gestion 1+D+i
Nombre Proceso de Gestion 1+D+i

Fomentar y apoyar la generacion de ideas innovadoras por parte del recurso humano, evaluando
Objetivo y analizando cada una de ellas con el fin de ejecutar proyectos que puedan tener un impacto en la
poblacién y que contribuya al crecimiento y desarrollo econdémico y social de la region.
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Proveedores Entradas Actividades Salidas
Procesos del Politica y objetivos del Generar ideas de creatividad e innovacion por Proyectos.
SGI Sistema I1+D+i. parte del recurso humano. Investigaciones.
Entrono interno y Asegurar la gestion de la propiedad intelectual.  Actas
externo de la  Asegurar los recursos requeridos por el SGI. Presupuesto
organizacion. Realizar auditorias y documentar y comunicar
Necesidades de la sus resultados
poblacién.
Demanda de Servicios
Clientes Recursos Responsable Requisitos
Clientes Informacion. Director del I1+D+i NTC 5801
Internos y Tecnologia
Externos Humanos

Equipos y Maquinaria

Procesos de
Soporte

Registro de Control

Seguimiento y Medicion

Documentos de
soporte

Gestién
Documental.
Gestion
Gerencial.
Recurso
Humano.

Revision de la Direccion.
Auditorias Internas.
Indicadores de Gestién

NTC 5801

Nota: esta tabla muestra el proceso de gestion relacionado a la Investigacion, Desarrollo e

Innovacion.

7.3 Liderazgo

7.3.1 Determinacion de la vision, la estrategia y la politica de la innovacion

Vision de la innovacion: impulsar la innovacion desde sus respectivos campos de trabajo

mediante el fomento de la investigacion y el desarrollo de trabajos como nueva forma de

emprender y promover la participacion de jovenes y estudiantes en colaboracion con los asociados.

Sus estrategias de innovacion son:

e Impulsar la innovacién mediante la ejecucion de programas y capacitaciones en los jovenes

y estudiantes que hagan parte del laboratorio de innovacion de la universidad.

e Innovar en los modelos de negocio

e Mejorar la relacion con el publico objetivo

e Agregar valor a los productos y servicios existentes.
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e Ejecutar investigaciones de mercado que determinen la demanda y expectativas
emergentes del publico objetivo

e Ser eficientes y competitivos en el mercado

e Entender el perfil del publico objetivo y de la sociedad en general.
Sus politicas de innovacién son:

e Cumplir con la normatividad vigente en las diferentes actividades desarrolladas por la
Institucion

e Impulsar el desarrollo econdmico y social para el bienestar social y mejorar la
sostenibilidad econdmica y social.

e Suministrar oportunamente los recursos necesarios desde su orden técnico, humano y

financiero para asegurar la eficacia y mejora de la GSI.

7.3.2 Liderazgo y compromiso
La organizacion demuestra un compromiso y liderazgo con respecto al sistema de gestion
de innovacion, comprometiéndose a mejorar el SGT para dar cumplimiento a cada uno de los

requisitos de la norma técnica colombiana NTC 5801 de 2018.

7.3.3 Fomento de una cultura de innovacion
La organizacion se compromete a implementar una metodologia que impulsa la creatividad
dentro de los laboratorios con el fin de promover habilidades y mecanismos de creacion de ideas

que permitan solucionar problemas de acuerdo a las necesidades de su entorno.
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7.3.4 Roles, responsabilidades y autoridades

La alta direccion se compromete a asegurar que se asignen las responsabilidades y la
autoridad de acuerdo a los roles para que el sistema de gestion de la innovacién cumpla con su
normatividad, de acuerdo a las funciones y responsabilidades definidas dentro de la unidad de
gestién de la innovacion, Unidad de innovacion y el establecimiento y estructura de las unidades

de innovacién y gestion de la innovacion.

7.4 Planificacion

7.4.1 Acciones para tratar riesgos y oportunidades

Existe la posibilidad de que la organizacion se enfrente a algunos riesgos y oportunidades;
por lo tanto, los riesgos deberdn ser mitigados y las oportunidades aprovechadas, ya que estos
riesgos infieren en los resultados y causar que los procesos se desvien de los resultados
planificados.

A continuacion, se define las acciones para tratar los riesgos y oportunidades.

Identificar el tipo de riesgo

e Definir el efecto que puede traer incertidumbre en los objetivos.

e Ejecutar actividades coordinadas para dirigir y controlar la organizacion con relacion al
riesgo.

e En caso de ocurrencia contrarrestar el resultado del evento.
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7.4.2 Objetivos de innovacion y planificacion para lograrlos

Las autoras del presente documento de acuerdo a la innovacidn en las funciones y niveles

pertinentes establecieron los siguientes objetivos y planificacion para lograrlos teniendo en cuenta

los siguientes criterios.

Coherencia con la politica, vision y estrategia de innovacion.
Los objetivos son medibles y se pueden aplicar.
Los objetivos son informados y comunicados.
o Teniendo en cuenta los criterios a continuacion se establece los siguientes
objetivos:
Cumplir con los requisitos legales y normatividad vigente a la organizacion.
Identificar los requisitos legales aplicables a los proyectos de investigacion (Normas,
estandares, etc.).
Fortalecer el grado de competencia entre los aspirantes.
Cumplir con el presupuestado aprobado de la organizacion
Satisfacer las demandas y necesidades de los actores involucrados.
Velar por el cumplimiento de los objetivos.
Cuantificar y calificar los proyectos de I+D+i presentados por los aspirantes a partir del
contexto interno y externo de la organizacion.
Evaluar el tiempo y costo/Beneficio del producto de los procesos y procedimientos
provenientes de los proyectos de I+D+i desarrollados.

Teniendo en cuenta los lineamientos y politica de la organizacion, todo proceso,

procedimiento y desarrollo de ideas de creatividad e innovacion serna documentado y entregados
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a la alta directiva de la Institucion, con el fin de generar transparencia y cumplimiento de los

objetivos propuestos.

7.5 Soporte

7.5.1 Recursos

La Universidad adquiere el compromiso de respetar y mantener el recurso humano definido

para garantizar la eficacia del sistema de gestion de la innovacion.

e La Universidad adquiere el compromiso de respetar y determinar, proporcionar y mantener
la infraestructura necesaria para la innovacion.

e La Universidad adquiere el compromiso de respetar y determinar y gestionar el ambiente
de trabajo necesario para alcanzar los objetivos de innovacion.

e La Universidad adquiere el compromiso de respetar y determinar, proporcionar, mantener

y gestionar el presupuesto para alcanzar los objetivos de innovacion.

7.5.2 Competencia
La universidad adquiere el compromiso de determinar la competencia necesaria para que

el recurso humano sea eficaz y competente.

7.5.3 Toma de conciencia
Todos los actores involucrados en el proceso de gestion de la innovacion se comprometen

voluntariamente a tomar conciencia acerca de la importancia de la innovacion.
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7.5.4 Comunicacion
La Universidad se compromete a determinar la necesidad de comunicacion internas y

externas pertinentes al sistema de gestion de la informacion.

7.5.5 Informacién documentada

Una vez implementado el laboratorio de creatividad e innovacion en la Universidad Santo
Tomas seccional Bucaramanga, la universidad y los actores involucrados se comprometen a
documentar la norma NTC 5801 (sistema de gestion para la investigacion y desarrollo e
innovacion) de acuerdo a las generalidades, creacion y actualizacion y el control de la informacion
documentada.

La siguiente es la hoja de ruta a través de una linea de tiempo, donde se evidencia el tiempo,
los responsables, metas e indicadores respectivos para implementar el proceso de laboratorio de

innovacion.

Figura 13. Hoja de Ruta del Laboratorio

1. Definir la
Infraestructura de los
laboratorios
2. Definir el Enfoque del
laboratorio
3. Realizar el Estudio de
viabilidad
4. Requisitos de los

1. Revisién de Hitos.
2, Detalles operativos
3. Definicién de Proyectos,
Programas o convocatorias.
4, Divulgacién y capacitacion
los estudiantes.
5. Desarrallo de productosy

Usuarios S
5. Desarrollo de actividades del

. Soluciones labortacrio FEEEE
3. Desarrollo conceptual 6. Investigaciones
Panorama de Infraestructura de Disefio del Laboratorio ‘ PO
: = oot 16 rueba y Error
los laboratorios investigacion de Innovacién 4
Jan Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep Nov Dec
* Implementacion  se—
Responsables: Responsables: Respansables: Responsables: |
Estudiantes Estudiantes Jefe de laboratorio Jefe de laboratorio
- Lider de Proyectos
Docentes Estudiantes
Docentes Estudiantes

Docentes

Nota: esta figura corresponde a la hoja de ruta a través del tiempo para la implementacion del
laboratorio.
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Tabla 49. Indicadores y metas

Proceso Tiempo (Dias) Indicador Meta
Panorama de los 30 Dias Actividades Desarrolladas 100% 80%
*

Laboratorios Actividades Programadas 0

Infraestructura de 60 Dias Actividades Desarrolladas 4oy 90%

Investigacic')n Actividades Programadas

Disefio del Laboratorio 75 Dias Actividades Desarrolladas 4o 90%
Actividades Programadas

Prueba y Error 45 Dias Actividades Desarrolladas +100% 90%

Actividades Programadas

Nota: esta tabla contiene los indicadores y metas que deben tenerse en cuenta en la realizacion del
proyecto.

8. Conclusiones

El presente proyecto de grado permitio realizar la hoja de ruta del laboratorio de creatividad
e innovacion y documentacion de la norma NTC 5801 para la Universidad Santo Tomas seccional
Bucaramanga el cual tendria que implementarse en un término de 7 meses (210 dias), donde la
universidad asumira el costo de $ 85.850.87 y ofrecera servicios de Proyectos, programas o
convocatorias, capacitacion a los jovenes, desarrollo de productos y servicios e investigaciones
con el fin de generar ideas de creatividad e innovacion por parte del recurso humano, asegurando
la gestion de la propiedad intelectual y los recursos requeridos por el SGI.

A partir del diagnéstico bajo los parametros de la norma NTC 5801 en la unidad de
investigacion en la USTA Bucaramanga se logré establecer el proceso de planeacion estratégica
definiendo una vision, siete estrategias y tres politicas de innovacién, con el fin de garantizar el
funcionamiento mas éptimo de la Universidad, teniendo en cuenta las caracteristicas propias a las
que la alta direccion debe implementar y mantener el sistema de gestion de la innovacion, como
lo son: revisar el sistema de gestion de la innovacion, definir estructuras generales de las unidad
investigativa, asegurar que las funciones y responsabilidades se encuentre definidas dentro de la

unidad de innovacion, garantizar que se asignen las responsabilidades y la autoridad de acuerdo a
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los roles, propiciar una cultura que fomente la innovacion y fortalecer el compromiso y liderazgo
en el sistema de gestidn de la innovacion.

Los principales componentes que favorecen el disefio del modelo del laboratorio de
creatividad e innovacién de la USTA se ajustaron al presupuesto y a los requisitos previamente
definidos; estos componentes son: Divulgacion y Capacitacion (Ensefianza, talleres,
capacitaciones), Investigacion Operativa (Analisis y soluciones para mejorar procesos) y Difusion
de Contenido (Informacion de valor comunitario) y los procesos y procedimientos que conllevan
a crear ideas de innovacién y desarrollo para un nuevo producto o servicio.

Los modelos de laboratorio de creatividad e innovacion que existen a nivel nacional e
internacional desde la literatura cientifica sirvieron de base para identificar y establecer los
parametros que mas se ajusten y seleccionar de esta forma el modelo que mas se adapt6 a los
requerimientos de la unidad de investigacion en la USTA como lo es el Modelo de Red |,
seleccionando los esquemas mas importantes y estableciendo todos los recursos econémicos
necesarios para su creacion como lo son los recursos fisicos (Equipo inmobiliario, equipo de
coémputo, Software, Hardware, espacio fisico y gastos del proyecto).

ademas, se realizo el analisis comparativo para escoger las fortalezas, ventajas y beneficios
que ofrece cada uno de ellos y de esta forma definir los componentes que favorecen el disefio del
modelo del laboratorio de creatividad e innovacion de la USTA bajo la norma técnica Icontec 5801
para estructurar el modelo en la USTA.

La hoja de ruta se llevara a cabo en el transcurso de cuatro semanas con el objetivo de tener
una guia para la implementacion del laboratorio de creatividad e innovacion de la USTA segun las
normas internacionales estableciendo cada uno de los procesos que son: Panorama de los

Laboratorios, Infraestructura de Investigacion, Disefio del Laboratorio y Pruebay Error definiendo
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el contexto y la compresion de la organizacion, necesidades y expectativas de las partes
interesadas, determinando su alcance y estableciendo de esta forma el Sistema de gestion de
innovacion con cada uno de los roles y responsabilidades para el fomento de la cultura de
innovacion y las acciones para tratar riesgos y oportunidades y los objetivos de innovacién y

planificacién para lograrlos.

9. Recomendaciones

e Se recomienda al &rea de 1+D de la universidad seguir con el proceso de innovacion y
emprendimiento para asegurar el éxito de sostenibilidad del laboratorio, logrando el
apalancamiento de una cultura de innovacion enfocada en la creacién de futuras iniciativas
que apoyen en el desarrollo académico de la Universidad Santo Tomas.

e Realizar modelos de mejora con el objetivo de postular cambios que garanticen el
desarrollo dinamico, versatil y proactivo de las iniciativas o proyectos postulados en el
laboratorio de innovacion.

e Se recomienda a la universidad y a la comunidad estudiantil a trabajar en conjunto para
construir desde diferentes perspectivas proyectos acordes a las problematicas del entorno
institucional y social.

e Se recomienda que la universidad y sus directivos apoyar directamente el proceso de
innovacion de la comunidad, con el fin de garantizar la continuidad de los objetivos
propuestos en el area de 1+D y el laboratorio de innovacion.

e Serecomienda a la comunidad estudiantil apalancar la ceracion de iniciativas que amplien
el campo de accion del laboratorio, por medio de las herramientas involucradas en el

proceso de innovacion y emprendimiento, generando un alto impacto en la institucion.
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