UNIREMINGTON'

CORPORACION UNIVERSITARIA REMINGTON
RES. 2661 MEN JUNIO 21 DE 1996

TRABAJO DE GRADO
Opcidn Investigacion o Proyecto de Grado

APOYO A LA ESTRUCTURACION, FUNDAMENTACION Y
SISTEMATIZACION DEL MANUAL DEL LABORATORIO DE CREATIVIDAD
E INNOVACION MEDIANTE LEGO SERIOUS PLAY

Corporacion Universitaria Remington.
Facultad de Ciencias Empresariales.
Administracion de Empresas y Finanzas

Yuriani Marcela Berrio Restrepo
Tutor: Daniel Restrepo Montoya
Opcidn de Grado: Auxiliar de Investigacion
2026



okrwn

Tabla de Contenidos
RESUMEN ...ttt e e e ann e e e anreas 3
1.1, Palabras ClaVve.........cooiiiiiiee e 4
T oo 0ol o] To ] o ST 4
Planteamiento del problema............cccoiiieiicic e 5
F N o7 g ol ST PSSR 7
ODJELIVOS ...ttt re e e rs 8
5.1, ODJELIVO GENEIAL......c.iiiiiiieie e 8
5.2.  ODbjetivos eSPECITICOS .......cciveiiie e 9
Marco te0rico y estado del Arte.........coviereiiiieis s 10
6.1. Metodologias activas y aprendizaje experiencial en educacion superior .......... 10
6.2. LEGO® Serious Play® como metodologia de pensamiento, comunicacion y
resoluCiON de ProbIEMAS ..........coviiiiicie e 10
6.3. Evidencia de utilidad de LEGO® Serious Play® en educacion superior .......... 12
6.4. Laboratorios de creatividad, guias especializadas y sistematizacion institucional
................................................................................................................................... 13
6.5. Procedimientos institucionales e innovacion en ProCesos ...........ccvevvereerveannnn. 13
6.6. Evaluacion de usabilidad y mejora continua del laboratorio...............ccccccvveneee. 14
Marco MetodOIOQICO. ..........ciuieiiiie e 15
7.1. Tipo y nivel de INVEStIGACION ........ccoieririiiieieec e 15
7.2. Técnicas e instrumentos UtHHZAA0S ........cccevverieieniiiiesieee s 15
7.3. Bit&cora de desarrollo del trabajo ..........ccoovieieiiiieieiee e 16
7.4. Desarrollo metodoldgico por ODJEtiVOS.........c.coeviiiieiccc e 16
7.5. CONSIAEIACIONES BLICAS .....evvevveveiecie ettt ne e ens 17
Resultados Y CONCIUSIONES ........ccveiuieiiiiicciece e 18
8.1, RESUITAUOS ... ettt sttt e et esreeneeenee e 18
8.2, CONCIUSIONES ...ttt ettt ettt neenes 19
R =T =] 0 T - TSRS 20



1. Resumen

Este informe presenta el proceso desarrollado por Yuriani Marcela Berrio Restrepo
como auxiliar de investigacion en el proyecto "Apoyo a la estructuracion,
fundamentacion y sistematizacion del manual del Laboratorio de Creatividad e
Innovacion mediante LEGO® Serious Play®", adscrito al Semillero IDEA y al proyecto
macro de fortalecimiento del Laboratorio de Creatividad e Innovacion de la Facultad de
Ciencias Empresariales de la Corporacion Universitaria Remington. El problema
abordado se relacion6 con la necesidad de contar con documentacion académica,
metodoldgica y operativa que orientara el uso sistematico, replicable y evaluable del
laboratorio, evitando que su implementacion dependiera Unicamente de decisiones
aisladas de cada docente. El objetivo general fue apoyar la estructuracion,
fundamentacion y sistematizacion del manual especializado y del procedimiento
institucional de uso del laboratorio. La metodologia fue de caracter cualitativo y
documental, organizada en fases de revision de lineamientos institucionales, elaboracion
de la estructura del manual, redaccion de apartados conceptuales, metodoldgicos y
evaluativos, y apoyo al componente operativo y metodolégico del procedimiento. Como
resultados, la auxiliar contribuy6 a dos productos: el Manual de fundamentacion y
operacion del Laboratorio de Creatividad e Innovacion, en el que participd como autora
con especial aporte en los capitulos 1, 2 y 3, y el Procedimiento de Uso del Laboratorio
de Creatividad e Innovacion, registrado como producto de innovacion en procedimientos.

Se concluye que la auxiliaria permitio articular investigacion formativa, escritura



académica, sistematizacién documental e innovacion pedagdgica, dejando a la Facultad
una base metodoldgica para el uso ordenado y sostenible del laboratorio.

1.1. Palabras clave

LEGO® Serious Play®; laboratorio de creatividad; guia especializada; innovacion en
procedimientos.

2. Introduccion

El presente informe de trabajo de grado en modalidad de auxiliar de investigacion
documenta el proceso desarrollado por Yuriani Marcela Berrio Restrepo en el marco del
proyecto "Apoyo a la estructuracion, fundamentacion y sistematizacion del manual del
Laboratorio de Creatividad e Innovacion mediante LEGO Serious Play", vinculado al
proyecto macro "Estructuracién y Fortalecimiento del Laboratorio de la Creatividad y la
Innovacion de la Facultad de Ciencias Empresariales” de la Corporacion Universitaria
Remington. Aungue el formato institucional corresponde originalmente a informes de
practica empresarial, este documento se adapta a una experiencia de investigacion
formativa, por lo que su estructura se orienta a reconstruir, a modo de bitacora
académica, las actividades realizadas por la auxiliar, los productos a los que contribuy6 y

los aprendizajes derivados del proceso.

La experiencia de auxiliaria se desarroll6 alrededor de dos productos institucionales: el
Manual de fundamentacion y operacién del Laboratorio de Creatividad e Innovacion,
concebido como guia especializada para orientar el uso de LEGO® Serious Play® en la

Facultad de Ciencias Empresariales, y el Procedimiento de Uso del Laboratorio de



Creatividad e Innovacion, formulado como producto de innovacion en procedimientos.
En el manual, la auxiliar particip6 como autora, con especial aporte en los capitulos de
fundamentacion conceptual, disefio metodoldgico del laboratorio y sistema de
evaluacion. En el procedimiento, apoyé la construccion de componentes operativos y
metodoldgicos relacionados con la solicitud, preparacion, desarrollo, cierre, evaluacion y

seguimiento del uso del espacio.

El documento presenta el problema que justifico la sistematizacion del laboratorio, los
objetivos del trabajo, su delimitacion institucional y temporal, el alcance de la
participacion de la auxiliar, el marco teorico y conceptual que fundamenta la metodologia
LEGO® Serious Play®, y la bitdcora metodologica de las fases desarrolladas.
Finalmente, se exponen los resultados, conclusiones y recomendaciones derivadas del
proceso, dejando constancia de las actividades efectivamente realizadas y de aquellas que

fueron reorientadas de acuerdo con las necesidades del proyecto macro.

3. Planteamiento del problema
La educacidn superior en ciencias empresariales enfrenta el reto de formar
profesionales capaces de analizar situaciones complejas, tomar decisiones, trabajar
colaborativamente, comunicar ideas y proponer soluciones creativas frente a problemas
organizacionales. En este contexto, las metodologias activas han adquirido relevancia
porque permiten complementar los modelos tradicionales de ensefianza, centrados en la

exposicion y transmision de contenidos, con experiencias de aprendizaje que involucran



la participacion directa del estudiante, la construccion de conocimiento y la reflexion
sobre situaciones reales o simuladas (Geithner & Menzel, 2016; Peabody & Noyes,

2017).

La metodologia LEGO® Serious Play® (LSP) se ha consolidado como una alternativa
para promover el aprendizaje experiencial, el pensamiento critico, la creatividad, la
comunicacion y la resolucion de problemas complejos. Su uso en educacién superior
permite representar conceptos abstractos mediante modelos tridimensionales, facilitar la
participacion equitativa y convertir ideas, tensiones o sistemas organizacionales en
objetos observables, discutibles y transformables (Peabody & Noyes, 2017; Seidl, 2017).
Sin embargo, el valor pedagdgico de LSP no depende Gnicamente de disponer de piezas
de LEGO o de un espacio fisico habilitado, sino de contar con una metodologia clara,
roles definidos, orientaciones de facilitacion, criterios de evaluacién y procedimientos

que aseguren la trazabilidad del uso del laboratorio.

En la Facultad de Ciencias Empresariales de la Corporacion Universitaria Remington
se cre0 el Laboratorio de Creatividad e Innovacion como un espacio especializado para el
desarrollo de experiencias formativas con LSP. No obstante, la puesta en marcha de este
tipo de espacio planted una necesidad institucional: documentar de manera rigurosa su
fundamentacion académica, su modelo metodoldgico, su sistema de evaluacion y su
procedimiento de uso (Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, 2024;

Universidad Uniremington, Fondo Editorial Remington, 2023). Sin estos elementos, el



laboratorio podia ser utilizado de manera heterogénea, informal o dependiente de criterios
individuales, lo que limitaria su potencial como escenario de aprendizaje activo y
dificultaria la conservacidn de materiales, la programacion de sesiones, la recoleccion de

evidencias y la mejora continua (Bernal 1za, 2021).

A partir de esta necesidad, el problema que orient6 el trabajo de la auxiliar de
investigacion puede formularse de la siguiente manera: ;,coOmo apoyar la estructuracion,
fundamentacion y sistematizacion de la documentacion académica, metodoldgica y
operativa requerida para que el Laboratorio de Creatividad e Innovacion de la Facultad de
Ciencias Empresariales pueda ser utilizado de forma ordenada, replicable,

pedagdgicamente coherente y susceptible de evaluacion y mejora continua?

4. Alcance

El alcance del trabajo comprende la participacion de la auxiliar de investigacion en la
estructuracion, fundamentacion y sistematizacion de dos productos institucionales
derivados del proyecto macro. El primero corresponde al Manual de fundamentacion y
operacion del Laboratorio de Creatividad e Innovacion, concebido como guia
especializada para orientar el uso pedagogico de LEGO® Serious Play® en la Facultad
de Ciencias Empresariales. En este producto, la auxiliar particip6 como autora, con
especial aporte en los capitulos relativos a la fundamentacion conceptual de LSP, el

disefio metodoldgico del laboratorio y el sistema de evaluacion de su uso.



El segundo producto corresponde al Procedimiento de Uso del Laboratorio de
Creatividad e Innovacion, identificado como DO-PR-0X, en el cual la auxiliar apoy¢ la
construccién de componentes operativos y metodoldgicos relacionados con la solicitud
del espacio, la programacion, la preparacion de la sesion, el uso de materiales, el cierre de

la préctica, el reporte de novedades y la evaluacion de la experiencia.

El trabajo no tuvo como alcance la validacion empirica del instrumento de evaluacion,
la aplicacion piloto de las ocho guias practicas, la medicion del impacto del laboratorio
sobre el aprendizaje de los estudiantes ni la ejecucion de una revision focalizada de otros
manuales y guias de metodologias activas. Esta ultima actividad, junto con la elaboracién
de un informe final independiente de contribuciones, fue reorientada hacia la
participacion autoral directa en el manual y el apoyo al procedimiento institucional, de

acuerdo con las necesidades del proyecto macro y las observaciones del tutor.

5. Objetivos
5.1. Objetivo General
Apoyar la estructuracion, fundamentacion y sistematizacion del Manual de
fundamentacion y operacion del Laboratorio de Creatividad e Innovacion mediante
LEGO® Serious Play®, asi como del procedimiento institucional de uso del laboratorio,
a partir de la revision de lineamientos especializados y la elaboracion de apartados

conceptuales, metodoldgicos y evaluativos que contribuyan al uso pedagogico y



operativo del espacio en la Facultad de Ciencias Empresariales de la Corporacion

Universitaria Remington.

5.2. Objetivos especificos

e Revisar los lineamientos de MinCiencias y del Fondo Editorial Remington
relacionados con manuales y guias especializadas, para identificar criterios
aplicables a la estructuracion del manual del Laboratorio de Creatividad e
Innovacion.

e Elaborar una propuesta de estructura general del manual, organizada por
capitulos, secciones y componentes editoriales, con el fin de orientar la
construccién de una guia especializada fundamentada y aplicable.

e Redactar apartados preliminares del manual asociados con la fundamentacién
conceptual de LEGO® Serious Play®, el disefio metodolégico del laboratorio
y el sistema de evaluacion de su uso.

e Apoyar la elaboracion del componente operativo y metodolégico del
Procedimiento de Uso del Laboratorio de Creatividad e Innovacion,

articulandolo con los lineamientos pedagdgicos definidos en el manual.
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6. Marco teodrico y estado del arte

6.1. Metodologias activas y aprendizaje experiencial en educacion superior

Las metodologias activas responden a la necesidad de superar practicas centradas
unicamente en la transmision de contenidos y de promover experiencias en las que los
estudiantes participen en la construccion, aplicacion y reflexion sobre el conocimiento.
En educacion superior, estas metodologias son relevantes porque permiten conectar la
teoria con situaciones reales o simuladas, favorecer la toma de decisiones, desarrollar
habilidades comunicativas y fortalecer la autonomia del estudiante. En el campo de las
ciencias empresariales, donde los problemas suelen involucrar actores, recursos,
restricciones, riesgos e intereses diversos, el aprendizaje experiencial resulta
especialmente pertinente para representar, discutir y transformar situaciones
organizacionales.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje no se reduce a recibir informacion, sino que
implica experimentar, observar, reflexionar, conceptualizar y aplicar. Este enfoque se
relaciona con el ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb y con los principios
constructivistas que reconocen al estudiante como sujeto activo en la construccion de
conocimiento. En el caso del Laboratorio de Creatividad e Innovacion, estos principios se
materializan mediante actividades en las que los estudiantes construyen modelos, los

interpretan, los transforman y los conectan con conceptos de sus asignaturas.

6.2. LEGO® Serious Play® como metodologia de pensamiento, comunicacion y
resolucién de problemas
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LEGO® Serious Play® es una metodologia facilitada de pensamiento, comunicacion y
resolucion de problemas que utiliza bloques de LEGO como herramienta para representar
ideas, conceptos, sistemas o soluciones complejas. A diferencia del juego libre o
recreativo, LSP se desarrolla mediante retos, preguntas detonantes, construccion de
modelos, narracion, interpretacion, reflexion y sintesis. Los modelos construidos
funcionan como artefactos de mediacion: hacen visible lo que normalmente permanece
en el plano abstracto y facilitan que las personas compartan significados, discutan
relaciones y propongan transformaciones.

La literatura ubica el origen de LSP en los procesos de planificacion estratégica y
desarrollo organizacional impulsados en la década de 1990 por LEGO Group y
académicos del Massachusetts Institute of Technology. Posteriormente, la metodologia se
expandio a contextos educativos y, desde la liberacion de la metodologia bajo licencia
abierta por parte de LEGO Group en 2010, ha sido aplicada en diferentes areas del
conocimiento. Estudios recientes han documentado su utilidad en administracion,
ingenieria, contabilidad, cadena de suministro, liderazgo, marketing, enfermeria,
bibliotecologia y otros campos de la educacion superior.

Los fundamentos de LSP se relacionan con el constructivismo, el construccionismo, el
aprendizaje experiencial, la cognicion encarnada y el pensamiento metaforico. El
constructivismo y el construccionismo sostienen que el aprendizaje se fortalece cuando
los participantes construyen artefactos tangibles que pueden observar, explicar y discutir.
La nocion de hand-knowledge o pensamiento con las manos destaca que la manipulacion

fisica de piezas puede activar procesos cognitivos, creativos y reflexivos. EI pensamiento
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metafdrico permite representar fendmenos abstractos —como liderazgo, confianza,
riesgo, cultura organizacional o valor para el cliente— mediante elementos concretos y

visibles.

6.3. Evidencia de utilidad de LEGO® Serious Play® en educacion superior

La evidencia académica revisada en el manual muestra que LSP puede fortalecer
habilidades de trabajo en equipo, resiliencia, pensamiento critico-reflexivo, creatividad,
innovacion y participacion equitativa. Martin-Cruz et al. (2022) documentan su utilidad
para el desarrollo de habilidades de trabajo en equipo en estudiantes de negocios. Duchek
et al. (2023) analizan su aporte al fortalecimiento de la resiliencia en equipos
estudiantiles. Pedregosa-Fauste et al. (2024) muestran su potencial para promover
razonamiento critico y reflexivo, mientras que Medupin et al. (2025) destacan su
capacidad para generar engagement, conectividad y resolucién de problemas en
instituciones de educacién superior.

También se han reportado aplicaciones disciplinares especificas que respaldan su
pertinencia para las ciencias empresariales. Benesova (2023) aborda el uso de LSP en
educacion en administracion de empresas; EIKelish y Ahmed (2022) analizan su
aplicacion en educacion contable; Deif (2023) y Deif y Escano (2025) estudian su uso en
cadena de suministro y creatividad; Ferreira et al. (2024) lo vinculan con el desarrollo de
creatividad en marketing; y Jamin y Zaoual (2022) lo relacionan con liderazgo auténtico.
En conjunto, estos estudios muestran que LSP no reemplaza el conocimiento disciplinar,

sino que ofrece una via para representarlo, discutirlo y aplicarlo de manera activa.
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6.4. Laboratorios de creatividad, guias especializadas y sistematizacion institucional

Un laboratorio de creatividad e innovacion no puede reducirse a un aula con
materiales. Su valor académico depende de la forma en que se articula con los resultados
de aprendizaje, los contenidos curriculares, la facilitacion docente, la evaluacién y la
documentacion de experiencias. Por ello, la sistematizacion se convierte en una condicion
necesaria para asegurar que el espacio sea usado de manera coherente, replicable y
susceptible de mejora continua.

En este proyecto, la guia especializada cumple la funcion de integrar fundamentacion
conceptual, disefio metodoldgico, sistema de evaluacidn y guias practicas. A diferencia
de un instructivo operativo, una guia especializada debe demostrar rigor académico,
aplicabilidad, estructura formal y un modelo que pueda ser comprendido y transferido por
otros docentes. La revision de lineamientos de MinCiencias y del Fondo Editorial
Remington permitio orientar la construccion del manual hacia una estructura que

respondiera tanto a criterios académicos como editoriales.

6.5. Procedimientos institucionales e innovacion en procesos

El Procedimiento de Uso del Laboratorio de Creatividad e Innovacion se entiende
como una innovacién en procedimientos porque formaliza un flujo de trabajo que permite
pasar de un uso informal del espacio a una gestion ordenada, trazable y evaluable. El
procedimiento articula componentes administrativos, logisticos y pedagdgicos: solicitud

de reserva, verificacion de disponibilidad, preparacion de materiales, desarrollo de la
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sesion, organizacion del cierre, reporte de novedades, diligenciamiento de instrumentos
de evaluacion y consolidacion de informacion para la mejora continua.

La articulacion entre el manual y el procedimiento es clave. El manual responde al
porqué y al como pedagdgico del laboratorio; el procedimiento responde al como
operativo que hace posible su funcionamiento institucional. En conjunto, ambos
productos contribuyen a la sostenibilidad del laboratorio, al cuidado de los recursos, a la
reduccién de ambiguedades en el uso del espacio y a la generacidn de evidencias de

funcionamiento.

6.6. Evaluacion de usabilidad y mejora continua del laboratorio

La evaluacidn del laboratorio se fundamenta en la necesidad de recoger informacion
sistematica sobre la experiencia de los estudiantes y las condiciones de uso del espacio.
El manual propone un instrumento de medicion de usabilidad adaptado al contexto del
laboratorio, a partir de referentes sobre juegos serios y de la nocién de usabilidad de la
ISO 9241-11. El instrumento considera dimensiones como objetivo serio, visualizacion
de la historia, metéforas, técnicas de gamificacion, experiencia de uso y apoyo
multimedia.

La evaluacidn no se presenta como una medicion definitiva del aprendizaje, sino como
un mecanismo para comprender la experiencia percibida por los usuarios e identificar
oportunidades de mejora. Esta distincion es importante: la usabilidad permite valorar
interés, claridad, accesibilidad, desafio y satisfaccion, mientras que la medicion del

aprendizaje requeriria instrumentos complementarios como rubricas, productos, pruebas
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de desempefio o reflexiones escritas. En este sentido, el sistema de evaluacion disefiado
constituye una base inicial para el seguimiento del laboratorio y para futuras validaciones

empiricas.

7. Marco Metodoldgico
Este El trabajo se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo y documental, orientado a la
sistematizacion de informacion académica e institucional para la construccion de
productos de conocimiento aplicado. No correspondi6 a una investigacion empirica con
poblacién, muestra o medicion de variables, sino a un proceso de apoyo investigativo
centrado en revisar lineamientos, organizar informacion, redactar apartados del manual y
articular el componente metodoldgico con el procedimiento institucional de uso del

laboratorio.

7.1. Tipo y nivel de investigacion

El proyecto se ubica en un nivel descriptivo y documental. Es descriptivo porque
caracteriz6 los fundamentos de LSP, el modelo metodolégico del laboratorio, los criterios
de evaluacion y las condiciones de uso del espacio. Es documental porque se baso en la
revision de literatura académica, lineamientos institucionales, documentos del proyecto

macro, materiales de avance, manuales internos y formatos institucionales.

7.2. Técnicas e instrumentos utilizados
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Las principales técnicas utilizadas fueron la revision documental, la lectura critica, la

sintesis de informacion, la organizacién de contenidos por capitulos, la redaccion

académica y la sistematizacién de procedimientos. Como instrumentos de trabajo se

emplearon matrices de analisis, propuestas de estructura, documentos de avance, el plan

de trabajo de la auxiliar, el informe de gestion, los lineamientos de MinCiencias y del

Fondo Editorial Remington, y los documentos finales del manual y del procedimiento.

7.3. Bitacora de desarrollo del trabajo

del procedimiento.

Fase Periodo Actividad central Aporte verificable
1 Oct. 2025 - Revision de lineamientos de | Criterios para orientar
feb. 2026 MinCiencias y Fondo el manual como guia
Editorial Remington. especializada.
2 Nov. 2025 - Disefio de la estructura indice tentativo y
abr. 2026 general del manual. arquitectura
documental del
manual.
3 Dic. 2025 - Redaccion de apartados Aportes a capitulos 1,
may. 2026 preliminares y participacion | 2y 3 del manual.
autoral.
4 Feb. 2026 - Apoyo al componente Aportes al DO-PR-0X
jun. 2026 operativo y metodoldgico como innovacion en

procedimientos.

7.4. Desarrollo metodol6gico por objetivos

Para el primer objetivo especifico, la auxiliar reviso los criterios institucionales

asociados con guias especializadas y productos académicos, lo que permitié diferenciar

un documento operativo de una guia especializada con fundamentacion conceptual,

metodologia explicita, aplicabilidad y rigor académico. Este insumo fue utilizado para

orientar la estructura y el enfoque del manual.
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Para el segundo objetivo especifico, se elabord una propuesta de estructura general
que sirvidé como base para organizar el manual en tres partes: fundamentacion y modelo
metodoldgico, guias practicas para la ensefianza y conclusiones. Esta estructura permitio
integrar la fundamentacion de LSP, el disefio metodoldgico del laboratorio, el sistema de
evaluacion y las guias practicas por areas de formacion.

Para el tercer objetivo especifico, la auxiliar participo en la redaccion de apartados
preliminares y como autora del manual, especialmente en los capitulos 1, 2 y 3. Su aporte
se concentrd en sistematizar la fundamentacion de LSP, organizar el modelo
metodoldgico del laboratorio, describir roles y responsabilidades, y estructurar el sistema
de evaluacion del uso del espacio.

Para el cuarto objetivo especifico, la auxiliar apoyo la elaboracion del procedimiento
de uso del laboratorio en sus componentes operativos y metodolégicos. Este apoyo
permitio articular la reserva del espacio, la preparacion de sesiones, el uso de materiales,
el cierre de la practica, el reporte de novedades y la aplicacion de instrumentos de

evaluacion con el modelo pedagdgico definido en el manual.

7.5. Consideraciones éticas

El trabajo tuvo caracter documental y no implicé intervencion con seres humanos,
recoleccion de datos sensibles ni manipulacion de variables. Se respetaron los derechos
de autor de las fuentes consultadas mediante citacion en normas APA. El proceso se
desarroll6 dentro del proyecto macro institucional y bajo la tutoria del docente

investigador responsable.
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8. Resultados y Conclusiones

8.1. Resultados

El primer resultado fue la revision e integracién de criterios para la construccion del
manual como guia especializada. Este resultado permitio definir que el documento no
debia limitarse a instrucciones operativas, sino incorporar fundamentacion conceptual,
metodologia explicita, estructura formal, aplicabilidad y criterios de evaluacion.

El segundo resultado fue la propuesta de estructura general del manual, que orientd la
version final del Manual de fundamentacion y operacion del Laboratorio de Creatividad e
Innovacion. La estructura adoptada permitié articular fundamentos, modelo
metodoldgico, evaluacion y guias précticas para la ensefianza en diferentes areas de las
ciencias empresariales.

El tercer resultado fue la participacion autoral de la auxiliar en el manual, con especial
contribucion en los capitulos 1, 2 y 3. Estos capitulos desarrollan la fundamentacién
conceptual de LEGO® Serious Play®, el disefio metodolégico del Laboratorio de
Creatividad e Innovacion y el sistema de evaluacién del uso del laboratorio.

El cuarto resultado fue el apoyo al Procedimiento de Uso del Laboratorio de
Creatividad e Innovacion, documento que formaliza el uso del espacio y contribuye a la
trazabilidad, conservacion de recursos, organizacion de préacticas, evaluacion de la
experiencia y mejora continua del laboratorio.

Como resultado transversal, la auxiliar fortalecio competencias de investigacion

formativa, revision documental, escritura académica, sistematizacion metodolégica,
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gestion documental y trabajo colaborativo. Ademas, su participacion contribuyo a la
consolidacion de dos productos institucionales verificables: una guia especializada y una
innovacion en procedimientos.

8.2. Conclusiones

«  El trabajo permitio transformar una necesidad institucional —contar con
orientaciones para el uso pedagogico y operativo del Laboratorio de Creatividad e
Innovacion— en productos documentales concretos, sistematicos y Utiles para la Facultad
de Ciencias Empresariales.

« La participacion de la auxiliar de investigacion fue pertinente porque aporto a la
estructuracién del manual, a la fundamentacion de la metodologia LEGO® Serious
Play®, al disefio metodoldgico del laboratorio y al sistema de evaluacion de su uso.

« Laarticulacion entre el manual y el procedimiento fortalece la sostenibilidad del
laboratorio, pues integra el componente pedagdgico con el componente operativo y
permite que el uso del espacio sea méas ordenado, replicable y evaluable.

« Laexperiencia de auxiliaria contribuy6 a la formacion investigativa de la
estudiante, al exigir revision de fuentes, analisis documental, redaccion académica,
organizacion de informacion y participacion en productos asociados a investigacion
formativa e innovacion pedagogica.

»  Las actividades de revision focalizada de otros manuales y elaboracion de un
informe final independiente no se ejecutaron como productos separados, porque fueron
reorientadas hacia la participacion autoral directa en el manual y el apoyo al

procedimiento, de acuerdo con las necesidades del proyecto macro.
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