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Innovacion no se logra de manera magica, advierte académico
del MIT

Imparte conferencia en el CUCEA

Las necesidades de traslado y de esparcimiento, asi como la adaptacion al medio ambiente propiciaron la
innovacion, un proceso que implica juego y mutacion de las tecnologias. No se logra de la noche a la
mafiana, de manera magica, ni puede ejercerse presion para que una persona innove de un dia para otro,
afirmé Erdin Beshimov, académico de la Oficina de Ensefianza a Distancia, del Massachusetts Institute of
Technology (MIT).

Beshimov impartid la conferencia “Innovacién educativa y tecnoldgica para el aprendizaje” en el aula
amplia nimero 4, del Centro Universitario de Ciencias Econédmico Administrativas (CUCEA) de la UdeG (1],
organizada por la Coordinacion General de Cooperacidn e Internacionalizacion (CGCI).

Un ejemplo es la patineta que deriva de patines sobre hielo creados en la prehistoria en Finlandia. Los
primeros eran de huesos a manera de navajas. Su objetivo era que las personas pudieran deslizarse con
cierta facilidad, y que no se cayeran. Posteriormente, para mayor estabilidad, los patines fueron
fabricados en madera y luego con hierro, sefialé el especialista.

Beshimov no descartd la necesidad de trasladarse de manera mas rapida en este proceso evolutivo.

“La mutacién de hueso a madera, a uno de hierro, y después a los de acero, asi como a fibra dptica,
demuestra cdmo la gente modifica sus herramientas para mejorar su desempefio, como el traslado o el
patinaje recreativo”, sostuvo.

La patineta deriva de esos patines y de las tablas de surfeo. La necesidad de esparcimiento provocé que
fuera fabricada esta tabla con ruedas, para dar la sensacidn de que se deslizaban sobre el agua. Con el
fin de evitar accidentes, le fueron colocadas ruedas mas amplias.

Los patines y la patineta ocasionaron también que surgiera otro tipo de calzado que se adaptara a la
utilizacién de esos objetos.

Beshimov sefald que todos los objetos que utilizamos fueron, en un tiempo, innovaciones, y sugirié que
éstos podrian dar lugar a otras innovaciones.

Particip6 también como ponente Brian Subirana, profesor del MIT.
Al concluir dicha conferencia, dio inicio el Bootcamp “Opportunity Identification Workshop”, Laboratorio

de Innovacién y Emprendimiento (LINE), en el que participan 55 estudiantes y 15 profesores de toda la
Red UdeG.
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El préximo viernes 10 de noviembre sera la clausura y en la misma se presentaran los proyectos de
innovacion.
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