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Resumen

En el contexto de las Instituciones de Educacién Superior (IES), la innovacién abierta emerge como
un paradigma que promueve la colaboracién interdisciplinaria y la transferencia de conocimiento
entre la academia y la industria, favoreciendo el desarrollo y resolucién conjunta de desafios reales.
El Departamento de Ingenieria Industrial de la Universidad de Antioquia ofrece el programa de
Especializacién en Logistica Integral, que tiene como propésito formar profesionales que puedan
liderar procesos de transformacién en las organizaciones en lo concerniente a la gestién de las
cadenas de abastecimiento. En las dltimas cohortes de la Especializacién se implementé una
estrategia basada en retos empresariales como alternativa para el desarrollo del trabajo de grado,
articulando metodologias de aprendizaje colaborativo y vivencial fortaleciendo los conocimientos
técnicos y las habilidades blandas de los futuros especialistas en logistica integral.

Utilizando como marco metodolégico la investigacién en ciencias de disefio, se siguieron las etapas
de: 1) identificacién del problema y motivacién, lo que implicé conectar empresas patrocinadoras
y de manera conjunta definir los retos que se abordardn; 2) definicién de objetivos de la solucién,
mediante trabajo colaborativo de los estudiantes se definieron las metas claras y alcanzables; 3)
disefio y desarrollo, donde los estudiantes llevaron a cabo actividades de disefio iterativo,
experimentacién y evaluacién de la efectividad de las propuestas; 4) demostracién, que involucré
el uso de un sistema (modelo, proceso, herramienta, etc.) para resolver el reto; incluyendo
actividades de experimentacién, simulacién y evaluacién de escenarios para la evaluacién de la
solucién y, finalmente, 5) comunicacién y cierre de los resultados obtenidos, mediante un informe
técnico sucinto que se presenté a las compafias acompafiado de una presentacién oral de la
solucién.

En la cohorte mds reciente, se incorporaron talleres basados en metodologias dgiles como Design
Thinking, Design Sprint y Lean Inception. Estos espacios formativos ayudaron al fortalecimiento de
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las habilidades creativas e innovadoras de los estudiantes, permitiendo a los equipos acelerar la
comprensién del reto, ampliar las alternativas de solucién, definir un alcance realista para el
producto minimo viable y presentar de manera efectiva sus soluciones ante la empresa
patrocinadora. Se espera que, con la implementacién de esta estrategia diddctica, se fortalezcan
los procesos de apropiacién del conocimiento, la relacién universidad-empresa y la contribucién a
la competitividad empresarial.

Palabras clave: retos; innovacién abierta; ciencias del disefio; aprendizaje basado en retos

Abstract

In Higher Education Institutions, open innovation emerges as a paradigm that promotes
interdisciplinary collaboration and knowledge transfer between academia and industry, fostering
joint development and resolution of real-world challenges.

The Department of Industrial Engineering at the University of Antioquia offers a Specialization
Program in Integrated Logistics, which aims to train professionals capable of leading transformation
processes in organizations regarding supply chain management. In recent cohorts, the program
implemented a strategy based on business challenges as an alternative for developing final projects,
incorporating collaborative and experiential learning methodologies to strengthen both technical
knowledge and soft skills of future logistics specialists.

Using design science research as a methodological framework, the following stages were followed:
1) problem identification and motivation, which involved connecting sponsoring companies and
jointly defining the challenges to be addressed; 2) solution objectives definition, where students
collaboratively established clear and achievable goals; 3) design and development, where students
conducted iterative design activities, experimentation, and evaluation of proposal effectiveness; 4)
demonstration, which involved using a system (model, process, tool, efc.) to solve the challenge,
including experimentation, simulation, and scenario evaluation; and finally, 5] communication and
closure of results through a concise technical report presented to companies along with an oral
presentation of the solution.

In the most recent cohort, workshops related to agile methodologies such as Design Thinking, Design
Sprint and Lean Inception were incorporated. These training spaces helped strengthen students
creative and innovative skills, allowing teams to accelerate challenge understanding, expand
solution alternatives, define a realistic scope for the minimum viable product, and effectively present
their solutions to the stakeholder organizations. The implementation of this didactic strategy is
expected to strengthen knowledge appropriation processes, university-industry relationships, and
contribution to business competitiveness.

Keywords: challenges,; open innovation; design science; challenge-based learning
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1. INTRODUCCION

Este articulo tiene como objetivo documentar la experiencia preliminar de transformacién curricular
implementada en los cursos de Seminario Monogréfico 1y Il, y la Monografia de la Especializacién
en Logistica Integral de la Universidad de Antioquia, fundamentdndose en una integracién de la
innovacién abierta y el aprendizaje basado en retos como estrategias pedagégicas alternativas a
la monografia tradicional. De forma complementaria, se dan a conocer las ventajas que ha
significado, en la préctica, la implementacién de este tipo de estrategias para las partes implicadas,
se plantea un marco metodolégico que puede ser replicable para su implementacién en otros
programas académicos y se reflexiona sobre los desafios y las oportunidades que presenta esta
aproximacién en la educacién superior.

La investigacién en ciencias del disefio ha proporcionado un marco metodolégico para la
identificacién y resolucién de problemas, mientras que DesignThinking ha facilitado la comprensién
de las necesidades de los stakeholders. Adicionalmente, Design Sprint ha permitido acelerar los
ciclos de ideacién y validacién, y Lean Inception ha proporcionado herramientas para la
conceptualizacién del producto minimo viable. El fortalecimiento del relacionamiento con las
organizaciones participantes ha sido uno de los pilares para el éxito de esta iniciativa basada en
la confianza mutua en el proceso de co-creacién de las soluciones.

2. INNOVACION ABIERTA Y APRENDIZAJE BASADO EN RETOS COMO
ENFOQUES PEDAGOGICOS EN LA FORMACION PROFESIONAL

La innovacién abierta se entiende como un modelo colaborativo que va mds alld de la frontera
organizacional, ya que integra los conocimientos disponibles en el ecosistema (externos) y la co-
creacién de soluciones (Chesbrough, 2003; Osorno-Hinojosa et al., 2022). En el contexto
universitario, la innovacién abierta facilita la transferencia de conocimiento entre la academia y la
industria, permitiendo que las instituciones de educacién superior respondan asertivamente a las
necesidades del mercado y la sociedad (De las Heras-Rosas & Herrera, 2021). Las universidades,
al adoptar este enfoque, evolucionan de su rol como generadoras de conocimiento hacia agentes
catalizadores de la innovacién (Gustina et al., 2024). Estudios recientes destacan que esta
colaboracién no solo enriquece la formacién profesional, sino que también fortalece el ecosistema
de innovacién regional mediante la articulacién de redes multiactor (Lépez et al., 2020)

El aprendizaje basado en retos es una estrategia pedagégica que complementa naturalmente los
procesos de innovacién abierta, al involucrar a los estudiantes en la resolucién de problemas
provenientes del entorno real, estimulando en ellos el desarrollo de power skills como el
pensamiento critico, la colaboracién y la comunicacién efectiva. Ademds de motivarlos a idear,
prototipar y validar soluciones en contextos empresariales (Rodriguez et al., 2022; Brundiers et al.,
2021). La innovacién abierta proporciona el marco conceptual para esta interaccién, el
aprendizaje basado en retos ofrece la metodologia préctica que facilita la aplicacién del
conocimiento en contextos reales, generando un ciclo virtuoso donde teoria y prdctica se
retroalimentan constantemente (Brundiers et al., 2021).
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La incorporacién de estos enfoques en los trabajos de grado representa una alternativa significativa
a la monografia tradicional, generando beneficios para todos los actores involucrados. Para los
estudiantes, significa adquirir experiencia préctica. Para los docentes, implica encontrar
oportunidades para actualizar sus conocimientos mediante el acercamiento a problemas relevantes
del sector productivo, enriqueciendo asi su prdctica pedagégica y perfil investigador. Para las
universidades, la implementacién de estos enfoques fortalece su relevancia social y econdmica,
potenciando los mecanismos de vinculacién con el entorno y mejorando indicadores de pertinencia
de la investigacién y la transferencia de conocimiento (De las Heras-Rosas & Herrera, 2021;
Chesbrough & Bogers, 2014; Carattoli et al., 2019). Finalmente, las organizaciones que proponen
los retos obtienen acceso a talento calificado y perspectivas innovadoras para abordar sus
problemdticas, acelerando sus procesos de innovacién sin las restricciones habituales de recursos
internos, materializando asi el concepto de co-creacién de valor caracteristico de la innovacién
abierta (Osorno-Hinojosa et al., 2022).

3. SOPORTE METODOLOGICO PARA LA IMPLEMENTACION DE RETOS DE
INNOVACION ABIERTA EN EL SEMINARIO MONOGRAFICO 1 Y II
Investigacion en ciencias del disefio

Es una metodologia orientada en la resolucién de problemas mediante la creacién y validacién de
artefactos innovadores. Este enfoque, fundamentado en los trabajos de Simén (1988), trasciende
la mera descripcién o andlisis de fenédmenos para centrarse en la transformacién activa de
realidades complejas, constituyéndose como un puente entre la teoria académica y la aplicacién
prdctica (Vom Brocke et al., 2020). Parte de la premisa de que el conocimiento mds valioso emerge
de la iteracién sistemdtica entre la conceptualizacién tedrica y la experimentacién prdctica,
posicionando al investigador como un agente activo en la generacién de soluciones innovadoras
para desafios contempordneos (Dresch et al., 2015).

El proceso metodolégico se estructura en cinco fases interconectadas. La primera fase implica la
identificacién y caracterizacién precisa del problema, estableciendo su relevancia en términos
académicos y prdcticos. Le sigue la fase de conceptualizacién de la solucién, donde se disefian
artefactos potenciales basados en el conocimiento tedrico existente. La tercera fase corresponde al
desarrollo del artefacto, materializando las conceptualizaciones previas en prototipos concretos.
Posteriormente, la cuarta fase comprende la evaluacién sistemdtica del artefacto en contextos
reales, utilizando métricas predefinidas para validar su eficacia. Finalmente, la quinta fase implica
la comunicacién de resultados y la formalizacién del conocimiento generado, contribuyendo asi a
la base tedrica del campo (Van Aken et al., 2016; Dresch et al., 2015).

Design Thinking

Es una metodologia centrada en el ser humano que transforma el proceso de resolucién de
problemas mediante un enfoque iterativo y empdtico. Popularizado por IDEO vy la d.school de
Stanford, propone un cambio en la conceptualizacién y abordaje de los desafios, priorizando las
necesidades de los usuarios por encima de las consideraciones técnicas o econdmicas (Tschimmel,
2012; Résch et al., 2023).
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Se estructura en cinco fases que conforman un proceso no lineal caracterizado por iteraciones
continuas. La fase de empatia establece una comprensién profunda de las necesidades explicitas
e implicitas de los usuarios. Le sigue la fase de definicién, que sintetiza los hallazgos en insights
accionables que reencuadran el problema desde la perspectiva del usuario. La ideacién representa
la tercera fase, donde equipos multidisciplinarios generan un amplio espectro de soluciones
potenciales. La cuarta fase, prototipado, materializa las ideas seleccionadas en representaciones
tangibles de baja fidelidad que permiten la experimentacién temprana. Finalmente, la fase de
prueba evalia los prototipos con usuarios reales, recopilando informacién que alimenta nuevas
iteraciones del proceso (Tschimmel, 2012; Razali et al., 2022).

Design Sprint

Es una metodologia para la resolucién acelerada de problemas mediante un proceso de ideacién,
prototipado y validacién en un marco temporal corto. Desarrollado por Jake Knapp en Google
Ventures, este enfoque condensa semanas o meses de trabajo en un proceso intensivo de cinco
dias, permitiendo a equipos multidisciplinarios avanzar rdpidamente desde la definicién del
problema hasta la validacién de soluciones con usuarios reales (Bordin, 2020). El valor diferencial
de Design Sprint radica precisamente en su capacidad para comprimir el ciclo de aprendizaje,
minimizando la inversién de recursos mientras maximiza la obtencién de insights sobre la viabilidad
de conceptos innovadores (Knapp et al., 2015; Hui¢ et al., 2023).

Design Sprint se organiza en cinco fases secuenciales, cada una correspondiente a un dia de
trabajo intensivo. El primer dia se dedica a la comprensién y mapeo del problema, donde el equipo
desarrolla una visién compartida del desafio a resolver y establece objetivos medibles a largo
plazo. Durante el segundo dia, el foco se traslada a la ideacién divergente seguida de un proceso
de convergencia estratégica, resultando en la seleccidén de conceptos para la solucién. El tercer dia
se centra en la decisién, se selecciona una Gnica solucién que avanzaré a la fase de prototipado.

El cuarto dia se dedica integramente a la materializacién rdpida de un prototipo realista o
“fachada”, enfocado exclusivamente en las interacciones esenciales para validar las hipétesis
criticas. Finalmente, el quinto dia culmina con pruebas de usuario, donde el prototipo se expone a
potenciales usuarios para recopilar informacién cualitativa y cuantitativa que permiten la toma
decisiones estratégicas posteriores (Knapp et al., 2015; Figueiredo & Fleury, 2019; Bordin, 2020).

Lean Inception

Se usa para la conceptualizacién y planificacién de productos digitales, fundamentado en los
principios de desarrollo dgil, pensamiento Lean y disefio centrado en el usuario. Desarrollada por
Paulo Caroli, esta metodologia facilita la alineacién estratégica entre equipos multidisciplinarios
durante las fases iniciales de un proyecto, estableciendo una visién compartida y un plan de
implementacién incremental que maximiza el valor entregado al usuario final (Caroli, 2019;
Ferreira et al., 2021).
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Se estructura en ocho actividades secuenciales. La fase inicial comprende la visualizacién de la
visién del producto, donde se establecen los objetivos fundamentales y las métricas de éxito.
Posteriormente, el equipo construye delimita el alcance del producto. La tercera actividad involucra
la identificacién y caracterizacién precisa de las personas (arquetipos de usuarios) que
interactuardn con el producto. En la cuarta el equipo desarrolla "Journeys" que representan las
interacciones secuenciales de estos usuarios con el producto. La quinta actividad se centra en la
identificacién de funcionalidades, que luego son clasificadas segin su valor técnico y de negocio.
En las fases finales, el equipo organiza estas funcionalidades en "Olas" de desarrollo incremental,
culminando con la construccidn del Canvas del producto minimo viable que sintetiza la estrategia
de implementacién progresiva de éste (Caroli, 2019; Ferreira et al., 2021).

4. EXPERIENCIAS EN LA I'MPLEMENT'ACION DE RETOS DE INNOVACION ABIERTA
EN LA ESPECIALIZACION DE LOGISTICA INTEGRAL

El Departamento de Ingenieria Industrial de la Universidad de Antioquia oferta el programa de
Especializacién en Logistica Integral con el propésito de formar profesionales que puedan liderar
procesos de gestidn en las cadenas de abastecimiento. El programa se ofrece en dos semestres
académicos; su contenido curricular se enfoca en temdticas actuales, técnicas y herramientas
facilitadas a través de cursos como: Compras y negociacién, Gestién de almacenes y centros de
distribucién, Transporte y distribucién fisica internacional, Indicadores logisticos, Marketing y
servicio al cliente, Empaques y embalajes, Informdtica logistica, Gestién de inventarios, Planeacién
de demanda y Gerencia de proyectos, entre otros.

El programa contempla el desarrollo de una monografia en concordancia con el reglamento de
posgrados de la Universidad y la Facultad, el cual exige la elaboracién de un trabajo de grado
como requisito para obtener el titulo de Especialista. Desde hace algunos afos, surgié la necesidad
de transformar la monografia de la Especializacién en Logistica Integral a través de retos de
innovacién abierta, experiencia fundamentada desde el abordaje metodolégico de las ciencias del
disefio y el aprendizaje basado en retos, como una alternativa centrada en la resolucién de
problemas asociados al contexto industrial.

El proceso de identificacién y acercamiento a organizaciones participantes se desarrollé a través
del comité académico de la Especializacién, integrado por egresados y profesionales vinculados
a la Facultad, quienes facilitaron la apertura hacia estos procesos innovadores en las
organizaciones, colaboracién formalizada mediante un convenio especifico y firma de acuerdos
de confidencialidad. Y con la aplicacién de las fases de Ciencias del Disefio, se presentan retos
empresariales para que elijan el que mejor se alinee con sus expectativas e intereses profesionales.

Durante la primera experiencia, se logré la participacién de 21 estudiantes y 2 organizaciones
empresariales, quienes colaboraron en la resolucién de 3 retos especificos vinculados a
problemdticas del sector logistico. Dos de las soluciones desarrolladas por los equipos de
estudiantes se encuentran actualmente en proceso de implementacién en las empresas
participantes. Las evaluaciones realizadas al finalizar el primer ciclo evidenciaron altos niveles de
aceptacién, pertinencia y satisfaccién entre todos los actores involucrados, destacdndose el
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desarrollo de competencias transversales como la colaboracién efectiva, el trabajo en equipo, la
resolucién creativa de problemas, la adaptabilidad y el pensamiento creativo.

En la cohorte actual, 13 estudiantes participan en el proceso de solucién de un reto logistico y
ademés de la investigacién en ciencias del disefio, se incorporaron metodologias dgiles a través
de falleres virtuales y presenciales, visita a las instalaciones de la empresa que facilitaron a los
estudiantes el entendimiento del reto, el planteamiento sistemdtico de soluciones y la presentacién
efectiva de sus propuestas. La incorporacién de metodologias dgiles como Design Thinking, Design
Sprint y Lean Inception han enriquecido el andlisis de los problemas y el planteamiento de
soluciones. Esta integracién metodoldgica permite que los docentes evolucionen su rol hacia
facilitadores y mentores del proceso, mientras que los representantes de las empresas participan
activamente en las distintas fases de desarrollo, proporcionando retroalimentacién oportuna que
va orientando el avance del proyecto.

Las presentaciones de las soluciones se realizan en diferentes etapas de madurez del proyecto,
adoptando el formato de “elevator pitch”. El equipo evaluador, utiliza ribricas para evaluar y
retroalimentar a los equipos participantes. En la presentacién final, la empresa manifiesta su interés
de implementar alguna de las soluciones propuestas y establece acuerdos especificos con los
estudiantes sobre las modalidades de participacién en dicha implementacién, de esta forma termina
el reto de innovacién abierto y se da inicio a un nuevo ciclo de retos.

CONCLUSIONES

e La transformacién de los trabajos de grado en los que se incorpora enfoques relacionados
con la innovacién abierta y el aprendizaje basados en retos puede ser una respuesta a los
lineamientos establecidos en las politicas nacionales colombianas de Ciencia, Tecnologia
e Innovacién (CONPES 4069) y Emprendimiento (CONPES 4011). Este tipo de iniciativas
contribuye a la consolidacién del ecosistema de innovacién regional, estableciendo
mecanismos de transferencia de conocimiento entre la academia y el sector productivo, y
preparando profesionales con las competencias para liderar procesos de transformacién
organizacional en entornos complejos y dindmicos.

e Se requiere el desarrollo de metodologias para medir el impacto de power skills en los
estudiantes. Ademds, de valorar los beneficios tangibles e intangibles de las soluciones
implementadas en las organizaciones participantes, con el fin de fortalecer las capacidades
institucionales y el desarrollo de iniciativas colaborativas de investigacién, extensién y
proyeccién social.

e La implementacién de iniciativas de innovacién abierta en contextos académicos exige
garantizar relaciones éticas y mutuamente beneficiosas entre todos los actores involucrados.
Es fundamental establecer mecanismos institucionales que prevengan la instrumentalizacién
de los estudiantes como recurso humano de bajo costo para la resolucién de problemas
empresariales.
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e Las instituciones educativas que busquen implementar modelos similares deberdn trabajar
en el desarrollo de capacidades docentes, adaptar las estructuras curriculares para
incorporar dindmicas de trabajo inmersivas y colaborativas que trascienden los limites
convencionales del aula, crear marcos normativos flexibles que faciliten la colaboracién
universidad-empresa y definir una estrategia para la gestién de alianzas estratégicas con
las organizaciones.
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