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Introduccion

La creatividad y la innovacién han pasado a ser primordiales en el mercado laboral debido a la
naturaleza dinamica de los entornos de trabajo modernos, que exigen una adaptabilidad constante
para ser competitivos. Ademas, la rapida evolucién de las tecnologias exige que las empresas
busquen enfoques incentivos para mejorar su oferta. Los recientes acontecimientos han acentuado
aln mas esta necesidad, provocando un cambio significativo en las practicas laborales y obligando a
las empresas a adoptar rapidamente soluciones novedosas para la continuidad operativa y el servicio
al cliente. Por consiguiente, en este marco, la creatividad y la innovaciéon surgen como activos
indispensables que permiten a las empresas sortear la adversidad y prosperar en medio de los retos,
garantizando en ultima instancia su supervivencia y superando los obstaculos.

La creatividad se refiere a la capacidad de generar ideas nuevas y originales, mientras que la
innovacion se refiere a la aplicacién de estas ideas en productos, servicios o procesos que afnaden
valor. La creatividad es el punto de partida de la innovacidon; pero para tener éxito, la innovacion
también requiere la capacidad de gestionar el cambio, la capacidad de adaptarse a las necesidades
de los clientes y las nuevas tecnologias.

Para fomentar la creatividad y la innovacién, las empresas deben crear un entorno favorable en el
que los empleados se sientan libres para expresar sus ideas y experimentar con nuevas soluciones.
Esto requiere un cambio cultural y la adopcién de un enfoque abierto y colaborativo de la gestién de
la innovacion.

Por lo tanto, resulta imperativo comprender cdémo adquirir y mejorar estas competencias, que se

han vuelto indispensables para afrontar los retos del mundo moderno y seguir siendo competitivos
en un entorno laboral en constante cambio.

Objetivos de aprendizaje

@® Comprender el concepto de innovacién y creatividad y los distintos tipos.

Comprender la importancia de la creatividad y la innovacion en el entorno laboral moderno.

@® Conocer la relacidon entre creatividad e innovacidn, y cdmo pueden complementarse para
crear valor.

@® Comprender los retos y barreras a los que se enfrentan los educadores a la hora de ensefar
creatividad e innovacién como competencias transversales.

@® Comprender el papel del educador en el fomento de la creatividad y la innovacion.
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4.1 ¢{Qué son la creatividad y la innovacidn?
4.1.1. {Qué es la creatividad?

La creatividad es un elemento crucial en el mercado laboral, ya que permite a las empresas innovar
continuamente, mejorar, seguir siendo competitivas y abordar problemas complejos. La creatividad
es la capacidad de pensar de forma diferente y aplicar nuevas perspectivas a viejos problemas. Es
una habilidad fundamental en los negocios, que permite a las personas adaptarse y crear enfoques
Unicos que pueden ser incluso mas adecuados que los métodos probados.

La generacién de ideas, percepciones o soluciones nuevas, validas y pertinentes es el proceso que
caracteriza a la creatividad. Implica combinar los conocimientos, la experiencia y los recursos
existentes de forma diferente para crear algo nuevo y util. La creatividad puede adoptar muchas
formas, como la expresién artistica, el descubrimiento cientifico o la resolucion de problemas. Sin
embargo, es dificil definir la creatividad porque su propia naturaleza es imprecisa. Sabemos que es el
proceso por el que se forma algo nuevo y, en general, la mayoria de las definiciones asumen que el
valor estd incluido en la nueva creacién.

Las variables de personalidad asociadas a la creatividad son una amalgama de caracteristicas
positivas, como la curiosidad, la tolerancia a ideas diferentes, la autonomia, la imaginacién, la
confianza en uno mismo, la persistencia, la motivacién, etc. Sin embargo, en lugar de creer que las
personas creativas poseen todas estas caracteristicas, los autores coinciden en que existen muchos
caminos diferentes por los que las personas pueden mostrar su potencial creativo.

Segln una perspectiva humanista, la persona creativa tiene la conciencia y las habilidades necesarias
para afrontar las crisis de forma transformadora. Por lo tanto, se puede entender que la persona
creativa esta en proceso de realizacion personal y desarrolla caracteristicas relacionadas con la salud
mental, como el bienestar subjetivo, la resiliencia, el optimismo, la calidad de vida y otros aspectos
destacados por la psicologia positiva. La creatividad implicaria la interfaz entre la motivacién y un
area especifica del conocimiento. Las personas creativas actuarian en nombre de su motivacion
intrinseca, considerandola un componente clave que influye en la capacidad del individuo para
expresar sus talentos.

Animar a los empleados a pensar con originalidad y darles tiempo y recursos para explorar nuevas
areas con ideas innovadoras es la clave de las soluciones empresariales rentables.

4.1.2. Tipos de creatividad

La creatividad es una de las habilidades mas importantes para cualquiera que quiera alcanzar
objetivos innovadores y resolver problemas de forma novedosa y original. Seglin una investigacion
realizada por Arne Dietrich, profesor asociado de psicologia y presidente del Departamento de
Ciencias Sociales y del Comportamiento de la Universidad Americana de Beirut, la creatividad puede
dividirse en cuatro tipos principales: deliberada y emocional, deliberada y cognitiva, espontdnea y
emocional y espontanea y cognitiva.

La creatividad deliberada y cognitiva se basa en la planificacion y la experiencia. Esta forma de
creatividad requiere una mente centrada, la capacidad de analizar y evaluar la informacién y
utilizarla de forma innovadora. Las personas que utilizan este tipo de creatividad suelen ser capaces
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de generar ideas relevantes y aplicables a su trabajo, utilizando sus conocimientos y experiencia de
forma creativa. Este tipo de creatividad puede ser Util para quienes trabajan en campos como la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria y la medicina, donde la resolucion de problemas y la planificacion
son cruciales.

En cambio, la creatividad deliberada y emocional utiliza tanto la Iégica como la emocién. Este tipo
de creatividad requiere una mente y un corazon abiertos, permitiendo que las emociones guien el
proceso creativo. Esta forma de creatividad puede ser especialmente Util para artistas, escritores y
profesionales del marketing, donde la emocidn y la sensibilidad son importantes para la creacién de
productos creativos y atractivos.

La creatividad espontanea y cognitiva es la que se basa en la inspiracion de un momento "iEureka!”.
Este tipo de creatividad requiere una buena preparacién y una sincronizacién perfecta, ya que las
ideas pueden surgir en cualquier momento, a menudo cuando menos lo esperamos. Las personas
que utilizan este tipo de creatividad son capaces de establecer conexiones innovadoras entre
diferentes ideas y conceptos, lo que da lugar a nuevos enfoques creativos y a la resolucion de
problemas de forma original.

Por ultimo, la creatividad espontanea y emocional es la que surge del inconsciente. Este tipo de
creatividad puede dar lugar a ideas un tanto fuera de lo comun, pero altamente creativas y utiles.
Las personas que utilizan este tipo de creatividad suelen ser capaces de captar las ideas que surgen
de sus emociones y aplicarlas de forma creativa a su trabajo.

4.1.3 é{Qué es la innovacion?

La innovacion se considera desde hace tiempo uno de los principales motores del desarrollo
econdmico y social, ya que mejora la calidad de vida de las personas y las organizaciones en todo el
mundo. Sin embargo, el concepto de innovacidn es muy amplio y complejo y puede definirse de muy
diversas maneras.

En general, la innovacién puede definirse como el proceso de desarrollo y aplicacién de ideas,
productos o servicios nuevos y Utiles en beneficio de individuos, grupos o un sector mas amplio de la
sociedad. En otras palabras, la innovacién se refiere al uso creativo de los recursos para crear algo
nuevo o mejorar lo que ya existe.

Sin embargo, la innovacidn no consiste Unicamente en concebir nuevas ideas: también consiste en
traducir esas ideas en productos o servicios valiosos para el mercado. Esto significa que la innovacién
puede referirse tanto a productos fisicos (por ejemplo aparatos tecnoldgicos o equipos médicos),
como a procesos o servicios (por ejemplo programas de formacién o plataformas en linea).

Hacer realidad la innovacidon requiere un proceso creativo que implica experimentacidn, aplicacién y
adaptacion a circunstancias cambiantes. También requiere asumir riesgos, ya que muchas ideas
innovadoras no funcionan al primer intento. Sin embargo, el proceso de innovacidn también es muy
gratificante, ya que puede conducir a descubrimientos sorprendentes y soluciones que cambian la
vida.
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4.1.4 Tipos de innovacion

La innovacidn de producto se refiere a la aplicacidn de una idea o servicio que ha sido objeto de un
desarrollo sustancial. Esta innovacion puede estar relacionada con la funcionalidad del producto o
con otras técnicas que permiten nuevos usos de esa idea o servicio. Por ejemplo, la introduccion de
una nueva funcionalidad en un smartphone es una innovacién de producto incremental.

La innovacidn de procesos, por su parte, se refiere al desarrollo de nuevos métodos para conseguir
un determinado resultado. El principal objetivo de este tipo de innovacién es mejorar la eficacia y la
productividad de la empresa. Por ejemplo, la adopcién de nueva maquinaria o nuevos métodos de
produccidn puede representar una innovacidn de proceso.

La innovacion organizativa se refiere a nuevos tipos de organizaciones o medios de administracion
de las organizaciones. Este tipo de innovacién tiene por objeto mejorar la gestion empresarial y
aumentar la eficacia de los procesos. Por ejemplo, la adopcién de nuevos sistemas de gestidon de
personal o de nuevos modelos organizativos puede representar una innovacion organizativa.

La innovacién en marketing, por su parte, se refiere al uso de nuevos métodos para lograr el
desarrollo del producto y el envasado asociado, las formas de coste y la publicidad promocional. El
principal objetivo de este tipo de innovacion es mejorar la percepcion del producto por parte del
consumidor y aumentar su penetracién en el mercado. Por ejemplo, la introduccién de una nueva
campafia publicitaria puede representar una innovacidn de marketing.

Ademas de estos cuatro tipos de innovacion, se han identificado otras categorias de innovacién. La
innovacién incremental consiste en afadir caracteristicas o funcionalidades a un producto existente,
de una en una. La innovacién arquitectonica implica la aplicacion de tecnologia o conocimientos
existentes a un nuevo mercado. La innovacién disruptiva, por su parte, se refiere a la aplicacién de
nuevas tecnologias, procesos o modelos de negocio a industrias ya existentes. Por ultimo, la
innovacioén radical es el tipo mas raro de innovacién e implica la creacidn de tecnologias o productos
totalmente nuevos para mercados totalmente nuevos.

4.1.5 Relacion entre creatividad e innovacion

La creatividad y la innovacidn son dos conceptos distintos, pero estrechamente relacionados. Como
sostiene Amabile (1996), la creatividad representa la "chispa" de la innovacidn, ya que es la fuente
primaria de ideas que pueden desarrollarse y aplicarse con éxito.

La creatividad es una habilidad que puede entrenarse y aprenderse como cualquier otra y que puede
ser estimulada por diversas fuentes, como la experiencia, la educacién, el entorno y la personalidad.
La experiencia es una fuente importante de creatividad, ya que proporciona una base de
conocimientos que puede utilizarse para generar nuevas ideas y soluciones. La educacion, por su
parte, puede proporcionar habilidades y herramientas para desarrollar la creatividad, como el
pensamiento divergente y la resolucién de problemas. El entorno es otra fuente importante de
estimulo de la creatividad, ya que puede influir en la percepcion de los problemas y las
oportunidades y proporcionar recursos y apoyo para la generacién de ideas. Por ultimo, la
personalidad puede influir en la creatividad a través de rasgos como la curiosidad, la flexibilidad
cognitiva y la apertura a la experiencia.
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La innovacién, en cambio, requiere una combinacién de creatividad, recursos y competencias para
aplicarse con éxito. Como sostenia Schumpeter (1934), la innovacién puede considerarse un proceso
de "destruccion creativa", en el que las viejas ideas y modelos son sustituidos por otros nuevos.
Como ya se ha dicho (apartado 4.1.4), la innovacién puede clasificarse en diferentes tipos, como
innovacion de producto, innovacion de proceso, innovacion de marketing e innovacién organizativa,
cada una de las cuales requiere diferentes habilidades y recursos para su aplicacion.

Sin embargo, la creatividad por si sola no basta para garantizar el éxito de la innovacion. Como
afirma King (1995), la innovacidon también depende de factores externos como el mercado, la
competencia, la regulacion y los recursos financieros. Ademas, la innovacién también requiere
habilidades como la gestién del riesgo, la negociacién y el liderazgo, que no tienen porqué estar
relacionadas con la creatividad.

Asi pues, la relaciéon entre creatividad e innovacién puede considerarse de dependencia mutua, en la
que la creatividad representa una fuente primaria de ideas y soluciones que pueden aplicarse
mediante la innovacién. Sin embargo, la innovacién también requiere recursos, competencias y
factores externos que pueden influir en su éxito. Ademas, la innovacién también puede considerarse
un proceso iterativo, en el que la creatividad y la innovacion se influyen mutuamente a través de la
retroalimentacién y la adaptacion.

4.1.6 Valores de creatividad e innovacion

La creatividad y la innovacién son indispensables para que las organizaciones prosperen en el
panorama actual, en rdpida evolucion, lo que les permite sortear los cambios del mercado e
impulsar el crecimiento.

Las empresas que dan prioridad a estos atributos estdn mejor posicionadas para mejorar la
rentabilidad y ampliar su gama de productos, reduciendo la dependencia de ofertas Unicas.

Cultivar una cultura de la creatividad implica fomentar un entorno propicio a la experimentacion, el
aprendizaje continuo y la colaboracién. Reconocer e incentivar las contribuciones creativas, aceptar
la prueba vy el error y fomentar el didlogo abierto favorecen la innovacién.

La creacidn de equipos multifuncionales y el aprovechamiento de las plataformas digitales facilitan el
intercambio de conocimientos, permitiendo a los empleados colaborar sin problemas
independientemente de su ubicacién. Al fomentar un ambiente inclusivo y de apoyo que nutra la
creatividad, las organizaciones pueden aprovechar todo el potencial de su plantilla e impulsar la
innovacion duradera.

4.2 Enfoques pedagadgicos de la creatividad y la innovacion

4.2.1 Ensenar creatividad e innovacion

Los métodos pedagdgicos destinados a fomentar la creatividad y la innovacién son cada vez mas
importantes en la educacidn. Entre los enfoques clave se incluyen:
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Fomentar el pensamiento divergente: Estimular las ideas y soluciones multiples planteando
preguntas abiertas y facilitando sesiones de lluvia de ideas.

Fomentar una mentalidad de crecimiento: Cultivar la resiliencia y la asuncién de riesgos elogiando
el esfuerzo, ofreciendo oportunidades para aprender de los errores y promoviendo la creencia de
que la inteligencia puede desarrollarse mediante la dedicacidn y el trabajo duro.

Fomentar el aprendizaje interdisciplinar: Desafie a los alumnos a enfocar los problemas desde
diferentes perspectivas integrando conocimientos de varias disciplinas y fomentando la colaboracidn
entre compafieros.

Ofrecer oportunidades para el juego: Fomentar la exploracién y la experimentacién sin miedo al
fracaso incorporando juegos, representaciones teatrales o ejercicios de rol al proceso de
aprendizaje.

Fomentar la asuncién de riesgos: Crear un entorno de apoyo en el que los alumnos se sientan
seguros para experimentar y asumir riesgos, animdandoles a salir de su zona de confort y a aprender
tanto de los éxitos como de los fracasos.

Proporcionar experiencias del mundo real: Permitir a los estudiantes aplicar conocimientos y
habilidades a situaciones auténticas mediante la incorporacién de proyectos de aprendizaje-servicio,
practicas u otras oportunidades de aprendizaje experimental.

4.2.2 Desafios

Ensefiar creatividad e innovacidn como competencias transversales en los dmbitos laborales
modernos puede suponer un reto para los educadores. Uno de los principales retos es el sistema
educativo tradicional que prioriza la memorizacién sobre la resolucion creativa de problemas. Como
afirmd John Maeda, disefador y tecndlogo de renombre, en el Design in Tech Report de 2018, «la
creatividad es la cualidad de liderazgo mas importante para el éxito en los negocios hoy en dia.» El
énfasis en los exdmenes estandarizados y en un enfoque Unico para todos suele disuadir a los
alumnos de asumir riesgos y explorar nuevas ideas. Ademas, el énfasis en materias académicas como
las matematicas y las ciencias suele primar sobre el desarrollo de la creatividad y la capacidad de
innovacion, que son igualmente importantes en los campos laborales modernos.

Otro reto es la falta de recursos y de formacion a disposicion de los educadores para ensefar
creatividad e innovacion de forma eficaz. Es posible que muchos educadores carezcan de los

conocimientos y las competencias necesarios para incorporar estas habilidades a su ensefianza.

Ademads, algunos educadores pueden resistirse al cambio y no ver el valor de ensefiar creatividad e
innovacion como competencias transversales.

4.2.3 Obstaculos

Ademas de los retos a los que se enfrentan los educadores, existen también varias barreras que
impiden a los estudiantes desarrollar sus capacidades de creatividad e innovacion. Una de las
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principales barreras es el miedo al fracaso. Muchos estudiantes tienen miedo de arriesgarse y probar
nuevas ideas porque temen fracasar o ser juzgados negativamente. Como consecuencia, es posible
gue no aprovechen las oportunidades para desarrollar sus capacidades de creatividad e innovacion.

Otro obstaculo es la falta de exposicion a perspectivas y experiencias diversas. Los estudiantes que
no estan expuestos a diferentes culturas, origenes y experiencias pueden no ser capaces de pensar
de forma critica o de tener nuevas ideas. Los estudiantes también pueden sentirse desanimados a la
hora de emprender iniciativas creativas e innovadoras porque no ven en estos campos a personas
gue se parezcan a ellos o que procedan de entornos similares.

4.2.4 El papel del educador

Los educadores desempenan un papel crucial en la ensefianza de la creatividad y la innovacidon como
competencias interpersonales, a pesar de los retos y barreras a los que pueden enfrentarse. Una de
las funciones clave del educador es crear un entorno en el aula que fomente la creatividad y la
innovacion, ofreciendo oportunidades a los estudiantes para explorar y experimentar con nuevas
ideas, promoviendo la colaboracién y el trabajo en equipo, y proporcionando comentarios
constructivos para ayudar a los estudiantes a mejorar sus ideas creativas e innovadoras.

También pueden facilitar el desarrollo de habilidades de pensamiento critico ensefiando a los
alumnos a formular preguntas, analizar informacién y evaluar pruebas. De este modo, los
educadores pueden preparar a los alumnos para una vida de aprendizaje y resolucién de problemas,
como afirmaba John Dewey, filésofo de la educacién.

Para ayudar en el proceso de aprendizaje de estas habilidades, los profesores deben experimentar
con nuevas ideas y seguir un enfoque inquisitivo en su enseflanza. Deben estar abiertos a nuevos
retos, ser ingeniosos, imaginativos y flexibles. Esto requiere también la adopcién de planes de
estudio, libros de texto y materiales de apoyo que permitan la creatividad profesional del profesor,
ademas de estructurar y apoyar el aprendizaje.

Los profesores eficaces tienen un profundo conocimiento de su asignatura y comprenden cémo
piensan los alumnos sobre el contenido de la asignatura en las distintas etapas de desarrollo, es
decir, tienen conocimientos pedagdgicos. Son capaces de hacer visible el pensamiento, ayudando a
los alumnos a reconocer los conceptos erréneos y a gestionar su propio aprendizaje.

4.2.5 Caracteristicas de un aula de creatividad e innovacion

Un aula que fomenta la creatividad y la innovacién se caracteriza por varios rasgos clave que crean
un entorno que inspira y capacita a los alumnos para pensar de forma critica, asumir riesgos y
desarrollar su potencial creativo.

Espacio abierto y flexible: fomenta la colaboracidn, la experimentacion y la exploracién mediante un
espacio abierto y flexible. Se adapta a diversas actividades, como el trabajo en grupo, las tareas
individuales y las presentaciones, con opciones de asientos adaptables para promover un ambiente
relajado y de colaboracion.
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Herramientas y materiales para la creatividad: ofrece diversas herramientas y materiales para
apoyar la experimentacién y la creacidn, que abarcan material artistico, equipos cientificos,
herramientas tecnoldgicas y mucho mds. Ofrece espacios de almacenamiento y exposicidon para el
trabajo de los alumnos, fomentando el orgullo por sus creaciones y promoviendo el intercambio con
los companeros.

Enfasis en el pensamiento critico: Un aula centrada en la creatividad da prioridad al pensamiento
critico, instando a los alumnos a analizar, evaluar y sintetizar la informaciéon. Reconoce que el
proceso creativo exige no sélo conocimiento de la materia, sino también la voluntad de cuestionar y
desafiar las normas existentes.

Colaboracion y comunicacion: son vitales para fomentar la innovacidon y la creatividad en el aula. Los
profesores promueven estas habilidades a través de proyectos en grupo, revisiones entre
companeros y debates, animando a los estudiantes a compartir ideas y perspectivas. Ademas, las
plataformas digitales facilitan la comunicacién y la colaboracién mas alla del aula.

Conexiones con el mundo real: Un aula de creatividad e innovacién debe conectar el aprendizaje
con el mundo real, permitiendo a los estudiantes aplicar sus conocimientos y habilidades de manera
significativa.

Respeto por la diversidad: Un aula centrada en la creatividad promueve el respeto a la diversidad,
garantizando que todos los estudiantes se sientan valorados independientemente de su origen o
capacidades. Los profesores emplean métodos de ensefianza culturalmente receptivos,
reconociendo y celebrando la diversidad de los alumnos e integrando sus experiencias en el plan de
estudios. Este enfoque cultiva el aprecio por las diversas perspectivas, fomentando la creatividad y la
innovacion entre los alumnos.

4.2.5 Evaluacion

Evaluar la creatividad y la innovacién en el aula requiere un enfoque matizado que va mas alla de los
métodos de evaluacién tradicionales. He aqui varios tipos de evaluacion utilizados habitualmente en
las aulas de creatividad e innovacion:

Autoevaluacion: Los alumnos reflexionan sobre sus procesos creativos, sus puntos fuertes y sus
puntos débiles, y se fijan objetivos de mejora. Los profesores proporcionan herramientas como
rdbricas para guiar este proceso y fomentar las habilidades metacognitivas.

Evaluacion entre iguales: Los estudiantes se dan retroalimentacién unos a otros, aprenden de
diferentes perspectivas y desarrollan habilidades de comunicacién y colaboracién. Los profesores
ofrecen criterios o rubricas para facilitar la retroalimentacién constructiva entre compafieros.

Evaluacion basada en el rendimiento: Los estudiantes demuestran su aprendizaje a través de tareas
o proyectos, aplicando conocimientos y destrezas en contextos del mundo real. Los profesores
disefian evaluaciones que requieren resolucién de problemas, creatividad y pensamiento critico.

Portafolios: Las colecciones de trabajos de los alumnos muestran sus procesos creativos, su
progreso y su aprendizaje. Los profesores guian a los alumnos en la seleccion de sus mejores
trabajos, la reflexién sobre su aprendizaje y el establecimiento de objetivos.
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Evaluacion formativa: La retroalimentacién proporcionada durante el proceso de aprendizaje ayuda
a supervisar el progreso, identificar areas de mejora y apoyar el desarrollo creativo. Los profesores
utilizan técnicas de observacion, interrogatorio y retroalimentacion para orientar a los alumnos.

Evaluacion auténtica: Los alumnos aplican su aprendizaje a contextos reales, resolviendo problemas,
creando obras originales y colaborando con otros. Los profesores disefian evaluaciones que
fomentan la colaboracién, la comunicacion y el pensamiento creativo.

Mediante el uso de una variedad de métodos de evaluacidn, los profesores pueden proporcionar a
los estudiantes multiples oportunidades para demostrar sus habilidades de creatividad e innovacién
y ayudarles a desarrollar las competencias que necesitan para tener éxito en la fuerza de trabajo del
siglo XXI.

4.3 Buenas practicas/aplicaciones en la educacion de adultos

La utilizacién de simulaciones y técnicas de juego de rol es una estrategia eficaz para cultivar la
creatividad y la capacidad de innovacién entre los estudiantes adultos. A través de diversas
actividades, como simulaciones de escenarios empresariales, juegos de rol de incidentes criticos,
recreaciones histoéricas, planificacién de escenarios futuros y simulaciones de aprendizaje basado en
problemas, se anima a los participantes a aplicar su pensamiento creativo e innovador en contextos
practicos. Estas experiencias de inmersion no solo mejoran la capacidad de los participantes para
resolver problemas, sino que también fomentan dindmicas de aprendizaje colaborativo (Johnson,
2015).

Ademas, los laboratorios y talleres practicos ofrecen valiosas oportunidades para que los adultos
experimenten con metodologias innovadoras como el pensamiento de disefio y la creaciéon rdpida de
prototipos. Al participar activamente en estas sesiones practicas, los participantes pueden explorar
su creatividad y potencial innovador en un entorno de apoyo, promoviendo asi el aprendizaje activo
y la exploracidn creativa.

Establecer conexiones con profesionales del sector enriquece ain mas la experiencia de aprendizaje
al proporcionar acceso a ejemplos reales de innovacién en accién. Colaborar con socios de la
industria permite a los estudiantes adultos obtener informacidn sobre las practicas y tendencias
actuales de la industria, lo que hace que sus experiencias de aprendizaje sean mas relevantes e
impactantes (Ferguson, 2018).

Por ejemplo, considere un taller de pensamiento de disefio en el que los participantes adultos tienen
la tarea de mejorar el transporte publico en su ciudad. Comenzando con la investigacién para
comprender las necesidades de los viajeros, los participantes utilizan herramientas como mapas de
experiencia del usuario y lluvias de ideas visuales para generar ideas innovadoras. La creacion de
prototipos y la puesta a prueba de sus conceptos con usuarios potenciales permiten a los
participantes perfeccionar sus soluciones de forma iterativa, adquiriendo habilidades practicas que
pueden aplicar en sus actividades profesionales (Brown, 2009).
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Al integrar estas practicas en los programas de educacién de adultos, los educadores pueden crear
entornos de aprendizaje dinamicos que capaciten a los participantes para desarrollar y aplicar
eficazmente sus habilidades de creatividad e innovacién, mejorando en Uultima instancia sus
capacidades profesionales y perspectivas de carrera.
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