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INTRODUCCIÓN DE LA CLASE 

 

Hasta este punto de la asignatura, has explorado fundamentos, herramientas y espacios 

para la innovación. Ahora es momento de conocer una metodología altamente práctica, 

dinámica y retadora: el bootcamp. Esta clase te permitirá entender qué es un bootcamp, 

cómo funciona, y por qué es tan utilizado en procesos de innovación rápida en todo el 

mundo. 

Vamos a repasar todos los pasos para que puedas planificar y realizar un bootcamp 

virtual, como parte de una experiencia inmersiva que simula desafíos del mundo real, 

promueve el trabajo colaborativo y enfoca tu creatividad hacia soluciones viables y 

sostenibles. 

 

Clase 6: Bootcamp: Introducción y lineamientos 

 

RDA 2: Aplicar métodos y herramientas para la solución creativa de problemas 

organizacionales y entornos económicos específicos. 

 

¿Qué es un bootcamp de innovación? 

 Un bootcamp es una metodología de aprendizaje activo y acelerado en la que 

las personas participantes resuelven desafíos reales o simulados en periodos breves, 

trabajando en equipos multidisciplinarios. Este enfoque impulsa el aprendizaje basado 

en proyectos, la creatividad, la innovación y el pensamiento crítico. 

 De acuerdo con Guilera y Garrell (2021), este tipo de experiencias intensivas 

favorece entornos donde la innovación florece, ya que quienes participan aplican 

herramientas y conocimientos en situaciones reales, abordando problemas desde 

perspectivas diversas. 

 En años recientes, los bootcamps han cobrado relevancia como una alternativa 

eficiente a los métodos tradicionales de formación, tanto en ámbitos educativos como 

profesionales. Su formato intensivo responde a los desafíos del siglo XXI, exigiendo 

flexibilidad, adaptabilidad y competencias para resolver problemas complejos. 
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 A través de estas experiencias inmersivas y de corta duración, las y los 

participantes se ven impulsados a salir de su zona de confort, enfrentando retos 

prácticos que simulan el entorno real. Esto acelera el desarrollo de habilidades técnicas 

y blandas en un ambiente donde equivocarse se entiende como parte esencial del 

aprendizaje. 

 En contextos educativos y empresariales, los bootcamps ayudan a desarrollar 

competencias en liderazgo, comunicación, gestión del tiempo, análisis de problemas, 

creatividad aplicada y trabajo colaborativo. La siguiente figura anticipa lo que se vivirá 

al concluir esta asignatura: 

 

Figura 1 

Expectativa para el bootcamp virtual

 

Nota. La imagen ilustra la proyección de la experiencia formativa de un bootcamp en 

modalidad virtual, destacando su carácter colaborativo e innovador. Adaptado de 

Bootcamp, por Shutterstock, s. f., Fuente: 

https://www.shutterstock.com/es/search/bootcamp?dd_referrer=https%3A%2F%2Fw

ww.google.com%2F  

 

 ¿Lo imaginaste? Si pensaste que la propuesta final de esta asignatura será 

organizar un bootcamp virtual, ¡acertaste! Aquí, quienes estudian serán protagonistas 

activos de su aprendizaje. Esta experiencia permitirá conocer de primera mano el 

dinamismo, la presión creativa y la colaboración que caracterizan a la metodología. 
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Además, la virtualidad facilitará equipos diversos en cuanto a procedencia, 

enriqueciendo el aprendizaje con múltiples perspectivas y habilidades. 

 Durante el bootcamp, el grupo afrontará un reto real relacionado con los 

contenidos de la materia, que deberá abordar en tiempo limitado siguiendo las fases del 

proceso de innovación: exploración, ideación, prototipado, validación y presentación. 

Se promoverán la comunicación efectiva, el liderazgo compartido y la toma de 

decisiones basada en la experimentación constante. Las y los participantes tendrán 

acceso a recursos digitales, tutoría en línea y espacios para la co-creación, replicando 

el ambiente ágil y colaborativo que distingue a los bootcamps presenciales. 

 Así, este reto final será una oportunidad para aplicar los conocimientos 

adquiridos y también para fortalecer habilidades esenciales del siglo XXI, como la 

resiliencia, el trabajo interdisciplinario y la adaptación al cambio. De esta manera**,** 

la experiencia se convierte en una plataforma para el desarrollo integral y profesional 

de quienes participan. 

Figura 2 

Estudiantes en un bootcamp presencial

 



5

Nota. La imagen representa a un grupo de estudiantes participando en un bootcamp 

presencial, reflejando dinámicas colaborativas y de aprendizaje intensivo. Adaptado de 

Qué hacer y qué no hacer durante un bootcamp, por ID Digital School, s. f., Fuente: 

https://iddigitalschool.com/bootcamps/que-hacer-y-que-no-hacer-durante-un-

bootcamp/ 

Metodología intensiva y colaborativa 

 Los bootcamps emplean una metodología intensiva basada en el trabajo en 

equipo, sesiones creativas, dinámicas ágiles y la guía de facilitadores. Se estructuran en 

ciclos iterativos: exploración del problema, generación de ideas, prototipado y pruebas 

rápidas. 

 Cañeque (2014) afirma que “la intensidad y colaboración estimulan la ruptura 

de patrones mentales y la aparición de ideas innovadoras”, haciendo del bootcamp una 

estrategia educativa y organizacional muy poderosa. 

 Esta modalidad exige alto compromiso y participación de todas las personas 

involucradas. El ritmo acelerado y la interacción continua consolidan el aprendizaje y 

fomentan la colaboración. Además, la presencia de facilitadores o mentores 

especializados facilita el acompañamiento en cada etapa, asegurando el enfoque y el 

aprovechamiento máximo de recursos. 

 El ambiente se caracteriza por su flexibilidad y apertura al cambio, permitiendo 

que los equipos ajusten rápidamente sus enfoques ante los desafíos que surjan. Así, el 

bootcamp se convierte en un espacio de experimentación continua, donde la innovación 

y el desarrollo de competencias van de la mano.  

Puedes consultar el siguiente sitio web para profundizar en esta idea: 

Título del enlace relacionado: Guía visual de bootcamp de innovación (IDEO) 

Descripción del enlace relacionado: Página oficial de IDEO sobre pensamiento de 

diseño, con herramientas, guías y casos reales de bootcamps de innovación centrados 

en el usuario. 

Enlace: https://designthinking.ideo.com/ 
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Fases del proceso de creación en bootcamps 

 Un bootcamp de innovación suele organizarse en varias fases, que van desde el 

problema hasta la presentación final. A continuación, te proponemos una figura en 

donde se muestra este recorrido: 

Figura 3 

Fases del bootcamp: del problema a la presentación

 

Nota. El diagrama muestra las fases principales de un bootcamp, desde la identificación 

del problema hasta la presentación final de soluciones. Fuente: Creación propia con 

Napkin, 2025. 

 A continuación, detallaremos cada fase y además conectaremos con el 

contenido de esta asignatura -Pensamiento creativo e innovación- de modo que te 

permita lograr un aprendizaje aplicado exitoso. Cabe indicar que ejemplificaremos con 

actividades de experiencias presenciales y luego haremos la adaptación para que puedas 

vivir la experiencia/realizar virtual.  
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Fase 1: Clarificación del Problema 

 Durante la Fase 1, el objetivo principal es comprender el reto desde distintas 

perspectivas y lograr reformularlo claramente. Para alcanzar este propósito, se propone 

trabajar en clases relacionadas con la clarificación del problema, donde se promueve la 

colaboración y el análisis profundo de la situación. 

 En este proceso, una dinámica grupal permite construir un Árbol de Problemas, 

facilitando la identificación de causas y consecuencias. También se utiliza la Técnica 

de los 5 Porqués de manera guiada, lo que ayuda a profundizar en la raíz del desafío 

planteado. Asimismo, el Diagrama de Ishikawa se convierte en una herramienta clave 

para desglosar y visualizar las causas profundas que impactan el problema. 

 Para desarrollar estas actividades, se recomienda el uso de pizarras, post-its y 

marcadores, así como plantillas impresas especialmente diseñadas para la reflexión y 

organización de ideas. El trabajo se enriquece con ejemplos de problemas en contextos 

reales, lo que permite una mejor conexión entre la teoría y la práctica, como se ilustra 

en la siguiente figura: 

Figura 4 

Fase 1: Clarificación del problema a través de una mejor conexión entre teoría y 

práctica

 

Nota. La figura representa la primera fase del bootcamp, enfocada en comprender y 

definir con claridad el problema mediante la integración entre los marcos teóricos y su 

aplicación práctica. Fuente: Elaboración propia. 

Teoría	 Práctica
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Fase 2: Ideación 

 En esta etapa, el objetivo es generar la mayor cantidad de ideas innovadoras 

posibles, sin restricciones y empleando técnicas creativas guiadas. Se recomienda 

iniciar con una sesión de lluvia de ideas (brainstorming) estructurada en equipos, donde 

cada persona aporta propuestas y las desarrolla en conjunto. Posteriormente, se puede 

aplicar la técnica SCAMPER, utilizando tarjetas divididas por categorías, lo que 

incentiva a modificar, combinar o repensar los elementos ya planteados. Finalmente, la 

sinéctica con disparadores visuales —como imágenes y objetos— sirve para estimular 

la creatividad y conectar conceptos inesperados. 

 Además, es fundamental aplicar el juicio diferido, es decir, suspender la crítica 

de las ideas en el momento de su generación, ya que evaluarlas prematuramente puede 

inhibir la participación de los integrantes. La improvisación y la intuición también 

cumplen un rol clave: la primera fomenta respuestas rápidas y originales, mientras que 

la segunda ayuda a detectar conexiones invisibles a la lógica. Estas prácticas, unidas a 

un entorno favorable, favorecen la serendipia o descubrimiento afortunado. 

Figura 5 

Técnica SCAMPER

 

Nota. La figura presenta la técnica SCAMPER como estrategia creativa para modificar, 

combinar o repensar elementos de una idea existente y generar nuevas propuestas. 

Adaptado de Método SCAMPER, por Catedu, s. f., Fuente: 

https://libros.catedu.es/books/b2-primaria-area-5-empoderamiento-del-

alumnado/page/metodo-scamper  

 

Para el desarrollo de estas actividades, es útil contar con tarjetas temáticas, un reloj o 

cronómetro para delimitar ciclos cortos de trabajo, así como revistas y materiales 

diversos que sirvan como insumo creativo. También resultan valiosos elementos 
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cotidianos —objetos, fotografías, recortes o incluso materiales reciclados— que 

permitan establecer asociaciones inesperadas y disparar nuevas perspectivas. Es 

recomendable crear un ambiente estimulante, con un espacio físico o virtual que invite 

a la experimentación y la colaboración. De esta manera, la ideación se convierte en un 

proceso rico y flexible que combina método, espontaneidad y apertura al cambio, 

potenciando la diversidad de aportes individuales. 

Fase 3: Priorización de Soluciones 

 En esta fase, el objetivo principal es identificar y seleccionar las ideas con 

mayor potencial para su desarrollo. Para lograrlo, se inicia con la elaboración de una 

matriz de impacto versus esfuerzo, herramienta que permite visualizar de manera clara 

cuáles propuestas resultan más factibles y prometedoras. 

 Posteriormente, se emplea la técnica de votación con puntos adhesivos (dot 

voting) para priorizar, de forma democrática, las opciones preferidas por el grupo. El 

proceso concluye con un debate argumentativo, donde se analizan a fondo las ideas 

preseleccionadas considerando criterios como viabilidad, creatividad y aplicabilidad. 

 Para facilitar estas actividades, se recomienda disponer de pizarras móviles o 

carteles grandes, puntos adhesivos o marcadores, así como hojas donde se establezcan 

criterios claros (viabilidad, originalidad, aplicabilidad) que orienten la toma de 

decisiones. 

Fase 4: Prototipado 

 En esta fase, el objetivo es convertir una idea seleccionada en un Producto 

Mínimo Viable (PMV) tangible. Para ello, se propone iniciar con la construcción de 

prototipos utilizando herramientas como mockups, maquetas y recursos de storytelling 

visual. Este proceso permite materializar las ideas, facilitando su comprensión y 

mejora; se lo puede hacer de manera manual o digital (véase figura 6). 
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Figura 6 

Imagen referencial de prototipado digital

 

Nota. La figura muestra un ejemplo de prototipado digital como recurso para 

materializar ideas y facilitar su validación en entornos de innovación. Adaptado de 

Prototipado digital: beneficios y herramientas, por MCAD, s. f., Fuente: 

https://mcad.co/prototipado-digital-beneficios-herramientas/ 

 Además, se recomienda preparar una narrativa sólida que acompañe al PMV, a 

través de la elaboración de un storytelling que resalte los aspectos clave del prototipo y 

su propuesta de valor. Para el desarrollo de estas actividades, es útil disponer de 

materiales reciclados, cartulinas, marcadores y una guía de prototipos, así como 

storyboards impresos que ayuden a estructurar la presentación y comunicación del 

prototipo ante el grupo. 

Fase 5: Validación del PMV 

 En esta fase, el objetivo es recoger retroalimentación sobre la solución 

propuesta para asegurar su pertinencia y potencial de mejora. 

 Como primera actividad, se lleva a cabo una simulación de prueba con personas 

usuarias, ya sea a través de roleplay o de grupos espejo. Esta dinámica permite observar 

reacciones auténticas y captar observaciones valiosas sobre el prototipo o Producto 

Mínimo Viable. 
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 La segunda actividad consiste en el llenado de fichas de evaluación de 

prototipos por parte de quienes observan la simulación. Así, se recogen impresiones 

diversas y se identifican aspectos concretos a mejorar. 

 Finalmente, se realiza una revisión colectiva en la que, con base en la 

retroalimentación, el grupo ajusta y perfecciona el PMV. Para facilitar este proceso, se 

recomienda el uso de formularios físicos de retroalimentación, rúbricas de validación y 

checklists de observación, que estructuran y orientan el análisis de resultados. 

Fase 6: Evaluación de la Solución 

 En esta fase, el objetivo principal es valorar la viabilidad real de la solución 

propuesta. El proceso inicia con la aplicación del Lean Canvas en grupo, herramienta 

que permite visualizar los aspectos clave del modelo de negocio y detectar posibles 

áreas de mejora. 

 Posteriormente, se fomenta la identificación de mejoras a partir del análisis 

grupal, promoviendo una mirada crítica y constructiva sobre la propuesta desarrollada. 

Esta etapa incluye una evaluación entre pares, donde cada grupo analiza las fortalezas 

y las oportunidades de mejora de los proyectos presentados por otras personas. 

 Para facilitar estas actividades, se recomienda contar con plantillas impresas del 

Lean Canvas, una guía para la evaluación cruzada y una matriz que ayude a identificar 

fortalezas y aspectos susceptibles de mejora en cada propuesta. 

Fase 7: Presentación Final 

 Esta es la última fase y su objetivo principal es comunicar la solución 

desarrollada de manera clara, atractiva y persuasiva. 

 El proceso inicia con la preparación del pitch final, donde cada equipo o persona 

participante organiza y estructura la presentación de su proyecto, enfocándose en 

destacar los aspectos clave y el valor diferencial de la propuesta. Posteriormente, se 

lleva a cabo la presentación ante un jurado o grupo, lo que brinda la oportunidad de 

compartir el trabajo realizado, recibir observaciones y responder preguntas, 

fortaleciendo así la capacidad de síntesis y argumentación. Finalmente, se concluye la 

fase con un cierre enfocado en reflexiones y lecciones aprendidas, promoviendo la 

autoevaluación y el crecimiento a partir de la experiencia vivida. 
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 Para facilitar estas actividades, se recomienda utilizar una plantilla de pitch, una 

rúbrica de evaluación y un cuadro para recopilar retroalimentación tanto oral como 

escrita. Estas herramientas contribuyen a estructurar la presentación y garantizan un 

análisis más completo de los resultados. 

¿Cómo haremos un bootcamp virtual? 

 Participar en un bootcamp virtual ofrece beneficios significativos, ya que 

permite integrar diversos perfiles y contextos. Como ustedes saben, la modalidad en 

línea brinda flexibilidad total de horarios y ubicación, permitiendo a cada participante 

avanzar a su propio ritmo y compaginar la actividad con otras responsabilidades 

personales o laborales. Además, elimina las barreras geográficas, posibilitando la 

interacción y colaboración entre personas de diferentes regiones y países. 

 La virtualidad también fomenta la autonomía, el acceso permanente a recursos 

y materiales didácticos, y una mayor diversidad de perspectivas, enriqueciendo el 

aprendizaje colectivo. Gracias a estas ventajas, los bootcamps virtuales se convierten 

en una opción inclusiva, eficiente y adaptable para quienes buscan desarrollar nuevas 

habilidades o actualizar sus conocimientos en cualquier etapa de la vida profesional. 

 A continuación, se presenta una tabla que describe cómo se adapta cada fase del 

bootcamp al entorno virtual, detallando las herramientas y dinámicas propuestas para 

facilitar el trabajo colaborativo y el desarrollo de las actividades en línea. Esta guía 

busca orientar a quienes participan en la experiencia virtual, asegurando que cada etapa 

del proceso se lleve a cabo de manera eficiente y aprovechando al máximo los recursos 

digitales disponibles. 
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Tabla 1 

Adaptación virtual de un bootcamp: fase por fase 

Fase Actividades Adaptadas 

1. Clarificación Uso de herramientas como árbol de problemas, 5 porqués e 

Ishikawa en esquemas digitales.  

2. Ideación Aplicación individual de SCAMPER, sinéctica y brainstorming en 

un documento escrito o visual (infografía o Canva). 

3. Priorización Justificación de la solución elegida usando matriz de impacto-

esfuerzo o tabla comparativa. Puede usarse Google Sheets. 

4. Prototipado Elaboración de un PMV en formato libre (Mockup, Storytelling, 

video corto o presentación visual).  

5. Validación Simulación de interacción con usuario mediante descripción 

narrativa o encuesta ficticia. Se incluye una ficha de 

retroalimentación. 

6. Evaluación Llenado del Lean Canvas digital con justificación de viabilidad. Se 

agrega reflexión personal. 

7. Presentación 

final 

Publicación del proyecto en Padlet para la feria virtual. Se graba 

un pitch de máximo 5 minutos y se comenta al menos dos 

proyectos de compañeros. 

 

Nota. La tabla describe cómo se adapta cada fase de un bootcamp al entorno virtual, 

especificando las actividades y herramientas que facilitan la colaboración en línea. 

Fuente: Elaboración propia. 

Consulta la siguiente web para explorar un bootcamp de innovación realizado en el 

MIT: 

Título del enlace relacionado: Bootcamp de innovación del MIT 
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Descripción del enlace relacionado: Plataforma de bootcamps del MIT con experiencias 

intensivas donde equipos internacionales desarrollan soluciones innovadoras aplicando 

design thinking, liderazgo y emprendimiento. 

Enlace: https://bootcamps.mit.edu/ 

 

Referencias citadas en la Clase 6. 

 

Guilera, L., & Garrell, A. (2021). Productos y servicios inteligentes y sostenibles: 

Técnicas para la innovación y la creatividad. Marge Books. 

https://elibro.puce.elogim.com/es/lc/puce/titulos/172965 

 

Cañeque, H. (2014). Ocho claves para el cambio creativo: En la empresa y en la vida. 

Ediciones Granica. https://elibro.puce.elogim.com/es/lc/puce/titulos/66779 

 



15

La excelencia no se improvisa

síguenos

C
V
_I
C
YS

_M


