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Nuestro trabajo de investigacion conjuga dos
preocupaciones

1. EIl uso educativo de la comunicacion colaborativa en
medios virtuales.

2. El aprendizaje de la innovacion entendiéndola como
proceso social que envuelve a lo tecnologico.



La innovacion y la teoria
econdmica

e Para la economia convencional (modelos sin
actores ni historia), la empresa ha sido la
“caja negra”

e Ahora, la innovacion parece ser la nueva
“caja negra”

e Y se modelan comportamientos: insumos y
resultados.



Una pequeia introduccion desde el lado de
la educacion virtual

e La primera ola de la educacion virtual:

Predominio de los actores tecnologicos, promesa de
masividad y de reducir deficits de oferta, privilegiar
contenidos. Enfasis en “mercados™, en estandarizar.

e La segunda ola:

Protagonismo de actores innovadores en la educacion,
énfasis en comprender “como” se aprende en la
virtualidad, potenciar los procesos de aprendizaje,
exploracion de medios moviles. Enfasis en
“comunidades”, en el contexto.



Nuestra preocupacion:

Crear el espacio de aprendizaje colaborativo para que
una comunidad construya un determinado conocimiento
mediante la produccion de un discurso (texto) en linea
y asincronico.

El texto producido por cada participante es la evidencia
del aprendizaje. Este es un nuevo campo de analisis en
el campo de la educacion virtual.



La construccion del conocimiento que los
alumnos hacen en torno a la innovacion parte
de cuatros aspectos fundamentales:

1. Los conocimientos previos que tienen sobre la misma,;

2. Larepresentacion que van haciendo de la nueva
Informacion;

3. La actividad que tienen por resolver

4. Finalmente la apropiacion que hace cada alumno al
respecto.



Modelo:

El modelo pone énfasis en mostrar al alumno
gque la iInnovacion es esencialmente un
proceso que pone en juego diversos
conocimientos Yy relaciones, que tienen
como centro a las personas implicadas y que
desembocan en la competencia economica



Objeto de investigacion:

El inodoro de la empresa Toto,

( ) que
conjuga innovaciones de la digitalizacion, nuevos
materiales e hidraulica.

Por la significacion misma del objeto y estereotipos
de orden cultural, éste causa interés entre los alumnos.



Tema de investigacion

Reto

Medio Ambiente
Ingenieria
Innovaciones asociadas

Partir de un tema conocido y
profundizar

Competencia

Cultura Confirmar un conocimiento previo
Trabajar en Toto intuitivo y/o vagoy

Disefio profundizar/aclarar.

Domotica Entender qué es el concepto propuesto y

a partir de alli buscar asociaciones.

la concepcion social constructivista donde

los alumnos construyen/ reconstruyen los saberes y esto quiere decir que no
tienen en todo momento que descubrir o generar algo nuevo en sentido literal.

engarzar los procesos de

construccion del alumno con saberes “culturalmente organizados™.



Modelo Foro Virtual CARACTERISTICAS : : ®
DE LA CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTO ®
ACTORES/ SI YO TRABAJARA... | Definicién precisa de areas de oportunidad de la

TRANSFORMACION

empresa y personales.
Sugerencia de actividades precisas de innovacion

INNOVACIONES
RELACIONADAS

De relacionar conocimiento cercano se pasa a relaciones mas
elaboradas y a ideas innovadoras

INNOVACION /
MERCADO

MEDIO AMBIENTE

Contraste
Extension horizontal de conocimientos
Vision que abarca a la empresa vy la sociedad

DOMOTICA Exploracion inicial en un concepto nuevo.

DISENO Identificacion de distintas formas de innovacion.
Reconocimiento de una parte intangible: el disefio debe
asegurar la asimilacién de las innovaciones incrementales al ser
humano que las emplea.

El disefio es complejo.
CULTURA Factor que explica la particularidad de la innovacion

(“por qué aqui si”)

Reconocimiento de lo que no debe dejar de ser considerado
para innovar.

Profundizar y pasar de un cliché a la identificacion de los
componentes de lo cultural.




Conclusion:

e La educacion virtual, en el marco didactico que se' ha
propuesto, abre una posibilidad de ensefianza de la innovacion.

e El objetivo educativo es el de poner en acciéon capacidades de
elaboracion de conocimiento a partir del contexto social, la
cercania cultural y la construccion de significado para los
actores.

e La innovacion es "ensefiada” mediante un modelo de interpretacion
gue reune los factores que la literatura seiala como claves:

capacidades innovadoras de los actores, organizacion de un
proceso complejo estratégico pero bajo incertidumbre,
condicionamiento de la economia para asimilar la disrupcion.



e El propio proceso educativo es tanto construccion personal de
conocimiento como praxis colectiva caracteristica de los equipos
iInnovadores.

e Esta experiencia, desarrollada en lo sucesivo, puede permitir un
modelo de capacitacion innovador sobre la innovacion misma, util
tanto en la universidad como en las empresas.



