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Estrategia metodoldgica para ensenar innovacion
en estudiantes de cinesiologia

Jorge Maluenda, Sebastian Dubd

Introduccién. Se realiza una adaptacion del design thinking para ensefiar innovacion a estudiantes de cinesiologia.

Sujetos y métodos. Se utiliza un disefio cuasiexperimental con pre y postest y dos grupos de tratamiento evaluados con
un cuestionario que mide la percepcién de capacidad en habilidades para innovar.

Resultados. Se obtuvieron diferencias significativas en ambos grupos con aumento en el postest.

Conclusiones. La estrategia muestra un efecto importante sobre la calidad de los proyectos, la percepcién de dominio y de

capacidad para innovar.
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A methodological strategy to teach innovation in Kinesiology students

Introduction. This paper do an adaptation of design thinking methodology to teach innovation to Kinesiology students.

Subjects and methods. It use a quasi-experimental design with pre and post-test, and two treatment groups evaluated
with a questionnaire that measures capacity in innovation skills perception.

Results. Shows statistically significant differences between the groups with an increase in the post-test.

Conclusions. The strategy shows an important effect in the project quality, the domain perception and the perceived

capacity to innovate.
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Introduccion

Una de las competencias mas destacadas para for-
mar profesionales competentes ante los problemas
complejos y cambiantes del mundo es la innovacién
porque permite habilitar a los estudiantes para des-
cubrir oportunidades, desafios y entregar respues-
tas innovadoras ante las problemdticas existentes
[1]. La innovacion, entendida como un fenémeno
intelectual, es la accion de dar origen a un nuevo
elemento, ya sea mediante la transformacién de uno
preexistente o la concrecion de una nueva idea con
la introduccién de alguna novedad [2].

En la actualidad, existen dos grandes enfoques
de innovacién. El enfoque de innovacién por dise-
no analiza e intenta comprender las tendencias y
dindmicas explicitas y tacitas de los modelos socio-
culturales existentes para producir propuestas con
nuevos significados y lenguajes [3]. El enfoque de
disefio centrado en el usuario considera un desa-
rrollo de bienes y servicios que siempre comienza
desde un andlisis detallado de las necesidades de los
propios usuarios, donde el disefio es una cultura
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orientada a la construccién sostenida de experien-
cias entre usuario y empresa [3].

El design thinking, metodologia enmarcada en la
perspectiva de diseno, plantea una serie de etapas
iterativas para desarrollar proyectos. El problema
se aprecia como un todo que incorpora la experien-
cia cognitiva, emocional y estética, que afecta nega-
tivamente en el bienestar de la vida de las personas
[4]. Para ello, es necesario situar a los usuarios en el
centro del proceso (siendo éstos participes activos
del mismo) a partir de multiples fases no lineales
denominadas fuzzy font end [4]. La innovacién por
disefo, cuando ademas tiene cardcter social, conec-
ta al innovador con necesidades reales de los po-
tenciales usuarios, su transformacion en problema-
ticas resolubles mediante un refinamiento progresi-
vo de las propuestas a partir de prototipos, pilotajes
y su testeo, aportando al desarrollo de usuarios mas
auténomos en la resolucion de las propias necesi-
dades y problemas.

El design thinking se ha popularizado en la ulti-
ma década por sus buenos resultados y se ha utiliza-
do de forma incipiente en algunas experiencias como
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Figura 1. Diferencias por dimensién: grupo B.
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Figura 2. Diferencias por dimensién: grupo A.
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mecanismo para ensefar a innovar [5-7]. Pese a ello,
quedan dudas sobre los aspectos pedagdgicos invo-
lucrados en el uso del design thinking para desarro-
llar la competencia innovadora en los estudiantes
de pregrado.

Este articulo busca describir los efectos de una
adecuacion pedagoégica del design thinking sobre la
percepcion de capacidad innovadora en estudiantes
de pregrado de la carrera de cinesiologia.

Sujetos y métodos

Muestra

Muestra de 118 estudiantes de cinesiologia de la
Universidad de Concepcion, el 42,2% hombres y el
57,8% mujeres, con edades entre 20 y 23 anos. El
grupo se divide en 65 estudiantes de segundo afno y
53 estudiantes que cursan cuarto ano de la carrera.
Estos dos grupos son la primera cohorte sometida a
la ensefianza de innovacién en cinesiologia, pro-
ducto del cambio de plan de estudio en 2016.

Diseiio de investigacion

La investigacién corresponde a un disefio cuasiex-
perimental con pre y postest para los grupos A y B.

El grupo A se compone de los estudiantes del curso
de segundo aio, y el grupo B, de los estudiantes de
cuarto afio. Ambos grupos reciben la implementa-
cién de la metodologia design thinking con adap-
taciones pedagogicas para su utilizacién como es-
trategia de ensefianza-aprendizaje. No existe grupo
control para evitar excluir a un grupo de estudian-
tes de la variable de estudio.

Instrumento

El instrumento utilizado para la evaluacién de pre y
postest en ambos grupos es el cuestionario sobre
hébitos vinculados a la innovacién [6]. Utiliza auto-
rreporte para medir la percepcién del propio desa-
rrollo en distintas habilidades clave para ser compe-
tente en innovacion. Ademas, se us6 una pregunta so-
bre la percepcion global de capacidad para innovar.

Adaptaciones pedagdgicas

La adaptacién consta principalmente de tres gran-

des principios pedagdgicos incorporados:

— La experimentacién implica que los estudiantes
encarnan activamente el proceso constituido por
las fases de inmersién-problematizacién, ideacién,
prototipos y testeo, en iteraciones permanentes
hasta alcanzar un producto minimo viable.

— La colaboracién implica la interaccién permanen-
te con los usuarios o potenciales usuarios, pares,
especialistas, organizaciones civiles vinculadas e
instituciones publicas. Lo medular es el intercam-
bio permanente con otras miradas que permitan
enriquecer las soluciones y favorecer un maximo
ajuste a las necesidades de los usuarios finales,
con una orientacion ética definida por la bisque-
da del bien colectivo.

— Uso de herramientas para favorecer procesos
metacognitivos de modo que el estudiante logre
desarrollar aprendizajes en las dimensiones cog-
nitiva, actitudinal y comportamental relacionados
con la innovacién. Ello implica el uso de recur-
sos para estimular la observacidn, cuestionamien-
to, andlisis y reflexién, que permitan corregir y
mejorar los aprendizajes.

Resultados

Los resultados de la evaluacion pre y postest mos-
traron diferencias estadisticamente significativas en-
tre dichas evaluaciones para ambos grupos (p < 0,05).
En el caso del grupo B, se alcanzé en el pretest una
media de 83,04 puntos, de un méximo de 140, en la
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escala global, mientras que en el postest se alcanzé
una puntuacion global de 112,12, lo que implica una
diferencia de 29,08 puntos entre ambas mediciones.
En la desagregacién de los resultados (Fig. 1) se ob-
serva un aumento en todas las dimensiones medi-
das por el instrumento, donde las evoluciones mas
acentuadas se aprecian en la capacidad percibida
para observar, cuestionar, establecer redes de traba-
jo colaborativo y generar un mindset.

En cuanto a la percepcién de capacidad para eje-
cutar una innovacion, los estudiantes reportaron,
en promedio, 2,56 puntos en el pretest y 4,12 en el
post-test, de un maximo de 5. Esto implica un cam-
bio de percepcién desde baja hasta alta capacidad.

Los resultados en la escala total obtenidos por
los estudiantes del grupo A reflejan 77,11 puntos
promedio en el pretest frente a 107,4 puntos pro-
medio en el postest, con una diferencia de 30,29
puntos entre ambas mediciones. En la desagrega-
cién de los resultados por dimensién se aprecia un
aumento del rendimiento en todas las dimensiones,
donde los aumentos mds altos en proporcién son
observacién, cuestionamiento, redes y mindset, al
igual que en el grupo B (Fig. 2).

Respecto de la percepcion de capacidad para in-
novar, los estudiantes reportan en promedio 2,1
puntos en el pretest y 3,8 puntos en el postest. Estos
resultados son coherentes con los del grupo B, don-
de el transito ocurre desde una percepcién de baja
capacidad para innovar a una percepcién alta.

Discusion

La diversa evidencia recabada refleja un aporte de la
estrategia metodoldgica al desarrollo de una per-
cepcioén de capacidad mayor en relacién con la in-
novacion. Estas diferencias mostraron ser estadisti-
camente significativas, y la proporcién de cambio,
sustantiva y similar en ambos grupos. Sin embargo,
el efecto no es idéntico en todas las dimensiones ob-
servadas y los resultados mds modestos ocurren, en
ambos grupos, en la dimensién de asociacién. Es
probable que el incremento en la percepcién de ca-
pacidad de observacién y cuestionamiento se rela-
cione con el énfasis de la estrategia usada en la itera-
cién permanente de los procesos, ademds del com-
ponente metacognitivo (feedback y critica construc-

tiva entre los participantes). El incremento vincula-
do al establecimiento de redes se relaciona con el eje
colaborativo de la estrategia presentada, donde la
posibilidad de experimentar el papel de disefiador
en interaccion con potenciales usuarios reales cobra
un valor diferencial. El incremento relacionado con
la dimensién experimentacién y mindset se observa
en relacién con la ejecucion de la innovacién desde
la perspectiva del design thinking y en la utilizacién
de distintas herramientas de setting mental para fa-
vorecer el desarrollo del pensamiento creativo. Ade-
mds, ser de distintos cursos (segundo y cuarto afo)
no afect6 al cambio en la percepcién: ambos grupos
cambiaron de forma proporcionalmente similar en
todas las dimensiones, lo que puede deberse a que el
desarrollo de un nuevo proyecto empareja las con-
diciones de inicio de los participantes.

Una limitacién importante de la experiencia es
la imposibilidad de determinar a qué adaptacion
pedagébgica responden los cambios en cada dimen-
sion de la percepciéon de capacidad innovadora. Se
han planteado conjeturas, lo que constituye una in-
teresante linea de trabajo futura a explorar.
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