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Resumen 

 

 El propósito de la Innovación educativa es impulsar cambios en la enseñanza para mejorar los 

aprendizajes y estar a la vanguardia en los procesos de transformación de las diferentes esferas sociales, donde es 

valioso poner en práctica lo aprendido a lo largo de la vida, así como generar espacios de intercambio académico 

para la construcción colaborativa del conocimiento. En la actualidad en el ámbito de la Innovación educativa se 

está tranformando la dinámica 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 relación se impulsa 

mediante la apertura de organismos que promueven la formación 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 las necesidades sociales y han permitido 

la proyección de los Laboratorios de innovación como escenarios de co-creación de soluciones a problemas y 

retos de la sociedad, así como a las demandas de los usuarios. En este capítulo se mencionan algunos de casos de 

éxito de universidades, empresas, gobierno y asociaciones que promueven la creación de proyectos a través de las 

metodologías de los laboratorios de innovación. El principal aporte que este capítulo proporciona a la innovación 

educativa está relacionado con el conocimiento 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 tecnología digital en sus redes de trabajo voluntario. 
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PR
E-P

RIN
T



 "La mejor manera de empezar algo es dejar de hablar de ello y empezar a hacerlo" 

Walt Disney 

 

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

Steve Jobs 

 

Introducción 

 

 La innovación educativa (Sein-Echaluce, Fidalgo y García-Peñalvo, 2104; García-Peñalvo, 2105), desde 

el enfoque abierto y colaborativo, es un tema que surge a partir de la interacción de los diferentes organismos de 

la sociedad. Con Internet como un medio de comunicación los actores de dichos organismos, tienen acceso a la 

información, 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 él, ya sea un científico o 

un amateur, ambos lo utilizan ya que tiene la característica de ser abierto. 

 Así mismo, cada persona que interactúa con la información y la convierte en conocimiento lo lleva a cabo 

desde su disciplina y desde su experiencia, por ello logra ser producto de la colaboración. La innovación no se 

encuentra en utilizar dispositivos tecnológicos o plataformas con bellos diseños, la innovación es producto del 

trabajo interdisciplinario y colaborativo 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 según sus necesidades. 

 Este capítulo contribuye a la sección del libro titulada “Vinculación para innovación”, ya que se reconoce 

que en la actualidad la innovación es producto del trabajo interdisciplinario y colaborativo, mismo que, emerge 

con la interacción desde comunidades creadas a partir de redes de diversos actores de la sociedad, incluyendo a 

sus organismos (Ramírez-Montoya & García-Peñalvo, 2018). Por eso buscamos que el lector tenga una idea de 

cómo 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 educación en general, en el desarrollo de lo que se denimina la Tercera Misión (Vilalta, 2013; 

García-Peñalvo, 2016a; 2016b; García-Peñalvo y Ramírez-Montoya, 2016).
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1. Innovación 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 educación (García-Peñalvo, 2014b). Esta dinámica innovadora se caracteriza porque los 

ciudadanos buscan poner en práctica los conocimientos que van adquiriendo a lo largo de su formación 

[educación] (Shulman, 2016). Uno de los factores que impulsan a los procesos innovadores es la forma de 

investigar a través de las TIC (Gómez 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 aplicación de los 

conocimientos para cubrir los retos de la sociedad, pero desde un escenario que es enriquecido por todos los 

ciudadanos (León y Fernández, 2016). La interacción de diversas personas y disciplinas coadyuvan para 

potenciar los conocimientos que se transforman en significativos al aplicarlos en un contexto real. 

  

 

 

 

 

 

Figura 1. Características de la innovación educativa: una propuesta desde los laboratorios de innovación 

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 acción 

integradora de todos los involucrados. En estas circunstancias se tiene contacto con el problema que se atiende 

por medio de la interacción 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 

rediseñarlo para utilizarlo y transformarlo (Rikkerink, Verbeeten, Simons y Ritzen, 2016). Lo anterior fortalece el 

enfoque del conocimiento abierto (García-Peñalvo, García de Figuerola y Merlo-Vega, 2010; Ramírez-Montoya 
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y García-Peñalvo, 2015), que es una dinámica actual para dar paso a la innovación educativa impulsada por la 

colaboración (Figura 1). 

Un ejemplo relevante del desarrollo de la innovación a través de la colaboración 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 

código abierto de comunicación que les permite interactuar con los CEO's, directivos y cualquier personal, ya sea 

en reuniones formales o informales, así como por medio del correo eletrónico. En dicho ambiente se promueve la 

interacción a través de la relación con compañeros de trabajo y se pueden tratar temas personales, gustos y 

aficiones, hasta interactuar en ambientes lúdicos creados para promover la creatividad e imaginación. 

 Esta empresa inició con la creación de un buscador para utilizarse en la 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 dispositivos móviles, Google Chrome de código 

abierto, Google+ que cuenta con diversos recursos tecnológicos para fines educativos, empresariales y sociales. 

Entre sus últimos productos se pueden mencionar: autos sin conductor, lentes con computadora portátil, reloj y 

teléfono inteligente, además de que trabajan en biotecnología, artefactos espaciales, etc. 

 En su página web en el apartado En qué creemos exponen 10 temas que los han llevado al éxito con sus 

productos: 1. Su primera prioridad es la experiencia del usuario para que esté satisfecho con el diseño de los 

productos; 2. Su principal producto se utiliza para realizar búsquedas y se enfocan en una sola cosa para hacerla 

bien; 3. La respuesta rápida es la principal característica de su motor de búsquda; 4. Funciona como un filtro de la 

información y lo que hace es utilizar algoritmos que los ayudan a rankear las páginas según la experiencia de los 

usuarios; 5. Estar a la vanguardia para que la información llegue a todos los usuarios a través plataformas para 

diversos dispositivos electrónicos; 6. La honestidad es el principal valor para ofrecer publicidad a través de sus 

aplicaciones; 7. Se trabaja para ofrecer la búsqueda de todo lo que los usuarios necesitan, es decir, páginas web, 

libros, artículos, revistas, patentes, archivos, empresas, etc., 8. La información traspasa fronteras, por eso los 

buscadores se encuentran en más 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 innovación fijando objetivos inalcanzables para que en el 
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proceso se logren cosas no pensadas, mediante la creación de servicios y productos con altos estándares (más 

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

 

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

 El tema de la innovación educativa, tiene áreas 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 adaptación de los 

medios y recursos para ser utilizados de manera eficiente. También aseguran que el uso de software educativo, 

plataformas, herramientas educativas, repositorios, creación de blogs y wikis son desafíos que tienen que ver con 

la formación y actualización, tanto en la educación como en la capacitación empresarial y/o formación de 

técnicos especializados en algún oficio. 

 En ese sentido, se requiere capacitación de todas las personas que participan en escenarios innovadores ya 

que el cambio de paradigmas educativos exige considerar la transformación 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 preparación para afrontarse a modelos de implementación y evaluación tanto de 

innovaciones educativas, como de innovación en la industria, en la empresa o en la vida diaria (Enaibe y 

Eduviere, 2015). Lo anterior exige la creación 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 innovación en ambientes de formación o capacitación para el trabajo, es romper 

paradigmas o prácticas rutinarias que modifiquen la forma de pensar de las personas que dirigen dichos procesos. 

La innovación involucra integrar algo nuevo que puede ser un nuevo modelo de formación, nuevos procesos de 

capacitación; nuevas herramientas, estrategias y recursos que utilicen tecnología y que implique el cambio de 

políticas en la empresa, en la universidad y en la sociedad para impulsar desde comunidades interdisciplinarias la 

construcción de conocimiento (Cajide-Val y García-Antelo, 2013). 

 La vinculación de distintos actores u organismos conducen al reto que tiene que ver con la organización de 

los entes de la sociedad. Es aquí, donde las tendencias abiertas para la colaboración toman fuerza como prácticas 

disruptivas en los escenarios relacionados con procesos de enseñanza 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 
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usuarios, sin olvidar que estos últimos son la base de procesos de colaboración abierta para desarrollar efectivas 

acciones de educación que involucren a toda la sociedad (Coadour, Gillet y Kovesi, 2016). En este escenario 

abierto la colaboración 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 acompañando a la transformación de 

los procesos educativos y nuevos mecanismos de actualización del personal de las empresas. En los cambios 

relacionados con la generación del conocimiento se involucran las innovaciones tecnológicas que influyen en la 

diversificación de las prácticas pedagógicas (Del Moral-Pérez, Martínez y Piñeiro, 2014). También Internet y sus 

tecnologías permiten el acceso a la información, al intercambio de experiencias y casos exitosos, así como a los 

mecanismos para una colaboración disciplinaria (Kunnari y Ilomäki, 2016). 

 La estrategia clave en los nuevos escenarios educativos, es promover que se construyan comunidades de 

práctica que incrementen el capital humano a través de la integración de competencias, talentos y saberes. Lo 

anterior motiva a las empresas, universidades y gobierno para transformar las políticas para un crecimiento y 

desarrollo social considerando la equidad e inclusión como pilares de la nueva dinámica social (UNESCO, 2016). 

Considerando lo anterior, los escenarios centrados en el ciudadano son respaldados por los organismos de las 

sociedades, donde emergen los laboratorios ciudadanos como ambientes de aprendizaje innovadores. 

 La innovación 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 opinión del usuario final se enriquecía sus productos. Es 

así como el proceso innovador inicia cuando el cliente comparte su experiencia, o el estudiante ofrece 

retroalimentación 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 ámbitos de 

la sociedad se trabaje en colaboración para impulsar el desarrollo de una calidad de vida a través de comunidades 

de práctica como generadoras de procesos de formación, mismos que pueden ser para una empresa o una 

universidad. 

 En este sentido, tanto las empresas como las universidades tienen áreas de oportunidad que son atendidas 

mediante la innovación educativa. Es decir, los nuevos procesos de formación, capacitación y actualización de su 

personal y de sus procesos tiene que fundamentarse desde las nuevas corrientes de certificación de habilidades, 

competencias y destrezas de las personas a partir de elementos como gestión, transformación, planeación, 
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dirección y control de las acciones de la universidad y la empresa para desarrollar los programas educativos 

(Peralt-Rillo, 2015). Para darle paso a la innovación se debe lograr calidad y responder de manera puntual a los 

problemas, también transformar los procesos para ser eficientes utilizando los recursos económicos y humanos de 

manera pertinente y, finalmente, servirse de las tecnologías 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 colaboración (Dudin, Frolova, Gryzunova y Shuvalova, 2015) (ver Figura 2). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Organismos y actores de la sociedad involucrados en la Innovación educativa. 

 

3. La innovación educativa: perspectiva desde la Universidad 

 En las instituciones educativas es común que se busque un desarrollo tecnológico 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 acompañado de procesos de innovación que tienen que ver con procesos educativos 

creativos y novesosos que utilizan nuevas dinámicas de interacción entre los estudiantes, docentes y contenidos 

educativos creando redes de colaboración con otras universidades y centros de investigación (Davydova y 

Dorozhkin, 2016). Lo anterior está fundamentado en los nuevos paradigmas de la educación que se centran en el 

aprendizaje, más que en la enseñanza de contenidos, ya que ahora es valioso lo que se aporta al ser humano que 

aprende y cómo lo aplica en su vida cotidiana. 

PR
E-P

RIN
T



 Como las acciones pedagógicas deben estar centradas en el estudiante, la innovación 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 globalización y con la administración efectiva de los recursos 

de las Universidades (Sievers, 2016). Por tanto, todas estas acciones se vinculan con la renovación de programas 

educativos, con la investigación educativa, diseño y gestión de proyectos interdisciplinares, así como con la 

creación de una cultura de actualización constante, como una forma de consolidar la competencia del aprendizaje 

permanente. 

 En este sentido, se debe mencionar que, con la innovación educative, se benefician otros componentes de 

las instituciones educativas: se fortalece la economía al participar en gestión de proyectos financiados, se 

consolidan grupos interdisciplinarios llevando a cabo sinergias entre redes de colaboradores de diversas 

instituciones (Roland, Uyttebrouck y Emplit, 2015). También se incrementa la utilización de dispositivos 

tecnológicos promovidos por los socios corporativos, se enriquecen los 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 innovación educativa se relaciona con diversos temas, por ello se hace necesario puntualizar en qué 

consiste el concepto. Se puede definir como el medio para modificar los procesos y la organización de una 

institución educativa para diseñar objetivos estratégicos que ayuden a elevar la calidad de los servicios, mediante 

una gestión efectiva de los recursos para adaptarlos a las transformaciones que acompañan el avance tecnológico, 

científico, político, económico y cultural de la sociedad (Campión, Nalda y Celaya, 2016). Se puede concretar 

que la innovación viene acompañada de cambios, flexibilidad, transformación, fortalecimiento y de diferentes 

formas de distribución de los recursos con los que cuentan las instituciones educativas. 

 El uso de TIC en la universidad (García-Peñalvo, 2011) es parte de los procesos de innovación educativa 

que influyen en el aumento de la producción académica de recursos educativos, así como en la creación de 

herramientas digitales que se utilizan para integrar espacios de aprendizaje o plataformas mediadas por tecnología 

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 tecnología educativa, como pueden ser certificaciones o la adquisición de conocimientos 

para el manejo de dispositivos como pizarras digitales, proyectores, aulas inteligentes con software que permite la 
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interacción del docente y el estudiante con contenidos educativos (De Pablo-Redondo, García, Arias y Sanz, 

2011). 

 En definitiva, si la universidad se involucra en la innovación educativa, debe mantener prácticas 

innovadoras impulsadas por los integrantes de la comunidad escolar. Dichas prácticas en la actualidad se 

fortalecen con las redes de colaboración entre Universidades y sus centros de investigación así como de sus lazos 

con diversas empresas o corporaciones enfocadas a la distribución de tecnologías relacionadas con procesos 

educativos (Vega, 2010). Una de las prácticas que están emergiendo son los laboratorios de innovación, como 

acciones que se impulsan por distintos actores de la sociedad, para llevar cabo procesos de creación de 

conocimiento mediante el trabajo colaborativo e interdisciplinario (Duhr, 2016). 

 Los laboratorios de innovación tienen procesos diferentes a la universidad para llevar a cabo las 

actividades de enseñanza y aprendizaje. Las actividades se realizan en contextos reales y se estudia el problema 

tomando en cuenta lo que se sabe de él, lo que los expertos conocen y lo que los afectados exponen de su 

experiencia (Martín, 2016). En ese nuevo escenario se conforman redes de equipos que llevan a cabo trabajo 

colaborativo y están abiertos al encuentro de personas a través de la experimentación (Borges y Calva, 2016). Los 

proyectos son tan diversos como los participantes, ya que pueden ser de tipo tecnológico, educativo, cultural, 

medio ambiental, artístico, científico, de activismo, movimientos políticos, etc., esa diversidad es la misma que 

impulsa la construcción de conocimiento ya que se utilizan los saberes de distintos actores de la sociedad 

(Fernández y García, 2011). 

 

4. Prácticas colectivas como factores de innovación en la educación 

 Cuando nos referimos a la innovación en la educación es necesario resaltar la importancia de que dichas 

prácticas se lleven a cabo desde un grupo de trabajo interdisciplinario. Los cambios en el ámbito educativo se 

generan a través del análisis del contexto desde diferentes perspectivas, es ahí 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 innovación educativa desde 

una mirada sociocultural, comunitaria, de naturaleza política incluyendo a las instituciones y a las personas; 

ambas logran participar en la co-construcción de conocimiento en ambientes reales apoyadas por TIC. 
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 En este contexto de la innovación como procesos que se llevan a cabo en colectivo se debe puntualizar que 

los resultados no se apresuran, tampoco son mágicos. Como en todos los cambios y procesos de evolución-

transformación 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 análisis o diagnóstico de la situación, la preparación o discusión 

de la respuesta, el diseño y generación del prototipo, la implementación y aplicación de la innovación y, por 

ultimo, su evaluación (Nadelson y Seifert, 2016). Así mismo, en las dinámicas de los laboratorios de innovación 

el conocimiento se disemina en acceso abierto y se pone a disposición 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 (García-Peñalvo, 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 educación de calidad. 

Ahora, con el surgimiento de los laboratorios de innovación se amplían las alternativas, ya que las prácticas 

colectivas están dando resultados que pueden ser adaptados a diversos contextos, que tienen la característica de 

que el conocimiento está a la mano de cualquier persona que quiera utilizarlo para atender un problema o reto 

(López y Saborido, 2014), ya se ha mencionado que puede ser tecnológico, científico, ambiental, educativo, 

cultural, etc. 

 Una característica común 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 división del trabajo, de las actividades o de las tareas, porque todos los involucrados son participantes activos 

del proceso de creación -proceso creativo- de la innovación (Martel y Bailey, 2016). En ese sentido, el trabajo en 

colectivo es uno de los pilares de la innovación que hoy en día es impulsada por el uso de nuevos medios 

tecnológicos 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 creación de comunidades de ciudadanos de todas las esferas de la 

sociedad. 

 La universidad que se está renovando y tiene la apertura para el cambio de paradigmas, involucra a sus 

docentes y estudiantes (a toda la comunidad académica) en dinámicas del tipo colectivas y redes de colaboración 

con diversas entidades de la sociedad: como la empresa, el gobierno, las asociaciones y colectivos de científicos. 

Autores como Contreras y Ruíz (2015) han puntualizado que en los procesos de innovación educativa se tiene la 
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imagen de un asesor o asesores para los proyectos -en los laboratorios se denominan mentores-, se toman en 

cuenta los recursos tecnológicos para decidir cuáles son los más 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 están dentro y fuera de la Universidad, para lograr un trabajo de 

construcción colaborativa del conocimiento. 

 El resultado de la innovación, puede ser novedoso para algunos contextos y ya conocido para otros. En la 

innovación educativa se habla de una respuesta que tiene que ver con el cambio, por ejemplo: llevar a cabo 

nuevos o diferentes procesos educativos, la creación 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 prácticas pedagógicas, la utilización 

de diferentes tecnologías o dispositivos como herramientas o recursos para el estudio, el trabajo, la comunicación 

o socialización 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 capacitación, actualización y formación docente 

como una acción innovadora de una institución educativa (Kunnari y Ilomäki, 2016). 

 

5. Innovación 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 "algo" como respuesta a un reto o problema. En este texto, trataremos 

solo el tema de la innovación relacionada a los procesos de aprendizaje, como parte del constructo Innovación 

educativa. La principal herramienta de los laboratorios son los llamados mediadores que son individuos que 

combinan perfectamente la teoría y la práctica, 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 innovación, ya que con su experiencia pueden organizar 

los grupos de trabajo interdisciplinario para que lleven a cabo interacción, como parte de un proceso de 

aprendizaje. La innovación 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 implementación de procesos educativos diferentes, la creación de 

herramientas didácticas que utilizan o no las TIC de última generación o el desarrollo de aplicaciones que utilicen 
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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 colaboración 

(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 tecnológicas que impulsan la creación de conocimiento desde la experiencia y desde la 

teoría. 

 Los laboratorios son considerados espacios de intercambio de experiencia que promueve la investigación 

y el desarrollo de las comunidades. Por la pluralidad de ideas, la innovación educativa se enriquece al reunir una 

serie de significados de la cultura, la sociedad, la política, la educación, los retos ambientales para desarrollar 

prototipos de productos o servicios que pueden ser utilizados por toda la comunidad escolar, así como por la 

comunidad en general (Baccarne, Logghe, Schuurman y De Marez, 2016). Es así como se puede hablar de una 

construcción de conocimiento democrática que permite la participación 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 investigación, las asociaciones o agrupaciones activistas. 

 La innovación educativa abre sus puertas para que los usuarios o ciudadanos comunes se conviertan en 

participantes activos en la producción de conocimiento. Con la tendencia del uso de tecnologías y la 

implementación de procesos de innovación en las instituciones educativas emergen espacios alternativos de 

aprendizaje que utilizan la co-creación 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 construcción colaborativa de conocimiento mediante la 

interacción de grupos interdisciplinarios. 

 

6. La innovación educativa según los tipos de laboratorios 

 En el enfoque de la colaboración 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 
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este apartado utilizaremos cuatro conceptos -en inglés y español- que se han utilizado como sinónimos para 

hablar de dichos escenarios interdisciplinarios de colaboración. Esta clasificación se ha tomado de Yañez-

Figueroa, Ramírez-Montoya y García-Peñalvo (2016b) como resultado de un mapero sistemático 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 innovación educativa (Pérez, 2010). La innovación en 

estos laboratorios está en el trabajo interdisciplinario, en el enfoque colaborativo para la creación del 

conocimiento y, en la creación de colectivos como de redes de trabajo (Zurita, 2016). Con la globalización se 

fortalecen estos espacios apoyados por tecnologías digitales como la web, redes sociales, apps, etc., y con el 

encuentro en espacios físicos que están permanentemente abiertos para recibir propuestas de toda la población 

(los espacios físicos son cada vez más comunes en las universidades). El perfil de las personas es diverso ya que 

los laboratorios ciudadanos pueden convocar a los artistas, artesanos, científicos, 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 intervencción educativa. 

 6.2 Laboratorios virtuales 

En esta época de tendencias educativas que utlizan las TIC para sus procesos de enseñanza y aprendizaje, 

también han surgido los laboratorios virtuales -virtual labs- como una alternativa educativa. Su principal 

característica es que utilizan plataformas tecnológicas mediadas por Internet para llevar a cabo las diferentes 

actividades (Morales-Castro, Zozaya-Salas, Rojo-López y Torres-Balcázar, 2015). Uno de los principales 

objetivos es atender la falta de infraestructura o equipos físicos para llevar a cabo actividades como construcción 

de modelos en Arquitectura, prácticas utiilizando instrumentación en Biología y en Medicina, exploración de 

áreas arqueológicas en Antropología, entre otros ejemplos. Los laboratorios virtuales fortalecen las nociones de 

llevar a la práctica los conocimientos y competencias desarrolladas en la escuela y aplicarlas en ambientes 

similares [simulados con software virtual] (Popović y Naumović, 2016). Es entonces donda la innovación 

educativa se observa en los laboratorios virtuales, ya que son espacios para que los estudiantes experimenten y 

tengan contacto con situaciones que se presentarán en su vida profesional y que logren un aprendizaje 
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significativo y vivencial.  

 6.3 Laboratorios vivientes 

Los labotarorios vivientes o living labs, son espacios de creación de conocimiento mediante el intercambio 

de ideas entre distintos actores de la sociedad. Su principal característica es que se inicia con una creación de 

comunidades de aprendizaje (personas que tienen ideas y quieren aprender con los demás), después se consolidan 

comunidades de práctica (que aplican el conocimiento que van construyendo), siguen las comunidades de 

innovación (diseñan soluciones en modo participativo y las ponen a prueba en diferentes contextos), para 

finalizar con el apoyo de diseñadores y productores que co-participan en la presentación final de un prototipo 

(Galaso, 2013). La innovación educativa está en los procesos de aprendizaje que se llevan a lo largo de la 

construcción del prototipo, mismo que sigue enriqueciendo su utilidad, aplicabilidad o valor, según las mejoras 

que los usuarios hagan de él. Se habla de prototipo ya que el producto no está acabado, debido a que es 

permeable a la transformación desde el enfoque de la innovación abierta. 

6.4 Laboratorios de innovación 

Los laboratorios de innovación -innovation labs- (Yañez-Figueroa, Ramírez-Montoya y García-Peñalvo, 

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 ámbitos 

tecnológico, científico, creativo, artístico, científico o de investigación combinados con el activismo comunitario; 

y que se reunen para diseñar o rediseñar productos o servicios y ofrecerlos a corta escala para ser evaluados 

dándole seguimiento al proceso creativo de mejorar las soluciones (Williamson, 2015). Dichos laboratorios han 

sido impulsados por movimientos de acceso 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 análisis y la experimentación en diferentes ambientes con los 

productos o servicios, e 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 

construídas es espacios creativos que involucran a grupos interdisciplinarios y que pueden también integrar a 

organismos del sector gobierno, empresarial, educativo o asociaciones civiles. 
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7. Casos de éxito: laboratorios relacionados con la innovación educativa 

Los laboratorios ciudadanos, los laboratorios viventes, los laboratorios virtuales y los laboratorios de 

innovación, 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 cuál es la forma de poder atenderlo de una manera 

diferente a las ya conocidas y crear una propuesta como alternativa para llevarla a la prácticas y ahí misma ser 

evaluada. Los laboratorios tienen en común 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 información. 

 También, son ambientes de experimentación, de poner en práctica nuevas ideas o todas las ideas de los 

participantes, no existen límites de temas, ni de cantidad de participantes, ni de contextos participantes, lo 

esencial es conformar un trabajo colaborativo interdisciplinario dedicado a la co-creación, co-producción o co-

diseño de productos o servicios. En la bibliografía revisada (Yañez-Figueroa et al., 2016b) se menciona que la 

información que existe hasta el momento es más informativa que descriptiva con relación a los tipos de 

laboratorios mencionados anteriormente. Por ello, en el siguiente apartado se exponen las características de casos 

de éxito de laboratorios que tienen una relación clara con la innovación educativa. 

 

7.1 Codeando México 

Es un laboratorio ciudadano enfocado a la innovación abierta, busca la integración de la sociedad civil y 

las organizaciones dedicadas a la tecnología para crear soluciones prácticas para la población. Es una 

organización sin fines de lucro creada en el año de 2013. Este laboratorio está abierto para que las personas 

presenten sus propuestas para desarrollar proyectos a través de su página web, en el espacio "Lanza un reto" 

(https://codeandomexico.org/lanza-un-reto).  

 A la fecha de la escritura de este capítulo, tenían solo un reto abierto relacionado con la documentación de 

la información 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. 
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 2) Selección 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) Evaluación de prototipos par dar el resultado final. 

 Desde su creación se han llevado a cabo más de 100 proyectos de diversos temas: la transparencia del 

gobierno, aplicaciones móviles para conocer la congestión de vehículos, aplicaciones para conocer centros 

recreativos y culturales, promoción de buenas prácticas para reducir la contaminación 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 educativos dirigidos a la seguridad para 

prevenir a los jóvenes 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 intervención, entre otros. Para 

mayor información consultar la página: https://codeandomexico.org/ 

 

 7.2 Innovación ciudadana (España) 

Es un proyecto de la Secretaría General Iberoamericana (SEGIB) que promueve la innovación a través de 

Laboratorios de Innovación Ciudadana. Su principal objetivo es fomentar la transformación social, gobernanza 

democrática y el desarrollo social, cultural y económico. Utilizan metodologías 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 dinámica colaborativa impulsada por la SEGIB que es un organismo internacional. A la fecha, Innovación 

ciudadana ha llevado a cabo tres laboratorios:  

 1. Laboratorio de Innovación Ciudadana en Veracruz, México. Los proyectos relacionados con la 

innovación educativa y la actividad empresarial, fueron: Imaginario inverso 1.0 es un laboratorio de 

investigación y creación de tecnologías alternativas de comunicación; Mapa participativo: plataforma digital que 

permite a los ciudadanos la discusión de diversos temas como: educación, salud, transporte, seguridad, entre 
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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 vinculación con 

temas de trabajos académicos, científicos 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 

producción de alimentos locales. Más información en: http://innovacionciudadana.org/laboratorios/labicmx/ 

 2. Laboratorio de Innovación Ciudadana en Río de Janerio, Brasil. Los proyectos relacionados con la 

innovación educativa y la creación de empresas, fueron: Aprender brincando es un kit que contiene objetos 

digitales y analógicos que posibilitan nuevas tecnologías para generar conocimiento en ambientes educativos 

infantiles; Caja mágica de participación social es un dispositivo móvil que contiene herramientas para facilitar la 

participación ciudadana en ambientes apartados; Jardins suspensos es un proyecto de creación de techos verdes, 

espacios verdes móviles y creación de dispositivos para aprovechar mejor el agua; Plaza se refiere a las 

instrucciones de uso para recuperar áreas abandonadas y crear espacios recreativos con materiales de reuso; 

Sinergia da Diversidade Ibero-Americana grupo de investigación que analiza los motivos de los participantes 

para responder a la convocatoria, los desafíos y beneficios del trabajo colaborativo; Todas tus ideas es una 

metodología para crear espacios de participación, debate y propuestas ciudadanas desde un espacio público; 

Virtualciudad una herramienta que evalúa la realidad virtual para comprender de maneta holística la actividad 

urbana. Más información en: http://innovacionciudadana.org/laboratorios/labicbr/ 

 3. Laboratorio de Innovación Ciudadana en Cartagena, Colombia. Han creado proyectos relacionados con 

la innovación educativa y la actividad 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 (múltiples medios y plataformas digitales que permiten al 

usuario asumir un rol activo); Develando la humanidad en la liberación del opresor: es un programa de 

reinserción a la sociedad de afrodescendientes internas en penitenciarias de Colombia proporcionándoles 

actividades para el aprendizaje y formación artística, humana y creativa; Gente, una fuente tipográfica digital 

para la comunidad Wounaan: la cultura indígena wounaan está en peligro de extinción cultural, por ello se ha 

pensado en crear una tipografía digital para que los niños puedan utilizar medios digitales para hacerlo, el 

proyecto creará la tipografía, se compartirá en las escuelas y tendrá un espacio en Wikipedia; Innovación e 

intercambio comunitario y social de saberes ancestrales indígenas: el proyecto tiene el objetivo de aprender a 
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cultivar con comunidades indígenas colombianas haciendo adaptaciones de acuerdo al cambio climático 

utilizando saberes ancestrales y nuevas tecnologías; Marimba Inclusiva: proyecto que utilizará tecnologías 

electrónicas y digitales para el aprendizaje musical para personas con discapacidad auditiva; Museo Viajero: este 

proyecto tiene por objetivo crear un dispositivo didáctico portátil para compartir el patrimonio cultural de 

Colombia, también con acceso a personas con discapacidad; Trópico-Transformación Comunitaria con Recursos 

Encontrados Localmente: este proyecto busca enseñar a las personas de comunidades vulnerables a crear 

productos con material de reuso para generar recursos desde el enfoque de emprendedor de microempresas. Más 

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

 

 7.3 Media Lab Prado (España) 

Es un laboratorio ciudadano que pertenece al Área de Gobierno de Cultura y Deportes del Ayuntamiento 

de Madrid, que fue creado en el año 2000. Tiene la tarea de producción, investigación y difusión de proyectos 

culturales desde la experimentación y el trabajo colaborativo mediante redes digitales. Mantienen una plataforma 

abierta para que los usuarios utilicen la información y la pueden modificar de acuerdo con sus necesidades de 

aplicación. 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 capítulo, no se tenían 

convocatorias abiertas, ni proyectos a los 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, así como programas de talleres de producción y formación. Sus principales valores son el 

encuentro, el intercambio y la cooperación que se consolidan con líneas relacionadas con la electrónica, 

programación, investigación de redes de trabajo, visualización de información, discusión sobre los bienes 

comunes y creación 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) producción de 

aplicaciones creativas y educativas con el uso de tecnología; b) la investigación, documentación y difusión del 

trabajo en redes colaborativas para la producción crítica del conocimiento; c) acciones y actividades relacionadas 

con el concepto del "Procomún", entendido como un movimiento para recuperar los bienes comunes que las 
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sociedades han acumulado a lo largo de la historia, incluyendo a la educación como herramienta cultural; d) 

creación de recursos y herramientas multimedia que se pueden utilizar en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje y, por último, e) programa de mediación 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 característica de ser un escenario de enseñanza 

desde la experiencia, la experimentación donde se le da valor a las ideas como propuesta de innovación creativa. 

 7.4 MIT Media Lab (Estados Unidos) 

El Media Lab pertenece a la Escuela de Arquitectura y Planificación del Instituto de Tecnología de 

Massachusetts (MIT) es un laboratorio de innovación con un grupo interdisciplinario de colaboradores y 

directivos con más de 30 años de experiencia en el campo de la creación de innovaciones en diversas áreas del 

conocimiento. Desde su fundación en 1985 por Nicholas Negroponte ha impulsado la creación de tecnologías que 

permitieron la revolución digital y el crecimiento de la expresión humana desde la investigación, innovación, 

cognición y aprendizaje, así como también la innovación en la música, electrónica, y la holografía. Para el 2015, 

habían creado más de 30 plataformas o productos relacionados con la innovación (la lista se puede consultar en: 

https://www.media.mit.edu/files/30-in-30.pdf). 

 Sus proyectos también impulsaron la computación portátil, las comunicaciones inalámbricas, navegadores 

web, las expresiones artísticas y enfoques innovadores relacionados con el aprendizaje de los niños. Actualmente, 

sus trabajos se relacionan con la nanotecnología, 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 tecnología para 

su vida. Los últimos trabajos están enfocados al diseño, creación e implementación de tecnologías que ayudan o 

dan respuesta a causas sociales, como por ejemplo el programa: One Laptop Per Children que busca que los 

niños tengan acceso a una computadora personal portátil para su uso diario. En el área educativa el Media Lab del 

MIT ofrece la Maestría en Ciencias y Doctorado en Ciencias de la Comunicación y las Artes. 

 El principal objetivo de la innovación 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 colaboración en proyectos que tienen que ver con los temas antes descritos, 

cuentan con más de 60 millones de dólares al año, también con más de 25 grupos de investigación y más de 350 

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

PR
E-P

RIN
T



empresas que se basan en sus investigaciones para beneficiar a la población con productos y servicios que 

facilitan la interacción de las personas con la tecnología y sus usos cotidianos. 

 Los beneficios de lograr una colaboración 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 información de dicho laboratorio, así 

como a las más novedosas tecnologías para desarrollar un trabajo colaborativo para creación y transferencia de 

conocimiento. También, cuentan con un espacio de demostraciones de los proyectos que están progresando o 

iniciando su desarrollo, así como la apertura para reclutar estudiantes en sus diferentes líneas de investigación o a 

empresas para tener un espacio de encuentro y colaboración para desarrollar ideas creativas e innovadoras, 

consolidando grupos interdisciplinarios para hacer negocios, actividades de formación de recursos humanos y 

para impulsar nuevos mercados con productos innovadores y de calidad. 

 Sus principales proyectos relacionados con la innovación educativa son: el Centro de aprendizaje móvil 

para promover en las personas el aprendizaje desde diferentes lugares y con 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 dinámica de las industrias y la utilización de las 

tecnologías para compartir cuáles son las mejoras que se pueden realizar a los medios de comunicación que 

existen actualmente; CE 2.0 es un proyecto para reducir el consumismo e impulsar el uso de los dispositivos 

conectados entre sí rescatando la característica de los smarts objects (objetos inteligentes); Code 2b es un 

proyecto inició en enero de 2016, busca formar a los científicos del mañana fortaleciendo programas de 

formación en diseño computacional, mecatrónica, robótica, diseño web, tecnología web, es impulsado por el 

Media Lab y Google; Mundos emergentes es un ecosistema que tiene como propósito recopilar información de 

las necesidades de la sociedad con relación a salud, educación, tecnología, economía, agricultura, vivienda, 

transporte y empresa, para responder desde un enfoque innovador utilizando diferentes tecnologías por medio de 

las propuestas de los afectados desde un enfoque de co-creación. Para consultar más proyectos: 

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

  

 7.5 Nesta Innovation Lab (Inglaterra) 
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Es un laboratorio de innovación inglés, que trabaja en diversos temas, incluyendo la innovación en la 

educación, en su página web exponen que es un espacio de soluciones creativas. Tienen una red de colaboradores 

que intervienen en la asesoría, seguimiento y puesta en práctica las ideas de las personas. Constantemente tienen 

convocatorias abiertas para participar en los proyectos y trabajar con ellos. Asimismo, invitan a inscribirse en su 

boletín para estar informados de las últimas actualizaciones del sitio web. 

 Sus líneas de trabajo son: 1) Participación ciudadana en los servicios públicos: 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 mañana; 4) Innovación en el gobierno: con el apoyo de los usuarios mejorar los servicios de los 

municipios, estados y el país; 5) La salud: mejorar los servicios de salud en cuanto a cambios estructurales y la 

producción de medicinas; 6) Inversión para proyectos de impacto positivo en la sociedad; 7) Políticas de 

innovación, para que el país tenga innovación como insumo para el desarrollo a largo plazo; 8) Ambientes 

inclusivos: para una distribución equitativa de las riquezas; 9) Oportunidad para los jóvenes: preparar a los 

jóvenes con conocimientos y competencias que les permitan tener éxto en su vida. 

 A la fecha en que se escribe este capítulo, tenían abiertos 7 proyectos relacionados con la educación: 1. 

Nuevos radicales: personas y organizaciones se reunen cada dos años para discutir y analizar ideas radicales para 

cambiar su contexto y hacer frente a la realidad de la sociedad; 2. Innovación en el cuidado de los niños para que 

sea más flexible y de acceso para todos; 3. Premio al explorador, proyecto que desafía a los jóvenes para exponer 

sus ideas de una manera práctica y educativa; 4. Nesta inversiones: para conocer el poder de la innovación y la 

tecnología para hacer frente a los problemas sociales; 5. Los retos de datos abiertos: relacionado con los 

movimientos de acceso abierto a la información y al conocimiento; 6. Tecnología en la Educación: enfocado en 

promover un mejor uso de la tecnología en la educación por medio de la evaluación y la investigación de 

programas prácticos; 7). Los fabricantes digitales: proyecto inspirador para que los jóvenes desarrollen 

tecnologías digitales: con la política 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 Tecnológico de Monterrey y el Open Labs como respuesta a la innovación educativa 

PR
E-P

RIN
T



OpenLabs es un macro proyecto de un laboratorio de innovación impulsado por el Tecnológico de 

Monterrey, con el objetivo de incursionar y promover la innovación social desde la universidad. Como institución 

formadora de “los líderes del mañana” (programa institucional para promover la formación de líderes), se abre 

paso en el ámbito de la innovación fomentando apertura a la experimentación, inclusión, diversidad, participación 

y colaboración de diferentes actores de la sociedad, así como diferentes disciplinas. El resultado es la 

consolidación 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 común de toda la sociedad. 

 Tiene cuatro líneas de trabajo que son: la innovación educativa, la innovación ciudadana, el conocimiento 

abierto y la cultura digital. El equipo de trabajo se conforma con académicos y activistas del Tecnológico de 

Monterrey, también cuenta con asesoría de expertos en el tema de los laboratorios ciudadanos y la innovación 

educativa de Media Lab Prado de Madrid, TeamLabs e inViable. Es una iniciativa que cuenta con el apoyo de la 

Secretaría de Educación Pública en México, el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología, el Instituto de 

Investigaciones Eléctricas y la Secretaría de Energía. 

 Su primer laboratorio denominado "Ciudades que aprenden" abrió su convocatoria para proyectos en el 

mes de mayo de 2016. De todos las postulaciones recibidas se seleccionaron 12 y cada uno cuenta con 10 

colaboradores que conforman un equipo interdisciplinario 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 innovación desde un proceso de aprendizaje y de saberes alternativos 

considerando metodologías y dinámicas de trabajo en una red de colaboradores desde un ambiente real. 

 "Ciudades que aprenden" es promovido por la Escuela de Humanidades y Educación del Tecnológico de 

Monterrey, por la Dirección General de Bibliotecas de la Secretaría de Cultura y por la Coordinación de 

Innovación Ciudadana de la Secretaría General Iberoamericana. Los proyectos relacionados con la innovación 

educativa son: Avóz: territorio de la escucha, arte y espacio público el proyecto busca utilizar diferentes formas 

de comunicación e información relacionada con las tecnologías sociales, los conocimientos tradicionales y las 

tecnologías digitales, con el fin de estimular nuevas formas de aprendizaje; Bibliotecas madrinas: la biblioteca 

como punto de encuentro para innovación social es un proyecto que busca la colaboración de instituciones 
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bibliotecarias para intercambiar recursos que permitan el acceso, producción, difusión y aprovechamiento del 

conocimiento abierto y colectivo. 

 

8. Conclusiones 

 La innovación educativa entendida como un proceso de formación de especialistas que atiende los 

problemas de la sociedad y que está relacionada con distintas áreas del conocimiento, debe valerse de grupos 

interdisciplinarios donde se involucren a todos los actores de un contexto: ciudadanos, docentes, investigadores, 

activistas, empresarios, políticos, estudiantes, etc. Así, también los organismos a los que pertenecen estos actores, 

precisan ampliar sus horizontes de acción integrando movimientos de acceso abierto a la información para 

generar respuestas a los retos que la sociedad demanda. 

 La integración de este tipo de redes de trabajo interdisciplinario tienen el objetivo de promover proyectos 

integrales, como respuesta a los desafíos actuales sobre salud, ambiente, economía, política, educación y cultura. 

Por consiguiente, han emergido alternativas educativas diversas. En este capítulo, tratamos los laboratorios de 

innovación como una opción para empoderar a todos los actores de la sociedad y a los organismos a los que 

pertenecen, para que actúen como agentes de cambio promoviendo la calidad en los procesos de formación, 

capacitación y actualización, pero, principalmente, buscando la colaboración para desarrollar y construir 

conocimiento para el bien común. 

 Es importante reconocer que el principal 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 promoción para el incremento de 

nuevas formas de enseñanza y de diferentes eventos de aprendizaje requiere potenciar las interacciones de 

comunidades de práctica para la co-creación 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 innovación 

son una opción para responder de manera diferente a los problemas sociales y para atender las necesidades de 

formación de los ciudadanos, que serán 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 implementación de diversas innovaciones en la sociedad del 

conocimiento. 
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