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Resumen: Este articulo cientifico es una propuesta innovadora adaptada como
herramienta de investigacion, educacion, aprendizaje y solucion de problemas en pro
del desarrollo de las comunidades mas vulnerables en la ciudad de Bogota
especificamente en la localidad de Ciudad Bolivar, en el barrio Divino Nifio. La
implementacion de este modelo desarrollado a partir de la herramienta creativa Design
Thinking, permitird a todos aquellos quienes decidan usarla obtener un método

creativo, facil y adaptable a cualquier situacion.
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vulnerables, métodos de educacion.

Abstract: This scientific paper is an innovative proposal adapated as a research tool,
education, learning and problem solving for development of the most vulnerable
communities in Bogotd, specifically in Ciudad Bolivar in the neighborhood Divino
Nifio. The implementation of this model developed from the Design Thinking creative
tool, will allow all those who decided to use it to obtain a creative, easy and adaptable

approach to any situation



Introduccion

Como Mercadblogos y Publicistas consideramos de vital importancia el uso de las
herramientas innovadoras en el desarrollo de productos, empresas, campafias y piezas
publicitarias, el desarrollo de una marca, entre otros. Los diferentes modelos de
innovacion se centran en el desarrollo de lo mencionado anteriormente, pero el Design
Thinking es una herramienta que ademas de proyectar innovacion en cualquiera de estos
ambitos también se centra en las personas y en cdmo estas pueden hacer uso de la
herramienta. Ahora bien, se propone hacer uso de esta herramienta para resolver
problemas sociales de manera innovadora, por lo que se trabaja en conjunto con la
Fundacion Asomumevir ubicada en la localidad de Ciudad Bolivar, alli encontramos
diferentes programas para nifios y jovenes entre los 4 a 18 afios, en los que se proponen
diferentes actividades como entrenamiento de fitbol, clases de fotografia, canto y
actuaciéon. El grupo objetivo de esta investigacion son nifios de 5 a 15 afios, participes
de las diferentes actividades de esta fundacion, quienes fueron encuestados para llevar a
cabo un analisis actual de la situacion, entorno y calidad de vida de estos nifios
principalmente en el ambito de la educacion. Encontramos que el grupo objetivo
muestra una nocién mas real de la situacion y calidad de vida actual. Por lo que vemos que sus
opciones y elecciones de lo que les gustaria ser una vez crezcan y lo que deben hacer para
lograrlo no estan del todo separados, sin embargo, debe haber un conector entre estos suefios
que los ayude a resolver sus problemas cotidianos de forma innovadora y creativa, apoyando el
desarrollo de la comunidad y su crecimiento personal y profesional de manera positiva. Para
ello se propone un modulo de aprendizaje basado en el Design Thinking, divido en cinco etapas
fundamentales: descubrir, crear, seleccionar, disefiar y ejecutar. Con el objetivo de que este sea
aplicado en la mayor busqueda, identificacion y propuestas de solucion de problemas sociales,
académicos y demas del grupo objetivo. Esta es una investigacion accion participativa, por
lo que se dara continuidad en el proceso de acompafiamiento, guia y aplicacion del

mddulo en la fundacion Asomumevir.



Design Thinking

Los disefiadores pueden transformar la manera de desarrollar productos,
servicios, procesos y cualquier estrategia de la empresa. El Design Thinking es una
manera de resolver problemas reduciendo riesgos y aumentando las posibilidades de
éxito. Empieza centrandose en las necesidades humanas y a partir de ahi, observa, crea
prototipos y los prueba, consigue conectar conocimientos de diversas disciplinas
(psicologia, sociologia, marketing, ingenieria...) para llegar a la solucion humanamente
deseable, técnicamente viable y econdmicamente rentable. Esta herramienta esta siendo
utilizada cada vez mas en las empresas en Europa, Asia y Estados Unidos. Se basa en el
método utilizado por los disefiadores para pensar y solucionar problemas. Hablamos de
pensamiento de disefio y no de disefio como tal. ElI Design Thinking se basa en la
observacion de la conducta humana respecto al producto para luego llegar al desarrollo
del mismo. (Ortega & Blazquez Ceballos, 2015)

A continuacion se realiza una comparacion entre dos modelos que al
compararlos con el Design Thinking, se centran en la innovacion y desarrollo de
productos. Uno de ellos es el ‘Modelo lineal’ propuesto por COTEC este se enfoca en
cinco funciones: vigilar, focalizarse, capacitar, implantar y aprender y de esta manera
busca enfatizar en el conocimiento del entorno (mercado) y en la capacidad de
aprendizaje de la organizacion. Mientras que el ‘Modelo de enlaces en cadena’ de
Kline, se basa en la importancia estratégica del proceso innovador, la responsabilidad de
la direccion, la estructura organizativa de soporte, las herramientas genéricas de gestion,
recursos, medicidn y acciones de mejora del sistema. Y este es compatible con los
Sistemas de Gestion de la Calidad y del Ambiente, I1SO (Camaras Aragén, 2010)

Modelo lineal Es el modelo propuesto por COTEC. El proceso de investigacion
y desarrollo puede ser el origen de multitud de procesos de innovacion posteriores. De
estos procesos, algunos pueden tener éxito y otros no. El problema es que no se conoce
cuanto tiempo necesitan para generar estas innovaciones. Por otra parte, este modelo
lineal no implica que solo las innovaciones provengan de la investigacion y del
desarrollo directamente. En muchos casos, las innovaciones de caracter continuista y no
radicales pueden surgir de una observacion, de una propuesta de mejora o de un anélisis
de mercado sin la necesidad de existir investigacion o desarrollo tecnolégico

propiamente dicho. (Camaras Aragon, 2010)
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Figura 1 Modelo lineal de innovacién. Fuente: COTEC

Modelo de enlaces en cadena El proceso de I+D+i, tomando como base el
modelo modificado de enlaces en cadena de Kline (adoptado en la norma UNE 166002
sobre Gestion de la 1+D+i), intenta representar la complejidad e incertidumbre que
implica un proceso de 1+D+i, y la relacion entre la innovacion y las actividades de
investigacion y desarrollo. Las actividades de I+D+i son dificiles de medir y se necesita
una coordinacion constante entre los conocimientos técnicos requeridos y las
necesidades del mercado, para resolver simultaneamente las obligaciones econdmicas,

tecnologicas y de todo tipo, que impone el proceso de I+D+i. (Camaras Aragon, 2010)
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Figura 2 Modelo de enlaces en cadena: Modelo de Kline.



La innovacién en este modelo se considera como un conjunto de actividades
relacionadas entre si, cuyos resultados son frecuentemente inciertos. A causa de esta
incertidumbre no hay progresion lineal entre las actividades del proceso y existe
retroalimentacion en todas las etapas del desarrollo, asi como posibles fuentes de mejora

entre cada etapa y la investigacion.

Innovacion

Las poblaciones o regiones son beneficiadas en gran medida por el nivel de
desarrollo econémico reflejado por la renta per capita de sus habitantes. La capacidad
emprendedora, asi como la capacidad de innovacion de una region constituyen dos
pilares fundamentales que sostienen el nivel de economia local. (Pernia & Pefia
Legazkue, 2007)

La innovacion es el desarrollo de nuevos productos, servicios y modelos de
negocio que generen valor para las organizaciones y esta relacionado con el crecimiento
econdmico, el tamafio y la dinamica de los mercados, la estrategia de las empresas, la
identificacion de necesidades existentes en los consumidores, la generacion y
adaptacion de conocimiento y tecnologia, la capacidad de crear y actuar en grupos
interdisciplinarios y la gestion de procesos para mantener un flujo de nuevos productos
y servicios, por mencionar solo algunos temas. (Vesga, 2008)

En Colombia, se ha generado una mayor consciencia sobre la importancia de la
ciencia, la tecnologia y la innovacion en los ultimos arfios, pues como bien se sabe, estas
aportan al progreso del pais. Colombia ha dado pasos sustanciales que apuntan en la
direccion correcta: los recursos destinados a la ciencia, tecnologia e innovacion, a través
de los incrementos presupuestales de Colciencias Yy los rubros destinados a este fin en la
reforma al Sistema General de Regalias se ha incrementado; se cred “innpulsa”, la
unidad de desarrollo de Bancoldex que promueve la innovacion y el emprendimiento
dindmico; se pusieron a disposicidn de las empresas incentivos tributarios para las
inversiones en ciencia, tecnologia e innovacién. No obstante, es evidente que en los seis
ejes de la estrategia de CT&I — capital humano, ciencia y tecnologia, innovaciéon y
emprendimiento, instituciones, financiamiento y entorno de competitividad — Colombia
presenta falencias y limitaciones que impiden que surjan mas emprendimiento
dindmicos y que limitan las posibilidades de innovacion sistematica en empresas
establecidas y mucho menos la generacién de una cultura de emprendedores

innovadores. Por ellos, es importante evaluar el desarrollo en estos cuatro afios de las



estrategias e implementacion de instrumentos para la innovacion y compararlas a la luz
de experiencias internacionales. (Gomez & Mitchell, 2014)

“Unade las cosas que mas limita la capacidad del pais de dar el salto en
ciencia, tecnologia e innovacion, es la falta de capital humano. ” Con esta frase Goémez
y Mitchell (2014), hacen referencia a que el capital humano, continla siendo una
barrera y un limitante que histéricamente, ha frenado el proceso de modernizacion y
diversificacion de la estructura productiva nacional y su oferta exportable. Segun cifras
del Banco Mundial, tan solo el 4% de las exportaciones de Colombia corresponde a
productos altamente intensivos en investigacion y desarrollo, por ejemplo, entre 2002 y
2011 el nimero de graduados en instituciones de educacion superior colombianas se
duplicd, al pasar de 133.422 a 267.708. De estos, sobresale el aumento de graduados en
carreras técnicas y tecnoldgicas que paso de 23.249 a 90.621 o de doctorados que
incrementaron de 32 a 258 durante este periodo.

Las cifras anteriores llaman la atencion, pues vemos que uno de los limitantes
mas evidentes en el pais es la disponibilidad de capital humano para la generacion de
conocimiento y desarrollo exitoso en los proyectos de emprendimiento innovadores.

Esto se puede ver reflejado en las bajas tasas de participacién de la educacion
terciaria, el déficit de graduados en carreras universitarias, maestrias y doctorados en
ciencias puras e ingenierias, Y la falta de investigadores cientificos con titulos
avanzados. En parte, esta situacién es producto de la distribucion de las carreras
universitarias entre los jovenes. La participacion de las carreras de ciencias y
matematicas es baja frente a otros paises de referencia y su incremento en los Gktimos
afos se ha reducido. (Gomez & Mitchell, 2014)

Autogestion

Segun Zimmerman (1989), la autogestion del aprendizaje podria describirse
como un sistema académico que se refiere al proceso mediante el cual los estudiantes
activan y sostienen cogniciones, conductas y afectos que estan orientados
sistematicamente hacia el cumplimiento de objetivos académicos. Es decir, se refiere al
grado al cual los estudiantes participan activamente de manera meta-cognitiva,
motivacional y conductual en su propio proceso de aprendizaje (Zimmerman, 1989).

Aqui salta a la vista el hecho de que en la autogestién el centro mismo del
problema es el estudiante que se asume como protagonista del proceso de su educacion,
obligado a seleccionar sus objetivos académicos Yy estrategias de solucién de problemas,

y a aplicar sus planes y esfuerzos para lograr su éxito. (Gongora, 2005)



Maneras de ensefiar innovacion

“Tenemos que reinventar casi todo” Los avances cientificos, tecnoldgicos, las
nuevas estructuras politicas y econdmicas, soluciones ambientales, o un cddigo
actualizado de ética para la vida del siglo 21, todo esta en proceso de cambio.

La carga de la reinvencion, por supuesto, cae en la actual generacion de estudiantes. Por
lo tanto, se deduce que la educacion debe centrarse en fomentar la innovacion, poniendo
la curiosidad, el pensamiento critico, la comprension profunda, las reglas y herramientas
de investigacion, de intercambio de ideas y creatividad en el centro del plan de estudios.

Existen diferentes formas de ensefiar innovacion. La primera de ellas consiste en
entender que el concepto supera la naturaleza basada en hechos y orientado hacia la
memorizacion del programa estandarizado, incentivando el uso de sus propios
conocimientos y recursos para ensefiar ideas y comprenderlas a profundad; con esto se
busca preparar a los estudiantes de manera critica para las pruebas que hacen parte del
trabajo, creando la necesidad de obtener informacion desarrollando la innovacion vy las
habilidades del siglo XXI las cuales estan estrechamente relacionadas y con esto se
pueden seleccionar varias habilidades como la colaboracion o pensamiento critico para
centrarse asi mismo e incorporarlo en las lecciones.

La innovacién ahora emerge de equipos Y redes, podemos guiar a los estudiantes
para que desarrollen la habilidad de trabajar en equipos y con esto puedan lograr ser
mejores pensadores colectivos. También, existen herramientas para la profundizacion en
los problemas, compartir puntos de vista, buscar soluciones, fomentar soluciones
divergentes.

Segun Markham (2013), la Industria utiliza un conjunto de herramientas de
vanguardia para estimular la creatividad y la innovacién. Intensificar el sistema de
recompensa mediante el uso de rubricas con una columna en blanco para reconocer y
recompensar la innovacion vy la creatividad. La tendencia es pasar rapidamente desde el
utimo capitulo y comenzar el siguiente. Pero la reflexion es necesaria para anclar el
aprendizaje y estimular el pensamiento mas profundo y la comprension. Ese es el truco,
ya que la innovacion requiere disposicion a fallar, la recompensa serd una especie de
liberacion de creatividad que hace que la ensefianza sea emocionante y divertida.
Involucra a los estudiantes, los ayuda a encontrar su pasion Yy los recursos necesarios

para crear una vida mejor para ellos y su entorno. (Markham, 2013)



Competencias

Podemos definir las competencias como procesos complejos de desempefio con
idoneidad en determinados contextos, integrando diferentes saberes (saber ser, saber
hacer, saber conocer y saber convivir), para realizar actividades o resolver problemas
con sentido de reto, motivacion, flexibilidad, creatividad, comprension y
emprendimiento dentro de una perspectiva de procesamiento metacognitivo,
mejoramiento continuo y compromiso ético, con la meta de contribuir al desarrollo
personal, la construccién y afianzamiento del tejido social, la bisqueda continua del
desarrollo econémico — empresarial sostenible, y el ciudadano y protecciéon del

ambiente y de las especies vivas. (Tobon, 2008)
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Segun Pérez (2008), en el modelo de aprendizaje basado en proyectos (ABP) se
encuentra la esencia de la ensefianza problémica, mostrando al estudiante el camino
para la obtencidén de los conceptos. Las contradicciones que surgen y las vias para su
solucién, contribuyen a que este objeto de influencias pedagdgicas se convierta en un
sujeto activo. Este modelo de aprendizaje exige que el profesor sea un creador, un guia,
que estimule a los estudiantes a aprender, a descubrir y sentirse satisfecho por el saber
acumulado, lo cual puede lograrse si aplica correctamente la ensefianza basada en
proyectos.

El ABP aplicado en los cursos, proporciona una experiencia de aprendizaje que
involucra al estudiante en un proyecto complejo vy significativo, mediante el cual
desarrolla integralmente sus capacidades, habilidades, actitudes y valores. Se acerca a
una realidad concreta en un ambiente académico, por medio de la realizacion de un
proyecto de trabajo. Estimula en los estudiantes el desarrollo de habilidades para
resolver situaciones reales, con lo cual se motivan a aprender; los estudiantes se
entusiasman con la investigacion, la discusion y proponen y comprueban sus hipotesis,
poniendo en préctica sus habilidades en una situacion real. En esta experiencia, el
estudiante aplica el conocimiento adquirido en un producto dirigido a satisfacer una
necesidad social, lo cual refuerza sus valores y su compromiso con el entorno,
utilizando ademés recursos modernos e innovadores.

El ABP implica crear equipos conformados por personas con perfiles diferentes,

areas disciplinares, profesiones, idiomas y culturas que trabajan juntos para realizar
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proyectos con el propésito de solucionar problemas reales. Estas diferencias ofrecen
grandes oportunidades para el aprendizaje y prepararan a los estudiantes para trabajar en
un ambiente y en una economia cambiante. Para que sean exitosos los resultados de
trabajo de un equipo, bajo el Aprendizaje Basado en Proyectos, se requiere de un disefio
instruccional definido, definicion de roles y fundamentos de disefio de proyectos este es
un método que incluye el desarrollo de una pregunta enfocada, utilizando evaluaciones
de rendimiento solidas, bien elaborado, lo que permitira mdltiples soluciones,
alistamiento de recursos de la comunidad, eleccion de temas atractivos y proyectos
significativos. (Pérez, 2008)

Métodos de educacion

Barrero (2003), menciona que la educacion puede ‘“potenciar la razon” como
“poder para sobrevivir” enfrentando varios desafios en la vida cotidiana de cada
persona. En primer lugar, superar los modelos instruccionales y activistas tradicionales,
para dar lugar a la creacion y adopcion generalizada de modelos mas respetuosos de los
aportes del conocimiento actual sobre el ser humano Y de la aceptacion universal de su
derecho al desarrollo integral de todas sus potencialidades. En segundo lugar, superar la
educacion que desconecta al educando y al educador de las demas crecientes de
creatividad de la vida social y de la vida productiva cotidianas. Se trata de resolver los
problemas y desafios que plantea la intencion deliberada de abrir nuevos caminos,
explorar y crear. Superar las dificultades de la educacion para el éxito, para el empleo o
para el trabajo y sumergirnos en el compromiso de ser actores de un cambio que nos
convierte en constructores de una educacion para la vida. En tercer y ultimo lugar, se
trata de superar el desafio de las ofertas masivas y uniformadoras, que suponen la
homogeneidad de las personas, de las socioculturas y de los ambientes biofisicos o
naturales en los que esas socioculturas y esas personas piensan, se expresan, desean,

sienten y actdan.

Existen proyectos pedagdgicos productivos que, basados en el alcance de su
propia denominacion, son proyectos orientados a cumplir el doble propdsito de
capacitar a un grupo o sector poblacional objeto, a la vez que pone en ejecucién un

emprendimiento productivo sostenible.

“Desde el punto de vista de la pedagogia, esta dimension relativa a los métodos

y recursos para la ensefianza y el aprendizaje. Es la dimension en la que se “aprende a
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enseniar” y se “aprende a aprender”, es el escenario para que el docente — autor
desarrolle métodos pedagogicos de apoyo al aprendizaje, propio y de los alumnos, en el

contexto de prdcticas educativas en el marco de la produccion”. (Barrero, 2003)

De lo anterior, podemos deducir que en este caso el autor Barrero (2003), habla
sobre la importancia de ampliar la dimension que se tiene acerca de la ensefianza vy los
recursos para obtener un aprendizaje superior al actual, avanzando de manera efectiva
en los métodos pedagdgicos que motiven a los aprendices a ejecutar de manera practica

sus conocimientos dentro del marco productivo.
Métodos de ensefianza

“Son las distintas secuencias de acciones del profesor que tienden a provocar
determinadas acciones y modificaciones en los educandos en funcion del logro de los
objetivos propuestos. Es el medio que utiliza la didactica para la orientacion del
proceso ensefianza — aprendizaje. La caracteristica principal del método de ensefianza
consiste en que vadirigida a un objetivo, e incluye las operaciones y acciones dirigidas

al logro de este, como son: la planificacion y sistematizacion.” (Merina, 2009)

En los métodos de ensefianza es necesaria la planificacion y sistematizacion de
los procesos, objetivos, acciones Yy logros. Esto permite que los educandos obtengan un
mejor nivel de ensefianza por parte de los pedagogos Yy aprendizaje por parte del
educando. Entonces, cualquier método usado para ensefiar debera tener claro cuéles son
sus objetivos y qué acciones llevarda a cabo para cumplirlos, asi que la planificacion
dentro de los métodos de ensefianza permite tener control sobre las didécticas que sean
usadas para ensefiar y luego estas podran ser evaluadas para conocer el nivel de

aceptacion del método.
Metacognicion

Es necesario determinar qué se entiende por pensamiento Yy por conocimiento
antes de adentrarnos en el concepto de Metacognicion.
“El pensamiento es una actividad mental no rutinaria que requiere esfuerzo. Ocurre
siempre que nos enfrentamos a una situacion o tarea en la que nos sentimos inclinados a
hallar una meta u objetivo, aunque existe incertidumbre sobre el modo de hacerlo. En
estas situaciones razonamos, resolvemos problemas o de modo mas general pensamos.

El pensamiento implica una actividad global del sistema cognitivo, con intervencion de
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los mecanismos de memoria, la atencion, las representaciones o los procesos de
comprension; pero no es reductible a éstos. Se trata de un proceso mental de alto nivel
gue se asienta en procesos mas basicos pero incluye elementos funcionales adicionales,
como estrategias, reglas y heuristicos” (Vega, 1984)

Se puede decir que la psicologia es el conocimiento que se refiere a la
adquisicion de comprension de las cosas y esta integrado en los procesos psiquicos.
Cuando hablamos de adquisicion del conocimiento estamos haciendo referencia a lo que
se entiende en términos generales de aprendizaje. (Allueva, 2002)

Emprendimiento

El emprendedor es un individuo conectado e interrelacionado con su entorno y
su realidad, y en su analisis se debe adoptar una mirada que integre las dimensiones
sociales y el contexto temporal, desde las diferentes disciplinas, no de manera aislada

sino holistica y sistémica. (Tibatd & Duarte, 2009)

La diferencia entre el emprendedor y el individuo comin la establece su actitud.
El emprendedor es una persona con capacidad de crear, de llevar adelante sus ideas, de
generar bienes y servicios, de asumir riesgos Yy de enfrentar problemas. Es un individuo
que sabe no sélo “mirar” su entorno, sino también “ver” y descubrir las oportunidades
que en él estan ocultas. Posee iniciativa propia y sabe crear la estructura que necesita
para emprender su proyecto, se comunica Yy genera redes de comunicacion, tiene
capacidad de convocatoria; incluso de ser necesario sabe conformar un grupo de trabajo
y comienza a realizar su tarea sin dudar, ni dejarse vencer por temores. (Formichella,
2004)

El emprendedor se percibia como una persona extraordinaria que promovia
nuevas combinaciones o innovaciones. El observd que: “La funcion de los
emprendedores es reformar o revolucionar el patron de produccién al explotar una
invencion, o mas cominmente, una posibilidad técnica no probada, para producir un
nuevo producto o uno viejo de una nueva manera; o proveer de una nueva fuente de
insumos o un material nuevo; o reorganizar una industria, etc. Este tipo de actividades
son las responsables primarias de la prosperidad recurrente que revoluciona el
organismo econdmico Y las recesiones recurrentes que se deben al impacto
desequilibrado de los nuevos productos o métodos. Hacerse cargo de estas cosas nuevas
es dificil y constituye una funcién economica distinta, primero, porque se encuentran

fuera de las actividades rutinarias que todos entienden, y en segundo lugar, porque el
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entorno se resiste de muchas maneras desde un simple rechazo a financiar o comprar
una idea nueva, hasta el ataque fisico al hombre que intenta producirlo. Para actuar con
confianza mas alld del rango de sucesos familiares y superar la resistencia se requieren
de aptitudes que estan presentes solo en una pequefia fraccion de la poblacién y que
define tanto el tipo emprendedor como la funcion emprendedora. Esta funcion no
consiste esencialmente en inventar algo o en crear las condiciones en las cuales la
empresa puede explotar lo innovador; consiste basicamente en conseguir que las cosas
se hagan. (Castillo, 1999)

Entornos vulnerables

La vulnerabilidad es una situacion producto de la desigualdad que, por diversos
factores historicos, econdmicos, culturales, politicos y bioldgicos (agentes cognitivos,
fisicos, sensoriales, de la comunicacién, emocionales y psicosociales). Se presenta en
grupos de poblacién impidiéndoles aprovechar las riquezas del desarrollo humano, y en
este caso las posibilidades de acceder al servicio educativo. (White, Diaz Tafur,
Segovia Ospina, Quintero Medina, & Castafio Guiza, 2005)

La wulnerabilidad se refiere especificamente a las poblaciones que presentan las
siguientes condiciones:

o Educativas:

« Bajos indices de escolaridad.

« Dificultades frente a los procesos de aprendizaje.

La condicion de vulnerabilidad de estas poblaciones conforma un universo de
problematicas particulares que requieren mecanismos de superacion. Se puede partir por
brindarles un servicio educativo pertinente, con politicas especificas que permitan un
acceso y permanencia en el sistema y que conlleven a vincularlas a un crecimiento
economico sostenible que mejore su calidad de vida. (White, Diaz Tafur, Segovia
Ospina, Quintero Medina, & Castafio Guiza, 2005)

Asi mismo, la vulnerabilidad hace parte de la naturaleza humana y se manifiesta
en la fragilidad de nuestra composicion. Encontramos que existen varios tipos de
vulnerabilidad, la primaria que es la fisica. Hay otro tipo que muestra el lado mas
doloroso para la condicion humana; el ambito de las desigualdades, se refiere a la
vulnerabilidad mas estudiada, incluso las definiciones mas citadas tienen esta dimension
conceptual que comprende la vulnerabilidad como la situacion de riesgo derivada de las

condiciones sociales y economicas, especificamente de las personas que viven con
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menos satisfactores. Este segundo tipo de vulnerabilidad demanda politicas publicas
adecuadas que permitan al estado aliviar las penurias econdmicas y la miseria de los
habitantes. Por ello, el combate a la pobreza y la generacién de mejores estadios de vida
tiene que ser una de las directrices del quehacer del estado. Sélo asi sera posible
enfrentar la vulnerabilidad de quienes por su estado de marginacion sufren mas o son
més wulnerables. (Arzate & Gonzélez Chavez, 2007)

Segun Blaikie P., Cannon T., Davis |. y Wisner B. (1994), podemos definir
wulnerabilidad como las caracteristicas de una persona o grupo desde el punto de vista
de su capacidad para anticipar, sobrevivir, resistir y recuperarse del impacto de una
amenaza natural. Implica una combinacion de factores que determinan el grado hasta el
cual la vida y la subsistencia de alguien quedan en riesgo por un evento distinto e
identificable de la naturaleza o la sociedad. Algunos grupos de la sociedad son mas
propensos que otros al dafio, pérdida y sufrimiento en el contexto de diferentes
amenazas. Las caracteristicas claves de estas variaciones de impacto incluyen clase,
casta, etnicidad, género, incapacidad, edad o estatus. Aunque el concepto de
vulnerabilidad incluye diferentes magnitudes, desde los niveles mas altos hasta los bajos
de wulnerabilidad para gente diferente. (Blaikie, Cannon, Davis, & Wisner, 1994)

Podriamos entonces decir, que todos nos encontramos en situacion de
vulnerabilidad, en cualquier nivel. Pese a esto, algunas poblaciones son més propensas a
ser vulnerables por diferentes situaciones, principalmente por la desigualdad e
inequidad social. Estos grupos vulnerables se encuentran en los estratos mas bajos de la
sociedad, por lo que carecen de oportunidades econdmicas, educativas, Y tienen una
calidad de vida baja en la que su piramide de necesidades se ve realmente afectada,
desde las necesidades més basicas hasta la autorrealizacion.

La complejidad de la nocion de wulnerabilidad se expresa en diferentes niveles

de andlisis y en las dimensiones del desarrollo de las condiciones de vida social a las
que se refiere la economia, politica, cultura y el ambiente. (Busso, 2001)
Al hacer referencia a la capacidad de respuesta ante cambios o choques externos, el
abordaje analitico centrado en la wulnerabilidad enfatiza a la cantidad, calidad vy
diversidad de los tipos de recursos internos o activos (fisicos, financieros, humanos y
sociales) que pueden movilizarse para enfrentar la variacion del entorno. Entendiendo
que los activos comprenden los siguientes aspectos:

o Activos fisicos. Incluye medios de vida como la vivienda, animales, recursos

naturales, bienes durables para el hogar y el transporte familiar, etc., usados para
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mantener y reproducir la vida del hogar; también los medios de produccion,
como los bienes que se usan para obtener ingresos o intercambio de bienes
(herramientas, maquinarias, transporte para uso comercial, etc).

o Activos financieros. Incluye el ahorro monetario, créditos disponibles (cuenta
corriente de bancos, tarjetas de crédito, fiados de almacenes, etc.), acciones,
bonos y otros instrumentos financieros de uso habitual en el sistema financiero
formal e informal.

o Activos sociales o capital social. Los recursos o activos sociales son intangibles
(denominados por la literatura especializada como capital social) y se instalan en
relaciones, a diferencia de los recursos humanos que estan instalados en
personas y de los recursos fisicos que se instalan en derechos (R. Kaztman,
1999). Los activos sociales son una forma y un atributo colectivo comunitario
que incluyen redes y lazo de confianza y reciprocidad articuladas en redes
interpersonales (J.Durston, 2000; A. Portes, 1999(en J. Carpio e l. Novacovsky,
1999).

o Activos humanos o capital humano. Se entiende por activos humanos los
recursos de que disponen los hogares en términos de cantidad y calidad de la
fuerza de trabajo del hogar y el valor agregado en inversiones en educacion y

salud para los miembros. (Busso, 2001)

Ciudad Bolivar, como entorno vulnerable

La localidad de Ciudad Bolivar estd ubicada al sur de Bogotd, limita al norte con
la localidad de Bosa, al sur con la localidad de Usme, al oriente con la localidad de
Tunjuelito y Usme, al occidente con el municipio de Soacha. Esta localidad es

clasificada como una de las localidades méas extensas, despues de Sumpaz y Usme.

e Desarrollo local: La localidad de Ciudad Bolivar cuenta con un Plan de
Desarrollo Econémico, Social y de Obras Publicas para la localidad. Este
plan tiene como objetivo fundamental “propender por la construccion
participativa de una localidad mas humana, culta, productiva y sostenible
mediante la identificacion de potencialidades y la aplicacion de los recursos

publicos con probidad y equidad de género.
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Ciudad Bolivar ha sido una de las localidades méas afectadas por los fenGmenos
asociados al aumento de la pobreza, como son el desempleo, la economia informal y el
desplazamiento forzado. De la poblacién residente en la localidad el 59,7% esta
clasificado dentro del estrato 1 y el 35,7% se encuentra en estrato 2. Esto quiere decir
que més del 95% de la poblacion vive en condiciones de pobreza. (Saldias, Henao,
Camacho, Orjuela, Ledn, & Pérez, 2004)

Ciudad Bolivar se compone en 360 barrios en los que aproximadamente hay una
poblacion de 713.764 habitantes. (Arango, Y otros, 2011)

METODOLOGIA DE TRABAJO

Inicialmente, el problema de investigacion se plantea a través del Design
Thinking, una herramienta creativa que permite solucionar de forma préactica y creativa
diferentes problemas. Creando nuevos y mejores futuros para el usuario. Es la capacidad
esencial de combinar la empatia, creatividad y racionalidad para satisfacer las

necesidades mas profundas del usuario. (Ylarri, 2013)

A continuacién los autores presentan el disefio de la herramienta, en el que se
adapta paso a paso para llevar a cabo la aplicacion del mismo a la budsqueda,

planteamiento, comprension y solucion del problema.

~ EXPERIENCIA DEL

INVESTIGADOR - SELECCION

................................

(OMPRENDER

TESTEAR

OBSERVAR IDEAR

DISEN0 Y
HECICION

llustracion 1 Design Thinking. Fuente: realizada por los autores, tomando como referencia el modelo de

Design Thinking para empresas. Instituto tecnoldgico del Cantabrico.
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Aplicando la herramienta los autores determinan en cada etapa:

Experiencia del investigador. En esta primera etapa, el primer punto de la
herramienta que los autores aplican es el de comprension, en el que investigan sobre el
estado y calidad de vida en la que nacen los nifios de las poblaciones vulnerables en la
capital colombiana. A partir de las encuestas de calidad de vida realizadas por la
Alcaldia Mayor de Bogota, los autores deciden segmentar esta investigacion a la
localidad de Ciudad Bolivar que cuenta con aproximadamente 326 barrios, cifras del

afio 2008 seguin la Secretaria Distrital de Planeacion. (Sanchez, y otros, 2009)

Dicha investigacion se realiza por medio de fuentes primarias y secundarias, en
las que se encontré informacion de interés para los autores, esta informacion consté de
cifras, estadisticas y caracteristicas de la poblacion y demas temas que fueron necesarios

para llevar a término este articulo.

La observacion es el segundo punto dentro de la experiencia del investigador, en
el que los autores debian observar cual era el comportamiento de los nifios de esta
poblacion y su estilo de vida, para ello los autores hicieron una visita al barrio Divino
nifo, en el que se trabajé directamente con una fundacion llamada ASOMUMEVIR
(Asociacion Mutual De La Mujer Por Un Mejor Vivi) a la que asisten
aproximadamente 250 participes de diferentes actividades entre ellas futbol, clases de
fotografia, clases de actuaciéon y canto.

Como tercer punto de esta primera etapa los autores hablan de definicion, alli el
objetivo es definir cuales son los problemas reales que presentan los nifios en estado de
vulnerabilidad, asi mismo definir cual sera el método de trabajo y cdmo se convierte
nuevamente la herramienta de Design Thinking, aplicandola al andlisis y resolucion de

los problemas sociales para el desarrollo de esta comunidad.

Entonces, la investigacion se llevé a cabo a traves de un método descriptivo con
enfoque cualitativo, en el que se recolectaron datos sobre diferentes aspectos
relacionados directamente con la experiencia de los nifios, con el objeto de analizar
cuales eran las necesidades de hoy dia del grupo objetivo. Posteriormente estos datos
serdn tabulados, medidos y analizados; para lo anterior, se aplicaron encuestas a una

muestra de 33 nifios y nifias del barrio Divino nifio, ubicado en la localidad de Ciudad
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Bolivar. Estos nifios estdn en un rango de edades de 5 a 15 afios, donde la edad

promedio del grupo objetivo es de 9 afios.
RESULTADOS

Los lideres comunitarios son personas que han tenido que pasar por situaciones
dificiles, observando y entendiendo las necesidades de su comunidad. Personas asi
empiezan a trabajar en pro de la comunidad, con el objetivo de disminuir las situaciones
de las que dia a dia se ven rodeados. Para ello los lideres al identificar los problemas
mas cercanos a su comunidad como la violencia, pobreza, discriminacion social, entre
otros, que no permiten el adecuado crecimiento personal y profesional de cientos de
nifias y nifios, crearon la Fundacion ASOMUMEVIR ubicada en el barrio Divino nifio,
en la localidad de Ciudad Bolivar, donde se promueven diferentes actividades para
aproximadamente 250 nifios, pertenecientes a este y otros barrios aledafios, con el
propésito de ayudar a los nifios en esta situacion de wulnerabilidad. En este tipo de
programas los nifios se benefician al conocer otro tipo de actividades diferentes a las

que los rodean y en los que se ven obligados a crecer.

En esta ocasion se trabajo con 33 nifios asistentes a las actividades de fotografia,
actuacion y canto. Grupo objetivo de la investigacion, nifios y nifias de estratos del O al
1 en edades de 5 a 16 afios. A quienes se les aplica una encuesta que consta de 6
preguntas, trabajadas con apoyo psicologico para ser entendidas de una forma facil y

amigable por el grupo objetivo.

Fotografia 1 Fundacion ASOMUMEVIR. Tomada por Inés, lider comunitaria.
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¢ Qué piensas de la escuela o colegio?

0%

H Te gusta mucho
@ Te gusta
i Te gusta poco

@ No te gusta

Gréfica 1 Estudio de gusto por el colegio. Fundacion ASOMUMEVIR

El objetivo principal de esta pregunta era determinar a qué porcentaje de la
muestra la gustaba ir al colegio y a qué porcentaje no le gustaba. Para la investigacion
fue fundamental conocer que el 73% de los nifios, les gusta mucho ir al colegio, de los
cuales el 41% fueron nifias y el 32% nifios. Al 15% les gusta y al 12% les gusta poco.
Los nifios que conforman el ditimo 12% se encuentran en edades de 8 a 15 afios, todos
del género masculino. Encontramos razones de fondo que hacen que los nifios tengan
esta percepcion sobre asistir al colegio, tales como discriminacion social y costumbres,
es decir, desde que nacieron han visto trabajar a sus padres y su Unico proposito es

trabajar, ganar dinero y poder ayudar a sus familias.

¢ Cual es tu materia favorita?

& Matematicas

# Espafiol

ME. Fisica

EC. Sociales

i Ciencias y ambiente
1 Otro

Gréfica 2 Estudio de materias favoritas. Fundacion ASOMUMEVIR.
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Se determina que el 100% del grupo objetivo asiste a un colegio. Cada uno de
ellos ha desarrollado habilidades diferentes, algunas de estas apoyadas por la fundacion,
como cantar y actuar. Al observar la situacion y la falta de recursos con la que estos
nifios aprenden, el propdsito de esta pregunta fue conocer las preferencias de los nifios
en cuanto a sus materias favoritas para asi desarrollar un plan que permita reforzar estos
conocimientos. El 40% de la muestra opta por tener como materia favorita Educacion
fisica conformado en un alto porcentaje de 24,6% por nifios y el 15,3% restante por
nifias. Ademas a esto se puede evidenciar que Matematicas también obtiene un alto
porcentaje de favoritismo con un 36% en el que nuevamente los nifios lideran con un
21% y las nifias con un 15%. Conocer estos dos importantes factores permite a los
investigadores no s6lo obtener informacién sobre los gustos y preferencias del grupo
objetivo, sino ademds plantear estrategias innovadoras que permitan un mejor desarrollo

en el proceso de aprendizaje de los nifios.

¢Cual es tu suefio cuando seas grande?

H Estudiar
& Trabajar
i Viajar
i No sabes
i Otro

Gréfica 3 Estudio de lo que suefian los nifios al ser grandes. Fundacion ASOMUMEVIR

Determinar cudles son los suefios de los nifios al crecer, son un conjunto de elementos
importantes para el desarrollo de soluciones précticas que les permitan conocer otro tipo de
actividades que los guien a un mejor crecimiento personal y profesional. Con esta pregunta
descubrimos que el 46% de los nifios cuentan en sus proyectos el hecho de estudiar, compuesto
de la siguiente forma: el 25,9% son nifias y 20,1% nifios. Diferente a esto, el 26% de la

muestra coincide en crecer para trabajar donde el 6,5% son nifias que se encuentran en edades
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de 8y 10 afios. Y el 19,5% son nifios enedades de 5 a 11 afios. De lo cual, los nifios concluyen

que trabajar es una forma de ayudar a sus familias.

¢, Qué te gustaria ser cuando seas grande?

# Doctora

H Artes escenicas
i Policia

H Veterinario

& Bombero

i Deportista

i Otros

Gréfica 4 Estudio de qué les gustaria ser a los nifios cuando sean grandes. Fundacién
ASOMUMEVIR.

A partir de las condiciones que se observaron durante la visita a esta poblacion y la
calidad de vida del grupo objetivo, se pretendia determinar lo que los nifios querian ser una vez
que crecieran. El 22% de estos nifios quiere ser doctores, definiendo esta como una manera en la
que ellos podrian ayudar a sucomunidad. No obstante, los nifios también tienen influencias que
los hacen elegir otro tipo de carreras, conun 15% artes escénicas, considerando que esta es de
su preferencia por el apoyo que reciben sobre canto, actuacion y fotografia, esta es una
habilidad que ha desarrollado el 100% de los nifios. Sin embargo, encontramos gque con un 15%
los nifios también suefian con ser veterinarios, bomberos, policias, deportistas, entre otros por el
tipo de situaciones que han vivido. Incluyendo esta profesion ensu crecimiento personal y
considerando que esta seria una de las formas en la que su comunidad obtendria un mejor

desarrollo.

¢ Cual es tu proposito de estudiar cuando seas grande?
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H Ayudar a la familia y
comunidad
@ Ganar dinero

ul Ser famoso

i Otro

Gréfica 5 Estudio de cual es el proposito de los nifios al estudiar cuando crezcan. Fundacion ASOMUMEVIR.

El 73% de los encuestados esta conformado por 33,5% nifias y 39,5% nifios quienes
tienen como prop6sito estudiar para poder ayudar a sus familias y comunidad. Con esta
pregunta se pretende conocer los propodsitos a futuro de los nifios, adicionalmente conocer estas
cifras permite proponer un plan de desarrollo para mejorar la calidad de vida y de procesos de
aprendizaje de esos nifios.

Si pudierascrear algo paraayudar a tu comunidad, ¢qué inventarias?

#@ Parques

# Fundaciones personas
& Fundaciones animales
B Maquinas de comida
Elapaz

& Maquinas de basura
u Otros

Gréfica 6 Estudio de qué les gustaria inventar para ayudar a su comunidad. Fundacion ASOMUMEVIR.

Al 40% de los nifios les gustaria crear una fundacion en la que puedan ayudar a otras
personas, esto se asemeja al tipo de ayuda que estan recibiendo por parte de la fundacion
ASOMUMEVIR. Por otro lado, al 9% de los nifios les gustaria crear una fundacion que ayude a



23

los animales, en este sector se pudo observar que no solo existen personas en situacion de
vulnerabilidad, sino ademas animales callejeros, que han sido abandonados por sus duefios y sus
condiciones de vida actualmente son deplorables. Por otro lado, el 21% esta conformado por
diversos inventos que a los nifios les gustaria crear por sucomunidad, estos se dividen entre
maquinas de comida, refugios, hospitales, etc., inventos que describen su situacion actual y las

condiciones en las que viven.

Estos resultados permiten definir las condiciones de vida, las limitaciones sociales y
educativas que estan presentes especificamente en esta comunidad. En general, encontramos
que el grupo objetivo conformado por nifios y nifias entre 5 a 15 afios, quienes asisten a la
fundacion ASUMUMEVIR, tienen presente en su proyecto de vida estudiar y trabajar en pro del
desarrollo de sus familias y comunidad. Este grupo objetivo, también muestra una nocion mas
real de la situacion y calidad de vida actual, sus opciones y elecciones de lo que les gustaria ser
una vez crezcany lo que deben hacer para lograrlo no estan del todo separados, sin embargo,
debe haber un conector entre estos suefios que los ayude a resolver sus problemas cotidianos de
forma innovadora y creativa, apoyando el desarrollo de la comunidad. Que podria ser la
aplicacion del Design Thinking para resolver los diferentes escenarios. Adicionalmente, con
estos resultados los autores pueden concluir la primera etapa del método de Design Thinking

nombrada “experiencia del investigador”.

Creatividad. Los autores ya han comprendido, observado y definido el segmento y las
condiciones de vida y educacion del mismo. En esta etapa creativa se presenta el problema
actual en la fundacion ASOMUMEVIR, este es definido por los autores como:

La fundacion ASOMUMEVIR alberga mas de 250 nifios divididos en diferentes
actividades, por diferentes factores econdmicos su capacidad de ayuda a disminuido, sin
embargo cada sébado los nifios son citados en grupos de 20 a 30 para recibir apoyo
extracurricular en actividades de canto, actuacion y fotografia. Segun una de las preguntas
realizadas en las encuestas al grupo objetivo, el 15% de los nifios presentan influencias por las
artes escénicas, pero no es lo unico que les gustaria aprender y en lo que necesitan un apoyo

pedagogico.

Ademas de esto los autores también identifican que la fundacion no posee ningun tipo
de patrocinio y la Unica forma de dar a conocer ASUMUMEVIR es por medio de Facebook, del
cual es propietaria la sefiora Inés Borja, lider comunitaria y actual lider de la fundacién.
(Fotografia 2)
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En esta bisqueda también se encuentra que la fundacion ASOMUMEVIR (Fotografia
3) enel afio 2011 hasta el 2014 hizo uso de una cuenta en la que evidenciaban todas las
actividades realizadas para aportar a su comunidad. (Fotografia 4)

Asomumevir Ines Borja

4. Agregar a amigos

N Seguir ™ Mensaje | -+

,Esom umevi’*lnes!

Biografia Informacion Amigos Fotos Mas v

¢CONOCES A ASOMUMEVIR?

Para ver lo que comparte con sus amigos, enviale una solicitud de amistad. 4, Agregar a amigos

Fotografia 2 Pantallazo Facebook Inés Borja.

n ASOMUMEVIR Q

ASOMUMEVIR

Inicio
Informacion

Fotos

Me gusta Enviar mensaje Mas v

Me gusta
Videos —

# Estado [8] Fotoivideo > Comunidad
Eventos

i i Escribe algo en esta pagina T
Publicaciones =3 Pag Q Busca publicaciones en esta pagina

Fotografia 3 Pantallazo Facebook ASOMUMEVIR, 2013 - 2014.
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n ASOMUMEVIR Q

Me gusta - Comentar [ g

§ ASOMUMEVIR agrego 80 fotos nuevas del 9 de agosto de
m PROYECTO VIDA DIGNA
S o n Claudia Granados
ESTE ES EL PRINCIPIO DE UN SUENO COLECTIVO DE ALGUNOS QUE ° o "
HAN CREIDO Y TENIDO FE QUE TODO SE PUEDE Y QUE MAS QUE Roiallsabel;ta servinia fopaidenifia pequefiaz?,

RECIBIR £S MEJOR DAR. tengo bastante ropa de bb de regalar

1 comentario v

iy
ASOMUMEVIR e L Me gusta - Comentar

I Inicio

; = . il
Informacion s seeeTEn Reyw )l

[ prwrwrwrmyy wis ‘\l.'
Fotos e ,"1 iy
Me gusta ! o

Videos
Eventos

Publicaciones

Crear una pagina

ol - English (US) - Portugués (Brasil) FE
Frangais (France) - Deutsch

Fotografia 4 Pantallazo Facebook ASUMUMEVIR, eventos realizados en pro de la comunidad, 2013.

Los autores dan inicio al siguiente punto de la etapa creativa ‘idear’, enel que a
continuacién proponen un modulo de aprendizaje para los nifios, en este médulo encontraran el
paso a paso de cémo implementar la herramienta Design Thinking propuesta anteriormente, con
esta herramienta podran crear innovadores planes para solucionar problematicas que ven ensu

entorno y que pueden ayudar al crecimiento y desarrollo de su comunidad.

Adicionalmente, aquellas personas que quieran contribuir enla Fundacion
ASOMUMEVIR con la campatfia de “refuerzos pedagogicos”, podran también hacer uso de esta
herramienta para ensefiar a los nifios e incentivar el uso de la misma.

Seleccidn. Este mddulo de aprendizaje, dividido en las etapas que componen a la
herramienta Design Thinking, es un prototipo que se pondra a disposicion de la Fundacién con
el objetivo de que se pueda implementar a partir del mes de Septiembre de 2016. Una vez se
empiece a hacer uso de esta herramienta se analizard si es necesario realizar cambios o ajustes

que permitan mejoras significativas, en cuanto al uso de la herramienta y médulo propuesto.

Disefio. A continuacion los autores presentan el modulo de aprendizaje.
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DISENA Y Qf
EJECUTANE

e & Por: Archia Caostoneda Joan Nicolas &
Gonzdlez Casas Lorena Andrea

1 Rdae AIHIIRRERI

llustracion 2 Médulo de aprendizaje Design Thinking. Portada. (Archila N. & Gonzélez L., 2016)
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DESCUBRE p

sYa sabes qué quieres hacer?

1. Elige un tema que sea de tu interés. & Comprender

iObserva lo que estd pasando en realidad! Observar
2. Escribe un pequeno informe de lo que ves.

iVamos a definir nuestro temal
£ v 3. Es hora de iniciar, ahora

‘ debes definir cudl es la

problemdtica y qué quieres
hacer para solucionarla.
C =

llustracion 3 Modulo de aprendizaje Design Thinking. Etapa I: Descubre. (Archila N. & Gonzélez L., 2016)
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iTienes una gran imaginacion!

4. Vas a proponer diferentes ideas ldeor
para solucionar el problema que ya
identificaste.

SELECCIONA

jAnalicemos nuestras ideas! 5
5. Vas a crear un prototipo sobre la gran
idea, asi que dibuja tus mejores ideas.

llustracion 4 Modulo de aprendizaje Design Thinking. Etapa Il y Ill: Creay Selecciona. (Archila N. &
Gonzélez L., 2016
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DISENA Y EJECUTA %’

iEs hora de hacer unas pruebas!
6. Vas a comprobar que la solucion Probar

que inventaste funcione.
Para esto puedes hacer encuestas o

iPon tu innovadora idea en marchal

7. Después de verificar que todo funcione,

vas a poneren marchatuplan. EHRSTESERSE
Implementa las ideas y acciones correctas

iLO LOGRASTE! Haz creado una |

para darle solucidn al problema.

entrevistas, puedes pedir ayuda a un
innovadora y creativa forma de

adulto.

resolver un problema, usa esta
herramienta siempre que la
necesites.

llustracion 5 Modulo de aprendizaje Design Thinking. Etapas IVy V: Disefiay Ejecuta. (Archila N. &
Gonzalez L., 2016)
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RECOMENDACIONES

El uso de la herramienta Design Thinking no se ve condicionado Unicamente a la
obtencién de resultados creativos e innovadores en el desarrollo de productos, empresas,
publicidad, entre otros. En este caso la herramienta puede ser usada también para desarrollar la
investigacion y ademas proponer un modelo para crear innovadoras soluciones en los entornos
vulnerables. Entonces, el Design Thinking se puede adaptar segun la necesidad de quien

requiera usarlo.

La Fundacion ASOMUMEVIR no cuenta con recursos ni patrocinios para brindar una
mejor calidad de aprendizaje a los nifios, por lo que se recomienda hacer uso del médulo de
aprendizaje propuesto en este articulo.

También se recomienda a la Fundacion crear una pagina en la red social Facebook,
como método para darse a conocer, mostrar los proyectos que se llevan a cabo, y con el firme
propdsito de obtener patrocinadores que le permitirian a los nifios hacer un mejor uso de estas
instalaciones, contar con mas recursos como alimentacion y mejor educacioén en los programas

que tiene esta fundacion.

Se recomienda hacer uso de esta herramienta para crear diferentes tipos de proyectos en
los que la Fundacion se pueda ver beneficiada. Contaran con el acompafiamiento de los autores
del articulo para hacer uso de esta herramienta, con el fin de crear una campafia para la
fundacién donde se puedan recaudar fondos, se debe tener en cuenta la participacion de los

ninos.
CONCLUSIONES

La herramienta creativa Design Thinking puede adaptarse a diferentes situaciones, no
solo como una herramienta de innovacion en publicidad, empresas, desarrollo de producto, entre
otros; sino que también resulta Gtil para realizar una investigacion, como herramienta de
aprendizaje mas centrada en las personas y fundamentalmente como una herramienta adaptada a
la necesidad de quien la aplique, enfocada en la resolucion de problematicas en entornos

vulnerables.

La transformacion y adaptacion de la herramienta Design Thinking propuesta durante el
desarrollo de este articulo, se hizo a partir de una serie de factores identificados enla poblacion
vulnerable estudiada, en la que el grupo objetivo eran los nifios de 5 a 15 afios de la Fundacién
ASOMUMEVIR, quienes inspiraron la adaptacion de esta herramienta para luego ser puesta a
disposicién de ellos mismos como un método de aprendizaje, de investigacion y de creacion de
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innovadoras soluciones que influyan positivamente en el crecimiento y desarrollo de su

comunidad.

El médulo de aplicacion de la herramienta, podra ser usado por los nifios de la
Fundacion ASOMUMEVIR en diferentes aspectos, no solo en las propuestas creativas para
ayudar a su comunidad, sino que también podran hacer uso de esta para obtener mejores
resultados en el desarrollo de sus tareas del colegio, refuerzos pedagdgicos y adicionalmente en

sus proyectos de vida.

Con este articulo se pretende encontrar personas voluntarias que aporten su
conocimiento a los nifios de la Fundacion, esto hara parte del programa de ‘apoyos
pedagogicos’, creado por los autores de este articulo con el fin de brindar a los nifios de la

fundacion un refuerzo en diferentes areas.

Como conclusién general, los autores encuentran que el Design Thinking es una
herramienta Util para aplicarse en diferentes campos de la innovacion. Este articulo se centr en
como proponer un modulo de aprendizaje que se pueda adaptar para las diferentes situaciones,
en las que se logré hacer uso del Design Thinking como una herramienta innovadora aplicada a
la investigacion y desarrollo de este articulo. Para ello y basados en un modelo de Design
Thinking propuesto para la innovacién en una empresa, se propuso un modelo inicial con el que
se pudiese empezar a desarrollar la investigacion. Este modelo cont6 con cuatro diferentes
etapas: ‘Experiencia para el investigador’, ‘Creatividad’, ‘Seleccion’, ‘Disefio y ejecucion’.
Durante estas cuatro etapas, se propuso también el modulo de aprendizaje para nifios dejando al
pendiente la ‘Ejecucion’ delmoédulo de aprendizaje, esta ejecucion comenzara a partir del mes
de Septiembre de 2016, en la localidad de Ciudad Bolivar, barrio Divino Nifio, Fundacion
ASOMUMEVIR.
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