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Resumen

Las universidades desempeñan un papel fundamental en la dinamización de los ecosistemas de innovación al 
ser fuentes primordiales de conocimiento que fluye hacia los sectores público, privado y académico. Sin em-

bargo, este flujo de conocimiento se ve obstaculizado por la carencia de canales de comunicación efectivos. Para 
abordar esta problemática, este estudio se enfocó en la concepción y desarrollo de un prototipo para dispositivos 
móviles y tabletas, utilizando metodologías Lean y herramientas de pensamiento de diseño. En las etapas de 
definición, investigación e ideación, se emplearon las metodologías de propuesta de valor y modelo Lean Can-
vas, con la participación de representantes de instituciones universitarias de España, Panamá, Guatemala, Perú, 
Ecuador, Argentina, Colombia y Chile. El desarrollo del prototipo, que incluye una aplicación para móviles y otra 
para tabletas, se llevó a cabo en Ecuador. Los prototipos desarrollados incluyen una interfaz con funcionalidades 
específicas, como la capacidad de búsqueda de inversionistas para sus proyectos y la posibilidad de establecer 
redes con distintas universidades. Además, permite a los usuarios crear y publicar noticias, ver el estatus de los 
proyectos y realizar preguntas a expertos. Estos prototipos fueron diseñados para crear un espacio dinámico don-
de investigadores, emprendedores, empresarios, inversionistas y mentores puedan interactuar de manera fluida. 
El impacto potencial de estas aplicaciones radica en su capacidad para fomentar, fortalecer y potencializar los 
vínculos y canales de comunicación entre todos los actores del ecosistema de innovación universitario.
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Abstract

Universities play a fundamental role in the dynamization of innovative ecosystems as primary sources of 
knowledge flowing into the public, private, and academic sectors. However, this knowledge flow is hin-

dered by the lack of effective communication channels. To address this issue, this study focused on the design 
and development of a prototype for mobile devices and tablets using Lean methodologies and Design Thinking 
tools. Representatives from universities in Spain, Panama, Guatemala, Peru, Ecuador, Argentina, Colombia, and 
Chile participated in the stages of definition, research, and ideation, employing the value proposition methodo-
logy and the Lean Canvas model. The development of the prototype, which includes a mobile application, and 
another designed for tablets, was carried out in Ecuador. The developed prototypes include an interface with 
specific functionalities, such as the ability to search for investors for projects and the possibility of networking 
with different universities. Additionally, it allows users to create and publish news, view project statuses, and 
ask questions to experts. These prototypes were designed to create a dynamic space where researchers, entre-
preneurs, businesspeople, investors, and mentors can interact fluidly. The potential impact of these applications 
lies in their ability to foster, strengthen, and enhance connections and communication channels among all actors 
in the university innovation ecosystem.
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Introducción

Un ecosistema de innovación es el conjunto en 
evolución de actores, actividades, artefactos e institu-
ciones que es importante para el desempeño innovador 
de un actor o una población de actores (Granstrand 
& Holgersson, 2020). También se ha definido como 
un conjunto de redes de co-innovación, en las que 
participan actores de organizaciones interesadas en 
la producción de conocimiento, creación de riqueza 
y control de normas (Grobbelaar, 2018). Estos actores 
colaboran para formar relaciones de coevolución e in-
terdependencia en contextos transgeográficos (Cai et 
al., 2020). Estos conjuntos de redes generan nuevas 
ideas y enfoques de diversas fuentes, integrando una 
plataforma para generar valores compartidos para la 
transformación sostenible de la sociedad (Cai et al., 
2020). El ecosistema de innovación debe facilitar el 
trabajo colectivo para apoyar el flujo de conocimiento, 
el desarrollo tecnológico y la creación de innovación, 
siendo la innovación organizativa el eje fundamental 
para su desarrollo (Dias Sant Ána et al., 2020; Yin et 
al., 2020). 

En este sentido, el Modelo de la Cuádruple Hélice 
incluye a la sociedad civil como un actor clave que 
impulsa la innovación en conjunto con las universi-
dades, la industria y el gobierno (Cai & Lattu, 2022). 
Las universidades se han convertido en una fuente 
importante para los ecosistemas de innovación y la 
economía de un país, ya que fomentan la movilidad del 
conocimiento y gestionan la propiedad intelectual de 
la innovación (Thomas et al., 2021). Estos actores del 
ecosistema de innovación ofrecen una amplia variedad 
de programas, planes de estudio, talleres y mecanismos 
desarrollados para fomentar la creatividad y la inno-
vación en los estudiantes, así como para mejorar sus 
funciones cognitivas (Al-Youbi et al., 2021). Además, 
las universidades muestran un fuerte enfoque en In-
vestigación y Desarrollo (I+D), invierten en ciencia y 
tecnología, ecosistemas de innovación, capital intelec-
tual, alta inversión empresarial orientadas a producir 
conocimiento de I+D que impacte en los procesos de 
innovación (Abello Llanos & Pardo Sánchez, 2014). 
Los ecosistemas de innovación universitario están 
relacionados con la innovación y el emprendimiento 
dentro del entorno académico (Beyhan & Findik, 2018; 
Patzelt & Shepherd, 2009; Schimperna et al., 2022). 
Además, promueven la transferencia de tecnología y 
conocimiento, así como la creación de plataformas tec-
nológicas (Angrisani et al., 2023).

El emprendimiento es el acto de impulsar, crear, 
desarrollar y cambiar modelos de negocios (Silva et al., 
2022). Actualmente, el ecosistema de emprendimiento 
busca crear un sistema sustentable combinado aspec-
tos económicos, sociales y ambientales (Huang et al., 
2023). El Ministerio de Economía de Guatemala ha 
creado centros de emprendimiento dentro de la única 
universidad pública y diversas universidades privadas. 
Estos centros han generado proyectos de emprendi-
miento exitosos, con el objetivo de estimular el creci-
miento económico del país a través de ideas creativas y 
modelos de negocio innovadores. Estos centros propor-
cionan capacitaciones en torno a temas administrativos 
y financieros para ejecutar y colocar sus proyectos en 
el mercado (Cuc, 2022). Sin embargo, estos empren-
dimientos no poseen un canal de comunicación claro 
que los vincule con otros actores de los ecosistemas 
de innovación, ya sean nacionales o internacionales. 
Se ha determinado que la apertura en los canales de 
comunicación en el ecosistema contribuye a su forta-
lecimiento al aprender de las lecciones obtenidas de 
otros actores (Bradford et al., 2023). 

En este contexto, el Programa Iberoamericano 
de Ciencia y Tecnología para el Desarrollo (CYTED), 
a través de la red llamada Construcción y Evaluación 
de Capacidades Innovadoras del sector Académico  
(CECIAC), busca promover los procesos de innova-
ción y emprendimiento en la región iberoamericana. 
CECIAC dinamiza la innovación en respuesta a las 
necesidades identificadas en los ecosistemas de inno-
vación, proponiendo una plataforma regional dinámica 
en donde se registren y participen los actores claves, 
como lo son emprendedores, empresas, inversores, 
organizaciones del sector público y las universidades 
(Quiñones Montellano & Tezanos Vázquez, 2015). 
Además, busca aprovechar y potenciar los recursos de 
cada universidad en la región y canalizarlos hacia otros 
actores del ecosistema de innovación. Esto es relevante 
debido a que las vinculaciones de la universidad con 
los empresarios y empresas son relativamente débiles 
(Heaton et al., 2019). 

El conectivismo, que subraya la importancia 
de construir redes de conocimiento a través de di-
versos recursos y colaboraciones, es especialmente 
relevante en un contexto donde los individuos cada 
vez más utilizan aplicaciones móviles para conectarse  
(Apostolidou, 2022). Actualmente, las personan pa-
san más tiempo utilizando aplicaciones móviles para 
vincularse con otros; siendo en algunas ocasiones un 
reemplazo para la tecnología de comunicación tradi-
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cional (Zhang et al., 2018). Las aplicaciones en dispo-
sitivos móviles se han utilizado en diferentes sectores 
como lo es el académico (Lu & Xiong, 2023), de la 
salud (Luitel et al., 2023) y en la industria de alimentos 
(Fraccascia & Nastasi, 2023). Sin embargo, no existe 
una aplicación para dispositivos móviles que conecte 
a los actores del ecosistema de innovación universi-
tario. La conexión de los actores es un factor crítico 
que considerar dentro del ecosistema de innovación 
y emprendimiento (Rabelo Neto et al., 2024). Se ha 
demostrado que los nuevos emprendimientos suelen 
carecer de recursos y relaciones comerciales que los 
respalden en la fase inicial de su creación (Shih et al., 
2024). La vinculación digital de los centros de inno-
vación ejemplifica cómo se pueden construir redes de 
organizaciones capaces de proporcionar un conjunto 
diverso de competencias empresariales y tecnológi-
cas a emprendimientos, y pequeñas y medianas em-
presas (Asplund et al., 2021). En consecuencia, este 
ensayo explora el desarrollo un prototipo mediante la 
aplicación de metodologías Lean y herramientas de 
pensamiento de diseño (Design Thinking) que facilite 
la vinculación a los actores del ecosistema de innova-
ción universitario. Estas metodologías han generado 
una atención significativa en las organizaciones, ya 
que han demostrado su eficacia en la resolución de 
problemas, concepción de propuesta de soluciones y su 
adaptabilidad en torno a la innovación (Liedtka, 2015). 
A través de la implementación de estas metodologías, 
se generaron dos aplicaciones, una diseñada para dis-
positivos móviles y otra para tabletas. El objetivo de 
este estudio fue obtener una aplicación para celular y 
otra para tableta que fortalezca las vinculaciones del 
ecosistema de innovación y aumente los casos de éxito 
de los proyectos de Investigación y Desarrollo, innova-
ción, emprendimiento, Transferencia de Tecnología y 
transferencia de conocimiento (I+D+i+e+TT+tt) en la 
región. A continuación, se abordarán conceptos teóri-
cos sobre la innovación, la innovación organizativa y 
la teoría de la conectividad. Además, se presentará el 
desarrollo del prototipo de una aplicación para celular 
y tableta utilizando la metodología Design Thinking.

Contenido

Los diferentes sectores públicos y empresaria-
les están desarrollando hoy en día procesos innova-
tivos para garantizar el éxito en su mercado objetivo  
(Saunila, 2020). La discusión en torno a este fenómeno 
se ha concentrado en el concepto de capacidad de inno-

vación. Este concepto se puede expresar como el poten-
cial para crear productos o conocimientos novedosos 
y valiosos para su organización (Moreira et al., 2024).

El Manual de Oslo define la innovación como: 
La introducción de un producto, o de un proceso, 
nuevo o significativamente mejorado, o la intro-
ducción de un método de comercialización o de 
organización nuevo aplicado a las prácticas de 
negocio, a la organización del trabajo o a las rela-
ciones externas. (OECD & Eurostat, 2018, p. 49)
 
La innovación también se ha definido como un 

proceso de invención más su explotación monetaria. 
Es decir, las innovaciones son ideas novedosas y solu-
ciones que tienen verdadero valor comercial (Moreira  
et al., 2024; Partanen et al., 2014). La innovación se 
basa en el grado de novedad de un cambio y el gra-
do de utilidad o éxito en la aplicación de algo nuevo. 
El concepto de nuevo podría significar nuevo para el 
mundo, nuevo para una nación, nuevo para una em-
presa o nuevo para un sistema público, por ejemplo 
(Granstrand & Holgersson, 2020).

Tipos de innovación

Según el Manual de Oslo, existen cuatro formas 
de clasificar la innovación: innovación de producto, 
innovación de proceso, innovación comercial e innova-
ción organizativa (OECD & Eurostat, 2018). La innova-
ción de producto se refiere a la introducción de nuevos 
bienes o servicios para satisfacer las necesidades de 
un mercado externo o las necesidades de los usuarios; 
asimismo, posee un impacto positivo a corto y largo 
plazo en los resultados de la organización (Alka et al., 
2024; Ramadani et al., 2019). Las características de la 
innovación de producto es la introducción de un nuevo 
servicio o bien significativamente mejorado en sus ca-
racterísticas o en sus posibles usos (OECD & Eurostat, 
2018). Actualmente, con la aplicación de inteligencia 
artificial se han generado innovaciones de productos 
que aportan al crecimiento financiero de la empresa 
(Babina et al., 2024) . 

La innovación de proceso es definida como 
“la introducción de un método de producción o de 
distribución nuevo o significativamente mejorado. 
Incluye mejoras significativas en técnicas, equipo o  
software” (OECD & Eurostat, 2018, p. 51). Este tipo de 
innovación proporciona nuevas formas de organizar y 
combinar las entradas requeridas durante un proceso 
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de producción (Ramadani et al., 2019). Un ejemplo de 
este tipo de innovación es el uso de tecnologías deno-
minadas verdes en la organización, lo cual impacta en 
la innovación de procesos al reducir la contaminación 
ambiental generada y disminuir el consumo de energía 
y materias primas (Wang et al., 2021). 

La innovación comercial es “la introducción de 
un nuevo método de comercialización que entrañe 
importantes mejoras en el diseño o presentación del 
producto, en su posicionamiento, en su promoción o en 
su precio” (OECD & Eurostat, 2018, p. 52). Este tipo de 
innovación ofrece el desarrollo de nuevos canales de 
distribución, estrategias de marca, tipos de comunica-
ción o mecanismos de fijación de precios. La digitaliza-
ción es un impulsor clave para la innovación comercial, 
permitiendo nuevos métodos de comunicación, estra-
tegias de marca, diseños de ofertas y configuraciones 
de transacciones (Purchase & Volery, 2020). Este tipo 
de innovación fue fundamental para las compañías du-
rante la pandemia de COVID-19, ya que se vieron obli-
gadas a fortalecer rápidamente sus negocios en línea 
mediante el uso de modelos de innovación comercial 
(Wang et al., 2020). Por último, la innovación organi-
zativa se refiere a la introducción de un nuevo método 
de organización aplicado a las prácticas de negocio, a 
la organización del trabajo o a las relaciones externas 
de la empresa (OECD & Eurostat, 2018). Un ejemplo 
de innovación organizativa es la implementación de las 
Tecnologías de Información y Comunicaciones (TIC) 
en la organización para mejorar su nivel de competi-
tividad (Ramos Méndez et al., 2021). A continuación, 
se presenta información adicional sobre la innovación 
organizativa y sus tendencias actuales.

Innovación organizativa 

La innovación organizativa se refiere a la crea-
ción o adopción de una noción o comportamiento que 
es nuevo para una organización (Bocken et al., 2019). 
Este tipo de innovación puede adoptar dos formas: el 
diseño de un modelo completamente nuevo o la recon-
figuración de los elementos de un modelo existente 
(Hael et al., 2024). Este tipo de innovación también está 
asociada con una mayor competitividad al convertir 
a las empresas en amigables con el medio ambiente 
(Rodríguez-Rebés et al., 2024).

Existen cinco nuevas tendencias en la que se po-
dría enfocar la innovación organizativa: la aceleración 
de la transformación digital en las compañías, seguri-
dad de la cadena de suministro, sostenibilidad, proveer 

una experiencia al consumidor y el talento humano 
(Marr, 2022). Se ha determinado que la innovación or-
ganizativa, a través de la sostenibilidad, pueden ayudar 
a las empresas a lograr ahorros en los costos, acceder 
a nuevos mercados y promover la eficiencia de los pro-
cesos, teniendo como resultado un impacto positivo en 
los estados financieros. Esto requiere la actualización 
de sus prácticas organizacionales y un mayor esfuerzo 
en el uso cuidadoso de sus recursos corporativos y en 
la introducción de nuevos productos amigables con el 
medio ambiente para lograr objetivos de sustentabili-
dad (Bataineh et al., 2023). Finalmente, la aceleración 
de la transformación digital ha sido impulsada por los 
cambios generados por los procesos de innovación or-
ganizativa en las empresas (Bouwman et al., 2019). 

Teorías de la conectividad

El conectivismo es un marco teórico que com-
prende el aprendizaje mediante conexiones en redes 
personales, compuestas por diversos recursos tecnoló-
gicos e informativos, facilitando la discusión de ideas y 
el diseño de entornos de aprendizaje (Liu & Li, 2021). 
Otra definición indica que el conectivismo se refiere 
al conocimiento construido a partir de la capacidad 
de las personas para crear redes, utilizando recursos 
como libros, páginas web y la interacción con otras 
personas dentro de la red (Mampota et al., 2023). Esta 
teoría sugiere el establecimiento de redes a través de 
diferentes fuentes de información y colaboren unos 
con otros en un proceso de creación de conocimien-
to (Mampota et al., 2023). Esta teoría es aplicada en 
procesos de transferencia de conocimiento, especial-
mente en procesos educativos, donde se evidencia 
que los enfoques interdisciplinarios utilizados en los 
métodos pedagógicos digitales facilitan el aprendizaje  
(Dziubaniuk et al., 2023).

Design Thinking 

Design Thinking es un método interdisciplinario 
que se centra en el usuario, enfocado hacia el descubri-
miento de soluciones y genera pensamiento innovador 
(Nguyen-Thi, 2024). Esta metodología transforma las 
ideas generadas, los conceptos creativos y las expe-
riencias sociales en proyectos factibilidad a través de 
la colaboración y la experimentación para la resolución 
de problemas (Rylander Eklund et al., 2022; Tsai et 
al., 2023). Las principales fases de Design Thinking 
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son empatizar, definir, idear, prototipar, implementar 
(someterlo a una prueba) y aprendizaje (Baker III & 
Moukhliss, 2020; Lugmayr et al., 2014).

Desarrollo del prototipo utilizando Design 
Thinking 

El desarrollo del prototipo inició con talleres que 
involucraron a las universidades de los países partici-
pantes. Luego, se categorizó la información recopilada 
de acuerdo con los patrones obtenidos. Finalmente se 
aplicó la metodología de Desing Thinking, la cual se 
detalla a continuación (Baker III & Moukhliss, 2020):

• Definir: establecer el problema
• Investigar: aprender sobre el problema  

mediante la recopilación de información pre-
via y la observación de los usuarios

• Idear: implica una lluvia de ideas potencial 
soluciones

• Prototipar: consiste en construir iteraciones 
rápidas de las soluciones potenciales utilizan-
do materiales de bajo costo y mano de obra 
que valora la velocidad sobre la calidad

• Seleccionar: implica elegir una solución a  
seguir durante el resto del proceso

• Implementar: etapa donde se fabrica la 
 solución y se coloca dentro del contexto del 
espacio del problema 

• Aprender: los diseñadores obtienen retro- 
alimentación sobre la solución y reflexionar 
sobre lo que pasó durante el proceso de diseño 

En las etapas de definir, investigar e idear se 
contó con la participación de representantes de la 
Universidad Nacional de Misiones de Argentina, la 
Escuela Superior Politécnica del Litoral de Ecuador, la 
Universidad Tecnológica de Panamá, la Universidad de 
Concepción de Chile, la Universidad Galileo de Gua-
temala, la Universidad de San Carlos de Guatemala, la 
Universidad de Medellín de Colombia, la Universidad 
Católica de Santa María de Arequipa Perú y la Univer-
sidad Politécnica de Cataluña de Barcelona España. La 
etapa de prototipar y seleccionar se desarrolló con la 
colaboración de los estudiantes registrados en el curso 
llamado Interacción Humano Computador (IHC) de la 
Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL). La 
etapa de implementar y aprender no se llevó a cabo 
durante el desarrollo del prototipo.

Definir el problema

La definición del problema se realizó median-
te reuniones con representantes de universidades de 
ocho países de la región iberoamericana: Argentina, 
Colombia, Chile, España, Ecuador, Guatemala, Perú y 
Panamá. El primer paso fue determinar los actores del 
sector académico que impulsan el desarrollo tecnoló-
gico y social de la región. Los actores se clasificaron 
como centrales, directos e indirectos. Los actores cen-
trales son los que concentran todas las actividades de 
I+D+i+e+TT+tt; los actores directos tienen cierto gra-
do de influencia en dichas actividades y, finalmente, 
los indirectos afectan dichas actividades en un menor 
grado. Centros de investigación, áreas de innovación, 
centros de I+D+i/autoridades de I+D, grupos de in-
vestigación, docentes/grupos de mentores, parques 
tecnológicos y facultades/departamentos/laboratorios 
universitarios, startups, spin-offs, emprendedores, 
unidades de extensión y laboratorios de prototipo tipo 
FabLab fueron identificados como actores centrales 
(Figura 1). 

La Figura 2 muestra los actores directos iden-
tificados dentro del ecosistema de innovación uni-
versitario, los cuales son las agencias nacionales de 
financiamiento, autoridades universitarias, ministe-
rios, secretarías o corporaciones públicas de ciencia y 
tecnología, y ministerios relacionados con la ciencia, 
tecnología e innovación de cada país. Finalmente, los 
actores indirectos identificados fueron organismos in-
ternacionales, asociaciones de apoyo a empresarios y 
organismos nacionales gestores de fondos (Figura 3).

Investigar el problema 

El proceso de investigación del problema se 
realizó por medio de la técnica de propuesta de va-
lor del modelo de Canvas. Este método establece 
una relación entre los componentes de una organiza-
ción y los factores que influyen en su éxito o fracaso  
(Ferreira-Herrera, 2016). Los resultados de este modelo 
muestran la relación entre los beneficios buscados, las 
tareas del cliente y los dolores y las frustraciones con 
los aliviadores de dolor, los generadores de beneficios 
y los productos y servicios generados. 

El resultado obtenido para la propuesta de valor 
de los investigadores muestra que los beneficios bus-
cados por parte de estos actores son los recursos fi-
nancieros para sus proyectos, acceso a la participación 
en proyectos internacionales y acceso a laboratorios y 
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Figura 1
Actores centrales identificados para el ecosistema de innovación universitario

Figura 2
Actores directos identificados para el ecosistema de innovación universitario
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mentorías en otras instituciones. Asimismo, buscan 
pasantías de investigación que aporten en el desem-
peño de la innovación y estímulos para generar pro-
yectos de investigación. Los investigadores requieren 
una ampliación de la red de gestores e investigadores 
y recursos financieros para la generación de investiga-
ciones y prototipos. Además buscan acceso a bases de 
datos y socios con diferentes especializaciones para 
la generación de investigaciones multidisciplinarias. 

La propuesta de valor para los emprendedores 
mostró que estos actores del ecosistema de innova-
ción universitario buscan la escalabilidad, ganancias 
financieras, patentes y capacidad de conformación de 
su empresa de manera eficiente. Cabe resaltar que sus 
frustraciones están relacionadas con la falta de cono-
cimiento en los procesos de I+D+i+e+TT+tt y procesos 
legales para la formación de su empresa. 

Estas mismas frustraciones también se reflejaron 
en los resultados obtenidos en la propuesta de valor 
de las pequeñas y medianas empresas (pymes). Sin 
embargo los factores de oferta y demanda del país, y 
la incertidumbre de quiebra por falta de apoyo finan-
ciero del gobierno son otros de los factores adicionales 

encontrados. Dentro de los beneficios que buscan estos 
actores destacan la rentabilidad de la empresa, ofer-
tar productos o servicios innovadores, ser reconocida 
como una empresa con productos innovadores y poseer 
contacto con investigadores de forma rápida y concisa. 

 Al unificar la información obtenida previamente, 
se obtuvo la propuesta de valor integrado. Esta pro-
puesta muestra la necesidad de crear de una plataforma 
virtual en la cual los investigadores, emprendedores y 
pymes tengan acceso a una base de datos científica y 
catálogo de posibles inversionistas. Esta plataforma 
debe contar con mecanismos para la vinculación de los 
actores del ecosistema de innovación, aliviando la falta 
de asesoría y acompañamiento en el acceso a fondos 
y recursos. Además, debe resolver la falta de vincula-
ción entre la academia y los centros de investigación, 
así como la dispersión de capacidades y recursos del 
ecosistema (Figura 4). La dispersión de capacidades y 
recursos crea limitaciones para reconocer y explotar 
colectivamente las oportunidades en un ecosistema de 
innovación (Almpanopoulou et al., 2019). Es por este 
motivo que la plataforma disminuirá estas limitacio-
nes dentro del ecosistema de innovación universitario. 

Figura 3
Actores indirectos identificados para el ecosistema de innovación universitario
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Más información acerca de la propuesta de valor de 
investigadores/innovadores, emprendedores y pymes 
se encuentra en las Figuras S1 a S3 de la sección de 
Materiales Suplementarios.

Idear el proyecto

Para generar la idea del proyecto, se utilizó el 
modelo de Lean Canvas. Este método permite visua-
lizar las principales fortalezas y debilidades del pro-
yecto. Asimismo, permite adoptar estrategias para la 
identificación del segmento clientes y los canales para 
la distribución/difusión del producto (Flores-Aguilar, 
2019). La Figura 5 muestra el modelo Lean Canvas 
orientado a investigadores. 

Los resultados muestran que la propuesta de 
valor para los investigadores está relacionada con 
el ahorro de tiempo para poder obtener tecnologías 
que solucionen problemas relacionados con aspectos 
de I+D+i+e+TT+tt. Específicamente, en procesos de 
búsqueda, tutoriales y ofertas de servicios que pue-
dan impulsar los procesos de innovación dentro de sus 
organizaciones. Este mismo resultado se obtuvo para 
los emprendedores y pymes. Para estos tres actores del 

ecosistema, se identificó que la solución al problema 
es la creación de una plataforma tecnológica que inte-
gre programas de capacitación, reportes de vigilancia 
tecnológica, acceso a expertos, mentores, asesores, 
guías y manuales digitales sobre I+D+i+e+TT+tt, un 
listado de fuentes de financiamiento y oportunidades 
de desafíos de innovación. La ventaja especial de esta 
plataforma sería el acceso a servicios proporcionados 
por una red constituida por miembros de universidades 
de ocho países de Iberoamérica, prestando servicio a 
los diferentes actores del ecosistema de innovación. 
El modelo Lean Canvas detallado orientado a pymes 
y emprendedores se encuentra en las Figuras S4 y S5 
de la sección de Materiales Suplementarios.

Creación del prototipo

Para la creación del prototipo se tomaron como 
base los resultados de la fase de ideación. La aplicación 
para un móvil fue la primera en desarrollarse. El primer 
prototipo de la aplicación se creó con una cierta paleta 
de colores; sin embargo, esta fue cambiada a un tono 
azul con sus variaciones. Este tono fue elegido teniendo 

Figura 4
Propuesta de valor integrado
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en cuenta la psicología del color. En mercadotecnia 
es el color más utilizado en las empresas por no ser 
invasivo (Singh, 2006); además, crea una sensación de 
seguridad y confianza en el usuario (Barrios Marcelo, 
2012). Finalmente, se agregaron descripciones a los 
roles y se modificó el rol de empresa por empresario 
para mantener una consistencia con los demás roles.

La Figura 6 muestra la versión final del proto-
tipo para la aplicación móvil y la versión de tableta. 
Estas aplicaciones tienen como objetivo satisfacer 
las necesidades tanto de los investigadores como de 
emprendedores, permitiéndoles crear proyectos que 
pueden ser visualizados por empresas e inversionistas. 
Además, ofrecen un espacio para discutir temas de 
interés con más personas y facilitan conexiones dentro 
del ecosistema de innovación. Finalmente, los usuarios 
podrán ver videos de los mentores y tener un espacio 
para resolver dudas. Con esta aplicación, los empre-

sarios podrán identificar proyectos de emprendedores 
y otros actores del ecosistema de innovación que pue-
dan impactar positivamente dentro de su organización. 
Además, tendrán la oportunidad de conocer eventos 
relacionados a I+D+i+e+TT+tt en los que pueden parti-
cipar activamente. Los inversionistas tendrán la ventaja 
de aprovechar la aplicación para revisar los proyec-
tos en los que haya invertido previamente y explorar 
oportunidades en proyectos sociales para futuras in-
versiones. Los mentores tendrán la capacidad de cargar 
vídeos para los actores del ecosistema de investigación 
y ofrecer respuesta a preguntas. 

El equipo encargado del desarrollo del prototipo 
se esforzó por considerar todas las facetas de la apli-
cación. Sin embargo, se identificaron algunas limita-
ciones importantes: un usuario no puede desempeñar 
múltiples roles dentro de la aplicación, lo que significa 
que un investigador interesado en ser mentor no tiene 

Figura 5
Modelo Lean Canvas orientado a investigadores
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la capacidad de hacerlo. Además, se observa que tanto 
emprendedores como investigadores no tienen acceso a 
la visualización de los proyectos de otros usuarios. Asi-
mismo, los emprendedores no tienen la capacidad de 
ver la cantidad de inversores interesados su proyecto.

La Figura 6B muestra la versión final del proto-
tipo diseñado específicamente para la aplicación en 
tabletas. En esta versión, el color azul continúa siendo 
el color base de la interfaz, y se ha empleado un dise-
ño que incorpora el uso de líneas curvas en la parte 
superior de la pantalla. A diferencia de la versión para 
dispositivos móviles, esta aplicación permite al usuario 
acceder y leer artículos científicos completos, así como 
descargar archivos adjuntos. Además, se ha incorpora-

do una función que le permite al usuario crear eventos 
tanto online o presenciales. 

Es importante mencionar algunas de las limita-
ciones de esta aplicación. En primer lugar, está la res-
tricción en la carga de archivos y textos por parte del 
usuario. Además, no se ha habilitado la opción de mo-
netizar los eventos creados por el usuario. Inicialmente, 
la aplicación no incluye la opción de iniciar sesión, por 
lo que no se puede identificar al usuario. Sin embargo, 
esta función se integrará en futuras actualizaciones. Por 
último, no cuenta con un espacio dedicado para entablar 
conversaciones y formar relaciones profesionales, por 
lo que representa un área de mejora en términos de la 
comunicación dentro de la aplicación.

Figura 6
Prototipo final de la aplicación para móviles (A) y para las tabletas (B)



54    | Ciencia, Tecnología y Salud, 11(1) 2024, 44-62

Prototipo para la vinculación del ecosistema de innovación universitario

Aplicación del prototipo en las universidades

Hoy en día, la innovación es un factor clave de 
éxito para el desempeño de las organizaciones, y la in-
novación organizativa es un elemento estratégico para 
su transformación y evolución. Las universidades deben 
adaptarse y proponer nuevas estrategias para fomentar 
la I+D+i+e+TT+tt a partir de la innovación organiza-
tiva. El conectivismo, que se refiere al conocimiento 
construido a partir de la capacidad de las personas para 
crear redes utilizando tanto libros como páginas web 
y hasta las mismas personas de la red, juega un papel 
crucial en este contexto. En el caso de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, se han trazado nuevas estra-
tegias trazadas a partir de las Políticas de Investigación 
publicadas en 2023. Entre los objetivos de esta política 
se establece la promoción de vínculos entre diferentes 
unidades académicas de la USAC y con instituciones de 
educación superior internacionales. Además, promueve 
los procesos de difusión y divulgación de los productos 
generados en la investigación. Sin embargo, todavía no 
existe una estrategia clara para la vinculación de todos 
los actores del ecosistema de innovación. Esto hace 
que este prototipo pueda implementarse a futuro para 
disminuir la brecha de comunicación entre todos los 
integrantes del ecosistema y potencializar los recursos 
disponibles no solo a nivel nacional, sino también a nivel 
internacional. 

Conclusiones

La vinculación e interconexión de todos los acto-
res que componen el ecosistema de innovación univer-
sitario representa uno de los desafíos más relevantes 
en nuestra región. Utilizando la metodología Design 
Thinking, se lograron exitosamente la creación de dos 
a aplicaciones, una para dispositivos móviles y otra 
para tabletas, destinadas a fomentar la colaboración 
y el intercambio entre los actores del ecosistema de 
innovación. Estas aplicaciones potenciarán la colabo-
ración y la innovación en el ecosistema universitario, 
facilitando la conexión entre investigadores, empren-
dedores y pymes, al ofrecer acceso a bases de datos 
científicas y una red de recursos y mentores. Además, 
optimizarán la transferencia de conocimientos y la 
formación de proyectos innovadores, fortaleciendo 
la vinculación académica y empresarial. No obstante, 
es importante señalar que estos dos prototipos deben 
someterse a una validación técnica en colaboración 
con todos los actores del ecosistema para reducir sus 

limitaciones e identificar posibles áreas de mejora. 
También se debe cuantificar la efectividad de la apli-
cación para interconectar a los actores del sistema de 
innovación universitario. Asimismo, se debe obtener 
el porcentaje de interconexión de los actores del eco-
sistema de innovación utilizando la técnica de mapeo 
de innovación con el fin de maximizar el potencial de 
estas dos plataformas y garantizar su eficacia en el 
apoyo a la I+D+i+e+TT+tt en la región.
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