Yafez-Figueroa, J. A., Ramirez-Montoya, M. S., & Garcia-Pefalvo, F. J. (2017). Vinculacién universidad-sociedad para la
innovacién educativa: Los casos de laboratorios ciudadanos. In M. S. Ramirez-Montoya & J. R. Valenzuela Gonzéalez (Eds.),
Innovacion Educativa. Investigacion, formacion, vinculacion y visibilidad (pp. 201-225). Madrid, Espafia: Sintesis.

Vinculacion universidad-sociedad para la innovacion educativa:

Los casos de laboratorios ciudadanos

José Antonio Yariez Figueroa
Tecnologico de Monterrey
Universidad de Salamanca

Secretaria de Educacion de Veracruz

jantonio.yanezf@itesm.mx

jantonio.yanezf(@usal.es

Maria Soledad Ramirez Monteya
Tecnologico de Monterrey

solramirez@itesm.mx

Franciscodosé Garcia Pefialvo
Universidad de.Salamanca

Lecnologico de Monterrey

fearcia@usal.es

Area: Vinculacion para la innovacion


mailto:jantonio.yanezf@tecvirtual.mx
mailto:jantonio.yanezf@tecvirtual.mx
mailto:solramirez@itesm.mx

Resumen

El proposito de la Innovacion educativa es impulsar cambios en la ensefianza para mejorar los
aprendizajes y estar a la vanguardia en los procesos de transformacion de las diferentes esferas sociales, donde es
valioso poner en practica lo aprendido a lo largo de la vida, asi como generar espacios de intercambio académico
para la construccion colaborativa del conocimiento. En la actualidad en el &mbito de la Innovacion educativa se
estd tranformando la dinamica social ya que se han creado relaciones colaborativas entre los distintos entes
sociales: la universidad, la empresa, el gobierno, las asociaciones y los ciudadanos. Dicha relacion se impulsa
mediante la apertura de organismos que promueven la formacion de redes de trabajo interdisciplinario que tienen
el objetivo de realizar actividades colaborativas en espacios creativos y con.grupos de personas organizadas para
crear proyectos de impacto social. Estos proyectos surgen en respuesta a lasinecesidades sociales y han permitido
la proyeccion de los Laboratorios de innovacion como escenarios“de co-creacion de soluciones a problemas y
retos de la sociedad, asi como a las demandas de los usuarios. En €ste capitulo se mencionan algunos de casos de
éxito de universidades, empresas, gobierno y asociaciones que promueven la creacion de proyectos a través de las
metodologias de los laboratorios de innovacion. Elprincipal aporte que este capitulo proporciona a la innovacion
educativa esta relacionado con el conocimiente abierto que se genera desde las ideas, a partir de los aportes de los
participantes de los grupos interdisciplinarios. Este conocimiento es valioso porque se lleva a cabo en contextos
reales, ayuda a resolver problemas en distintos ambientes y desde diferentes perspectivas de la ciencia, como una

alternativa educativa que utiliza técnologia/digital en sus redes de trabajo voluntario.
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"La mejor manera de empezar algo es dejar de hablar de ello y empezar a hacerlo"

Walt Disney

"Aquellos que estan tan locos como para pensar que pueden cambiar el mundo, son aquellos que lo hacen"

Steve Jobs

Introduccion

La innovacion educativa (Sein-Echaluce, Fidalgo y Garcia-Penalvo, 2104; Garcia-Pefialvo, 2105), desde
el enfoque abierto y colaborativo, es un tema que surge a partir de la interaccion‘de los diferentes organismos de
la sociedad. Con Internet como un medio de comunicacion los actores de,dichos organismos, tienen acceso a la
informacion, pero solo algunos de ellos la utilizan de manera diferente para covertirla en conocimiento. Ese
conocimiento publicado en la web se enriquece por cada persona que tiene contacto con €l, ya sea un cientifico o
un amateur, ambos lo utilizan ya que tiene la caracteristica’de ser abierto.

Asi mismo, cada persona que interactia con la‘informacion y la convierte en conocimiento lo lleva a cabo
desde su disciplina y desde su experieneia, por elle logra ser producto de la colaboracion. La innovacion no se
encuentra en utilizar dispositives tecnologicos o plataformas con bellos disefios, la innovacion es producto del
trabajo interdisciplinario y colabdrativo en un ambiente abierto, donde la experiencia y la ciencia participan para
construir conocimiento que sea abierto y'que pueda ser utilizado por la sociedad en general, con el fin de
transformarlo y adaptarlo segtin sus necesidades.

Este capitulo contribuye a la seccion del libro titulada “Vinculacién para innovacioén”, ya que se reconoce
que en la actualidad la innovacion es producto del trabajo interdisciplinario y colaborativo, mismo que, emerge
con la interaccion desde comunidades creadas a partir de redes de diversos actores de la sociedad, incluyendo a
sus organismos (Ramirez-Montoya & Garcia-Pefialvo, 2018). Por eso buscamos que el lector tenga una idea de
como pueden vincularse las relaciones entre las universidades, los departamentos del gobierno, las empresas
privadas, las asociaciones civiles y las agrupaciones ciudadanas, para buscar un mejor futuro para sus sociedades,
mediante la educacion en general, en el desarrollo de lo que se denimina la Tercera Mision (Vilalta, 2013;

Garcia-Pefialvo, 2016a; 2016b; Garcia-Pefialvo y Ramirez-Montoya, 2016).



1. Innovacién educativa: escribiendo el futuro de las nuevas sociedades

La sociedad del conocimiento se reconoce por estar a la vanguardia en el desarrollo de todas las esferas,
principalmente en la educacion (Garcia-Pefialvo, 2014b). Esta dinamica innovadora se caracteriza porque los
ciudadanos buscan poner en practica los conocimientos que van adquiriendo a lo largo de su formacion
[educacion] (Shulman, 2016). Uno de los factores que impulsan a los procesos innovadores es la forma de
investigar a través de las TIC (Gomez y Evans, 2016). El principal objetivo es construir conocimiento que
involucre acciones como buscar, recopilar, analizar, sintetizar y compartir dicho conocimiento a través de
diversos medios, tanto digitales como impresos.

Los paradigmas educativos en las nuevas sociedades educativas postulan por actividades académicas
centradas en los estudiantes y en las exigencias de la sociedad. Esta necesidad conlleva a la aplicacion de los
conocimientos para cubrir los retos de la sociedad, pero desde un escenario'que esienriquecido por todos los
ciudadanos (Leon y Fernandez, 2016). La interaccion de diversas'persenas.y disciplinas coadyuvan para

potenciar los conocimientos que se transforman en significatives al aplicarlos en un contexto real.
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Figura 1. Caracteristicas de la innovacion educativa: una propuesta desde los laboratorios de innovacion

Las actividades de aprendizaje se realizan desde sinergias diferentes a las tradicionales dentro del aula, ya que
estas se materializan fuera del ambiente educativo en contextos reales y diversos, por medio de una accién
integradora de todos los involucrados. En estas circunstancias se tiene contacto con el problema que se atiende
por medio de la interaccion entre un grupo colaborativo (Corbo, Reinholz, Dancy, Deetz y Finkelstein, 2016). El
producto creado es un prototipo que se puede adaptar a otros escenarios y con otros participantes que pueden
redisefiarlo para utilizarlo y transformarlo (Rikkerink, Verbeeten, Simons y Ritzen, 2016). Lo anterior fortalece el

enfoque del conocimiento abierto (Garcia-Pefalvo, Garcia de Figuerola y Merlo-Vega, 2010; Ramirez-Montoya



y Garcia-Pefialvo, 2015), que es una dinamica actual para dar paso a la innovacion educativa impulsada por la
colaboracion (Figura 1).

Un ejemplo relevante del desarrollo de la innovacion a través de la colaboracion de distintas disciplinas es
Google, ya que esta empresa trabaja en el fortalecimiento de las capaciades de sus colaboradores por medio de
una cultura global, abierta y participativa. En dicha empresa todas las ideas son tomadas en cuenta, tienen un
codigo abierto de comunicacion que les permite interactuar con los CEO's, directivos y cualquier personal, ya sea
en reuniones formales o informales, asi como por medio del correo eletronico. En dicho ambiente se promueve la
interaccion a través de la relacion con compaiieros de trabajo y se pueden tratar temas personales, gustos y
aficiones, hasta interactuar en ambientes lidicos creados para promover la creatividad e imaginacion.

Esta empresa inicid con la creacion de un buscador para utilizarse enda web y ahora cuenta con la venta de
publicidad, gestor de correo Gmail, tienen acciones en la bolsa de valores, las aplicaciones de Google Maps y
Google Earth, el sitio de Youtube, la plataforma Android para dispesitivosumoviles, Google Chrome de coédigo
abierto, Google+ que cuenta con diversos recursos tecnologicos para fines educativos, empresariales y sociales.
Entre sus ultimos productos se pueden mencionar: autos sin conductor, lentes con computadora portatil, reloj y
teléfono inteligente, ademas de que trabajan en biotecnologia, artefactos espaciales, etc.

En su pagina web en el apartado En.qué c¢reemos exponen 10 temas que los han llevado al éxito con sus
productos: 1. Su primera prioridad esla experiencia del usuario para que esté satisfecho con el disefio de los
productos; 2. Su principal/producto seutiliza para realizar busquedas y se enfocan en una sola cosa para hacerla
bien; 3. La respuesta rapida es da principal caracteristica de su motor de busquda; 4. Funciona como un filtro de la
informacion y lo que hace es utilizaralgoritmos que los ayudan a rankear las paginas segun la experiencia de los
usuarios; 5. Estar a la vanguardia para que la informacion llegue a todos los usuarios a través plataformas para
diversos dispositivos electronicos; 6. La honestidad es el principal valor para ofrecer publicidad a través de sus
aplicaciones; 7. Se trabaja para ofrecer la busqueda de todo lo que los usuarios necesitan, es decir, paginas web,
libros, articulos, revistas, patentes, archivos, empresas, etc., 8. La informacion traspasa fronteras, por eso los
buscadores se encuentran en mas de 130 idiomas; 9. Lo principal para ser una empresa formal es tomar en serio
las propuestas individuales para el éxito global en un ambiente relajado con un toque divertido para promover el

talento y la creatividad; y, 10. Su punto de inicio es la innovacidn fijando objetivos inalcanzables para que en el



proceso se logren cosas no pensadas, mediante la creacion de servicios y productos con altos estandares (mas

informacion: https://www.google.com/intl/es/about/company/philosophy/).

2. Retos y oportunidades para la innovacion educativa: el papel de los diversos sectores de la sociedad

El tema de la innovacion educativa, tiene areas de oportunidad que se deben tomar en cuenta ya que las
sociedades, la universidades o las empresas que buscan incursionar en dicha labor, tienen que asegurarse de estar
preparadas para ello. Autores como Foray y Raffo (2014) reconocen que se requiere una adaptacion de los
medios y recursos para ser utilizados de manera eficiente. También aseguran que el uso de software educativo,
plataformas, herramientas educativas, repositorios, creacion de blogs y wikis son desafios que tienen que ver con
la formacion y actualizacion, tanto en la educacién como en la capacitacion.e€mpresarial y/o formacion de
técnicos especializados en algun oficio.

En ese sentido, se requiere capacitacion de todas las persenas que participan en escenarios innovadores ya
que el cambio de paradigmas educativos exige considerar la transformacion de dispositivos, pero también de
actitudes que tienen que ver con el trabajo de grupos con diversidad de edades, culturas, disciplinas, idiomas, etc.
Por tal motivo, se requiere preparacion para afrontarse a modelos de implementacion y evaluacion tanto de
innovaciones educativas, como de innovacionen' la-industria, en la empresa o en la vida diaria (Enaibe y
Eduviere, 2015). Lo anterior exige la creacion de redes colaborativas de diversos actores de la sociedad para que
verifiquen, participen y exigan nuevas-formas de aprendizaje, desde escenarios creativos hasta innovadores.

Otro de los retos de la innovacion en ambientes de formacion o capacitacion para el trabajo, es romper
paradigmas o practicas rutinarias-que modifiquen la forma de pensar de las personas que dirigen dichos procesos.
La innovacioén involucra integrar algo nuevo que puede ser un nuevo modelo de formacion, nuevos procesos de
capacitacion; nuevas herramientas, estrategias y recursos que utilicen tecnologia y que implique el cambio de
politicas en la empresa, en la universidad y en la sociedad para impulsar desde comunidades interdisciplinarias la
construccion de conocimiento (Cajide-Val y Garcia-Antelo, 2013).

La vinculacion de distintos actores u organismos conducen al reto que tiene que ver con la organizacion de
los entes de la sociedad. Es aqui, donde las tendencias abiertas para la colaboracion toman fuerza como précticas
disruptivas en los escenarios relacionados con procesos de ensefianza y aprendizaje, por su parte, las empresas

deben certificar a sus colaboradores y las universidades formar a sus docentes para afrontar las demandas de los



usuarios, sin olvidar que estos ultimos son la base de procesos de colaboracion abierta para desarrollar efectivas
acciones de educacion que involucren a toda la sociedad (Coadour, Gillet y Kovesi, 2016). En este escenario
abierto la colaboracion es un factor que determina un resultado de calidad para ofrecer servicios o productos que
respondan a las demandas de la sociedad.

En sentido opuesto, se puede hablar de las oportunidades que vienen acompaifiando a la transformacion de
los procesos educativos y nuevos mecanismos de actualizacion del personal de las empresas. En los cambios
relacionados con la generacion del conocimiento se involucran las innovaciones tecnologicas que influyen en la
diversificacion de las practicas pedagogicas (Del Moral-Pérez, Martinez y Pifieiro, 2014). También Internet y sus
tecnologias permiten el acceso a la informacion, al intercambio de experiencias y casos exitosos, asi como a los
mecanismos para una colaboracion disciplinaria (Kunnari y lloméki, 2016).

La estrategia clave en los nuevos escenarios educativos, es promoverque se,construyan comunidades de
practica que incrementen el capital humano a través de la integracién de competencias, talentos y saberes. Lo
anterior motiva a las empresas, universidades y gobierno pata transformar las politicas para un crecimiento y
desarrollo social considerando la equidad e inclusion como pilares de la nueva dinamica social (UNESCO, 2016).
Considerando lo anterior, los escenarios centradosien el ciudadano son respaldados por los organismos de las
sociedades, donde emergen los laboratorios ciudadanos como ambientes de aprendizaje innovadores.

La innovacion centrada-en el usuario’™-en el caso de la universidad: centrado en el estudiante- surge en las
empresas, ya que observaron que.cuando se¢ utilizaba la opinion del usuario final se enriquecia sus productos. Es
asi como el proceso innovador(nicia cuando el cliente comparte su experiencia, o el estudiante ofrece
retroalimentacion a los procesos educativos, y el resultado es un servicio u objeto que atiende las necesidades del
mercado de manera satisfactoria (Robledo, Fuente y Carrasco, 2010). Es fundamental que en todos los &mbitos de
la sociedad se trabaje en colaboracion para impulsar el desarrollo de una calidad de vida a través de comunidades
de practica como generadoras de procesos de formacion, mismos que pueden ser para una empresa o una
universidad.

En este sentido, tanto las empresas como las universidades tienen areas de oportunidad que son atendidas
mediante la innovacion educativa. Es decir, los nuevos procesos de formacion, capacitacion y actualizacion de su
personal y de sus procesos tiene que fundamentarse desde las nuevas corrientes de certificacion de habilidades,

competencias y destrezas de las personas a partir de elementos como gestion, transformacion, planeacion,



direccioén y control de las acciones de la universidad y la empresa para desarrollar los programas educativos
(Peralt-Rillo, 2015). Para darle paso a la innovacion se debe lograr calidad y responder de manera puntual a los
problemas, también transformar los procesos para ser eficientes utilizando los recursos economicos y humanos de
manera pertinente y, finalmente, servirse de las tecnologias para impulsar y promover las nuevas tendencias del
mundo global, es decir, estar en red conectados con diversos organismos de la sociedad para fortalecer los lazos y

promover la colaboracion (Dudin, Frolova, Gryzunova y Shuvalova, 2015) (ver Figura 2).
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Figura 2. Organismos y actores de la seciedad involucrados en la Innovacion educativa.

3. La innovacidn educativa: perspectiva desde la Universidad

En las instituciones educativas es comun que se busque un desarrollo tecnoldgico para estar a tono con las
exigencias de los estudiantes, del entorno social y de las empresas que contratan a los futuros profesionales.
Dicho desarrollo viene acompafiado de procesos de innovaciéon que tienen que ver con procesos educativos
creativos y novesosos que utilizan nuevas dinamicas de interaccion entre los estudiantes, docentes y contenidos
educativos creando redes de colaboracion con otras universidades y centros de investigacion (Davydova y
Dorozhkin, 2016). Lo anterior estd fundamentado en los nuevos paradigmas de la educacioén que se centran en el
aprendizaje, mas que en la ensefianza de contenidos, ya que ahora es valioso lo que se aporta al ser humano que

aprende y como lo aplica en su vida cotidiana.



Como las acciones pedagogicas deben estar centradas en el estudiante, la innovacion se relaciona con
procesos de calidad educativa, con el desarrollo de competencias necesarias para que los alumnos se enfenten a
problemas reales de su contexto, considerando la globalizacion y con la administracion efectiva de los recursos
de las Universidades (Sievers, 2016). Por tanto, todas estas acciones se vinculan con la renovacion de programas
educativos, con la investigacion educativa, disefio y gestion de proyectos interdisciplinares, asi como con la
creacion de una cultura de actualizacion constante, como una forma de consolidar la competencia del aprendizaje
permanente.

En este sentido, se debe mencionar que, con la innovacién educative, se benefician otros componentes de
las instituciones educativas: se fortalece la economia al participar en gestion de proyectos financiados, se
consolidan grupos interdisciplinarios llevando a cabo sinergias entre redes dé colaboradores de diversas
instituciones (Roland, Uyttebrouck y Emplit, 2015). También se incrementa,la utilizacion de dispositivos
tecnoldgicos promovidos por los socios corporativos, se enriquecen,1os, procesos de sustentabilidad y se
reconocen a los ciudadanos como actores claves para entender'los{problemas y retos de la sociedad
(Subramanian, Choi, Lee y Hang, 2016).

La innovacién educativa se relaciona con diversos temas, por ello se hace necesario puntualizar en qué
consiste el concepto. Se puede definir como elmedio para modificar los procesos y la organizacion de una
institucion educativa para disefiar objetives/estratégicos que ayuden a elevar la calidad de los servicios, mediante
una gestion efectiva de los recursos para adaptarlos a las transformaciones que acompaiian el avance tecnologico,
cientifico, politico, economico(y cultural d¢ la sociedad (Campion, Nalda y Celaya, 2016). Se puede concretar
que la innovacion viene acompafiada de cambios, flexibilidad, transformacion, fortalecimiento y de diferentes
formas de distribucion de los recursos con los que cuentan las instituciones educativas.

El uso de TIC en la universidad (Garcia-Pefialvo, 2011) es parte de los procesos de innovacion educativa
que influyen en el aumento de la produccion académica de recursos educativos, asi como en la creacion de
herramientas digitales que se utilizan para integrar espacios de aprendizaje o plataformas mediadas por tecnologia
digital. Por su parte, el cuerpo docente tiene un reto de alfabetizarse para poder utilizar de manera eficiente todas
las TIC a su alcance y todas las herramientas que son proporcionadas por la Universidad, a través de convenios
con la industria de la tecnologia educativa, como pueden ser certificaciones o la adquisiciéon de conocimientos

para el manejo de dispositivos como pizarras digitales, proyectores, aulas inteligentes con software que permite la



interaccion del docente y el estudiante con contenidos educativos (De Pablo-Redondo, Garcia, Arias y Sanz,
2011).

En definitiva, si la universidad se involucra en la innovacion educativa, debe mantener practicas
innovadoras impulsadas por los integrantes de la comunidad escolar. Dichas practicas en la actualidad se
fortalecen con las redes de colaboracion entre Universidades y sus centros de investigacion asi como de sus lazos
con diversas empresas o corporaciones enfocadas a la distribucion de tecnologias relacionadas con procesos
educativos (Vega, 2010). Una de las practicas que estan emergiendo son los laboratorios de innovacién, como
acciones que se impulsan por distintos actores de la sociedad, para llevar cabo procesos de creacion de
conocimiento mediante el trabajo colaborativo e interdisciplinario (Duhr, 2016).

Los laboratorios de innovacion tienen procesos diferentes a la universidad para llevar a cabo las
actividades de ensefianza y aprendizaje. Las actividades se realizan en contextos reales y se estudia el problema
tomando en cuenta lo que se sabe de ¢€l, lo que los expertos conocen, y'lo que los afectados exponen de su
experiencia (Martin, 2016). En ese nuevo escenario se conforman‘redesde equipos que llevan a cabo trabajo
colaborativo y estdn abiertos al encuentro de personas a través, de la experimentacion (Borges y Calva, 2016). Los
proyectos son tan diversos como los participantes,iya.que pueden ser de tipo tecnoldgico, educativo, cultural,
medio ambiental, artistico, cientifico, de activismoymovimientos politicos, etc., esa diversidad es la misma que
impulsa la construccion de conocimiento'ya’que se utilizan los saberes de distintos actores de la sociedad

(Fernandez y Garcia, 2011).

4. Préacticas colectivas como factores de innovacion en la educacion

Cuando nos referimos a la innovacion en la educacion es necesario resaltar la importancia de que dichas
précticas se lleven a cabo desde un grupo de trabajo interdisciplinario. Los cambios en el ambito educativo se
generan a través del analisis del contexto desde diferentes perspectivas, es ahi donde se integran a todos los
involucrados incluyendo el punto de vista de los ciudadanos, también denominados usuarios finales (Harris, Fair
y Hewitt, 2016). La autora Santana-Vega (2010) menciona que ahora se impulsa la innovacion educativa desde
una mirada sociocultural, comunitaria, de naturaleza politica incluyendo a las instituciones y a las personas;

ambas logran participar en la co-construccion de conocimiento en ambientes reales apoyadas por TIC.



En este contexto de la innovacion como procesos que se llevan a cabo en colectivo se debe puntualizar que
los resultados no se apresuran, tampoco son magicos. Como en todos los cambios y procesos de evolucion-
transformacion de las sociedades se tienen etapas o fases para conformar un proyecto, una respuesta o un nuevo
producto innovador, ellas tienen que ver con el anélisis o diagndstico de la situacion, la preparacion o discusion
de la respuesta, el diseflo y generacion del prototipo, la implementacion y aplicacion de la innovacion y, por
ultimo, su evaluacion (Nadelson y Seifert, 2016). Asi mismo, en las dindmicas de los laboratorios de innovacion
el conocimiento se disemina en acceso abierto y se pone a disposicion de toda la comunidad, misma que puede
modificarlo, transformarlo, adaptarlo, utilizarlo, etc.

Son diversos los movimientos que surgen para atender a los retos educativos en la Sociedad del
Conocimiento (Garcia-Pefialvo, 2014a), también son variadas las alternativas propuestas por universidades, por el
gobierno y por la empresa privada que buscan mejorar los procesos educativos para lograr educacion de calidad.
Ahora, con el surgimiento de los laboratorios de innovacion se amplian las,alternativas, ya que las practicas
colectivas estan dando resultados que pueden ser adaptados’a divetsos contextos, que tienen la caracteristica de
que el conocimiento est4 a la mano de cualquier persona que‘quiera utilizarlo para atender un problema o reto
(Lopez y Saborido, 2014), ya se ha mencionado que puede ser tecnoldgico, cientifico, ambiental, educativo,
cultural, etc.

Una caracteristica comun entre-los\escenarios colectivos, los equipos de trabajo colaborativo y los grupos
interdisciplinarios es que valoran las ideas de todos los involucrados. En estos ambientes de aprendizaje no existe
una division del trabajo, de las@ctividades o de las tareas, porque todos los involucrados son participantes activos
del proceso de creacion -procesocreativo- de la innovacion (Martel y Bailey, 2016). En ese sentido, el trabajo en
colectivo es uno de los pilares de la innovacion que hoy en dia es impulsada por el uso de nuevos medios
tecnoldgicos y movimientos de acceso abierto que permiten que toda la sociedad interesada en el tema pueda
enriquecer el trabajo, es decir, se trata de la creacion de comunidades de ciudadanos de todas las esferas de la
sociedad.

La universidad que se esta renovando y tiene la apertura para el cambio de paradigmas, involucra a sus
docentes y estudiantes (a toda la comunidad académica) en dinamicas del tipo colectivas y redes de colaboracion
con diversas entidades de la sociedad: como la empresa, el gobierno, las asociaciones y colectivos de cientificos.

Autores como Contreras y Ruiz (2015) han puntualizado que en los procesos de innovacion educativa se tiene la



imagen de un asesor o asesores para los proyectos -en los laboratorios se denominan mentores-, se toman en
cuenta los recursos tecnoldgicos para decidir cuales son los mas pertinentes para afrontar el reto, y se busca
conformar el equipo de trabajo, de preferencia interdisciplinario -en los laboratorios se lleva a cabo mediante una
convocatoria- que debe integrar personas que estan dentro y fuera de la Universidad, para lograr un trabajo de
construccion colaborativa del conocimiento.

El resultado de la innovacion, puede ser novedoso para algunos contextos y ya conocido para otros. En la
innovacion educativa se habla de una respuesta que tiene que ver con el cambio, por ejemplo: llevar a cabo
nuevos o diferentes procesos educativos, la creacion de productos o servicios distintos a los que ya se ofrecen en
la escuela, la puesta en marcha de ideas creativas en situaciones reales en las practicas pedagdgicas, la utilizacion
de diferentes tecnologias o dispositivos como herramientas o recursos para el estudio, el trabajo, la comunicacion
o socializacion del conocimiento creado en las aulas de clase (también el conocimiento que se produce fuera del
contexto formal), también se habla de renovar los procesos de capacitacion, actualizacion y formacion docente

como una accion innovadora de una institucion educativa (Kunnari y [lomaiki, 2016).

5. Innovacion educativa desde la perspectiva de.los laboratorios ciudadanos

Los laboratorios ciudadanos son un.espacio-abierto para que las personas se integren en grupos de trabajo
para llevar a cabo una idea y prototipar."algod" como respuesta a un reto o problema. En este texto, trataremos
solo el tema de la innovacion relacionada a\los procesos de aprendizaje, como parte del constructo Innovacion
educativa. La principal herramienta de los Jaboratorios son los llamados mediadores que son individuos que
combinan perfectamente la teoria-yla practica, para ser los que coordinan los trabajos que se llevan al interior de
un laboratorio ciudadano (Gey, Meyer y Thieme, 2013).

Los mediadores son los principales motores de la innovacion, ya que con su experiencia pueden organizar
los grupos de trabajo interdisciplinario para que lleven a cabo interaccion, como parte de un proceso de
aprendizaje. La innovacion se ve reflejada ya que los equipos de trabajo materializan ideas como respuesta a un
problema o reto de la sociedad, en este caso, trabajan para atender una necesidad educativa que puede ser el
cambio de un programa de estudio, la implementacion de procesos educativos diferentes, la creacion de

herramientas didacticas que utilizan o no las TIC de ultima generacion o el desarrollo de aplicaciones que utilicen



docentes y alumnos para las actividades académicas que se llevan a cabo dentro o fuera de la escuela
(Yazdizadeh y Tavasoli, 2016).

Ese ambiente que se crea dentro o fuera de la universidad, es un espacio que impulsa a la persona y sus
ideas creativas. Cada miembro del laboratorio que se integra en el trabajo de equipo, colabora con sus ideas para
enriquecer las propuestas que se consolidan como conocimiento construido a través de la colaboracion
(Schuurman, De Marez y Ballon, 2013). Este ambiente es abierto a todas las propuestas, por ello estimula a los
participantes para proponer todas las ideas que tienen en la mente y que junto con el equipo de colaboradores
utilicen herramientas tecnoldgicas que impulsan la creacidon de conocimiento desde la experiencia y desde la
teoria.

Los laboratorios son considerados espacios de intercambio de experiencia que promueve la investigacion
y el desarrollo de las comunidades. Por la pluralidad de ideas, la innoyacion,educativa se enriquece al reunir una
serie de significados de la cultura, la sociedad, la politica, la edueaeion, los,retos ambientales para desarrollar
prototipos de productos o servicios que pueden ser utilizados por toda la‘comunidad escolar, asi como por la
comunidad en general (Baccarne, Logghe, Schuurman y De Marez, 2016). Es asi como se puede hablar de una
construccion de conocimiento democratica que permite la participacion de los diferentes actores de la sociedad y
que se impulsa desde la universidad ubicada en una.red colaborativa, ya sea con el gobierno, la empresa, los
centros de investigacion, las asociacionesworagrupaciones activistas.

La innovacion educativa abre sus puertas para que los usuarios o ciudadanos comunes se conviertan en
participantes activos en la'produccion de conocimiento. Con la tendencia del uso de tecnologias y la
implementacion de procesos de innovacion en las instituciones educativas emergen espacios alternativos de
aprendizaje que utilizan la co-creacién como insumo para darle usos diferentes al conocimiento, para expandir su
funcionalidad o para incrementar el valor al aplicarlo en diversos contextos (Galaso, 2013). Dichos espacios son
los laboratorios ciudadanos que son espacios de construccion colaborativa de conocimiento mediante la

interaccion de grupos interdisciplinarios.

6. La innovacidn educativa segun los tipos de laboratorios
En el enfoque de la colaboracion en espacios abiertos como en el caso de los laboratorios, han surgido

diversas propuestas u organizaciones de colectivos para responder a las demandas sociales o retos educativos. En



este apartado utilizaremos cuatro conceptos -en inglés y espafiol- que se han utilizado como sinénimos para
hablar de dichos escenarios interdisciplinarios de colaboracion. Esta clasificacion se ha tomado de Yafiez-
Figueroa, Ramirez-Montoya y Garcia-Pefialvo (2016b) como resultado de un mapero sistematico de la literatura
y se han encontrado como conceptos comunes en las diversas publicaciones consultadas.

6.1 Laboratorios ciudadanos

Las TIC han desarrollado herramientas educativas que las universidades han experimentado a través del
estudio de sus usos. Los laboratorios ciudadanos -citizen labs- se crean a partir de que las personas comunes, se
reconocen como agentes importantes en la cadena de la innovacion educativa (Pérez, 2010). La innovacion en
estos laboratorios esta en el trabajo interdisciplinario, en el enfoque colaborativo para la creacion del
conocimiento y, en la creacion de colectivos como de redes de trabajo (Zurita, 2016). Con la globalizacion se
fortalecen estos espacios apoyados por tecnologias digitales como la web, redes sociales, apps, etc., y con el
encuentro en espacios fisicos que estan permanentemente abiertos“para,recibir propuestas de toda la poblacion
(los espacios fisicos son cada vez mas comunes en las uniyersidades). El'perfil de las personas es diverso ya que
los laboratorios ciudadanos pueden convocar a los artistas, artesanos, cientificos, docentes, investigadores,
ingenieros de una sociedad; y con nivel de especialidad, tanto novatos como expertos, con o sin experiencia,
siendo o no afectados con problemas de la.sociedad.o con necesidades de intervenccion educativa.

6.2 Laboratorios virtuales

En esta época de tendencias educativas que utlizan las TIC para sus procesos de enseflanza y aprendizaje,
también han surgido los laboratorios virtuales -virtual labs- como una alternativa educativa. Su principal
caracteristica es que utilizan plataformas tecnologicas mediadas por Internet para llevar a cabo las diferentes
actividades (Morales-Castro, Zozaya-Salas, Rojo-Lopez y Torres-Balcazar, 2015). Uno de los principales
objetivos es atender la falta de infraestructura o equipos fisicos para llevar a cabo actividades como construccién
de modelos en Arquitectura, practicas utiilizando instrumentacion en Biologia y en Medicina, exploracion de
areas arqueologicas en Antropologia, entre otros ejemplos. Los laboratorios virtuales fortalecen las nociones de
llevar a la practica los conocimientos y competencias desarrolladas en la escuela y aplicarlas en ambientes
similares [simulados con software virtual] (Popovi¢ y Naumovi¢, 2016). Es entonces donda la innovacion
educativa se observa en los laboratorios virtuales, ya que son espacios para que los estudiantes experimenten y

tengan contacto con situaciones que se presentaran en su vida profesional y que logren un aprendizaje



significativo y vivencial.

6.3 Laboratorios vivientes

Los labotarorios vivientes o /iving labs, son espacios de creacion de conocimiento mediante el intercambio
de ideas entre distintos actores de la sociedad. Su principal caracteristica es que se inicia con una creacion de
comunidades de aprendizaje (personas que tienen ideas y quieren aprender con los demas), después se consolidan
comunidades de practica (que aplican el conocimiento que van construyendo), siguen las comunidades de
innovacion (disefian soluciones en modo participativo y las ponen a prueba en diferentes contextos), para
finalizar con el apoyo de disefiadores y productores que co-participan en la presentacion final de un prototipo
(Galaso, 2013). La innovacién educativa esta en los procesos de aprendizaje que se llevan a lo largo de la
construccion del prototipo, mismo que sigue enriqueciendo su utilidad, aplieabilidad o valor, seglin las mejoras
que los usuarios hagan de él. Se habla de prototipo ya que el producto no esta acabado, debido a que es
permeable a la transformacion desde el enfoque de la innovaciop-abierta.

6.4 Laboratorios de innovacion

Los laboratorios de innovacion -innovation labs- (Y afiez-Figueroa, Ramirez-Montoya y Garcia-Pefialvo,
2016a) son elementos de cambio que han surgido en las sociedades para construir diferentes formas de responder
a las necesidades de las personas. Son considerados.organismos o agrupaciones de personas de los ambitos
tecnoldgico, cientifico, creative, artisticopcientifico o de investigacion combinados con el activismo comunitario;
y que se reunen para disefiar o redisefiar productos o servicios y ofrecerlos a corta escala para ser evaluados
dandole seguimiento al proceso creativo de¢' mejorar las soluciones (Williamson, 2015). Dichos laboratorios han
sido impulsados por movimientos-deacceso abierto al conocimiento o por movimientos que centran sus procesos
en atender las demandas de los usuarios. Lo anterior, permite la apertura de nuevos mercados enfocados a crear
soluciones diferentes, considerando el resultado del andlisis y la experimentacion en diferentes ambientes con los
productos o servicios, ¢ incluso con los problemas de tipo ambiental (Tonurist, Kattel y Lember, 2015). Por ello,
se resalta que son organizaciones que involucran al usuario para enriquecer las nuevas propuestas que son
construidas es espacios creativos que involucran a grupos interdisciplinarios y que pueden también integrar a

organismos del sector gobierno, empresarial, educativo o asociaciones civiles.



7. Casos de éxito: laboratorios relacionados con la innovacion educativa

Los laboratorios ciudadanos, los laboratorios viventes, los laboratorios virtuales y los laboratorios de
innovacion, son considerados una nueva forma de llevar a cabo procesos de aprendizaje mediante el trabajo por
medio de redes, con el uso o no de Internet. Dichos procesos tienen que ver con conocer diferentes formas de
resolver un problema, estudiar desde diversas perspectivas cudl es la forma de poder atenderlo de una manera
diferente a las ya conocidas y crear una propuesta como alternativa para llevarla a la practicas y ahi misma ser
evaluada. Los laboratorios tienen en comun que son espacios donde involucran a grupos interdisciplinarios que
tienen como principal objetivo aplicar los conocimientos en situaciones reales y dejar evidencia del resultado
para que otras personas tengan acceso a la informacion.

También, son ambientes de experimentacion, de poner en practica nu€vas ideas o todas las ideas de los
participantes, no existen limites de temas, ni de cantidad de participantes, ni\de contextos participantes, lo
esencial es conformar un trabajo colaborativo interdisciplinario dedicado a\la co-creacion, co-produccion o co-
disefio de productos o servicios. En la bibliografia revisada’(Yanez-Figtieroa et al., 2016b) se menciona que la
informacion que existe hasta el momento es mas informativa‘que descriptiva con relacion a los tipos de
laboratorios mencionados anteriormente. Por ello,‘en el siguiente apartado se exponen las caracteristicas de casos

de éxito de laboratorios que tienen una relacion elara con la innovacion educativa.

7.1 Codeando México

Es un laboratorio ciudadano enfocado a la innovacion abierta, busca la integracion de la sociedad civil y
las organizaciones dedicadas a latecnologia para crear soluciones practicas para la poblacion. Es una
organizacion sin fines de lucro creada en el afio de 2013. Este laboratorio esté abierto para que las personas
presenten sus propuestas para desarrollar proyectos a través de su pagina web, en el espacio "Lanza un reto"
(https://codeandomexico.org/lanza-un-reto).

A la fecha de la escritura de este capitulo, tenian solo un reto abierto relacionado con la documentacion de
la informacion compartida en los albergues de los migrantes que pasan por México. Todos los proyectos tienen 4
etapas:

1) Ideas: lanzamiento de la convocatoria que expone la idea que quiere desarrollarse.



2) Seleccion de ideas: el grupo de trabajo de Codeando México se encargan de evaluar las propuestas que
se apegan a los requisitos de la convocatoria.

3) Prototipos, se anuncian las propuestas finalistas para dicha convocatoria.

4) Evaluacion de prototipos par dar el resultado final.

Desde su creacion se han llevado a cabo mas de 100 proyectos de diversos temas: la transparencia del
gobierno, aplicaciones mdviles para conocer la congestion de vehiculos, aplicaciones para conocer centros
recreativos y culturales, promocion de buenas practicas para reducir la contaminacion y el impacto ambiental,
entre otros.

En los temas educativos y empresariales lograron: a) crear una base de datos de las escuelas y su estado
actual; b) tener un control escolar de los resultados de las pruebas estandarizadas; c) analizar los gastos que se
realizan en el tema educativo; d) promocionar los valores en la sociedad y hacer valer los derechos de las
personas mediante programas educativos; e) proponer programas-educatives dirigidos a la seguridad para
prevenir a los jovenes de la delincuencia; f) utilizar adecuadamente el Internet y las redes sociales para evitar el
ciber bulling; g) ejecutar proyectos que tratan los transtornos‘del lenguaje y su intervencion, entre otros. Para

mayor informacion consultar la pagina: https://codeandomexico.org/

7.2 Innovacion ciudadana (Espafia)

Es un proyecto de la Secretaria‘General Iberoamericana (SEGIB) que promueve la innovacion a través de
Laboratorios de Innovacion Ciudadana. Su/principal objetivo es fomentar la transformacion social, gobernanza
democratica y el desarrollo social;-cultural y econdmico. Utilizan metodologias innovadoras haciendo participar a
las comunidades afectadas para que sean agentes activos, protagonistas y productores de soluciones para los retos
de su contexto. Es un espacio que conjuga a los ciudadanos con el gobierno, la academia y las empresas, desde
una dinamica colaborativa impulsada por la SEGIB que es un organismo internacional. A la fecha, Innovacion
ciudadana ha llevado a cabo tres laboratorios:

1. Laboratorio de Innovacién Ciudadana en Veracruz, México. Los proyectos relacionados con la
innovacion educativa y la actividad empresarial, fueron: Imaginario inverso 1.0 es un laboratorio de
investigacion y creacion de tecnologias alternativas de comunicacion; Mapa participativo: plataforma digital que

permite a los ciudadanos la discusion de diversos temas como: educacion, salud, transporte, seguridad, entre



otros; Onodo es una plataforma digital que crea redes de diferentes personas para analizar, compartir y visualizar
las relaciones de todo tipo, con el fin de conocer a investigadores, académicos, docentes y su vinculacién con
temas de trabajos académicos, cientificos y proyectos en los que se participa; Suelo, ciudad y alimento es una
plataforma digital para tener un registro de lugares de cultivo dentro de las ciudades y aprender a colaborar para
produccion de alimentos locales. Mas informacion en: http://innovacionciudadana.org/laboratorios/labicmx/

2. Laboratorio de Innovacion Ciudadana en Rio de Janerio, Brasil. Los proyectos relacionados con la
innovacion educativa y la creacion de empresas, fueron: Aprender brincando es un kit que contiene objetos
digitales y analdgicos que posibilitan nuevas tecnologias para generar conocimiento en ambientes educativos
infantiles; Caja magica de participacion social es un dispositivo movil que contiene herramientas para facilitar la
participacion ciudadana en ambientes apartados; Jardins suspensos es un proyecto de creacion de techos verdes,
espacios verdes moviles y creacion de dispositivos para aprovechar mejor ehaguawPlaza se refiere a las
instrucciones de uso para recuperar areas abandonadas y crear espacios,recreativos con materiales de reuso;
Sinergia da Diversidade Ibero-Americana grupo de investigacion‘que analiza los motivos de los participantes
para responder a la convocatoria, los desafios y beneficios delitrabajo colaborativo; Todas tus ideas es una
metodologia para crear espacios de participacion, debate y propuestas ciudadanas desde un espacio publico;
Virtualciudad una herramienta que evalta.la realidad virtual para comprender de maneta holistica la actividad
urbana. Mas informacion en: http://innevacionciudadana.org/laboratorios/labicbr/

3. Laboratorio de Innovacion Ciudadana en Cartagena, Colombia. Han creado proyectos relacionados con
la innovacion educativa y la actiyidad empresarial como: Co.Madre: Saberes en Red, Memoria y Cultura Viva se
enfoca en recuperar los saberes ancestrales y la cultura viva de los pueblos afrodescendientes en Colombia para
compartirlos en una plataforma digital transmedia (multiples medios y plataformas digitales que permiten al
usuario asumir un rol activo); Develando la humanidad en la liberacion del opresor: es un programa de
reinsercion a la sociedad de afrodescendientes internas en penitenciarias de Colombia proporcionandoles
actividades para el aprendizaje y formacion artistica, humana y creativa; Gente, una fuente tipogrdfica digital
para la comunidad Wounaan: la cultura indigena wounaan esta en peligro de extincion cultural, por ello se ha
pensado en crear una tipografia digital para que los nifios puedan utilizar medios digitales para hacerlo, el
proyecto creara la tipografia, se compartira en las escuelas y tendra un espacio en Wikipedia; Innovacion e

intercambio comunitario y social de saberes ancestrales indigenas: el proyecto tiene el objetivo de aprender a



cultivar con comunidades indigenas colombianas haciendo adaptaciones de acuerdo al cambio climatico
utilizando saberes ancestrales y nuevas tecnologias; Marimba Inclusiva: proyecto que utilizara tecnologias
electronicas y digitales para el aprendizaje musical para personas con discapacidad auditiva; Museo Viajero: este
proyecto tiene por objetivo crear un dispositivo didactico portatil para compartir el patrimonio cultural de
Colombia, también con acceso a personas con discapacidad; Tropico-Transformacion Comunitaria con Recursos
Encontrados Localmente: este proyecto busca ensefiar a las personas de comunidades vulnerables a crear
productos con material de reuso para generar recursos desde el enfoque de emprendedor de microempresas. Mas

informacion en: http://www.ciudadania20.org/3er-laboratorio-iberoamericano-de-innovacion-ciudadana-labicco/

7.3 Media Lab Prado (Espafia)

Es un laboratorio ciudadano que pertenece al Area de Gobierno de Cultura'y Deportes del Ayuntamiento
de Madrid, que fue creado en el afio 2000. Tiene la tarea de produecion, investigacion y difusion de proyectos
culturales desde la experimentacion y el trabajo colaborativo mediante redes digitales. Mantienen una plataforma
abierta para que los usuarios utilicen la informacion y la pueden modificar de acuerdo con sus necesidades de
aplicacion. Su objetivo es tener una comunidad activa.de ciudadanos participando en proyectos colaborativos con
grupos interdisciplinarios que asumen diversos roles. En el momento del escrito de este capitulo, no se tenian
convocatorias abiertas, ni proyectos alos'cuales inscribirse.

Este espacio de escucha y.encuentro, lo coordinan mediadores culturales, creando redes de trabajo entre
personas, proyectos y grupos de trabajo. Abren convocatorias para recibir propuestas para desarrollar trabajos
colaborativo, asi como programas-de talleres de produccion y formacion. Sus principales valores son el
encuentro, el intercambio y la cooperacion que se consolidan con lineas relacionadas con la electrénica,
programacion, investigacion de redes de trabajo, visualizacion de informacion, discusion sobre los bienes
comunes y creacion de audiovisuales. Las actividades se transmiten en vivo y posteriormente se crean
documentos en la web que se pueden consultar en: http://medialab-prado.es/

En este laboratorio ciudadano se han creado proyectos educativos que se relacionan con: a) produccion de
aplicaciones creativas y educativas con el uso de tecnologia; b) la investigacion, documentacion y difusion del
trabajo en redes colaborativas para la produccion critica del conocimiento; ¢) acciones y actividades relacionadas

con el concepto del "Procomtin", entendido como un movimiento para recuperar los bienes comunes que las



sociedades han acumulado a lo largo de la historia, incluyendo a la educacion como herramienta cultural; d)
creacion de recursos y herramientas multimedia que se pueden utilizar en los procesos de ensefianza y
aprendizaje y, por Gltimo, ¢) programa de mediacion cultural que se enfoca a dar seguimiento a todas las personas
y ponerlos en contacto con los grupos de trabajo para darle marcha a los proyectos. Este programa se enfoca en
realizar actividades de aprendizaje en ambientes informales con la caracteristica de ser un escenario de ensefianza
desde la experiencia, la experimentacion donde se le da valor a las ideas como propuesta de innovacion creativa.

7.4 MIT Media Lab (Estados Unidos)

El Media Lab pertenece a la Escuela de Arquitectura y Planificacion del Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) es un laboratorio de innovaciéon con un grupo interdisciplinario de colaboradores y
directivos con mas de 30 afios de experiencia en el campo de la creacion deinnovaciones en diversas areas del
conocimiento. Desde su fundacion en 1985 por Nicholas Negroponte ha impulsade, la creacion de tecnologias que
permitieron la revolucion digital y el crecimiento de la expresion-humana‘desde la investigacion, innovacion,
cognicion y aprendizaje, asi como también la innovacion en lasmiisica, €lectronica, y la holografia. Para el 2015,
habian creado mas de 30 plataformas o productos relacionados con la innovacion (la lista se puede consultar en:
https://www.media.mit.edu/files/30-in-30.pdf).

Sus proyectos también impulsaron.la cemputacién portatil, las comunicaciones inalambricas, navegadores
web, las expresiones artisticas-y enfoquesiinnovadores relacionados con el aprendizaje de los nifios. Actualmente,
sus trabajos se relacionan con la nanotecnologia, el manejo de bases de datos, las interfaces de los ordenadores;
se interesan por todos los proyectos que lleven al ser humano a experimentar o ser apoyado por la tecnologia para
su vida. Los ultimos trabajos estan-enfocados al disefio, creacion e implementacion de tecnologias que ayudan o
dan respuesta a causas sociales, como por ejemplo el programa: One Laptop Per Children que busca que los
nifios tengan acceso a una computadora personal portatil para su uso diario. En el area educativa el Media Lab del
MIT ofrece la Maestria en Ciencias y Doctorado en Ciencias de la Comunicacion y las Artes.

El principal objetivo de la innovacion es lograr ser una universidad competitiva a nivel educativo, pero
también a nivel empresarial. El Media Lab del MIT es un recurso que puede ser utilizado por empresas y
universidades para desarrollar colaboracion en proyectos que tienen que ver con los temas antes descritos,
cuentan con mas de 60 millones de délares al aflo, también con mas de 25 grupos de investigacion y mas de 350

proyectos impulsados desde su fundacion, sus aplicaciones son innovaciones que se han consolidado en diversas



empresas que se basan en sus investigaciones para beneficiar a la poblaciéon con productos y servicios que
facilitan la interaccion de las personas con la tecnologia y sus usos cotidianos.

Los beneficios de lograr una colaboracion con el Media Lab del MIT son: estar en contacto con todos los
colaboradores para desarrollar productos o ideas innovadoras que pueden ser materializadas en un proyecto o
empresa. Lo anterior, se logra ya que los participantes tienen acceso a la informacion de dicho laboratorio, asi
como a las mas novedosas tecnologias para desarrollar un trabajo colaborativo para creacion y transferencia de
conocimiento. También, cuentan con un espacio de demostraciones de los proyectos que estan progresando o
iniciando su desarrollo, asi como la apertura para reclutar estudiantes en sus diferentes lineas de investigacion o a
empresas para tener un espacio de encuentro y colaboracion para desarrollar ideas creativas e innovadoras,
consolidando grupos interdisciplinarios para hacer negocios, actividades deformacion de recursos humanos y
para impulsar nuevos mercados con productos innovadores y de calidad.

Sus principales proyectos relacionados con la innovacioneducativasson: el Centro de aprendizaje movil
para promover en las personas el aprendizaje desde diferentes lugares ycon distintos dispositivios, se busca:
pensar de forma creativa, colaborar para aprender y crear aplicaciones para compartirlas con la comunidad; el
Programa de comunicaciones futuras: se enfoca en investigar la dinamica de las industrias y la utilizacion de las
tecnologias para compartir cuales son las.mejoras-que s¢ pueden realizar a los medios de comunicacion que
existen actualmente; CE 2.0 es-un proyectopara reducir el consumismo ¢ impulsar el uso de los dispositivos
conectados entre si rescatando la.caracteristica de los smarts objects (objetos inteligentes); Code 2b es un
proyecto inici6 en enero de 2016, busca formar a los cientificos del mafiana fortaleciendo programas de
formacion en disefio computacional, mecatronica, robdtica, disefio web, tecnologia web, es impulsado por el
Media Lab y Google; Mundos emergentes es un ecosistema que tiene como propoésito recopilar informacion de
las necesidades de la sociedad con relacion a salud, educacion, tecnologia, economia, agricultura, vivienda,
transporte y empresa, para responder desde un enfoque innovador utilizando diferentes tecnologias por medio de
las propuestas de los afectados desde un enfoque de co-creacion. Para consultar mas proyectos:

http://www.media.mit.edu/files/projects.pdf

7.5 Nesta Innovation Lab (Inglaterra)



Es un laboratorio de innovacion inglés, que trabaja en diversos temas, incluyendo la innovacion en la
educacion, en su pagina web exponen que es un espacio de soluciones creativas. Tienen una red de colaboradores
que intervienen en la asesoria, seguimiento y puesta en practica las ideas de las personas. Constantemente tienen
convocatorias abiertas para participar en los proyectos y trabajar con ellos. Asimismo, invitan a inscribirse en su
boletin para estar informados de las ultimas actualizaciones del sitio web.

Sus lineas de trabajo son: 1) Participacion ciudadana en los servicios publicos: para que las personas
ayuden a otros en diversos problemas: salud, ambiental, etc., 2) Artes y medios digitales: apoyando a las
empresas creativas para su desarrollo y éxito; 3) Pensando en el futuro: con las ideas de hoy quieren cambiar al
mundo del mafana; 4) Innovacion en el gobierno: con el apoyo de los usuarios mejorar los servicios de los
municipios, estados y el pais; 5) La salud: mejorar los servicios de salud en.cuanto a cambios estructurales y la
produccion de medicinas; 6) Inversion para proyectos de impacto positivo en la sociedad; 7) Politicas de
innovacion, para que el pais tenga innovacion como insumo para-ehdesarrollo a largo plazo; 8) Ambientes
inclusivos: para una distribucion equitativa de las riquezasy9) ‘Oportunidad para los jovenes: preparar a los
jovenes con conocimientos y competencias que les permitan tener éxto en su vida.

A la fecha en que se escribe este capitulo, tenian abiertos 7 proyectos relacionados con la educacion: 1.
Nuevos radicales: personas y organizaciones sereunen cada dos afios para discutir y analizar ideas radicales para
cambiar su contexto y hacer frente a la-realidad de la sociedad; 2. Innovacién en el cuidado de los nifios para que
sea mas flexible y de acceso para.todos; 3. Premio al explorador, proyecto que desafia a los jovenes para exponer
sus ideas de una manera practica y.educatiya; 4. Nesta inversiones: para conocer el poder de la innovacion y la
tecnologia para hacer frente a losproblemas sociales; 5. Los retos de datos abiertos: relacionado con los
movimientos de acceso abierto a la informacion y al conocimiento; 6. Tecnologia en la Educacion: enfocado en
promover un mejor uso de la tecnologia en la educacion por medio de la evaluacion y la investigacion de
programas practicos; 7). Los fabricantes digitales: proyecto inspirador para que los jovenes desarrollen
tecnologias digitales: con la politica de hacer y compartir. En cada uno de los proyectos tienen blogs y reportes de

los resultados, se pueden consultar en: http://www.nesta.org.uk/our-projects/topic/8#filter-block

7.6 Tecnoldgico de Monterrey y el Open Labs como respuesta a la innovacién educativa



OpenLabs es un macro proyecto de un laboratorio de innovaciéon impulsado por el Tecnologico de
Monterrey, con el objetivo de incursionar y promover la innovacion social desde la universidad. Como institucion
formadora de “los lideres del mafiana” (programa institucional para promover la formacion de lideres), se abre
paso en el ambito de la innovacion fomentando apertura a la experimentacion, inclusion, diversidad, participacion
y colaboracion de diferentes actores de la sociedad, asi como diferentes disciplinas. El resultado es la
consolidacion de grupos colaborativos e interdisciplinarios que presentan ideas para socializar en los talleres de
prototipado para co-crear bienes, productos o servicios, con el enfoque de conocimiento abierto, para que el
resultado sea un bien comun de toda la sociedad.

Tiene cuatro lineas de trabajo que son: la innovacion educativa, la innovacion ciudadana, el conocimiento
abierto y la cultura digital. El equipo de trabajo se conforma con académicos'y activistas del Tecnologico de
Monterrey, también cuenta con asesoria de expertos en el tema de los_laboratorios‘ciudadanos y la innovacion
educativa de Media Lab Prado de Madrid, TeamLabs e inViable~Es una iniciativa que cuenta con el apoyo de la
Secretaria de Educacion Publica en México, el Consejo Nacional'de Ciencia y Tecnologia, el Instituto de
Investigaciones Eléctricas y la Secretaria de Energia,

Su primer laboratorio denominado "Ciudades que aprenden" abrid su convocatoria para proyectos en el
mes de mayo de 2016. De todos las postulacionesrecibidas se seleccionaron 12 y cada uno cuenta con 10
colaboradores que conforman un equipo intérdisciplinario para trabajar en un taller de prototipado del 28 de
noviembre al 9 de diciembre de 2016, para crear una propuesta que puede ser un objeto, un dispositivo, una
plataforma, etc., que explora la'innovacion/desde un proceso de aprendizaje y de saberes alternativos
considerando metodologias y dinamicas de trabajo en una red de colaboradores desde un ambiente real.

"Ciudades que aprenden" es promovido por la Escuela de Humanidades y Educacion del Tecnoldgico de
Monterrey, por la Direccion General de Bibliotecas de la Secretaria de Cultura y por la Coordinacion de
Innovacion Ciudadana de la Secretaria General Iberoamericana. Los proyectos relacionados con la innovacion
educativa son: Avoz: territorio de la escucha, arte y espacio publico el proyecto busca utilizar diferentes formas
de comunicacion e informacion relacionada con las tecnologias sociales, los conocimientos tradicionales y las
tecnologias digitales, con el fin de estimular nuevas formas de aprendizaje; Bibliotecas madrinas: la biblioteca

como punto de encuentro para innovacion social es un proyecto que busca la colaboracion de instituciones



bibliotecarias para intercambiar recursos que permitan el acceso, produccion, difusion y aprovechamiento del

conocimiento abierto y colectivo.

8. Conclusiones

La innovacioén educativa entendida como un proceso de formacion de especialistas que atiende los
problemas de la sociedad y que esta relacionada con distintas areas del conocimiento, debe valerse de grupos
interdisciplinarios donde se involucren a todos los actores de un contexto: ciudadanos, docentes, investigadores,
activistas, empresarios, politicos, estudiantes, etc. Asi, también los organismos a los que pertenecen estos actores,
precisan ampliar sus horizontes de accion integrando movimientos de acceso abierto a la informacion para
generar respuestas a los retos que la sociedad demanda.

La integracion de este tipo de redes de trabajo interdisciplinario tienen el objetivo de promover proyectos
integrales, como respuesta a los desafios actuales sobre salud, ambiente, economia, politica, educacion y cultura.
Por consiguiente, han emergido alternativas educativas diyersas. En este capitulo, tratamos los laboratorios de
innovaciéon como una opcion para empoderar a todos los actotes de la sociedad y a los organismos a los que
pertenecen, para que actiien como agentes de cambio promoviendo la calidad en los procesos de formacion,
capacitacion y actualizacion, pero, principalmentesbuscando la colaboracion para desarrollar y construir
conocimiento para el bien comun.

Es importante reconocer que.elprincipal factor de cambio tiene que ver con la actitud de las personas para
involucrarse en actividades que beneficien a las sociedades futuras. La labor de promocion para el incremento de
nuevas formas de ensefianza y de-diferentes eventos de aprendizaje requiere potenciar las interacciones de
comunidades de practica para la co-creacion de respuestas puntuales y pertinentes a los asuntos que amenazan el
desarrollo y el crecimiento de las sociedades. Por estas razones, en este momento, los laboratorios de innovacioén
son una opcion para responder de manera diferente a los problemas sociales y para atender las necesidades de
formacion de los ciudadanos, que seran los responsables de dirigir el futuro de las comunidades. De tal manera
que, los prototipos que resultan de los talleres de trabajo en los laboratorios, pueden ser el inicio de ejemplos a
seguir, para lograr un cambio profundo a través de la implementacion de diversas innovaciones en la sociedad del

conocimiento.
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