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Figura 5

Aspectos tdcnicos y conceptuales de REA

Aspectos técnicos
de la REA

Aspectos conceptuales
de la REA

- Granuralidad (nivel de agregacion): disponer de
diversos niveles de agregacion, detalle o alcance,
(imagen, texto, etc.) hasta una unidad didactica
completa (curso, libro, etc.).

- Innovacién educativa: oportunidad para la recogida
de diferentes aportaciones y el desarrollo de
tecnologias que favorecen los procesos de
ensefanza y aprendizaje y que, a su vez, permiten la

mejora continua de la educacion.
- Accesibilidad: posibilidad de ser localizados y

utilizados en cualquier espacio y tiempo.
- Inclusioén: principios de disefio universal de
aprendizaje (DUA), para el acceso universal a la
educacion, la posibilidad de personalizar los
itinerarios educativos y proporcionar diversos ritmos
de aprendizaje.

- Inclusion de metadatos: descripcion asociada de
cada uno de los recursos para facilitar: (a) indexacion,
(b) almacenamiento, (c) busqueda, (b) y recuperacion
(Bueno-de-la-Fuente, 2010; Geser, 2007; Varlamis y
Apostolakis, 2006, citados por Santor-Hermosa &

Abadal Falgueras, 2022).
o - Sostenibilidad: existen dos tipos de desafios: (1)

deben encontrar una manera de mantener su
produccién e intercambio; (2) deben encontrar la
forma de sostener su uso y reutilizaciéon por parte de
profesorado y alumnado.

- Interoperabilidad: Habilidad de intercambiar
informacion y la facilidad de adaptar e
interconectarlos entre diferentes sistemas, hardware
o dispositivos.

Fuente: Elaboraci n propia, basada en Santos-Hermosa & Abadal Falgueras (2022, p. 28 30)

Ademés de estas caracter sticas, los REA deben cumplir con criterios que garanticen su funcionalidad
y operatividad, como por ejemplo valorar criterios de usabilidad y accesibilidad.
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1.2. Licencias abiertas y posibilidades de
reutilizaci n de los REA

Como se ha mencionado, dentro del ecosistema de acceso abierto, las licencias de Creative
Commons (CC) son de las mEs utilizadas para garantizar el acceso universal a los REA, las cuales
permiten reproducir, distribuir, transformar y comunicar de manera peblica la obra. Santos-
Hermosa & Abadal Falgueras (2022) comparten las cuatro condiciones bksicas de CC:

(1) Reconocimiento (BY): Se re eren areconoce
al autor de la obra en la reutilizaci n u obras
derivadas.

(2) No comercializaci n (NC): El recurso se
autoriza con nes no comerciales.

(3) Sin obras derivadas (ND): En este caso no se
permiten obras derivadas o adaptaciones.

(4) Compartir igual (SA): Da posibilidad de que
las obras derivadas basadas en el recurso
mantengan la misma licencia.

El registro de un objeto bajo licencia abierta se re ere a la licencia que respeta los derechos
de propiedad intelectual del propietario de los derechos de autor y proporciona permisos
gue otorgan al peblico los derechos de acceso, reutilizaci n, adaptaci ny redistribuci n de
materiales educativos (UNESCO, 2019, p. 3). Los REA generalmente son creados bajo una licencia
abierta, como Creative Commons (Figura 6), lo que permite que est@n disponibles para ser
usados por profesores y estudiantes, sin necesidad de pagar derechos por licencias o regal as
(Kanwar & Uvalic-Trumbic, 2015).
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Por otro lado, se han creado licencias abiertas, como
GNU para el licenciamiento de software libre, de
acuerdo con Free Software Foundation (FSF, 2022)
el Software libre es el que da la libertad de ejecutar,
copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el
software. Es decir, el «software libre» es una cuesti n
de libertad, no de precio. Se pudo haber pagado para
obtener copias de un programa libre, o haber obtenido
copias sin costo, pero con independencia de ¢ mo
obtuvo sus copias, siempre tiene la libertad de copiar
y modi car el software.

FSF (2022) describe cuatro libertades esenciales del

1.2.1. La reutilizaci

software libre: (1) ejecutar el programa, (2) estudiar y
modi carelc digo fuente del programa, (3) redistribuir
copias exactas y (4) distribuir versiones modi cadas.
Sezalan que para que el software sea libre hay
que publicarlo bajo una licencia de software libre,
generalmente se utiliza la Licencia Peblica General de
GNU (GPL de GNU). Ademé£s, es importante que toda
documentaci n del software libre sea documentaci n
libre bajo una licencia de documentaci n libre, para que
se pueda redistribuir y mejorar al igual que el software
que describe. hay que publicarla bajo una licencia de
documentaci n libre.

N de los REA: las5 R

De acuerdo con Wiley & Hilton (2018), las licencias Creative Commons delimitan las posibilidades de reutilizaci n de
los REA y proveen el permiso de participaci ny las clasi can en cinco actividades denominadas las 5R (Figura 7).

Figura 7
Las 5R

)

g

Retener
El derecho a hacer, poseer y controlar copias del contenido

O (por ejlemplo, descargar, duplicar, almacenar, y gestionar).

Remezclar

El derecho a combinar el contenido original
O revisado con otro material para crear algo
nuevo (por ejemplo, incorporar el contenido
interactivo).

® Redistribuir
El derecho a compartir copias del contenido
original,sus revisiones o sus remixes con otros

(por ejemplo, dar una copia del contenido a un amigo).

Fuente: Elaboraci n propia
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Reutilizar

El derecho a usar el contenido en una amplia
gama de formas (por ejemplo, en una clase,
en un grupo de estudio, en un sitio web, en
un video).

Revisar
El derecho a adaptar, ajustar, modificar o alterar
el contenido en si (por ejemplo, traducir el
contenido a otro idioma).



1.2.2. Estad sticas del aumento de uso de REA

El potencial de los REA radica en las posibilidades de creaci n, difusi n, uso, reutilizaci ny adaptaci n sin la
necesidad de tener que solicitar autorizaci n al propietario de los derechos de autor. De acuerdo con el sitio o cial
de Creative Commons se estima que actualmente hay m#s de 1.4 billones de objetos digitales con licencia Creative
Commons, uno de ellos Wikipedia (Figura 8).

Figura 8
Estad stica REA con licencias CC

49 MILLONES

CRECIMIENTO EXPONENCIAL Youl R

WIKIPEDIA

46.7 MILLONES

1,400 MILLONES

de recursos con
licencia abierta (CC)

F

40 MILLONES

36.9 MILLONES

'WIKIMEDIA
COMMONS

g europeana

28.7 MILLONES

6.6 MILLONES

ARCHIVE

A
\4

S
& 3.1 MILLONES
Recursos = 11
Educativos DOA J it . 27eLoNEs
Abiertos Thingiverse . 23MLLONES
w\ 5OOPX . 12 MLLONES
Medium :
2017 Creative Commons (CC) Licensed works @ LICERSING : sors
stateof.creativecommons.org ©-PLOS a0

Fuente: Ramirez-Montoya, et al., (2021)
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1.3. Recomendaci

N de la UNESCO 2019

para impulsar los Recursos Educativos Abiertos

En noviembre de 2019 se public La Recomendaci n
sobre los Recursos Educativos Abiertos (REA)
aprobada por la Conferencia General de la
Organizaci n de las Naciones Unidas para la
Educaci n, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) que
incorpora una serie de disposiciones en materia de
REA para los Estados Miembros, que, manifestaron
su voluntad comen de fortalecer la cooperaci n
internacional en este terreno.

En este documento se hace referencia al concepto
de Recursos Educativos Abiertos (REA), definidos
como materiales de aprendizaje, ensexzanza e
investigaci n, en cualquier formato y soporte, de
dominio peblico o protegidos por derechos de autor y
que han sido publicados con una licencia abierta que
permite el acceso a ellos, as como su reutilizaci n,
reconversi n, adaptaci ny redistribuci n sin costo
alguno por parte de terceros. Se hace @nfasis en el

uso de una licencia abierta que favorece los derechos
de propiedad intelectual del titular de los derechos de
autor y proporciona permisos que otorgan al peblico
derechos de acceso a materiales educativos o de
reutilizaci n, reconversi n, adaptaci ny redistribuci n
de estos, uso de las tecnolog as de la informaci ny
la comunicaci n (TIC) ofrecen grandes posibilidades
para un acceso efectivo, equitativo e inclusivo a los
REA y para su utilizaci n, adaptaci ny redistribuci n.
Pueden brindar posibilidades de acceso a los REA en
todo momento, en cualquier lugar y para todas las
personas, incluidas las personas con discapacidad o las
pertenecientes a grupos marginados o desfavorecidos.
Pueden contribuir a responder a las necesidades de
cada educando, a promover e cazmente laigualdad de
g?nero y a fomentar enfoques pedag gicos, didkcticos
y metodol gicos innovadores.

De acuerdo con este planteamiento, la Recomendaci n plantea cinco £mbitos de acci n:

1) Desarrollo de capacidades de las partes interesadas en materia de creaci n, acceso,

reutilizaci n, adaptaci n vy redistribuci n de REA: se insta a los Estados Miembros a proporcionar
capacitaci n sistem£ktica y continua en materia de REA, aprovechando herramientas de libre acceso y
con ¢ digo abierto y la difusi n mediante bibliotecas y otros repositorios.

2) Elaboraci n de pol ticas de apoyo: se alienta a los Estados Miembros a la puesta en prkctica de
diversas pol ticas que promuevan no solo la creaci ny adaptaci n de REA, sino tambi@dn la investigaci n
en este campo, el establecimiento de redes de expertos y la publicaci n de REA accesibles utilizando
formatos estEndar en repositorios peblicos.

3) Promoci n del acceso efectivo, inclusivo y equitativo a REA de calidad: se recomienda a los
Estados Miembros que apoyen la elaboraci n, adaptaci ny redistribuci n de REA que cumplan una
serie de requisitos de calidad y que se gu en por unos principios de inclusividad y accesibilidad. Se ha
de velar siempre por el cumplimiento de la igualdad de g@dnero y por la atenci n a las necesidades de
los estudiantes que se encuentran en una situaci n de mayor vulnerabilidad.

4) Fomento de la creaci n de modelos de sostenibilidad para los REA: entre las propuestas que
se hacen a los gobiernos de los Estados Miembros en este punto, destaca la besqueda de modelos no
tradicionales de nanciaci n, que pueden pasar por la creaci n de alianzas y redes, las donaciones 'y
a liacionesola nanciaci n colectiva.

5) Promoci ny fortalecimiento de la cooperaci n internacional: se insta a los Estados Miembros

a la colaboraci nvy al establecimiento de alianzas transfronterizas para de arrollar acciones conjuntas
sobre REA: fortalecimiento de capacidades, repositorios, investigaci n conjunta sobre REA, etc.
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1.4. Educaci n Abierta

Por su naturaleza, no existe una de nici nr gida de la educaci n abierta, pero en tdrminos
generales, la educaci n abierta abarca las tdcnicas de ensezanzay las pricticas acad@micas que
basadas en las tecnolog as abiertas, los enfoques pedag gicosy los recursos educativos abiertos
(REA) para facilitar el aprendizaje colaborativoy exible. Educaci n abierta es una concepci n
de educaci n cuyo objetivo es eliminar todas las barreras al aprendizaje y, al mismo tiempo,
proporcionar a los estudiantes una posibilidad razonable de @xito dentro de un sistema de
educaci nyentrenamiento centrado en sus necesidades espec casy localizado en meltiples
Ereas de conocimiento. Incorpora varios principios clave, como por ejemplo:

Las oportunidades de aprendizaje deben existir alo largo
de toda la vida y deben incluir tanto la educaci n como
el entrenamiento.

El proceso de aprendizaje debe centrarse en los
estudiantes, estructurarse a partir de su experienciay
estimular el pensamiento independiente y cr tico.

La oferta de ensexanza debe ser exible para que los
estudiantes puedan, cada vez méis, escoger d nde,
cuEndo, qudy c mo aprenden,as como el ritmo en que
aprenden.

Un punto de partida que brinde a la ciudadan a con anza para interactuar con esta forma
de conocimiento es que se garantice que estk basado en la @tica, los derechos intelectuales y
los contratos son una losof a que debe proteger a todos los ciudadanos para proveer de un
contexto de con anzay valores.

La educaci n abierta apunta a las pricticas de ensezanza y aprendizaje colaborativo porque
ayudan a los educadores a desarrollar y crear en una cultura de intercambio y aprendizaje activo
a trav@ds de REA. Hegarty (2015) recomienda que la educaci n abierta posea ocho caracter sticas
(Figura 9).
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1.5. Ciencia Abierta

La ciencia abierta es un movimiento que pretende hacer la ciencia m£s abierta, accesible, e ciente, transparente
y bene ciosa para todas y todos (UNESCO, 2019). La transici n hacia la ciencia abierta permite que la informaci n,
los datos y los productos cient cos sean m#ks accesibles y més f&cilmente compartidos con la participaci n activa
de todas las partes interesadas, para lograrlo se requieren de componentes que permitan hacer que los resultados
de la investigaci n sean accesibles para todos en lugar de mantenerlos encerrados detrks de un muro de pagos.

La Ciencia Abierta se basa en cuatro pilares: datos, ¢ digo, publicaciones, revisiones (Figura 11).

Figura 11

Cuatro pilares de la ciencia abierta

Ciencia
Abierta

m Cédigo Publicaciones| Revisiones

Fuente: Elaboraci n propia adaptada de Gorgolewski y Poldrack, (2016), distribuida bajo una licencia
CCBY 4.0
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1.6. L nea de tiempo del Movimiento
educativo abierto

En los eltimos azos las iniciativas en favor del acceso abierto se han plasmado en una serie de declaraciones
internacionales y documentos (Figura 13).

Figura 13

L nea de tiempo del movimiento educativo abierto

Massachusetts Institute of Technology (MIT)
anuncid la publicacion de casi todos sus cursos
en Internet, accesibles a todo el publico. A partir
de ese hecho y ante el aumento del niumero de
instituciones que ofrecieron materiales pedagdgicos
en forma gratuita o abierta a todo el publico.

Se publica la Declaracion de Budapest sobre el
Acceso Abierto (BOAI, 2002), la cual definia
oficialmente el término literatura cientifica de
acceso abierto, describiendo las bases del modelo
de publicaciéon imperante. Ver
https:/www.budapestopenaccessinitiative.org/
read/spanish-translation/

Se publican la Declaracién de Bethesda que invita al
depoésito de los documentos, preferiblemente en
repositorios bien establecidos con procedimientos
normalizados, con interoperabilidad entre sistemas
similares y la preservacion de la informacion a largo
plazo. Ver: http://legacy.earlham.edu/~peters/fos/
bethesda.htm v |la Declaracién de Berlin, la cual
amplifica el ambito de aplicacion del acceso abierto a
otras fuentes como por ejemplo «datos crudos y
metadatos, materiales fuente, representaciones
digitales de graficos y pictéricos y material cientifico
multimedia». Ver: https://openaccess.mpg.de/Berlin-
Declaration

Se publica la Declaracion de la Alhambra, como
resultado del seminario organizado por la Fundacion
Espafiola para la Ciencia y la Tecnologia (Fecyt) con
la colaboracion de miembros del consorcio Southern
European Libraries Link (SELL) y el liderazgo de Lluis
Anglada, CBUC, Barcelona. Ver:
https:/www.recolecta.fecyt.es/sites/default/
files/contenido/documentos/declaracion_de_la

alhambra.pdf
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Practicas Educativas
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PrEcticas Educativas Abilertas

(PEA)

2.1. De nici nde PEA

Las Pr&cticas Educativas Abiertas (PEA) son de nidas como actividades que apoyan el uso, reutilizaci n
y producci n de los REA por medio de pol ticas institucionales, promoci n de modelos pedag gicos innovadores
y el empoderamiento de los estudiantes como co-productores de sus aprendizajes a lo largo de la vida (Andrade
etal, 2011, p. 12). Laincorporaci n de "prictica” enlade nici nsigni caagregar nuevo contenido a unasituaci n
formativa ya existente a travds de una estrategia pedag gicay epistemol gica (Cronin, 2017). Por ello usar un REA
en un determinado contexto, requerirk contar con metodolog as y estrategias de ensezanza, documentaci nde las
actividades de aprendizaje, y cualquier otra forma de presentar evidencias de su uso en las experiencias educativas.

2.2. Modelos de PrEcticas Educativas
Abilertas

El objetivo de las Prkcticas Educativos Abiertas (PEA) debe ser el acercamiento del conocimiento a las personas
para que puedan realizar acciones que den valor y signi cado al aprendizaje, satisfacer necesidades espec casy
permitir su apropiaci ny aplicaci n en sus propios contextos a trav@ds del uso de las tecnolog as. Burgos y Ram rez-
Montoya (2013) enfatizan que las tecnolog as maximizan la transferencia y apropiaci n del conocimiento en abierto,
por su parte Inamorato dos Santos, (2019) enfatiza que es necesario que tambi@n las instituciones educativas
formulen pol ticas y lineamientos de acceso abierto.

Para orientar las iniciativas de acceso abierto se pueden utilizar gu as, taxonom as y modelos que permiten
fundamentarlas de forma sistematizada y organizada. Una de las taxonom as que puede ser utilizada para movilizar
PEA es la taxonom a del conocimiento abierto propuesta por Burgos y Ram rez-Montoya (2011) representada en
la Figura ly Figura 2, que implica prkcticas como producci n, selecci n, diseminaci ny movilizaci n.

Figura 1.

Movilizaci n de recursos educativos abiertos

Produccion Seleccion Diseminacion Movilizacion

YT Institucion Educativa

Internet -
Personas

Fuente: Burgos y Ram rez (2011)
ImAgenes: Nuvola Icons (commons.wikimedia.org)

Infomediario

Catélogo de Recursos
Educativos Abiertos
(REA)
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2.3. Prkcticas Educativas Abiertas

2.3.1. Casos de @xito de Prkcticas de Producci n

Las prkcticas educativas abiertas de producci nsere eren al desarrollo de materiales con licenciamiento abierto
que tienen autor ay dan permiso para que otros los usen, modi quen, cambien, de acuerdo con el licenciamiento
que se les dio. Las posibilidades con este tipo de prkcticas van desde el desarrollo de plataformas, materiales,

tecnolog as, software, cursos masivos abiertos (MOOC), libros, etc. A continuaci n, se presentan casos de @xito de
PAE de producci n:

Figura 3

Casos de @xito de Pr&cticas de Producci n

Casos de éxito de Practicas
de “Produccion”

| Colecciones de Libros de texto abierto |
<> Open Textbook
Library

La Universidad de Texas en Arlington cuenta con una AU Press de Athabasca University se crea con el fin de que la
coleccién de libros educativos abiertos reciente y creciente investigacién y el conocimiento sean libremente accesibles
Fuente: https://open.umn.edu/opentextbooks/books mediante la publicacion de libros y revistas en acceso abierto.

Fuente: https://www.aupress.ca/
| Plataformas para crear cursos Abiertos |
OpenLearn 0 . S s
en Learning Initiative
A\ create ‘ e et

Transforming education through the science of learning.

Es una plataforma educativa abierta en la que individuos y Plataforma que permite crear clases presenciales, online o
organizaciones pueden publicar sus contenidos, cursos y hibridas, con la intencidon de mejorar los resultados de los
recursos abiertos. Estd basada en Moodle y cuenta con estudiantes de la educacién superior sin &nimo de lucro.
herramientas de colaboracion, reutilizacion y remezcla. Fuente: https://oli.cmu.edu/

Fuente: https:/www.open.edu/

Otras posibilidades dentro de las practicas de produccion son las de creacion
de tecnologias y desarrollo de software abierto, son: |

Wiki »
Fundi

WikiFundi, es un software de cdédigo abierto que HS5P facilita la creacién de contenidos interactivos
proporciona un entorno de edicion fuera de linea que proporcionando una gama de tipos de contenido para
imita el entorno "en linea" de Wikipedia. Las personas, los diversas necesidades. Previsualice y explore estos tipos
grupos y las comunidades pueden aprender a crear y de contenido a continuacion.

mejorar articulos en un wiki y pueden trabajar en Fuente:https://h5p.org/content-types-and-applications
colaboracion para crear articulos y otros contenidos.

Fuente: https://www.wikifundi.org

Fuente: Elaboraci n propia

35



2.3.2. Casos de @xito de Prkcticas de Selecci n

La besqueday selecci n de materiales abiertos inicia con un objetivo (el qug), dirigido hacia algo o alguien (para quidn),
plantear su uso (el c mo)y teneruna nalidad en su utilizaci n (el para qu@). Por ello este tipo de prkcticas inician con
identi car alguna problem£ktica y buscar la posible soluci n entre la gran dispersi n de los REA en demasiados sitios
web, lo que lleva a los usuarios a seleccionar las que cuenten con fuentes ables entre otras caracter sticas de los REA.
Algunos casos de referencia son:

Figura 4

Casos de @xito de Pr&cticas de Selecci n

Casos de éxito de Practicas
de “Seleccién”

E] R COMMONS

OPEN EDUCATIONAL RESOURCES

OER commons.

Es una biblioteca digital publica de recursos educativos abiertos.
Con recursos curados

Fuente: https://www.oercommons.org/

o OPEN
GLOBAL
> TRUSTED

The Directory of Open Access Journals
Base de datos de revistas indexadas en formato abierto
Fuente: https://doaj.org/

>< openclipart

Openclipart.

Es una base de datos con vectores de acceso abierto y libre. Los
recursos pueden ser usados para cualquier proposito.

Fuente: https://openclipart.org/

pixabay ga7

Pixabay.

Sitio en linea internacional para compartir e intercambiar
fotografias con licenciamiento Creative Commons.

Fuente: https://pixabay.com/

TMERLOT

MERLOT

Es una coleccién gratuita y abierta de materiales de ensefianza y
aprendizaje en linea y servicios desarrollados por el profesorado,
aportados y utilizados por una comunidad educativa
internacional.

Fuente: http://www.merlot.org/merlot/index.htm

‘WIKIMEDIA
COMMONS

WikiMedia.

Commons contains all of the media that is used in Wikipedia, as
well as additional public domain and freely-licensed educational
media.

Fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page

Fuente: Elaboraci n propia
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E Pexels

Pexels.

Es un repositorio de fotografias y videos en abierto. El contenido es
compartido por los usuarios con licencia Creative Commons y se puede
descargar de manera gratuita.

Fuente: https://www.pexels.com/es

CREA

CREA portal de Recursos STEAM.

En este portal de medios docentes encontrardan mas de mil materiales
gratuitos y de libre acceso para la ensefianza de las asignaturas STEM -
ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas, y otras relacionadas.
Fuente:https://crea-portaldemedios.siemens-stiftung.org/home

europeana

Europeana.

Es una biblioteca digital de acceso libre. La coleccién incorpora
contribuciones digitalizadas de instituciones culturales de los 27 paises
miembros de la Union Europea.

Fuente: https://www.europeana.eu/es

(©)

pxhere

free Images

Pxhere.

Es un sitio web para compartir y descargar fotografias de licenciamiento
abierto.

Fuente: https:/pxhere.com/

Possibilities

Manifold Scholar

Plataforma de publicacién de cédigo abierto. Permite a los editores crear
publicaciones digitales interactivas ricas en medios visuales,
aprovechando las capacidades de la web y extendiendo los beneficios
educativos en mas comunidades.

Fuente: https:/manifoldapp.org




2.3.3. Casos de @gxito de Prkcticas de

Diseminaci n

Las prkcticas de diseminaci n son las actividades relacionadas con esparcir, difundir y comunicar los proyectos de
investigaci ny cualquier iniciativa que tenga que ver del ecosistema de acceso abierto, vinculEndose con distintos
sectores a trav@s del uso de plataformas de acercamiento al peblico en general. Algunos ejemplos son:

Figura b

Casos de @xito de Prkcticas de Diseminaci n

Casos de éxito de Practicas
de “Diseminacién”

Observatorio de tecnologia
en educacion a distancla

Observatorio de tecnologia en educacién a distancia

El Observatorio nace como un instrumento de informacion para los
académicos de la Universidad, que permite clarificar sus
concepciones e ideas con respecto al uso de la tecnologia en la
educacion a distancia, en el corto, mediano y largo plazo,
potenciando la toma de decisiones acertadas.

Fuente: https://observatoriotecedu.uned.ac.cr

Programa de Educacion en Cambio Climdtico g oesteantss

Programa de Educacién en Cambio Climatico

Una iniciativa internacional para la educacion sobre el cambio
climatico. INNOVEC en alianza con la Oficina de Educacion
Climatica (OCE) lleva a cabo en México el Proyecto ALEC -
“América Latina para la Educacién”.

Fuente:
https://www.alec.oce.global/es/projects/alec/ressources-alec

Nursing OER (Plan de Ruta)

0 S ton b ot

Plan de ruta ICDE para crear PEA

La Hoja de ruta, la mayoria sefialan que son insumos necesarios y
valiosos, sobre todo para quienes comienzan a elaborar
propuestas para adentrarse en el movimiento educativo abierto y
proponer su uso como parte de sus actividades cotidianas. Sin
embargo, también indican que resultan dificiles de entender y de
emplear; por lo que seria importante contemplar la posibilidad de
brindar una induccién sobre los objetivos y los contenidos de
estos recursos.

Fuente: http://hdl.handle.net/11285/627978

Fuente: Elaboraci n propia

Podcast: 25 afios de EdTech

- Adaptacion del libro “25 Years of EdTech” de Martin Weller en un
audiolibro comunitario, publicado en formato de podcast.

. Cada capitulo del libro fue leido por un miembro diferente de la
comunidad de educacién abierta y publicado semanalmente entre
noviembre de 2020 y mayo de 2021.

- Entre los capitulos se intercalan episodios de conversacion y
analisis,

Fuente: https://25years.opened.ca

Kit de REA REBUIN (Red de Bibliotecas Universitarias Espafolas)
Proporciona informacién y herramientas para ayudar al
profesorado, personal de bibliotecas, y a cualquier usuario en
general a entender qué son los REA y como crearlos, usarlos,
re-utilizarlos y compartirlos. Es una traduccién y adaptacion del
OER Tookit, de la Universidad de Ontario.

Fuente: https://rebiun.libguides.com/GuiaREA/KitREA

D2
MAVS
P PO

Guia de creacion de REA con Mavs Open Press

Una guia para la creacion de REA con Mavs Open Press presenta
practicas y politicas eficaces para la reutilizaciéon y atribucién de
contenidos abiertos, proporciona una visién general de los
procesos de creacion y modificacion de REA, y discute las
herramientas y recursos disponibles para apoyar el uso de REA en
la UTA.

Fuente: https://uta.pressbooks.pub/oercreation/
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2.3.4. Casos de @xito de Prkcticas de Movilizaci n

La movilizaci n es la prkctica donde se invitaala aplicaci ny transferencia de conocimiento abierto con actividades
docentes para ense&ar, mejorar o proponer nuevas formas de educaci n, as como prkcticas para incentivar la
investigaci ny/o ambientes con tecnolog as, en general Invitan a la comunidad acad@mica a ser catalizadores del

conocimiento hacia pricticas educativas espec cas. Algunos ejemplos de relevancia son:

Figura 6

Casos de @xito de Pr&cticas de Movilizaci n

Casos de éxito de Practicas
de “Movilizacion”

UNIVERSITY
OF THE PEOPLE

The Education Revolution

Plataforma de cursos de formacién de alta calidad y
precios con la tutoria de destacados académicos y lideres
del sector.

Fuente: https://www.uopeople.edu/

@ OER

Conecta a los alumnos de todo el mundo con itinerarios
educativos definidos, creados por educadores reconocidos
y evaluados por instituciones mundiales de renombre. El
aprendizaje es gratuito y la obtenciéon de credenciales es
muy econdmica.

Fuente: https://oeru.org/

®
/ . L ] [ ]
MeXxICO X -
° °
°
méxicoX. Es una plataforma virtual que oferta cursos
gratuitos masivos abiertos (MOOC) sostenido por la

Secretaria de Educacion Publica del gobierno de México.
Fuente: https:/mexicox.gob.mx/

he Open
University

-

The Open University

El desarrollo de OpenlLearn fue financiado por la Fundacion
William y Flora Hewlett en 2006 junto con OpenLearn
Works, es una plataforma en la que las ONG y los
proyectos financiados con fondos filantrépicos pueden
publicar, reutilizar y remezclar cursos dirigidos a
poblaciones especificas a nivel mundial. Con el fin de la
subvencién de la Fundacion Hewlett, OpenlLearn se
convirtié en una actividad principal de la OU y ahora forma
parte de una de las prioridades estratégicas de la
Universidad: "el viaje del aprendizaje informal al formal".
Fuente: http:/www.open.edu/openlearnworks

Fuente: Elaboraci n propia
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MIT COURSEWARE
MASSACHUSETTS INSTITUTE OF TECHNOLOGY

Desde 2001, MIT OpenCourseWare ha creado nuevas
oportunidades para millones de estudiantes y educadores,
compartiendo Recursos Educativos Abiertos (REA) del MIT
y ayudando a liderar una revolucion global en el acceso
libre al conocimiento.

MIT OpenCourseWare continla construyendo sobre esta
base. Con una nueva plataforma web, un contenido cada
vez mayor y colaboraciones en todo el vibrante ecosistema
de la educaciéon abierta, estamos creando un mundo de
educaciéon mas equitativo e inclusivo para todos.

Fuente: https:/ocw.mit.edu/

edX. Plataforma de cursos gratuitos masivos abiertos
(MOOC) basado en software de codigo abierto. Fundado
por el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) y la
Universidad de Harvard. Actualmente alrededor de 130
instituciones colaboran en la generacién de cursos de esta
plataforma.

Fuente: https:/www.edx.org/

coursera

Coursera. Es una plataforma que provee de cursos
gratuitos masivos abiertos (MOOC) sostenido por la
Universidad de Stanford. Se ofertan alrededor de 4 mil
cursos por 150 universidades de todo el mundo.

Fuente: https://es.coursera.org/




2.4. Recomendaciones para crear PEA

Para favorecer la creaci n de REA y PEA se debe tomar en cuenta las implicaciones tecnol gicas, acad@micasy
administrativas, lo cual permitirk dar acceso abierto, promover la cultura de acceso abierto y contar con plataformas
para hacer disponibles los contenidos (Figura 7).

Figura 7

Implicaciones para crear PEA

Acceso Aceptacion Disponibilidad

Proveer de contenido mediante
medios tecnolégicos, por ejemplo,
repositorios institucionales, bajo
estandares de clasificacion y
organizacién de la informacién, asi
como a la formacion de personas
en la produccién de contenido.

Reconocer actores culturales y
politicos, asi como la necesidad de
involucrar y sensibilizar grupos de

interés, ademas de movilizar cambios
en los sistemas educativos.

Superar los requisitos basicos para
aprovechar las TIC, regulaciones
legales, sensibilizacién en derechos de
autor y propiedad intelectual.

—1)8

Fuente: Elaboraci n propia basada en Burgos (2010) y Haddad & Jurich (2002)
Agenda Regional de Prkcticas Educativas Abiertas (PEA)

La Agenda Regional de Prkcticas Educativas Abiertas (PEA) ha sido desarrollada a trav@s de consultas con més de
50 universidades asociadas en Am@rica Latina. Presenta directrices estratdgicas para la apertura en la Educaci n
Superior, el disezo de pol ticas y acciones destinadas a maximizar los bene cios de la utilizaci n, reutilizaci ny
remezcla de Recursos Educativos Abiertos (REA) para el desarrollo de los cursos universitarios como un medio
para abrir el acceso al conocimiento (Figura 8)

Figura 8

Directrices de la Agenda Regional de Pr&cticas Educativas Abiertas

Enfoques pedagdgicos
para REA (P)

Aspectos de enseiianza y aprendizaje y enlaces con el aprendizaje social,
aprendizaje constructivo entre pares.

Soluciones tecnolégicas
para REA (T)

Tecnologias clave, estandares, especificaciones (es decir, metadatos, publicacion,
consulta) e infraestructura.

Marcos Organizativos
y Procedimientos (OF)

Nuevos modelos de
financiacion institucional
y sostenibilidad (FMS)

T —

Roles de los diferentes actores en las instituciones para la construccion, reutilizacion
y mezcla de REA, y procedimientos rentables de REA.

Coémo las PEA contribuyen a generar nuevos recursos y modelos institucionales de
negocio con el fin de asegurar la sostenibilidad a largo plazo de las iniciativas.

Modelos colaborativos
para REA

Colaboracién entre Instituciones (CM) y comunidades de interés

Fuente: Elaboraci n propia basada en Cobo et al. (2013)
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Desarrollo de REA con enfoque

STEAM

3.1. Formaci n ciudadana para los retos
de la Industria 4.0

Conlatransformaci n digital de los procesos hac a la aplicaci ny el uso de las tecnolog as emergentes de
diversos productosy servicios, las demandas globales més evidentes son abordar la cultura del cambio organizacional
y cultural en las organizaciones y el desarrollo de talento en competencias digitales. La transformaci n digital nace
a partir de los efectos combinados de varias innovaciones digitales que generan nuevos actores, estructuras,
prkcticas, valores y creencias que cambian, amenazan, reemplazan o complementan las reglas que existen dentro
de organizaciones, ecosistemas, industrias o sectores (Hinings, Gegenhuber, & Greenwood, 2018). Los cambios
complejos de un mundo interconectado y global demanda que los diversos actores de la sociedad aporten una
visi n del futuro y la manera de adquirir un mindset con uso de tecnolog as y procesos innovadores.

Si las empresas se estkn transformando, el sistema educativo debe buscar la innovaci n de sus componentesy
actores para preparar a la futura fuerza laboral. Para Ismaeli (2017) la transformaci n digital es el proceso a trav@ds
del cual las compaz as hacen converger meltiples nuevas tecnolog as mejoradas con conectividad ubicua, con la
intenci n de alcanzar desempe&0s superiores y una ventaja competitiva sostenida, mediante la transformaci n de
meeltiples dimensiones del negocio, incluyendo el modelo de negocio, la experiencia del cliente (con @nfasis en los
productos y servicios habilitados digitalmente) y las operaciones (procesos y toma de decisi n), y simultEneamente
impactando en las personas (incluyendo habilidades, talento y cultura) y en las redes (cadena completa de val (p. 6).

La integraci n de componentes educativos con
la Industria 4.0 proponen el principio de modelos
educativos que provean de flexibilidad con los
distintos agentes del sistema educativo y se incorporen
prkcticas pedag gicas innovadoras y la tecnolog a
que apoya el aprendizaje. De estos aspectos nace el
concepto de la Educaci n 4.0 que plantea nuevas
estrategias de aprendizaje para contribuir al desarrollo
de habilidades, capacidades y actitudes de los
estudiantes. La Educaci n 4.0 en las instituciones de
educaci n superior es de nida como una alineaci n
de servicios y planes de estudio para preparar la futura
mano de obra de la Industria 4.0 con integraci n
de tecnolog as necesarias para hacer frente a retos
cr ticos como la brecha de habilidades, la gesti n de
datos, las m@tricas, la ciencia abierta, investigaci ny
ciberseguridad (Bon eld et al, 2020). La transformaci n
digital y la Educaci n 4.0 se diferencian de la educaci n
tradicional porque estEn habilitadas, apoyadas
y guiadas por la tecnolog a como la inteligencia
arti cial, la gesti n de datos, las tecnolog as ubicuas,
los robots, la computaci n en la nubey las tecnolog as
sostenibles (GonzAlez-P@rez y Ramirez-Montoya, 2022).
Un informe de 2018 de PricewaterhouseCoopers (PwC)
identi ¢ que existe un aumento en la demanda de
formaci n en habilidades digitales en los campos de
Ciencia, Tecnolog a, Ingenier ay Matem£kticas (STEM) y
matemékticas (STEM, por sus siglas en inglds), as como
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en creatividad y habilidades socioemocionales.

La educaci n STEAM corresponde a una tendencia
que promueve la ensezanza de Ciencias, Tecnholog a,
Ingenier a y Matem£kticas STEM (por sus siglas en
ingl@s) y se ha incorporado la A de Arte porque
fomenta el pensamiento creativo y las habilidades
socioemocionales, a trav@s del uso de estrategias de
ensezanza-aprendizaje que revolucionan los elementos
gue componen el proceso formativo, tales como el
curr culo, la evaluaci n, los m@todos de ensezanza, los
ambientes de aprendizaje, y hace @nfasis en determinar
el rol del profesor y del alumno. Al integrar Ciencia,
Tecnolog a, Ingenier a, Artes y Matemékticas en los
procesos educativos se contribuye con desarrollar
habilidades y destrezas necesarias en la sociedad
interconectada del siglo XXI, donde la ciencia y la
tecnolog a son el motor de empuje para el desarrollo
econ mico y social.

Laeducaci n STEAM adopta metodolog as innovadoras
para promover aprendizajes significativos y de alto
impacto como la educaci n basada en proyectos, en
retos y/o en problemas del mundo real. Del mismo
modo, incorpora la educaci n basada en competencias,
y se nutre de competencias disciplinares y transversales.
El aprendizaje colaborativo y experiencial es clave
para la promoci n del desarrollo de competencias
a trav@s del desarrollo de proyectos que integren el
conocimiento y aplicaci n de las disciplinas STEAM.



3.1.1. Antecedentes del enfoque STEAM

Los modelos educativos han evolucionado y en el siglo XXI han conseguido un cambio considerable contemplando
modelos que integran més disciplinas y permiten que el estudiante se cuestione de manera integral las
problemé£kticas actuales y de respuesta con un enfoque de pensamiento cr tico, creativo y colaborativo. El enfoque
educativo STEAM emergi en la ddcada de los 90 enicamente con las disciplinas STEM, promovido por la Fundaci n
Nacional para la Ciencia de Estados nicos (Salguero, 2018). En el azo 2006, Geofette Yakman introdujo la educaci n
STEAM como un nuevo paradigma educativo (Salguero, 2018) y considera que la educaci n STEAM no es solamente
integrar estas cinco £reas disciplinares, sino que se trata de crear nuevas formas de hacer y resolver situaciones
a favor del bien comen a trav@s del trabajo colaborativo y el desarrollo de proyectos. En este sentido, las artes se
incorporan en la educaci n STEM como representante de los principios del disezo y de las soluciones creativas
(Liritzis, 2018). El tdrmino STEAM se enfoca en centrar la atenci n para buscar formas de enganchar a las nuevas
generaciones a estudiar estas disciplinas, ya que algunos estudios han demostrado que existe desinterds de los
estudiantes para adentrarse en el campo del conocimiento STEAM.

Existen teor as alrededor de las estrategias del
aprendizaje que usan la motivaci n de los estudiantes
para llevarles hacia una conciencia para que desarrollen
competencias que les permitan enfrentarse a los retos
de un mundo global, una manera de hacerlo es a
travds de acercarlos a contextos reales de aplicaci n
de estas disciplinas, por ejemplo con actividades de
inmersi n virtual o presencial en museos interactivos,
laboratorios de innovaci n, empresas cient ficas en
pa ses desarrollados, startups tecnol gicas, entre otras,
pues esto detonark su inter@s en participar en esas
empresas. El entrenamiento de habilidades creativas y
art sticas en la enseezanza STEAM favorece habilidades
de innovaci n vy de disezo, es decir, se refuerzan el

desarrollo de la curiosidad, laimaginaci n, la besqueda
de soluciones diversas a un ®nico problema desde
una base cient co-tecnol gica (SEnchez, 2019). Por lo
tanto, el nuevo enfoque de ensezanza STEAM se dirige
en ensear a los estudiantes a pensar cr ticamente y
usa la ingenier a, tecnolog a, ciencias naturales en
dise®os virtuales y enfoques creativos para solucionar
problemas del mundo real con base mateméktica y
cient ca (Psycharis, 2018). Las buenas prkcticas para
la educaci n STEM consisten en buscar el desarrollo
de competencias a trav@ds de modelos de disezo
instruccional que incorporan estrategias de ensezanza

aprendizaje innovadoras.

3.1.2. Competencias que se favorecen desde la perspectiva STEAM

La educaci n STEAM requiere dotar a los estudiantes de habilidades para comprender y afrontar problemas
complejos dentro de entornos reales por lo que se ha demostrado que es favorable que desarrollen una serie
de habilidades, conocimientos y actitudes. Las competencias para el pensamiento complejo permiten a los
individuos aplicar el pensamiento integrativo para analizar, sintetizar informaci n y percibir la realidad mé&s allE
de la suma de situaciones aisladas (Ram rez-Montoya et al., 2022); las competencias digitales que les permitirgn
desenvolverse en los escenarios digitales donde cada vez est£ involucrado el uso de tecnolog as (Carretero et al,,
2017); las competencias para el bienestar individual y social que permitirEn crear contextos de convivenciaarm nica
y para fomentar la cultura de la paz. En la Figura 1, la Figura 2 y la Figura 3 se presentan dichas competencias que
son la clave para enfrentar las demandas de la Industria 4.0:
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3.1.3. Estrategias de ensexzanza -aprendizaje innovadoras

para promover competencias en STEAM

Las estrategias de ensezanza - aprendizaje innovadoras adecuadas para el desarrollo de competencias STEAM se
relacionan con el aprendizaje activo, como el trabajo con proyectos, derivado de las pedagog as constructivistas.
En este sentido el movimiento maker est£ relacionado con el mundo del disezo y la fabricaci n de artefactos con
herramientas digitales y de manera colaborativa, aprovechando las prkcticas del acceso abierto y conectado de
cierta manera con la creaci n de productos innovadores que se puedan comercializar. El editor de tecnolog a Dale
Dougherty de O Reilly Media. En 2005, apost por el lanzamiento de la revista Make, una revista trimestral sobre
proyectos DIY. En 2006, apoy una serie de Maker Faires (Ferias de Makers) en Estados Unidos que se convirtieron
en las primeras exhibiciones para el movimiento emergente. Las herramientas digitales que est£n involucradas
en esta tendencia son impresora 3-D, el cortador l&ser, el esckner 3-D, robots, herramientas arduino, software
CAD (dise®o asistido por computadora), entre otras, se relaciona estrechamente con el desarrollo de habilidades
y competencias STEAM. En al Figura 4 se representan algunas de las estrategias innovadoras para promover las
competencias STEAM pueden ser:

Figura 4

Estrategias innovadoras para promover las competencias STEAM

Aprendizaje basado en evidencia: busca Aprendizaje basado en retos: (es una)
fundamentar las decisiones que se toman en el metodologia que plantea una situacion
ambito educativo de una manera cientifica a - — - problematica, que a diferencia del aprendizaje
partir de los datos publicados en las basado en problemas, se encuentra dentro de un
investigaciones de innovacion educativa, con el | contexto real y se presenta a través de una
fin de implementar aquellas estrategias que pregunta provocadora al estudiante, fomentando
evidencian un mayor impacto en los resultados | un ambiente de aprendizaje vivencial facilitando la
de los estudiantes (Bathgate, et al. 2019; participacion activa y directa del estudiantado
Tejedor-Tejedor, 2007). . (Jiménez et al., 2019).

Design Thinking: Es una metodologia
definida como “un proceso analitico y
creativo es una metodologia que
involucra a una persona en
oportunidades para experimentar y
crear prototipos de modelos, recopilar
comentarios y redisefar” (Razzouk &
Shute, 2012, p. 330). Permite centrarse
en el proceso de disefio, generacion
de ideas y pensamiento del
estudiante, mas alld de simplemente
en hechos y procedimientos
faciimente disponibles (Li et al., 2019).

®

PR S S R S |

APRENDIZAJE
BASADO EN
EVIDENCIA

APRENDIZAJE
BASADO EN
RETOS

Aprendizaje basado en problemas -
esta metodologia de aprendizaje | 2
plantea un problema para trabajar en | . Estrategias

el aula, que es contextualizado con de aprendizaje
relacion a los objetivos de aprendizaje.
Corresponde a una alternativa para
promover la creatividad, la innovacion
y el pensamiento metacognitivo en el
desarrollo de los estudiantes (Valencia,

2019).
&

o e e e e e e

APRENDIZAJE
BASADO EN
PROBLEMAS

@ﬂ@

DESIGN
THINKING:

MODELO
DE LAS 5E

[

Modelo de las 5E: Este modelo pretende que a través de 5 etapas los
estudiantes puedan resolver un problema de la vida cotidiana a través
de la indagacion cientifica (Gonzalez & Crujeiras-Pérez (2017). Se basa
en la indagaciéon para obtener aprendizajes significativos y se compone
de cinco fases: enganchar, explorar, explicar, elaborar y evaluar
(Barraza y Castano, 2012; Bybee et al., 2006).

Fuente: Elaboraci n propia
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3.2. Los Recursos Educativos Abiertos en
STEAM

Con lallegada de la Industria 4.0 es necesario que existan plataformas abiertas que brinden informaci n acerca de
las tendencias tecnol gicas, los nuevos modelos de negocio y las caracter sticas de las nuevas empresas digitales,
(y) lo m&s importante es contar con espacios de formaci n abierta para la ciudadan a donde puedan encontrar
opciones para actualizar sus saberes. El enfoque STEAM atrae la mirada de los educadores al identi car que la
evoluci ntecnol gica nos estk rebasando, pero tambi@n nos brinda la oportunidad de crear espacios de formaci n
innovadores y creativos para aprender a conectarnos con las tecnolog as. A continuaci n, se presentan ejemplos de
innovaci n educativa para crear espacios colaborativos innovadores y plataformas digitales que permiten compartir
diversos REA para impulsar la educaci n STEAM.

3.2.1. Espacios Maker: laboratorios de fabricaci n digital

El movimiento maker se inspira en la frase hazlo te mismo, es decir, una cultura hacedora basadaen el
disezo y la fabricaci n de objetos personalizados, aprovechando para ello las facilidades que ofrece la
tecnolog a, como impresoras 3D, cortadoras l£ser, utensilios manuales, eldctricos y tecnol gicos paralacreaci nde
prototipos diversos (Figura 5). Estos espacios siguen un enfoque transdisciplinario con impacto social, generando
espacios de aprendizaje activo para solucionar problemas de la comunidad desde la ciencia dentro de la escuela
para identi car, analizar, empatizar, prototipar, testear y evaluar productos (Ortiz-Revilla et al., 2021).

Figura 5
Prototipos diversos en 3D

USOS d e Ia Entretenimiento

’

Medicina

'\ impresiéon 3D /

Alimentos
Fuente: Elaboraci n propia

Un ejemplo del espacio Maker es el Laboratorio de fabricaci n Fab Lab K Tr re de la Universidad Estatal a
Distancia de Costa Rica (UNED). Este espacio incorpora lainnovaci ny tecnolog as abiertas y el emprendimiento
con el nde construir un futuro mejor con oportunidades para todas las personas en el Embito social, econ mico
y ambiental. Se enfoca en construir colectivamente soluciones para grandes y pequeos problemas. Est£ dirigido
a toda la comunidad, es un espacio abierto y de co-creaci n, desde instituciones de educaci n preescolar hasta
educaci nsuperior, talleres para familias, etc. (Ram rez-Montoya et al. 2022). Dentro de este espacio han emergido
emprendimientos que aportan a la innovaci n educativa para la mejora de aprendizajes en distintas £reas del
conocimiento utilizando diversas tecnolog as, como realidad virtual y aumentada, impresi n en 3D, software de
¢ digo abierto, entre otros
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3.2.2. Plataformas digitales para seleccionar REA en STEAM

Las iniciativas por parte de diversas organizaciones para brindar a los docentes materiales gratuitos y de libre acceso
para la ensexanza de las asignaturas STEM - ciencia, tecnolog a, ingenier a, matemékticas, y otras relacionadas han
emergido de la colaboraci n de interinstitucional para aportar en los nuevos contextos educativos y conectividad
qgue enfrenta la ensezanza. A continuaci n se presentan algunos ejemplos (Flgura 6):

Figura 6
Implicaciones para crear PEA

Plataformas digitales para
seleccionar REA en STEAM

CREA

El Portal de Medios para la ensehanza STEM

CREA. Es un portal de recursos gratuitos y de acceso abierto
para la ensefianza de asignaturas STEM. Es un proyecto de la
Red STEM Latinoamérica.

Fuente:
https://crea-portaldemedios.siemens-stiftung.org/home

dig CTIETED

dig.ccMixter. Repositorio de contenido musical con
licenciamiento abierto, fundado por Creative Commons. Fuente:
http://dig.ccmixter.org/

INTERACTIVE SIMULATIBNS

PhET Interactive Simulations. Es una plataforma que ofrece la
creacién de simulaciones interactivas gratuitas de matematicas y
ciencias. El proyecto fue fundado por el ganador del Premio Nobel
Carl Wieman de la Universidad de Colorado. Las simulaciones de
PhET se basan en investigacion educativa extensiva e involucran
a los estudiantes mediante un ambiente intuitivo y similar a un
juego, en donde aprenden explorando y descubriendo. Fuente:
https://phet.colorado.edu/es/research

P3N
@iﬂ PoPrPY

Poppy-Project.

Es una plataforma de recursos abiertos para crear, usar y
compartir robots interactivos impresos en 3D.

Fuente: https://www.poppy-project.org/en/

Fuente: Elaboraci n propia

GegyGebra

GeoGebra. Es una plataforma que ofrece herramientas digitales
abiertas para clases de matematicas. Las herramientas van
desde recursos para graficar, aprender geometria, una pizarra
interactiva, entre otros.

Fuente: https://www.geogebra.org/

@ Khan Academy

Khan Academy. Es una plataforma creada por el Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts y la Universidad de Harvard.
Proporciona cursos gratuitos para el aprendizaje de contenidos
de educaciéon primaria y secundaria. Ofrece licencias alternativas
de Creative Commons en algunos de |os recursos.

Fuente:

https://es.khanacademy.org

Scratch.

Es una plataforma que ofrece un lenguaje de programacion
abierto y gratuito para nifios de educacion infantil. En esta
plataforma los niflos pueden crear historias, juegos y animaciones.
Fuente: https://scratch.mit.edu/

c]o]
aa

CODE.

Es un sitio web de esta organizacion no gubernamental cuyo
objetivo es alentar el aprendizaje de ciencias de la computacion.
Dentro de esta plataforma se pueden encontrar lecciones de
programacion gratuitas.

Fuente: https://code.org/
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Ecosistema Abierto del

Tecnol gico de Monterrey

El Tecnol gico de Monterrey cuenta con un Ecosistema de Educaci n Abierta constituido por diversas
propuestas, proyectos e iniciativas con el fin de diseminar Prkcticas de Educaci n Abierta. Estas iniciativas
tienen que ver con plataformas abiertas donde se pueden encontrar repositorios de recursos abiertos, datos
abiertos, modelos y metodolog as para aplicar buenas prkcticas, adem#s grupos de investigaci n que propician
oportunidades de construcci n en redes para apoyar el aprendizaje innovador y ambientes digitales. En el presente
apartado se presentan las iniciativas constitu das dentro de la universidad: (a) repositorio institucional, el cu#l ofrece
diversos acervos acad?dmicos y cient cos en abierto, producidos por los miembros del Tecnol gico de Monterrey,
al alcance de cualquier persona del mundo; (b) CEktedra UNESCO, iniciativa respaldada por las CAtedras UNESCO
Coallition de REAY el ICDE con alcance en todo latinoam@rica; (c) proyecto OpenEd, fondeado por la organizaci n
internacional WUN que ha diseminado y formado en PEA a miembros de latinoam@rica y el mundo; (d) proyecto
0eSTEAM Lab, el cual es nanciado por Siemens Foundation y sus actividades se centran en la formaci nen PEA
paralaeducaci n STEAM; del mismo modo se presentan los organismos circunscritos dentro del (e) Instituto para
el Futuro de la Educaci n que promueven, difunden y diseminan PEA para la innovaci n educativa.

Ecosistema Abierto del
Tecnolégico de Monterrey

1. Repositorio institucional

3. Proyecto OpenEd

4. Proyecto ceSTEAM

5. Instituto para el Futuro
de la Educacioén
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4.1. Repositorio Institucional

@ Tecnolégico
de Monterrey

Todo RITEC

Comunidades en RITEC

El Repositorio Institucional del Tecnol gico de
Monterrey (RITEC) preserva, organiza y garantiza la
visibilidad y acceso a la producci n administrativa,
acad@mica y cient fica de la Instituci n, as como al

Monterrey organiza y garantiza la visibiidad y acceso a la
/a, académica y cientifica e fa Institucién, asi como al patrimonio Gocumental y artstico que se encuentra bajo
disponible en Acceso Ablerto.

patrimonio documental y art stico que se encuentra
bajo su resguardo y que estk disponible en Acceso
Abierto (Repositorio Institucional del Tecnol gico de
Monterrey, 2019) (Figura 1). Cada una de las colecciones
cuentan con diversos recursos abiertos para todo
el peblico, a excepci n de ciertos contenidos con
acceso restringido por cuesti n de derechos de autor;
en caso de que el usuario requiera un recurso en
acceso restringido se provee de una herramienta para
solicitar el recurso directamente a su propietario. A
continuaci n, se describen las colecciones en abierto
disponibles en este repositorio.

Gula

Listar

Todo RITEC

Mi cuenta

Patrimonio Cultural
€D

Produccion Académica

Descubre
Produccion Administrativa

Autor

Materia

Tipo Produccién Cientifica

Formato

Figural

PEgina web del Repositorio: https://repositorio.tec.mx/

La colecci nde Patrimonio Cultural cuenta con 21,421 de bienes materiales, que son considerados fuentes primarias
de colecciones documentales y de arte con valor hist rico, est@tico e intelectual. Dentro de esta colecci n se
encuentran cuatro subcomunidades: Archivo hist rico de la Real Caja de Zacatecas, Biblioteca de Colecciones
Especiales Miguel de Cervantes de Saavedra , Centro de Memoria Institucional y Colecci n de arte. La colecci n
de Producci n Acad@mica preserva, da visibilidad y acceso a objetos digitales educativos diversos para apoyar los
procesos de ensexzanza-aprendizaje que se generan dentro de la comunidad del Tecnol gico de Monterrey. En
esta colecci n se encuentran cuatro subcomunidades: centro de escritura, Prepa Tec Living Class, Preparatoria,
Profesional y Posgrado. En la colecci n de Producci n Administrativa se almacenan y comparten recursos de
carkcter institucional, informativos, normativos o administrativos. En la cual se encuentran ocho subcomunidades:
Documentaci n de procesos, Editorial Digital, folletos informativos, informes, Instituto Nacional de Administraci n
Peblica, Lineamientos, Pol ticas y Prk&ctica.

La colecci n de Producci n Cient ca corresponde a los productos de investigaci n cient ca producidos o
editados por los miembros del Tecnol gico de Monterrey. Se conforma de 19 colecciones: art culos, cap tulos de
libro, conferencias, contribuci n a publicaci n peri dica, documentaci n tdcnica, documento de trabajo, libro,
memoria de congreso, objeto de congreso, objeto de congreso no publicado, parte de reporte, patente, patente,
preimpreso, protocolo de investigaci n, p ster de congreso, Redalyc, reporte, reseza cr tica, tem publicado en
memoria de congreso. La colecci n de publicaciones peri dicas engloba productos en revistas, peri dicosy
boletines informativos editados por el Tecnol gico de Monterrey. Finalmente, la colecci n de tesis y trabajos de
grado presentados por los estudiantes de la instituci n se encuentran en acceso abierto. Esta colecci n se compone
de cuatro subcomunidades de acuerdo con el nivel educativo: doctorado, especialidad, licenciatura, maestr a. La
direcci n electr nica del repositorio es:(https://repositorio.tec.mx/
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4.2 CEtedra UNESCO Movimiento Educativo
Abierto para Am@rica Latina

Figura 2
PEgina web de la CEtedra UNESCO-ICDE:

https://oerunesco.tec.mx/)

Otro de los espacios donde se desarrollan actividades
para la diseminaci n de prkcticas educativas
abiertas es en el marco de La CAtedra UNESCO -
ICDE Movimiento Educativo Abierto para Am@rica
Latina (https://oerunesco.tec.mx/) fue creada en el
azo 2014 con el objetivo promover en Am@rica Latina
el acceso abierto con redes y grupos de trabajo que
promuevan la producci n, visibilidad, diseminaci n
y movilizaci n del conocimiento, de la producci n
acad?micay cient ca a trav@s de prkcticas formativas
para apoyar la reducci n de la brecha educativa en los
Embitos de ensezanza y formaci n docente (CAtedra
UNESCO-ICDE Movimiento Educativo Abierto para
Am@rica Latina, 2018) (Figura 2). Desde entonces, se
han desarrollado cuatro estancias internacionales de
manera consecutiva cada dos axzos (2015, 2017, 2019,
2021).

@ Tecnol6gico
de Monterrey

s~  Publicaciones  Multimedia

Catedra UNESCO-ICDE
Movimiento Educativo
Abierto para América Latina

La Cktedra es dirigida por la Dra. Mar a Soledad Ram rez Montoya, profesora-investigadora del Tecnol gico de
Monterrey y | der del Grupo de Investigaci n Interdisciplinar. R4C-IRG Escalando el pensamiento complejo
para todos . Los objetivos espec cos de la cktedra consisten en transferir y movilizar el Movimiento Educativo
Abierto, promover la integraci n de redes de colaboraci n latinoamericanas para usar y producir REA, promover
la vinculaci n con cktedras UNESCO e ICDE de Canadk, Inglaterra, Nueva Zelanda y Pa ses Bajos que trabajan el
tema de REAy PEA, as como producir y diseminar estudios sobre el Movimiento Educativo Abierto. Esta cktedra
ha sido galardonada con el premio Open Innovation Award for Excellence 2019 por el Open Education Consortium.
Ademés, a partir de las estancias internacionales, con mis de 240 fellows, se han generado iniciativas y proyectos
parala promoci ndelageneraci nde PEA Y REA en Latinoam@rica.

4.3 Red WUN OpenEd

Otro espacio de desarrollo es el proyecto de la
Red WUN (https://www.wununesco.world/), que
pretende contribuir a la educaci ny ala reducci n
de las desigualdades mediante el uso y la difusi n
de los recursos educativos abiertos (REA) entre los

Figura 3
PAgina web del proyecto Red WUN OpenEd:

https://www.wununesco.world/

. . . REGISTRARSE
actores estratdgicos de la comunidad acad@micay la

sociedad en general. El prop sito es proporcionar una
educaci n abierta en | nea para mitigar los efectos de
la contingencia Covid-19, mediante el establecimiento
de relaciones estratdgicas con miembros WUN y
chairs de la UNESCO involucrados en educaci n
abierta, que permitirkn el disezo e implementaci n
de seminarios web, los cuales apoyark£n en la difusi n
de recursos y prkcticas educativas abiertas y explicarkn
las consecuencias sociales de Covid-19, en poblaciones que han sido las m#s afectadas por la pandemia (OpenEd,
n.d.). Su misi n es contribuir en el £rea de la educaci n abiertay laeducaci ninclusiva a travds de capacitaciones
a distancia por medio de una serie de webinars dirigidos a maestros, estudiantes, investigadores y sociedad en
general impartidos por expertos y miembros de cktedras UNESCO relacionadas con la educaci n abierta (Figura 3).

Open Ed

Educacion Abierta e Inclusiva /
Open and inclusive education
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El impacto de este proyecto fue la formaci n de los participantes para desarrollar proyectos abiertos y poder
formular proyectos para recaudar fondos que permitan resolver los problemas espec cos de su comunidad
social y educativa a trav@ds de la implementaci n de proyectos que introduzcan recursos educativos abiertos
(REA) en sus instituciones. El proyecto OpenEd conjunta la construcci n en red con miembros de la red WUN y
coordinadores UNESCO/ICDE, unidos por la iniciativa de ampliar las potencialidades de la educaci n abierta. Se
ampliarkn las redes de colaboraci n con actores de educaci n formal, no formal e informal, en interacci n global
para el desarrollo de las regiones. Se busca que la sostenibilidad y escalabilidad del proyecto se logre a trav@s de la
promoci n del desarrollo de propuestas para adquirir fondos de manera colaborativa, fomento de la creaci n de
modelos de sostenibilidad para los REA: apoyar la creaci n de modelos de sostenibilidad para la educaci n abierta,
en el plano nacional, regional e institucional, as como la plani caci ny el ensayo experimental de nuevas formas
sostenibles de educaci ny aprendizaje. El proyecto estk relacionado directamente con la CEtedra UNESCO / ICDE
2021 Movimiento Educativo Abierta para Am@rica Latina , donde los participantes del proyecto WUN pueden
vincularse con la estancia internacional UNESCO 2021 del Tecnol gico de Monterrey.

4.4 Proyecto OER STEAM Lab

Otro proyecto que busca desarrollar PEA para la Figura 4

educaci n STEAM es el proyecto oer STEAM Lab

(https://www.oer-steam.world/), el cual persigue PAginaweb del proyecto OER STEAM Lab:
cuatro objetivos espec  cos: a) sensib?lizaci nparadar piips: /www.oer-steam.world/

a conocer los REA y visibilizar ventajas, b) desarrollo P
de capacidades para el uso de REA, c) fortalecer una
comunidad STEAM-M@xico Latam con actividades
dentro del Congreso Internacional de Innovaci n BTS¢ o0\ Y N BT S5
Educativa, y d) desplegar en comunidades vulnerables
en Monterrey (oe-STEAM Lab, n.d.). El prop sito general
del proyecto es impulsar, fortalecer y diseminar la
educaci n STEAM a trav@s de Territorios STEAM, del
movimiento de recursos educativos abiertos (REA) y
prkcticas educativas abiertas (PEA) en Latinoam@rica, SR L

para incentivar el desarrollo social y sustentable, a ranseion 96 2 FED STEAM Latam hacia 2 ~

trav@s de proyectos e iniciativas para docentes de instituciones de formaci n, tomadores de decisi n, personas
gue otorgan nanciamientos, RED STEM LATAM y sociedad en general (Figura 4).

e

Community STEAM-OER- LATAM

La misi n del proyecto es contribuir en el £rea de la educaci n STEAM a trav@s de la sensibilizaci ny el desarrollo
de capacidades para el uso de REA en el marco de la educaci n abierta para fortalecer una Comunidad de
territorios STEAM-M@xico Latam e impactar en comunidades vulnerables. El impacto es crear un mapa interactivo
con Recursos Educativos Abiertos para Amg@rica Latina a trav@s de la participaci n de maestros, docentes de
instituciones de formaci n, tomadores de decisi n, personas que otorgan nanciamientos, RED STEM LATAM y
sociedad en general.
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4.5. Instituto de Futuro de la Educacli n

Para transferir prkcticas y recursos abiertos el Figura 5
Tecnol gico de Monterrey cre el Instituto para el
Futuro de la Educaci n (IFE) (https://tec.mx/es/ife), una
iniciativa cuyo prop sito es generar, transferir y difundir Educaci n: https://tec.mx/es/ife
conocimiento aplicable sobre innovaci n educativa de _
manera experimental, interdisciplinaria, abierta y de
clase mundial, conectando, inspirando y acompazando
a aquellos que buscan soluciones disruptivas para la
educaci nsuperiory el aprendizaje a lo largo de la vida.
Sus pilares son transformar, conectar y hacerlo realidad.
Para transformar se busca crear una plataforma abierta
para la investigaci n de vanguardia, la innovaci ny el
emprendimiento; se espera relacionarse con socios
interdisciplinarios y actores globales clave (Instituto
para el Futuro de la Educaci n, 2022a). Para hacerlo ol el s e ekt e S s

realidad se ha desarrollado un ecosistema para el avance de la educaci n hacia una de vanguardia, colaborativa
y de co-creaci n, donde distintos actores interacteen para la aplicaci n de nuevas estrategias formativas en los
estudiantes del siglo XXI (Figura 5).

PEgina web del Instituto para el Futuro de la

Instituto para el Futuro de la Educacion

Los temas clave que el instituto toma como base para el Futuro de la Educaci n son: Fit for purpose, Accesible,
Inclusive y Relevant/Responsive. Fit for purpose abarca los enfoques pedag gicosy tecnol gicos para el aprendizaje
efectivo. Accessible integra la atenci n alas necesidades particulares de aprendices y contextos. Inclusive incorpora
oportunidades de educaci n superior y aprendizaje alo largo de la vida para todos los segmentos de la poblaci n
(acceso universal). Relevant/ Responsive se re ere a satisfacer las necesidades dinfmicas cambiantes de la industria
y la sociedad. Para alcanzar sus metas, el IFE se compone las siguientes iniciativas:

Figura 6

Iniciativas del Instituto para el Futuro de la Educaci n

Congresf — Observatorio de .
Innovacién e T prize
Innovacion

Educativa _ . http://tprize.mx/
https://ciie.itesm.mx/es/ https://observatorio.tec.mx/

Novus Escalai Data Hub
https://novus.tec.mx/es https://escalai.tec.mx/es https://datahub.tec.mx/

IR4C-IRG SOI STEAM IRG MOOC TEC
https://tec.mx/es/r4c-irg https://tec.mx/es/soi-stem http://mooctec.com.mx/
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4.5.1 Congreso CIIE

El Congreso Internacional de Innovaci n Educativa ((https://ciie.itesm.mx/es/) es un evento acad@dmico donde
se comparten tendencias, experiencias, investigaciones y los eltimos temas en innovaci n educativa del

mundo. Los temas clave del Congreso son: tendencias

O, CliE=z=== F%  educativas, tecnolog as para la educaci n, gesti n de
CONGRESO-  CONVOCATORIA-  MEMORIASYCONSTANCIAS-  PRENSA-  CONTACTO €S EN Ia |nnOVaC| n ed ucatlva, InnOVaCI n acad@mlca de Ia
salud, formaci n alo largo de la vida, emprendimiento

= EdTech. Las contribuciones que acepta el CIIE son

c"E ponencias de investigaci n, ponencias de innovaci n,
2 @ 2 8 paneles, presentaci n de libros, mesas de networking,
A 411 q .

~— - — conferencias EdTech (Congreso Internacional
FECHA LIMITE 29 DE JULIO de Innovaci n Educativa, n.d.). Parte de estas

contribuciones se almacenan y disponen al peblico

Flgu_ra U . como contenido de acceso abierto, por ejemplo,
PEgina web del Congreso Internacional de  4ahaci n de conferencias 0 memorias del congreso
Innovaci n Educativa: https://ciie.itesm.mx/es/)  (Figura 7).

4.5.2 Observatorio de innovaci n educativa

El Observatorio de Innovaci n Educativa corresponde Figura 8
a un sitio web de consulta abierta sobre diversos
temas de innovaci n en educaci n. Dentro del sitio
se encuentran las siguientes secciones: Edu News, https://observatorio.tec.mx/

PEgina web del Observatorio de innovaci n educativa:

Edu BItS, Edu TrendS, WeblnarS, COVId—19 y m/ES Eﬂ I_I::r:";‘gutum Observatorio @'(li'ecﬁolo‘glco
de la Educacion e Monterre!

Edu News se pueden encontrar las notas y art culos i

més relevantes del mundo de la educaci n, con temas —

gue van desde tendencias en educaci n, inclusi n
educativa, tecnolog a, docencia, fomento de lectura
y las tem£kticas m£s relevantes que se generan en

Suscribete

Recibe en tu bandeja de entrada

todo el mundo. En la secci n Edu Bits se encuentran Fo— ooy
disponibles diversos casos de experiencias pedag gicas Award Winners
y buenas prkcticas en la ensezanza; corresponde a

== i

art culos hechos por profesores para profesores, donde
quien as lo desee puede compartir sus experiencias docentes (Instituto para el Futuro de la Educaci n, 2021c).
Cabe resaltar que los recursos y contenidos mencionados se encuentran en abierto y disponibles en el sitio web
para todo el peblico que desee consultar (Figura 8).

Edu Trends corresponde a diversos reportes sobre anklisis de tendencias educativas con el mayor potencial
de impacto en la educaci n. Los temas de estos reportes son: credenciales alternativas, realidad aumentada y
virtual, mentoring, radar de innovaci n educativa, storytelling, gami caci n, evaluaci n del desempeo, radar
de innovaci n educativa en preparatoria, aprendizaje basado en retos, aprendizaje invertido, educaci n basada
en competencias, MOOC y m£s. Todos estos reportes se encuentran en acceso abierto y proveen de informaci n
te ricay prkctica para la docencia en la pAgina: https://observatorio.tec.mx/redutrends.
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4.5.3 Tprize

El Tprize es una iniciativa de innovaci n abierta del Instituto para el Futuro de la Educaci n del Tecnol gico de
Monterrey y la Universidad de los Andes, Colombia, que tiene el objetivo de aportar e impulsar soluciones a los

desaf os educativos que existen en Am@rica Latina y
el Caribe. TPrize hace uso de la Inteligencia Colectiva
para disezar y lanzar retos de innovaci n educativa
gue convoquen ideas de soluci n de alto impacto. El

°
TPI.IZe Nosotros Cémo funciona Calendario Contacto Reto2020 Reto2021 EN

g | ; proceso de esta iniciativa inicia desarrollando retos

| A para Am@rica Latina, para lanzar y promover estos
jTienes una solucio = retos, convocar a la comunidad, seleccionar mejores
Impactar la 5" lonen._/isN soluciones, construir alianzas para nalmente, potenciar
America Latina2ess 2 N el impacto (Instituto para el Futuro de la Educaci n,

2019). Es decir, funciona como una incubadora de
emprendimientos de innovaci n educativaconel n
de potencializar nuevas iniciativas para el desarrollo
de la educaci n en latinoam@rica (Figura 9). Ver méks
PEgina web de Tprize: http:/tprize.mx/ informaci n en: http:/tprize.mx/

4.5.4. Novus

Novus es una iniciativa del IFE que busca fortalecer la Figura 10
cultura de innovaci n educativa, basada en evidencia,
en los profesores del Tecnol gico de Monterrey. Esta
iniciativa provee de fondos para la implementaci n de
innovaciones educativas y su medici n del impacto;
con el objetivo de divulgar, transferir y escalar Novus | Innovacién Educativa
proyectos Novus que hayan demostrado @xito, as
como su internacionalizaci n a travds de publicaciones
arbitradas, congresos y competencias internacionales
(Instituto para el Futuro de la Educaci n, 2021b). Es
importante destacar que se promueve la divulgaci n
y difusi n abierta de los resultados de estos proyectos a
trav@s del uso de los servicios del Writing lab, por lo tanto
es posible localizar los resultados de la experimentaci n
en los proyectos de innovaci n educativa a trav@s de recursos como publicaciones cient casy de divulgaci n
en distintas bases de datos, ndices cient cosy sitios web en general (Figura 10). Ver m&s informaci n en: https:/
novus.tec.mx/es

Figura 9

PAgina web de Novus: https:/novus.tec.mx/es

Fondo Novus, 10 afos
Promoviendo
Innovacion educativa.
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455 Escalai

Figura 11

PEgina web de Escala i: https://escalai.tec.mx/es

Tecnol6gico  yicio MARCO DE REFERENGIA RECURSOS CONTACTO  PLATAFORMA

de Monterrey

¢Qué es Escalai?

Escalaies una enla on de

p de : elimpacto que promueven en la ens

aprendizaje y en orientar el esfuerzo hacia acciones concretas en un proceso de mejora constante

Mediante su aplicacion, Escala i permite poner en comuin todo lo que se necesita para concebir, implementar, medir y presentar un proye

4.5.6 Data Hub

La Escala i corresponde a una herramienta enfocada
en la evaluaci n de proyectos de innovaci n educativa,
el impacto que promueven en la ensezanza y el
aprendizaje y en orientar el esfuerzo hacia acciones
concretas en un proceso de mejora constante. Esta
herramienta tiene el objetivo de establecer criterios
para evaluar proyectos de innovaci n educativa, guiar
mediante una metodolog a cualitativa sobre ¢ mo
evaluar los criterios de los proyectos, proporcionar
herramientas necesarias para poder evaluar
e cientemente los criterios y orientar en la de nici n
de nuevos proyectos (Instituto para el Futuro de
la Educaci n, 2021a). El sitio de la Escala i provee de
contenidos de acceso abierto para obtener orientaci n
sobre su aplicaci n en la evaluaci n de proyectos de
innovaci n educativa (Figura 11). Ver m#s informaci n
en: https://escalai.tec.mx/es

Data Hub ofrece un repositorio abierto de datos al que pueden acceder no s lo todos los miembros del
Tecnol gico de Monterrey, sino tambi@n investigadores nacionales e internacionales. Esta iniciativa agrega valor
(a) departamentos internos, (b) investigadores y (c) compag as Ed. Tech (Figura 12). En los departamentos internos

fomenta la implementaci n de nuevas tecnolog as
y /o metodolog as en sus actividades acad@micas,
provee datos para que los investigadores los usen
para solucionar problemas que han identi cado, as
como implementar nuevos KPl y modelos de datos
qgue proporcionen informaci n cetil para su operaci n
diaria. Por el lado de los investigadores fomenta que
investigadores del Tec y externos prueben nuevas
tecnolog as para mejorar los procesos de ensezanza
aprendizaje, conduzcan estudios experimentales y
analicen datos de estos procesos en una universidad
de clase mundial (Instituto para el Futuro de la
Educaci n, 2018a). En el caso de compaz as Ed. Tech
se promueve el desarrollo de startups para evaluar
nuevas tecnolog as en escenarios controlados de la
vida real, probar tecnolog as ya existentes y analizar
tendencias en educaci n que lleven al desarrollo de
nuevos productos y servicios . Ver mks informaci n en:
https://[datahub.tec. mx/
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Figura 12
PEgina web de Data Hub: https:/datahub.tec.mx/




Figura 13
PAgina web del grupo R4C-IRG:

https://tec.mx/es/r4c-irg
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4.5.7 R4AC-IRG

El objetivo del R4C-IRG es escalar niveles de dominio en
las competencias de razonamiento para la complejidad
en los estudiantes de educaci n superior, con la
implementaci n de sistemas formativos apoyados
con estrategias de Ciencia Abierta y Tecnolog as 4.0
(conectividad, digitalizaci n, virtualizaci n, inteligencia
artificial, ciencia de datos, entre otras), que se
vinculen con proyectos que apliquen la cukdruple
hdlice (universidad-industria-gobierno-sector civil) y
soluciones para el desarrollo sostenible. Su visi n es
aportar al futuro de la educaci n con la creaci n de
soluciones para los problemas y retos de la sociedad,
contribuyendo con los objetivos de la agenda 2030 de
la UNESCO para el desarrollo sostenible, a trav@ds de la
construcci n interdisciplinar con redes acad@micas,

unidas por la colaboraci n en proyectos de investigaci ny desarrollo. Su misi n es ser instancias de ciencia
abierta que apoyen la construcci n de modelos de alto potencial para explorar los horizontes de la Educaci n
4.0, contribuyendo con la formaci n de una nueva generaci n de profesionales altamente competitivos y
comprometidos con la sociedad, para habilitar soluciones innovadoras a los retos sociales actuales y futuros
(Instituto para el Futuro de la Educaci n, 2022b) (Figura 13). Ver m#s informaci n en: https://tec.mx/es/r4c-irg

La misi n de SOI-STEM es transformar, preparar,
desarrollar, impactar y contribuir a la educaci n
superior STEM a trav@s del aprendizaje interdisciplinario
centrado en el estudiante, el aprendizaje personalizado
y la evaluaci n del aprendizaje con orientaci n social,
centrados en los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la
UNESCO para establecer las mejores prkcticas hacia la
diversidad, equidad e inclusi n de la sociedad del futuro
(Instituto para el Futuro de la Educaci n, 2022c). SOI-
STEM fomenta el logro de una educaci n de alta calidad
que genere recursos humanos con una formaci n
integral que genere unavisi n sustentable integrando
enfoques de las ciencias sociales, las humanidades y
las artes (Figura 14). Ver mks informaci n en: https:/
tec.mx/es/soi-stem

SOI-STEM

Quiénes somos

Figura 14
PE£gina web del grupo SOl STEAM-IRG:

https://tec. mx/es/soi-stem
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Figura 15

PEgina web de MOOC del Tecnol gico de Monterrey:

http://mooctec.com.mx/
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4.5.9 MOOC

Los Cursos Masivos Abiertos en L nea (MOOC) que ofrece
el Tecnol gico de Monterrey son clases impartidas a
trav@s de plataformas tecnol gicas abiertas haciendo
posible el proceso de ensezanza-aprendizaje a miles
de estudiantes. En los MOOC se da acceso a contenido
de alta calidad de forma gratuita por medio de videos
explicativos, lecturas, ejercicios y evaluaciones. Puedes
encontrar los cursos en las plataformas Courseray EDX.
A trav@s de esta alternativa formativa los usuarios tienen
acceso a Programas Especializados y MicroMasters, que
van desde especializaciones en disexo instruccional,
habilidades profesionales de negociaci ny liderazgo,
hasta humanidades y Softskills (Instituto para el Futuro
de la Educaci n, 2018b). Estos cursos tambi@n son
una opci n méks para la nivelaci n de conocimientos
de distintas ramas del conocimiento, por ejemplo en
escritura, f sica, matemékticas, entre otros (Figura 15). Ver
mks informaci n en: http:/mooctec.com.mx/

A trav@s de las iniciativas descritas, el Tecnol gico de Monterrey impulsa el desarrollo, la puesta marcha y
diseminaci n de Prkcticas Educativas Abiertas y el movimiento abierto en general, no s lo para su desarrollo interno,
sino para impulsar la democratizaci n del conocimiento para el mundo. Los proyectos e iniciativas fomentan el
uso y reeso de recursos abiertos, as como la participaci n en actividades de diseminaci n como una oportunidad
para llevar innovaci n educativa a todas las regiones que requieren mejorar sus procesos de innovaci n, acceder
al conocimiento y generar emprendimientos para solventar problemékticas regionales. El movimiento educativo
abierto se enriquece a partir de la colaboraci n entre miembros de diversas instancias, por este motivo, cada una
de estas iniciativas est£ abierta a la participaci ny co-creaci n con distintos agentes.
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Casos de educacl n abierta

relevantes en otras Instituciones

EI movimiento educativo abierto, y en general, la ciencia abierta es un tema de inter@s global para el
desarrollo educativo, la democratizaci n y acceso inclusivo al conocimiento para todos. En este apartado se
presentan ocho iniciativas internacionales que abogan y promueven las prkcticas educativas abiertas. Por su
lado UNESCO Coalition, ICDE y el Open Educational Global son organizaciones que promueven la generaci n
de pol ticas peblicas para el acceso abierto y el uso de recursos abiertos en la educaci n, tambi@n fomentan
la generaci n de redes y adscripci n de miembros a la Educaci n Abierta. En el caso de SIEMENS Foundation,
Fundaci n Hewlett William and Flora representan organismos fondeadores para la diseminaci ny aplicaci nde
proyectos de alto impacto en lo que respecta a las prkcticas educativas abiertas. Open Education Awards es un
galard n emitido por el Open Education Global a proyectos de Educaci n Abierta exitosos de todo el mundo.
Finalmente CREA y MIT Opencourseware corresponden a ejemplos referentes a la aplicaci n de la educaci n
abierta con un alto alcance de impacto en distintas organizaciones y personas en general.
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