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RESUMEN
En este artículo se analiza, a partir del estudio de una empresa del sector gráfico de Mede-
llín (Colombia), el proceso de generación de ideas en el contexto organizacional y la ca-
racterización, según el estilo cognitivo y las técnicas creativas, de la calidad de esas ideas. 
En el texto 1) se revisa la literatura sobre innovación, gestión del conocimiento y los estilos 
cognitivos, 2) se presenta la estrategia de investigación, que corresponde con el estudio 
de caso, 3) se explicita la recolección de datos realizada (que utiliza un juego gerencial 
compuesto por técnicas creativas, estilos cognitivos y criterios de calidad) y se muestra el 
análisis de los datos (que hace uso del diseño de experimentos), constatando que el juego 
gerencial permite focalizar las capacidades relacionadas con la gestión del conocimiento y 
la innovación y 4) se evidencia la relación existente entre la interacción del estilo cognitivo 
y las técnicas creativas, así como su impacto en la calidad de las ideas generadas.
Palabras clave: Diseño de experimentos, estilos cognitivos, generación de ideas, innova-
ción, técnicas creativas.

ABSTRACT
Based on the study of a company of the graphic industry in Medellin (Colombia), this 
article analyzes the process of idea generation in an organizational context and the charac-
terization of the quality of these ideas, according to the cognitive style and creative tech-
niques. In the text 1) a review of literature is made of writings on innovation, knowledge 
management and cognitive styles, 2) the research strategy, which corresponds to the case 
study, is presented, 3) data collection is clearly set forth (using a management game com-
posed of creative techniques, cognitive styles and quality criteria) and the data analysis is 
shown (using design of experiments), noting that the management game allows to focus 
the capabilities related to knowledge management and innovation, and, 4) the relationship 
between the interaction of cognitive style and creative techniques and their impact on the 
quality of generated ideas is evinced.
Keywords: Cognitive styles, Creative techniques, Design of experiments, Idea generation, 
Innovation.

RESUMO
Neste artigo analisa-se, a partir do estudo de uma empresa do setor gráfico de Medellín 
(Colômbia), o processo de geração de idéias no contexto organizacional e a caracterização, 
segundo o estilo cognitivo e as técnicas criativas, da qualidade dessas idéias. No texto: 
1) revisa-se a literatura sobre inovação, gestão do conhecimento e os estilos cognitivos; 
2) apresenta-se a estratégia de pesquisa, que corresponde com o estado de caso; 3) explicita-
se a recolecção de dados realizada (que utiliza um jogo gerencial composto por técnicas 
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criativas, estilos cognitivos e critérios de qualidade) e se mostra a análise dos dados (que 
faz uso do desenho de experimentos), constatando que o jogo gerencial permite focalizar as 
capacidades relacionadas com a gestão do conhecimento e a inovação; e 4) evidencia-se a 
relação existente entre a interação do estilo cognitivo e as técnicas criativas, assim como seu 
impacto na qualidade das idéias geradas.
Palavras-chave: Desenho de experimentos, estilos cognitivos, geração de idéias, ino-
vação, técnicas criativas.

INTRODUCCIÓN 

La economía global ha evoluciona-
do en las últimas décadas. Durante 
la década de 1980 los ejecutivos 
eran reconocidos por su capacidad 
de reestructuración; luego, durante 
los 90, se reconoció la habilidad 
para identificar y cultivar las com-
petencias de base de la compañía 
(Prahalad & Hamel, 1990), en que 
se vivió un proceso evolutivo que 
hoy por hoy se traduce en la bús-
queda constante de competencias 
como la innovación (Alles, 2005) 
y la estrategia para lograr la per-
manencia y rentabilidad a nivel 
organizacional y nacional (Gomes, 
2009). Sobre innovación se en-
cuentran diversas posturas. Algu-
nas de ellas la definen, por ejemplo, 
como: “la fuerza motriz que impul-
sa a las empresas hacia objetivos 
ambiciosos a largo plazo” (Comi-
sión Europea, 1995, p. 4), otras 
la vinculan con “la introducción 
de un nuevo, o significativamente 
mejorado [bien o servicio], de un 
proceso, [o] de un nuevo método” 
(oecd, 2005, p. 56).

En el entorno actual, que se carac-
teriza por su inestabilidad, bajos 
presupuestos, una competencia cre-
ciente y altos índices de fracasos en 
lo que respecta a nuevos productos 
(Gomes, 2009), la innovación se 
convierte en un asunto estratégico. 
Partiendo de la necesidad de innovar 
a través de un nuevo o significativa-
mente mejorado bien o servicio, se 
han desarrollado modelos en los que 
se plantean aproximaciones como la 
propuesta por Cooper (1990), quien, 
con el modelo stage-gate®, analiza 
de comienzo a fin el proceso que 
debe completarse. Es importante re-
saltar aquí que ese proceso tiene su 
origen en la generación de ideas.

Reconociendo la incidencia de la ge-
neración de ideas en la innovación, 
es importante hacerse el siguiente 
cuestionamiento: ¿cómo se influen-
cia la generación de las ideas, par-
tiendo de las técnicas creativas y del 
ser humano como ser cognitivo y 
generador de las mismas? Esto con 
el fin de lograr la mayor cantidad 
posible de ideas de calidad, novedo-
sas y variadas. 
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Al considerar cómo se influencia 
la generación de ideas, diversos 
autores, como Howard, Dekoninck 
y Culley (2010) y Kohn, Paulus y 
Choi (2011), analizan el caso de la 
técnica creativa denominada llu-
via de ideas. En esta misma línea, 
Mak y Shu (2008) estudian cómo 
el diseño biomimético utiliza los 
fenómenos biológicos para inspirar 
soluciones e, incluso, algunos otros 
autores como Wilson, Rosen, Nel-
son y Yen (2010) afirman que las 
analogías pueden ser utilizadas 
para ayudar en el proceso de gene-
ración de ideas. 

Como se evidencia, esta primera 
corriente analizada se enfoca en 
la definición y estudio de técnicas 

creativas para generar ideas sin con-
siderar aspectos cognitivos del ser 
humano. Sin embargo, los mencio-
nados autores no son los únicos que 
plantean aproximaciones relacio-
nadas con el tema. Hay otros que, 
en primer lugar, lo vinculan con los 
estilos cognitivos del ser humano, 
sin considerar las técnicas creativas 
(Dane, Baer, Pratt, & Oldham, 
2011; Liikkanen & Perttula, 2006; 
Nijstad, Stroebe, & Lodewijkx, 
2002); en segundo lugar, lo relacio-
nan con la generación de ideas con 
capacidad para resolver problemas; 
en tercer lugar, lo consideran como 
algo influenciado por los estilos 
cognitivos y, en cuarto lugar, plan-
tean el modelo cognitivo de la bús-
queda de la memoria (tabla 1).

Tabla 1. Revisión bibliográfica: enfoques relativos a la generación de ideas

Técnicas creativas Técnicas creativas y estilo 
cognitivo Estilo cognitivo

• La técnica creativa: lluvia de 
ideas (Howard et al., 2010).

• Diseño biomimético (fenó-
menos biológicos para inspi-
rar soluciones) (Mak & Shu, 
2008).

• Construcción de las ideas con 
lluvia de ideas (Kohn et al., 
2011).

• Analogías para la generación 
de nuevas ideas (Wilson et 
al., 2010).

• Hasta el momento no se ha 
encontrado un autor que inte-
gre ambos enfoques.

• Generación de ideas y capa-
cidad de resolver problemas 
influenciada por los estilos 
cognitivos (Dane et al., 2011).

•  Modelo cognitivo de la bús-
queda de la memoria en la ge-
neración de ideas (Liikkanen 
& Perttula, 2006).

•  Los efectos del intercambio 
de ideas en los procesos cog-
nitivos (Nijstad et al., 2002).

Fuente: Elaboración propia.
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Luego de encontrar y analizar estas 
aproximaciones la pregunta plan-
teada continúa vigente, debido a 
que no es claro el método o la técni-
ca que permita controlar o influen-
ciar positivamente la generación de 
las ideas, sin dejar de lado el hecho 
del ser humano en cuanto tal. Ser 
que, entre otras dimensiones, es 
cognitivo. Es alguien con capaci-
dad para resolver problemas y usar 
las técnicas creativas existentes. 
Con el objetivo de resolver este 
interrogante, se plantea como es-
trategia de investigación el estudio 
de caso para modelar el proceso de 
generación de ideas en el ambiente 
organizacional. Se considera como 
método de recolección de datos a 
los juegos gerenciales, las técnicas 
creativas, el cuestionario de la Dra. 
Benziger de los perfiles cogniti-
vos (Chernigovskaya, Gavrilova, 
Voinov, & Strel´nikov, 2005) y la 
métrica de calidad establecida por 
Reinig y Briggs (2013). Para el 
análisis de resultados se usa el di-
seño de experimentos (modelo fac-
torial mixto) y, finalmente, como 
unidad de análisis (población estu-
diada) se cuenta con 250 colabo-
radores de una empresa del sector 
gráfico de la ciudad de Medellín. 

En el primer numeral se revisa la 
literatura sobre innovación, ges-
tión del conocimiento y estilos 
cognitivos. En la sección de meto-

dología se consideran, de acuerdo 
con lo indicado en el párrafo an-
terior, el estudio de caso, el dise-
ño de experimentos, las técnicas 
creativas, los juegos gerenciales, 
la clasificación del estilo cogniti-
vo y los criterios de calidad de las 
ideas. En el tercer numeral se re-
lacionan los resultados obtenidos. 
En el cuarto numeral se incorpora 
la interpretación y la discusión de 
esos resultados y, por último, se 
presentan las conclusiones y reco-
mendaciones. Todo esto se realiza 
con el fin de aportar a una más am-
plia comprensión sobre la estructu-
ración de los equipos de trabajo y 
las técnicas de generación de ideas 
propicias, según la composición 
cognitiva del equipo. Lo anterior, 
además, permite optimizar el pri-
mer proceso de la innovación. Se 
pretende, finalmente, entender las 
dinámicas de los colaboradores, lo 
cual genera una mayor posibilidad 
de alcanzar niveles de competitivi-
dad que puedan ser replicados para 
otras industrias.

I. REVISIÓN DE LA LITERATURA

En esta sección se revisan las teorías 
y los autores más relevantes y cer-
canos al objetivo del estudio. Todos 
ellos vinculados de algún modo con 
los temas de la innovación, la ges-
tión del conocimiento y los estilos 
cognitivos.
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A. Innovación

El concepto innovación comien-
za a vislumbrarse en los escritos 
de Adam Smith y David Ricardo 
(1817). Ellos hacían referencia a la 
invención de herramientas y máqui-
nas por parte del trabajador (For-
michella, 2005). Bajo esta primera 
aproximación surgen diversas teo-
rías sobre la innovación, entre estas 
las que la relacionan estrechamente 
con el cambio tecnológico. Estas 
aproximaciones se caracterizan por 
la búsqueda de incentivos, la reduc-
ción de los costos, los esfuerzos de 
investigación y desarrollo y el capi-
tal humano (Jardón, 2011; Schum-
peter, 1934). Durante el desarrollo 
del artículo se utiliza como referente 
básico el trabajo clásico de Schum-
peter (1934).

Durante las décadas de 1970 y 1980 
surgen otras aproximaciones teó-
ricas. La idea que une estas apro-
ximaciones es la concepción del 
desarrollo tecnológico como un 
proceso evolutivo, dinámico, acu-
mulativo y sistémico (Méndez, 
2002; Pérez & Carrillo, 2000). La 
llamada teoría de la empresa afir-
ma que la innovación está influen-
ciada por el entorno general en el 
que la compañía opera y el sector 
económico en el que ella realiza 
su actividad, así como su estrate-
gia competitiva, disponibilidad de 

recursos, tamaño, dirección y cul-
tura empresarial (De Brentani & 
Kleinschmidt, 2004). En un pro-
ceso evolutivo de la teoría se pre-
sentan nuevas aproximaciones, en 
donde se postula que sobre la in-
novación influyen los proveedores, 
las redes colectivas, la cooperación 
tecnológica, los recursos naturales, 
la necesidad de financiación y las 
estrategias de producción y mar-
keting (Porter, 1985; Verhees & 
Meulenberg, 2004). Finalmente, 
se encuentran posturas, como las 
de Johannessen, Olsen y Olaisen 
(1999), que definen a la teoría de la 
innovación sobre la base de la vi-
sión de la organización y la gestión 
del conocimiento.

B. Gestión del conocimiento

Son varias las teorías que se han 
desarrollado para abordar el tema, 
entre estas se encuentran los plan-
teamientos de Nonaka y Takeuchi, 
(2000), cuyas principales caracte-
rísticas se relacionan con la concep-
ción del conocimiento como una 
espiral, de contenido epistemológi-
co y ontológico, en donde el punto 
de inicio es la persona. El objetivo, 
en este contexto, es poner todo el 
conocimiento personal a disposi-
ción de los otros, lo que es postula-
do y referente de esta investigación. 
Otros autores, como Bueno (2007), 
plantean que la gestión del conoci-
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miento está basada en la creación 
del mismo, definida esta actividad
como un conjunto de métodos, téc-
nicas, herramientas, métricas y 
tecnologías que permiten obtener el 
conocimiento en el momento opor-
tuno, de modo fácil y rápido. Riesco 
(2006), por su parte, incluye el con-
cepto de innovación en su defini-
ción de gestión del conocimiento. 
Finalmente, Lin y Huang (2008) 
reconocen que los modelos de ges-
tión del conocimiento no siempre 
son exitosos debido a que no con-
sideran aspectos cognitivos propios 
del ser humano.

C. Estilo cognitivo

Estudiado desde la psicología cog-
nitiva, este concepto inicialmente 
relacionaba tres enfoques comple-
mentarios (personalidad, cognición 
y habilidades mentales). Luego la 
psicología permitió comprender 
los estilos con los que los indivi-
duos responden a sus distintas la-
bores (de Zubiría Samper, Cortés, 
& Rodríguez, 2007). Con ello se le 
dio un sentido más concreto a este 
término, el cual supone que dife-
rentes personas procesan la misma 
información de diferentes maneras, 
usando áreas cerebrales distintas, 
tal y como lo referencia Gardié 
(1998) y lo soporta Tennant (2006). 
Este último autor afirma que el esti-
lo cognitivo se refiere a una “carac-

terística individual y enfoque con-
sistente para organizar y procesar 
la información” (Tennant, 2006, 
p. 89). Esta aproximación propor-
ciona evidencias sobre la asimetría 
funcional del cerebro humano (Ca-
rrión, 1995; Sperry, 1968). 

Gardner (1994), por otra parte, 
plantea la teoría de las inteligen-
cias múltiples. Esta teoría se carac-
teriza principalmente por afirmar 
que las habilidades dependen de 
las zonas cerebrales. En línea con 
esta teoría, MacLean (1990) plan-
tea el modelo del cerebro, basado 
en su desarrollo evolutivo, al que 
se denomina la teoría del cerebro 
triuno (o triúnico). Sugiere que el 
cerebro humano es en realidad tres 
cerebros en uno: el sistema rep-
tiliano o Complejo-R, el sistema 
límbico y el neocórtex. 

A su vez, autores como Riding, 
Glass y Douglas (1993), examinan 
los principales estilos cognitivos que 
han sido utilizados en la investiga-
ción y los clasifican en dos grandes 
categorías: estilo totalizador-analí-
tico y estilo verbal-imaginativo. A 
partir de análisis empíricos, autores 
como Springer y Deutsch (1988) 
vinculan los estilos de pensamien-
to con los hemisferios cerebrales. 
Un enfoque muy interesante es el 
propuesto por Herrmann (1991),
conocido como el modelo del ce-
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rebro total, que resulta de la inte-
gración de la teoría de especializa-
ción hemisférica y de la teoría del 
cerebro triuno. En este enfoque el 
procesamiento de la información 
lo constituyen cuatro partes o cua-
drantes. Este es un enfoque tomado 
como referente en la investigación.

II. METODOLOGÍA

Como ya se ha anunciado en la in-
troducción de este texto, para el 
desarrollo del presente trabajo de in-
vestigación se consideró la revisión 
de múltiples métodos y técnicas, a 
saber: estudio de caso, técnicas crea-
tivas, método para la clasificación 
del estilo cognitivo, diseño de jue-
gos gerenciales, calidad de las ideas 
generadas y diseño de experimentos.

A. Estudio de caso

El estudio de caso es un método que 
inicialmente fue caracterizado por 
su utilidad en los procesos de in-
vestigación (Yin, 1992), posterior-
mente se evidenció la relevancia 
del método como herramienta de 
evaluación. Este método está com-
puesto de las siguientes etapas: 
diseñar el caso de estudio, condu-
cirlo, analizar las evidencias y 
desarrollar las conclusiones, reco-
mendaciones e implicaciones del 
mismo.

B. Técnicas creativas

Con base en los planteamientos de 
Schumpeter (1934), se hace uso 
de técnicas creativas que estimulan 
el pensamiento, la imaginación y la 
generación de ideas, desde una am-
plia variedad de actividades (Vieira, 
Alves, & Duboc, 2012).

C. Método para clasificar el 
estilo cognitivo del ser humano 

Partiendo del postulado propues-
to por Herrmann (1991), conocido 
como el modelo del cerebro total, 
el método propuesto para la clasi-
ficación del estilo cognitivo toma 
como referencia el cuestionario de 
la Dra. Benziger. Este instrumento 
está compuesto por preguntas, agru-
padas por segmentos o dominancias 
cerebrales, en donde cada persona 
debe responder afirmativa o negati-
vamente. Esto ha sido trabajado en 
diversos estudios (Chernigovskaya 
et al., 2005).

D. Método para el diseño de 
juegos gerenciales

Tomando como referente el plan-
teamiento de Nonaka y Takeuchi 
(2000), relacionado con la gestión 
del conocimiento, se selecciona el 
juego gerencial como método para 
modelar el proceso. El procedi-
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miento para diseñar el juego geren-
cial se basa en el trabajo de Gómez 
(2010). Este procedimiento consta 
de diez pasos que es necesario llevar 
a cabo. Luego de desarrollar cada 
uno de los pasos, se consolida un 
juego gerencial, en donde se hace la 
clasificación del estilo cognitivo y 
se aplican técnicas creativas como 
análisis morfológico, scamper (i.e., 
sustituir, combinar, adaptar, modifi-
car, poner en otros usos, eliminar y 
reformar) y analogía con imágenes 
y sombreros para pensar. Esto con 
el objetivo de generar ideas y eva-
luar su calidad.

E. Método para medir la calidad 
de las ideas generadas 

Para evaluar la calidad de las ideas 
generadas se adopta la metodolo-
gía propuesta por Reinig y Briggs 
(2013). En ella, a través de una es-
cala de Likert, los expertos del pro-
ceso determinan la calificación de 
la idea (siendo 1 la puntuación más 
baja y 3, la más alta). 

F. Método para el diseño de 
experimentos

La metodología seleccionada para 
el diseño del experimento es la pro-
puesta por Montgomery (2005). Los 
elementos principales de esta meto-
dología se detallan a continuación:

Población y muestra: La población 
de colaboradores analizada está 
compuesta por 250 operarios y lí-
deres de los procesos productivos 
de la compañía. De esta población 
se analizó una muestra representati-
va, compuesta por 26 líderes. Ellos 
fueron seleccionados bajo criterios 
de aleatorización (esta prueba se 
ejecutó el 16 de mayo de 2013).

Procesamiento de datos: El software 
estadístico seleccionado para reali-
zar el proceso es Minitab® versión 
16, con su procedimiento anova 
balanceado.

Factores: Se consideró como factor 
de efectos fijos al estilo cognitivo 
dominante (factor que corresponde 
con la población total de estilos 
cognitivos descubiertos hasta ahora, 
por lo que es considerado como un 
factor de efectos fijos) y de efectos 
aleatorios a la técnica creativa (fac-
tor que hace parte de la población de 
técnicas disponibles, por lo que este 
es considerado un factor de efectos 
aleatorios). 

Técnica: Se seleccionó la técnica de 
diseño de experimentos factoriales 
(modelo mixto).

Variable respuesta: Corresponde 
a la calidad de las ideas generadas 
(Reinig & Briggs, 2013), en donde 
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la calidad es definida por un experto 
en el proceso, quien las califica se-
gún un escala de Likert de 1 a 3. La 
variable respuesta es la suma de la 
calidad de las ideas generadas por 
cada persona en cada técnica.

Aleatorización: Se consideró tanto la 
ejecución de la prueba experimental 
como la aplicación del material du-
rante la prueba, en orden aleatorio.

El modelo que describe los diseños 
factoriales con efectos aleatorios 
y fijos se presenta a continuación 
(Montgomery, 2005): 

1. yijk= μ + τi + βj + τβij + εijk

En donde:

τi Es un efecto fijo (estilo cogniti-
vo).

βj  Es un efecto aleatorio (técnica 
creativa).

τβij Es la interacción de ambos efec-
tos que se supone aleatoria (inte-
racción estilo cognitivo/técnica 
creativa).

εijk   Error aleatorio.

Las hipótesis nulas para probar el 
modelo son: 

2. H0: τi = 0 Estadístico de prueba 
para probar que las medias del 
efecto fijo son cero.

3. H0: σβ
2 = 0 Estadístico de prueba 

para probar que la varianza del 
efecto aleatorio es cero.

4. H0: στβ
2 = 0 Estadístico de prue-

ba para testear si la varianza 
del efecto aleatorio (interacción 
entre efecto fijo y aleatorio) es 
cero.

III. RESULTADOS

Durante la primera prueba de clasi-
ficación del estilo cognitivo los par-
ticipantes fueron sometidos a una 
serie de preguntas relacionadas con 
sus preferencias personales. Esto 
con el fin de determinar su estilo cog-
nitivo. Los resultados obtenidos 
fueron los siguientes: para el estilo 
cognitivo experimentar se presen-
taron dos personas; para organizar, 
seis; para razonar, cuatro; para sen-
tir, siete, y para dominancias múlti-
ples, siete también.

Con esta clasificación se eviden-
cia que el estilo cognitivo menos 
frecuente en la muestra experi-
mental se relaciona con el de ex-
perimentar. Este solo se encontró 
en dos personas. Es un aspecto 
que restringe a dos el número de 
réplicas con las que se realiza el 
experimento. Por lo tanto, la uni-
dad experimental está compuesta 
por ocho personas. Cada una aporta 
cuatro resultados de calidad (un 
resultado por técnica), con lo que 
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finalmente se tienen treinta y dos 
observaciones a analizar.

Cada persona inició el juego con 
la técnica relacionada con su estilo 
cognitivo dominante. Con esto se 
buscó contribuir a la aleatoriedad 

de la prueba. A medida que com-
pletaban las técnicas, las ideas ge-
neradas eran consignadas, para lue-
go ser revisadas, una a una, por el 
equipo de expertos. Los resultados 
de calidad obtenidos se relacionan 
en la siguiente tabla:

Tabla 2. Resultado de calidad para la primera prueba experimental

Código de 
la persona Perfil dominante Técnica Suma calidad 

de las ideas

2 Sentir Analogía con imágenes 9

4 Sentir Sombreros para pensar 6

5 Organizar scamper 1

10 Organizar scamper 2

22 Razonar Análisis morfológico 10

24 Razonar Análisis morfológico 8

25 Experimentar Analogía con imágenes 7

26 Experimentar Analogía con imágenes 12

2 Sentir scamper 13

4 Sentir Análisis morfológico 1

5 Organizar Sombreros para pensar 6

10 Organizar Análisis morfológico 6

22 Razonar scamper 10

24 Razonar scamper 10

25 Experimentar Análisis morfológico 5

26 Experimentar scamper 9

2 Sentir Sombreros para pensar 3

4 Sentir Analogía con imágenes 5

5 Organizar Análisis morfológico 1

10 Organizar Sombreros para pensar 5

22 Razonar Sombreros para pensar 7

24 Razonar Sombreros para pensar 1

25 Experimentar scamper 7

26 Experimentar Sombreros para pensar 11

Continúa
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Código de 
la persona Perfil dominante Técnica Suma calidad 

de las ideas

2 Sentir Análisis morfológico 1

4 Sentir scamper 9

5 Organizar Analogía con imágenes 4

10 Organizar Analogía con imágenes 3

22 Razonar Analogía con imágenes 1

24 Razonar Analogía con imágenes 1

25 Experimentar Sombreros para pensar 5

Fuente: Elaboración propia.

Hipótesis a verificar: 

5. H0: Distribucion normal 
H1: Distribucion diferente a la 
normal

Para un valor de α = 0,05, en el 
Gráfico 1, se presenta la distribu-
ción de probabilidad de la muestra y 
los resultados de los estadísticos de 
prueba. De allí se obtiene el valor 
p = 0,076 y, por tanto, valor p > α, 
de donde se concluye la NID (0,σ2) 
para los errores.

Una vez ingresados los datos al soft-
ware estadístico Minitab®, el primer
paso fue verificar el cumplimiento 
de los supuestos del modelo:

Supuesto de normalidad: Aquí se 
verifica si se satisface el supues-
to de NID (0,σ2) para los errores 
(Montgomery, 2005). Para hacerlo, 
existen métodos gráficos y méto-
dos analíticos como el de Anderson 
Darling (Villaseñor, 2011), que, en 
este caso, fue el que se empleó.

Figura 1. Grafica de probabilidad normal y prueba de Anderson Darling para la 
prueba experimental.
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Fuente: Elaboración propia.
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Prueba de homogeneidad de va-
rianzas: En donde se verifica que los 
residuales no tengan una estructura 
definida y no estén relacionados con 
ninguna otra variable. Aunque es 
frecuente el uso de las gráficas resi-
duales para diagnosticar la desigual-
dad de la varianza, se han propuesto 
varias pruebas estadísticas para com-
probarlo. Entre ellas, la prueba de 
Bartlett, que es la que se emplea en 
este caso (Montgomery, 2005).

Hipótesis a verificar (Melo Martí-
nez, López Pérez, & Melo Martínez, 
2007):

6. H0 : σ1
2 = σ2

2 = ... = σk
2

H1 : σi
2 ≠ σi´

2

Para un valor de α = 0,05, (ver Grá-
fico 2), se obtiene el valor p = 0,917 
(valor p > α).

Figura 2. Prueba de igualdad de varianzas y prueba de Bartlett para la prueba 
experimental
   

Fuente: Elaboración propia.

De allí se puede afirmar, con un 
nivel de confianza del 95%, que 
las varianzas son iguales. Luego 
de verificados los supuestos, se 

procede con el cálculo del anova. 
Aquí se configuran tanto los efec-
tos fijos y aleatorios de la prueba 
(tabla 3).
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Tabla 3. anova prueba experimental

Fuente GL SC MC F P

Técnica 3 31,844 10,615 0,47 0,710

Dominancia 3 90,344 30,115 1,33 0,323

Técnica*Dominancia 9 203,031 22,559 3,63 0,012

Error 16 99,500 6,219

Total 31 424,719

S = 2,49374           R-cuad. = 76,57%           R-cuad. (ajustado) = 54,61%

Fuente: Elaboración propia.

El factor aleatorio: Técnica creativa. 
No contribuye significativamente a 
la variación de la calidad de las ideas 
generadas. Es importante resaltar 
que por haberse considerado la téc-
nica como un factor aleatorio, esta 
conclusión tiene validez para las
diferentes técnicas de generación de 
ideas existentes.

El factor fijo: Estilo cognitivo o do-
minancia cerebral. No contribuye 
significativamente a la calidad de las 
ideas generadas.

Interacción entre factor fijo y factor 
aleatorio: Es decir, la interacción 
entre la técnica y el estilo cognitivo 
dominante. Estos influyen signifi-
cativamente sobre la calidad de las 
ideas generadas y esta información 
es soportada por los indicadores de 
ajuste del modelo.

A diferencia de los postulados pro-
puestos por autores como Howard 

IV. INTERPRETACIÓN Y DISCU-
SIÓN DE LOS RESULTADOS

A partir del análisis de la anova (ver 
tabla 3), se evidencia un modelo 
cuyo ajuste es R-cuadrado 76,57% 
y R-cuadrado ajustado 54,61%, y un 
MSE de 6,219.

Los niveles de ajuste alcanzados 
son aceptables para diseños de ex-
perimentos de este estilo que son 
considerados en el medio de la psi-
cología experimental, en donde la 
variabilidad se asocia directamente 
con la conducta del ser humano. Sin 
embargo, resulta pertinente realizar 
nuevas corridas para verificar los 
resultados obtenidos y mejorar el 
nivel de ajuste.

Al verificar las tres pruebas de hi-
pótesis planteadas en el numeral III 
y compararlas con el valor p obte-
nido en el anova (ver tabla 3), se 
puede determinar lo siguiente:
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et al. (2010), Kohn, Paulus y Choi 
(2011) y Mak y Shu (2008), quienes 
afirman que las ideas se generan a 
través de la aplicación de técnicas 
creativas, el caso de estudio realizado
evidenció que las técnicas creativas, 
desarrolladas según la propuesta de 
Vieira, Alves y Duboc (2012), con-
sideradas como factor aleatorio del 
experimento, no inciden individual-
mente sobre la generación de ideas 
de calidad, siendo la calidad deter-
minada según la propuesta de Reinig 
y Briggs (2013).

Contrastando los resultados obte-
nidos en el caso de estudio con los 
postulados de autores como Dane, 
Baer, Pratt y Oldham (2011), Liik-
kanen y Perttula (2006) y Nijstad, 
Stroebe y Lodewijkx (2002), quie-
nes afirman que la generación de 
ideas en el ser humano se relaciona 
con los aspectos cognitivos propios 
de su condición, se encuentra que 
el estilo cognitivo —desarrollado 
según la propuesta de Herrmann 
(1991), el test de la Dra. Benziger 
y considerado en el caso de estudio 
como un factor fijo— no tiene inci-
dencia particular o individual sobre 
la generación de ideas de calidad, 
determinada esta según la propues-
ta de Reining y Briggs (2013).

El caso de estudio evidenció que 
para esta empresa del sector gráfico 
de Medellín la generación de ideas 

se ve influenciada tanto por facto-
res cognitivos de los colaboradores 
como por las técnicas creativas que 
se utilizan. Esto provee indicios 
sobre la importancia de conside-
rar aspectos metodológicos, que 
estimulen al ser humano (técnicas 
creativas), y psicológicos, que de-
terminan la forma en la que se pro-
cesa la información. 

Con el objetivo de mejorar los ni-
veles de ajuste del modelo, es per-
tinente considerar la inclusión de 
aspectos psicológicos adicionales 
del ser humano, entre los que se 
podría considerar la motivación y 
la personalidad, así como la apli-
cación de variables latentes para 
modelar factores psicológicos rela-
cionados con la conducta del mis-
mo, como puede ser para este caso 
de estudio el estilo cognitivo: un 
factor en donde el ser humano ac-
túa como muestra y como juez.

CONCLUSIONES 
Y RECOMENDACIONES

Tomando como referencia los esti-
los cognitivos, los seres humanos y 
la forma en la que ellos procesan 
la información, pueden ser clasi-
ficados a partir de teorías como la 
especialización hemisférica, plan-
teada por Springer y Deutsch 
(1988), las inteligencias múltiples 
de Gardner y el modelo del cere-
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bro total propuesto por Herrmann 
(1991). Estas permiten caracterizar 
al individuo y su comportamiento 
en la gestión del conocimiento y la 
generación de ideas. 

Los juegos gerenciales, una técnica 
propuesta por Gómez (2010) como 
herramienta de gestión del conoci-
miento, permiten la simulación de 
ambientes experimentales con limi-
taciones (debido a la complejidad 
de la realidad), que pueden ser mo-
delados cuantitativamente mediante 
herramientas de diseño de experi-
mentos. Esto facilita darle validez 
estadística al proceso, para adaptar-
lo al ambiente organizacional.

La calidad de las ideas generadas 
por el ser humano tiene inciden-
cia directa sobre la innovación y 
su etapa preliminar, tal como se 
planteó en la revisión de literatura 
realizada para esta investigación. 
En este trabajo, que se ha enfoca-
do en una empresa del sector grá-
fico de Medellín, se detectó que la 
calidad de las ideas, dependiendo 
de la etapa en el proceso de inno-
vación en el que se encuentre la 
organización y la naturaleza del 
problema a resolver, tiene dife-
rentes alcances y métodos de me-
dición. Entre ellos se encuentra 
el método propuesto por Reinig y 
Briggs (2013) o el de Shah, Smith 
y Vargas (2003).

En esta investigación se concluye 
que la generación de ideas de calidad 
está determinada tanto por las técni-
cas creativas implementadas, como 
por el estilo cognitivo del individuo. 
Este es un aspecto importante para 
la administración de los recursos 
humanos, debido a que, teniendo en 
cuenta este criterio, es posible llegar 
a influenciar de manera efectiva la ac-
tividad de generación de ideas. Esto
se puede hacer mediante la confor-
mación de los equipos y la selección 
de los métodos que mejor se adapten 
a la naturaleza y al estilo cognitivo 
de sus integrantes. Esta es una labor 
que puede permitir así una mejor 
gestión de la innovación.
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