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Figura 5

Aspectos tØcnicos y conceptuales de REA

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

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

(1) Reconocimiento (BY): Se re�eren a reconoce
     al autor de la obra en la reutilización u obras
     derivadas. 

(2) No comercialización (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 
que otorgan al pœblico los derechos de acceso, reutilización, adaptación y redistribución 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 estØn disponibles para ser 
usados por profesores y estudiantes, sin necesidad de pagar derechos por licencias o regalías 
(Kanwar & Uvalic-Trumbic, 2015).

1.2. Licencias abiertas y posibilidades de 
reutilización de los REA
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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, modif icar y mejorar el 
software. Es decir, el «software libre» es una cuestión 
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 cómo 
obtuvo sus copias, siempre tiene la libertad de copiar 
y modi�car el software. 
FSF (2022) describe cuatro libertades esenciales del 

software libre: (1) ejecutar el programa, (2) estudiar y 
modi�car el código fuente del programa, (3) redistribuir 
copias exactas y (4) distribuir versiones modi�cadas. 
Seæalan que para que el software sea libre hay 
que publicarlo bajo una licencia de software libre, 
generalmente se utiliza la Licencia Pœblica General de 
GNU (GPL de GNU). AdemÆs, es importante que toda 
documentación del software libre sea documentación 
libre bajo una licencia de documentación libre, para que 
se pueda redistribuir y mejorar al igual que el software 
que describe. hay que publicarla bajo una licencia de 
documentación libre.

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

Figura 7 

Las 5R

Fuente: Elaboración propia

1.2.1. La reutilización de los REA: las 5 R
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El potencial de los REA radica en las posibilidades de creación, difusión, uso, reutilización y adaptación sin la 
necesidad de tener que solicitar autorización al propietario de los derechos de autor. De acuerdo con el sitio o�cial 
de Creative Commons se estima que actualmente hay mÆs de 1.4 billones de objetos digitales con licencia Creative 
Commons, uno de ellos Wikipedia (Figura 8).

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

Figura 8 

Estadística REA con licencias CC

1.2.2. Estadísticas del aumento de uso de REA
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En noviembre de 2019 se publicó �La Recomendación 
sobre los Recursos Educativos Abiertos (REA)� 
aprobada por la Conferencia General de la 
Organización de las Naciones Unidas para la 
Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) que 
incorpora una serie de disposiciones en materia de 
REA para los Estados Miembros, que, manifestaron 
su voluntad comœn de fortalecer la cooperación 
internacional en este terreno.
En este documento se hace referencia al concepto 
de  Recursos Educativos Abiertos (REA), definidos 
como materiales de aprendizaje, enseæanza e 
investigación, en cualquier formato y soporte, de 
dominio pœblico o protegidos por derechos de autor y 
que han sido publicados con una licencia abierta que 
permite el acceso a ellos, así como su reutilización, 
reconversión, adaptación y redistribución sin costo 
alguno por parte de terceros. Se hace Ønfasis 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 pœblico 
derechos de acceso a materiales educativos o de 
reutilización, reconversión, adaptación y redistribución 
de estos, uso de las tecnologías de la información y 
la comunicación (TIC) ofrecen grandes posibilidades 
para un acceso efectivo, equitativo e inclusivo a los 
REA y para su utilización, adaptación y redistribución. 
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 la igualdad de 
gØnero y a fomentar enfoques pedagógicos, didÆcticos 
y metodológicos innovadores.

De acuerdo con este planteamiento, la Recomendación plantea cinco Æmbitos de acción:

1)  Desarrollo de capacidades de las partes interesadas en materia de creación, acceso, 
reutilización, adaptación y redistribución de REA: se insta a los Estados Miembros a proporcionar 
capacitación sistemÆtica y continua en materia de REA, aprovechando herramientas de libre acceso y 
con código abierto y la difusión mediante bibliotecas y otros repositorios.

2)  Elaboración de políticas de apoyo: se alienta a los Estados Miembros a la puesta en prÆctica de 
diversas políticas que promuevan no solo la creación y adaptación de REA, sino tambiØn la investigación 
en este campo, el establecimiento de redes de expertos y la publicación de REA accesibles utilizando 
formatos estÆndar en repositorios pœblicos.

3)  Promoción del acceso efectivo, inclusivo y equitativo a REA de calidad: se recomienda a los 
Estados Miembros que apoyen la elaboración, adaptación y redistribución de REA que cumplan una 
serie de requisitos de calidad y que se guíen por unos principios de inclusividad y accesibilidad. Se ha 
de velar siempre por el cumplimiento de la igualdad de gØnero y por la atención a las necesidades de 
los estudiantes que se encuentran en una situación de mayor vulnerabilidad.

4) Fomento de la creación 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 bœsqueda de modelos no 
tradicionales de �nanciación, que pueden pasar por la creación de alianzas y redes, las donaciones y 
a�liaciones o la �nanciación colectiva.

5) Promoción y fortalecimiento de la cooperación internacional: se insta a los Estados Miembros 
a la colaboración y al establecimiento de alianzas transfronterizas para desarrollar acciones conjuntas 
sobre REA: fortalecimiento de capacidades, repositorios, investigación conjunta sobre REA, etc.

1.3. Recomendación de la UNESCO 2019
para impulsar los Recursos Educativos Abiertos
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Por su naturaleza, no existe una de�nición rígida de la educación abierta, pero en tØrminos 
generales, la educación abierta abarca las tØcnicas de enseæanza y las prÆcticas acadØmicas que 
basadas en las tecnologías abiertas, los enfoques pedagógicos y los recursos educativos abiertos 
(REA) para facilitar el aprendizaje colaborativo y �exible. Educación abierta es una concepción 
de educación cuyo objetivo es eliminar todas las barreras al aprendizaje y, al mismo tiempo, 
proporcionar a los estudiantes una posibilidad razonable de Øxito dentro de un sistema de 
educación y entrenamiento centrado en sus necesidades especí�cas y localizado en mœltiples 
Æreas de conocimiento. Incorpora varios principios clave, como por ejemplo:

� Las oportunidades de aprendizaje deben existir a lo largo 
de toda la vida y deben incluir tanto la educación como 
el entrenamiento.

� El proceso de aprendizaje debe centrarse en los 
estudiantes, estructurarse a partir de su experiencia y 
estimular el pensamiento independiente y crítico.

� La oferta de enseæanza debe ser �exible para que los 
estudiantes puedan, cada vez mÆs, escoger dónde, 
cuÆndo, quØ y cómo aprenden, así como el ritmo en que 
aprenden.

Un punto de partida que brinde a la ciudadanía con�anza para interactuar con esta forma 
de conocimiento es que se garantice que estÆ basado en la Øtica, los derechos intelectuales y 
los contratos son una �losofía que debe proteger a todos los ciudadanos para proveer de un 
contexto de con�anza y valores.
 
La educación abierta apunta a las prÆcticas de enseæanza y aprendizaje colaborativo porque 
ayudan a los educadores a desarrollar y crear en una cultura de intercambio y aprendizaje activo 
a travØs de REA. Hegarty (2015) recomienda que la educación abierta posea ocho características 
(Figura 9).

1.4. Educación Abierta
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La ciencia abierta es un movimiento que pretende hacer la ciencia mÆs abierta, accesible, e�ciente, transparente 
y bene�ciosa para todas y todos (UNESCO, 2019). La transición hacia la ciencia abierta permite que la información, 
los datos y los productos cientí�cos sean mÆs accesibles y mÆs fÆcilmente compartidos con la participación activa 
de todas las partes interesadas, para lograrlo se requieren de componentes que permitan hacer que los resultados 
de la investigación sean accesibles para todos en lugar de mantenerlos encerrados detrÆs de un muro de pagos. 

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

Fuente: Elaboración propia  adaptada de Gorgolewski y Poldrack, (2016), distribuida bajo una licencia 
CC BY 4.0

Figura 11

Cuatro pilares de la ciencia abierta

1.5. Ciencia Abierta
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	   http://legacy.earlham.edu/~peters/fos/
bethesda.htm

	             https://openaccess.mpg.de/Berlin-
Declaration

https://www.recolecta.fecyt.es/sites/default/
files/contenido/documentos/declaracion_de_la_
alhambra.pdf

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

Figura 13

Línea de tiempo del movimiento educativo abierto

https://www.budapestopenaccessinitiative.org/
read/spanish-translation/

1.6. Línea de tiempo del Movimiento 
educativo abierto
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	 Las PrÆcticas Educativas Abiertas (PEA) son de�nidas como �actividades que apoyan el uso, reutilización 
y producción de los REA por medio de políticas institucionales, promoción de modelos pedagógicos innovadores 
y el empoderamiento de los estudiantes como co-productores de sus aprendizajes a lo largo de la vida� (Andrade 
et al., 2011, p. 12). La incorporación de "prÆctica" en la de�nición signi�ca agregar nuevo contenido a una situación 
formativa ya existente a travØs de una estrategia pedagógica y epistemológica (Cronin, 2017).  Por ello usar un REA 
en un determinado contexto, requerirÆ contar con metodologías y estrategias de enseæanza, documentación de las 
actividades de aprendizaje, y cualquier otra forma de presentar evidencias de su uso en las experiencias educativas.

El objetivo de las PrÆcticas 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 especí�cas y 
permitir su apropiación y aplicación en sus propios contextos a travØs del uso de las tecnologías. Burgos y Ramírez-
Montoya (2013) enfatizan que las tecnologías maximizan la transferencia y apropiación del conocimiento en abierto, 
por su parte Inamorato dos Santos, (2019) enfatiza que es necesario que tambiØn las instituciones educativas 
formulen políticas y lineamientos de acceso abierto. 
Para orientar las iniciativas de acceso abierto se pueden utilizar guías, taxonomías y modelos que permiten 
fundamentarlas de forma sistematizada y organizada. Una de las taxonomías que puede ser utilizada para movilizar 
PEA es la taxonomía del conocimiento abierto propuesta por Burgos y Ramírez-Montoya (2011) representada en 
la Figura 1 y Figura 2, que implica prÆcticas como producción, selección, diseminación y movilización.

Figura 1. 

Movilización de recursos educativos abiertos

Fuente: Burgos y Ramírez (2011)
ImÆgenes: Nuvola Icons (commons.wikimedia.org)

PrÆcticas Educativas Abiertas 
(PEA)

2.2. Modelos de PrÆcticas Educativas 
Abiertas

2.1. De�nición de PEA
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Las prÆcticas educativas abiertas de producción se re�eren al desarrollo de materiales con licenciamiento abierto 
que tienen autoría y 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 prÆcticas van desde el desarrollo de plataformas, materiales, 
tecnologías, software, cursos masivos abiertos (MOOC), libros, etc. A continuación, se presentan casos de Øxito de 
PAE  de producción:

Figura 3

Casos de Øxito de PrÆcticas de �Producción�

Fuente: Elaboración propia

2.3.1. Casos de Øxito de PrÆcticas de �Producción�

2.3. PrÆcticas Educativas Abiertas
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La bœsqueda y selección de materiales abiertos inicia con un objetivo (el quØ), dirigido hacia algo o alguien (para quiØn), 
plantear su uso (el cómo) y tener una �nalidad en su utilización (el para quØ). Por ello este tipo de prÆcticas inician con 
identi�car alguna problemÆtica y buscar la posible solución entre la gran dispersión de los REA en demasiados sitios 
web, lo que lleva a los usuarios a seleccionar las que cuenten con fuentes �ables entre otras características de los REA. 
Algunos casos de referencia son:

Figura 4
Casos de Øxito de PrÆcticas de �Selección�

Fuente: Elaboración propia

2.3.2. Casos de Øxito de PrÆcticas de �Selección�
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Las prÆcticas de diseminación son las actividades relacionadas con esparcir, difundir y comunicar los proyectos de 
investigación y cualquier iniciativa que tenga que ver del ecosistema de acceso abierto, vinculÆndose con distintos 
sectores a travØs del uso de  plataformas de acercamiento al pœblico en general. Algunos ejemplos son:

Figura 5

Casos de Øxito de PrÆcticas de �Diseminación�

Fuente: Elaboración propia

2.3.3. Casos de Øxito de PrÆcticas de �Diseminación�
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La movilización es la prÆctica donde se invita a la aplicación y transferencia de conocimiento abierto con actividades 
docentes para enseæar, mejorar o proponer nuevas formas de educación, así como prÆcticas para incentivar la 
investigación y/o ambientes con tecnologías, en general Invitan a la comunidad acadØmica a ser catalizadores del 
conocimiento hacia prÆcticas educativas especí�cas. Algunos ejemplos de relevancia son:

Figura 6

Casos de Øxito de PrÆcticas de �Movilización�

Fuente: Elaboración propia

2.3.4. Casos de Øxito de PrÆcticas de �Movilización�
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Agenda Regional de PrÆcticas Educativas Abiertas (PEA)

La Agenda Regional de PrÆcticas Educativas Abiertas (PEA) ha sido desarrollada a travØs de consultas con mÆs de 
50 universidades asociadas en AmØrica Latina. Presenta directrices estratØgicas para la apertura en la Educación 
Superior, el diseæo de políticas y acciones destinadas a maximizar los bene�cios de la utilización, reutilización y 
remezcla de Recursos Educativos Abiertos (REA) para el desarrollo de los cursos universitarios como un medio 
para abrir el acceso al conocimiento (Figura 8)

Para favorecer la creación de REA y PEA se debe tomar en cuenta las implicaciones tecnológicas, acadØmicas y 
administrativas, lo cual permitirÆ 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

Figura 8

Directrices de la Agenda Regional de PrÆcticas Educativas Abiertas

Fuente: Elaboración propia basada en Burgos (2010) y Haddad & Jurich (2002)

Fuente: Elaboración propia basada en Cobo et al. (2013)

2.4. Recomendaciones para crear PEA
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	 Con la transformación digital de los procesos hacía la aplicación y el uso de las tecnologías emergentes de 
diversos productos y servicios, las demandas globales mÆs evidentes son abordar la cultura del cambio organizacional 
y cultural en las organizaciones y el desarrollo de talento en competencias digitales. La transformación digital nace 
a partir de los efectos combinados de varias innovaciones digitales que generan nuevos actores, estructuras, 
prÆcticas, 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 
visión del futuro y la manera de adquirir un mindset con uso de tecnologías y procesos innovadores.

Si las empresas se estÆn transformando, el sistema educativo debe buscar la innovación de sus componentes y 
actores para preparar a la futura fuerza laboral. Para Ismaeli (2017) la transformación digital �es el proceso a travØs 
del cual las compaæías hacen converger mœltiples nuevas tecnologías mejoradas con conectividad ubicua, con la 
intención de alcanzar desempeæos superiores y una ventaja competitiva sostenida, mediante la transformación de 
mœltiples dimensiones del negocio, incluyendo el modelo de negocio, la experiencia del cliente (con Ønfasis en los 
productos y servicios habilitados digitalmente) y las operaciones (procesos y toma de decisión), y simultÆneamente 
impactando en las personas (incluyendo habilidades, talento y cultura) y en las redes (cadena completa de val (p. 6).

La integración 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 
prÆcticas pedagógicas innovadoras y la tecnología 
que apoya el aprendizaje. De estos aspectos nace el 
concepto de la Educación 4.0 que plantea nuevas 
estrategias de aprendizaje para contribuir al desarrollo 
de habilidades, capacidades y actitudes de los 
estudiantes. La Educación 4.0 en las instituciones de 
educación superior es de�nida como una alineación 
de servicios y planes de estudio para preparar la futura 
mano de obra de la Industria 4.0 con integración 
de tecnologías necesarias para hacer frente a retos 
críticos como la brecha de habilidades, la gestión de 
datos, las mØtricas, la ciencia abierta, investigación y 
ciberseguridad (Bon�eld et al., 2020). La transformación 
digital y la Educación 4.0 se diferencian de la educación 
tradicional porque estÆn habilitadas, apoyadas 
y guiadas por la tecnología como la inteligencia 
arti�cial, la gestión de datos, las tecnologías ubicuas, 
los robots, la computación en la nube y las tecnologías 
sostenibles (GonzÆlez-PØrez y Ramirez-Montoya, 2022). 
Un informe de 2018 de PricewaterhouseCoopers (PwC) 
identi�có que existe un aumento en la demanda de 
formación en habilidades digitales en los campos de 
Ciencia, Tecnología, Ingeniería y MatemÆticas (STEM) y 
matemÆticas (STEM, por sus siglas en inglØs), así como 

en creatividad y habilidades socioemocionales. 
La educación STEAM corresponde a una tendencia 
que promueve la enseæanza de Ciencias, Tecnología, 
Ingeniería y MatemÆticas STEM (por sus siglas en 
inglØs) y se ha incorporado la �A� de Arte porque 
fomenta el pensamiento creativo y las habilidades 
socioemocionales, a travØs del uso de estrategias de 
enseæanza-aprendizaje que revolucionan los elementos 
que componen el proceso formativo, tales como el 
currículo, la evaluación, los mØtodos de enseæanza, los 
ambientes de aprendizaje, y hace Ønfasis en determinar 
el rol del profesor y del alumno. Al integrar Ciencia, 
Tecnología, Ingeniería, Artes y MatemÆticas en los 
procesos educativos se contribuye con desarrollar 
habilidades y destrezas necesarias en la sociedad 
interconectada del siglo XXI, donde la ciencia y la 
tecnología son el motor de empuje para el desarrollo 
económico y social.
La educación STEAM adopta metodologías innovadoras 
para promover aprendizajes signif icativos y de alto 
impacto como la educación basada en proyectos, en 
retos y/o en problemas del mundo real. Del mismo 
modo, incorpora la educación basada en competencias, 
y se nutre de competencias disciplinares y transversales. 
El aprendizaje colaborativo y experiencial es clave 
para la promoción del desarrollo de competencias 
a travØs del desarrollo de proyectos que integren el 
conocimiento y aplicación de las disciplinas STEAM.

Desarrollo de REA con enfoque 
STEAM
3.1. Formación ciudadana para los retos 
de la Industria 4.0
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Los modelos educativos han evolucionado y en  el siglo XXI han conseguido un cambio considerable contemplando 
modelos que integran mÆs disciplinas y permiten que el estudiante se cuestione de manera integral las 
problemÆticas actuales y de respuesta con un enfoque de pensamiento crítico, creativo y colaborativo. El enfoque 
educativo STEAM emergió en la dØcada de los 90 œnicamente con las disciplinas STEM, promovido por la Fundación 
Nacional para la Ciencia de Estados Únicos (Salguero, 2018). En el aæo 2006, Geofette Yakman introdujo la educación 
STEAM como un nuevo paradigma educativo (Salguero, 2018) y considera que la educación STEAM no es solamente 
integrar estas cinco Æreas disciplinares, sino que se trata de crear nuevas formas de hacer y resolver situaciones 
a favor del bien comœn a travØs del trabajo colaborativo y el desarrollo de proyectos. En este sentido, las artes se 
incorporan en la educación STEM como representante de los principios del diseæo y de las soluciones creativas 
(Liritzis, 2018). El tØrmino STEAM se enfoca en centrar la atención para buscar formas de enganchar a las nuevas 
generaciones a estudiar estas disciplinas, ya que algunos estudios han demostrado que existe desinterØs de los 
estudiantes para adentrarse en el campo del conocimiento STEAM.

Existen teorías alrededor de las estrategias del 
aprendizaje que usan la motivación 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 
travØs de acercarlos a contextos reales de aplicación 
de estas disciplinas, por ejemplo con actividades de 
inmersión virtual o presencial en museos interactivos, 
laboratorios de innovación, empresas científ icas en 
países desarrollados, startups tecnológicas, entre otras, 
pues esto detonarÆ su interØs en participar en esas 
empresas. El entrenamiento de habilidades creativas y 
artísticas en la enseæanza STEAM favorece habilidades 
de innovación y de diseæo, es decir, se refuerzan el 

desarrollo de la curiosidad, la imaginación, la bœsqueda 
de soluciones diversas a un œnico problema desde 
una base cientí�co-tecnológica (SÆnchez, 2019). Por lo 
tanto, el nuevo enfoque de enseæanza STEAM se dirige 
en enseæar a los estudiantes a pensar críticamente y 
usa la ingeniería, tecnología, ciencias naturales en 
diseæos virtuales y enfoques creativos para solucionar 
problemas del mundo real con base matemÆtica y 
cientí�ca (Psycharis, 2018). Las buenas prÆcticas para 
la educación STEM consisten en buscar el desarrollo 
de competencias a travØs de modelos de diseæo 
instruccional que incorporan estrategias de enseæanza 
aprendizaje innovadoras.

La educación 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 información y percibir la realidad mÆs allÆ 
de la suma de situaciones aisladas (Ramírez-Montoya et al., 2022); las competencias digitales que les permitirÆn 
desenvolverse en los escenarios digitales donde cada vez estÆ involucrado el uso de tecnologías (Carretero et al., 
2017); las competencias para el bienestar individual y social que permitirÆn crear contextos de convivencia armónica 
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:

3.1.1. Antecedentes del enfoque STEAM

3.1.2. Competencias que se favorecen desde la perspectiva STEAM
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Figura 4

Estrategias innovadoras para promover las competencias STEAM

Fuente: Elaboración propia

Las estrategias de enseæanza - aprendizaje innovadoras adecuadas para el desarrollo de competencias STEAM se 
relacionan con el aprendizaje activo, como el trabajo con proyectos, derivado de las pedagogías constructivistas. 
En este sentido el movimiento maker estÆ relacionado con el mundo del diseæo y la fabricación de artefactos con 
herramientas digitales y de manera colaborativa, aprovechando las prÆcticas del acceso abierto y conectado de 
cierta manera con la creación de productos innovadores que se puedan comercializar.  El editor de tecnología Dale 
Dougherty de O�Reilly Media. En 2005, apostó por el lanzamiento de la revista Make, una revista trimestral sobre 
proyectos DIY. En 2006, apoyó 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 estÆn involucradas 
en esta tendencia son impresora 3-D, el cortador lÆser, el escÆner 3-D, robots, herramientas arduino, software 
CAD (diseæo 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:

3.1.3. Estrategias de enseæanza -aprendizaje innovadoras 
para promover competencias en STEAM
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Figura 5

Prototipos diversos en 3D

Fuente: Elaboración propia

Con la llegada de la Industria 4.0 es necesario que existan plataformas abiertas que brinden información acerca de 
las tendencias tecnológicas, los nuevos modelos de negocio y las características de las nuevas empresas digitales, 
(y) lo mÆs importante es contar con espacios de formación abierta para la ciudadanía donde puedan encontrar 
opciones para actualizar sus saberes. El enfoque STEAM atrae la mirada de los educadores al identi�car que la 
evolución tecnológica nos estÆ rebasando, pero tambiØn nos brinda la oportunidad de crear espacios de formación 
innovadores y creativos para aprender a conectarnos con las tecnologías.  A continuación, se presentan ejemplos de 
innovación educativa para crear espacios colaborativos innovadores y plataformas digitales que permiten compartir 
diversos REA para impulsar la educación STEAM.

El movimiento maker se inspira en la frase  �hazlo  tœ  mismo�,  es decir, una  cultura  �hacedora�  basada en  el  
diseæo  y  la  fabricación  de  objetos  personalizados,  aprovechando   para   ello   las   facilidades   que ofrece la 
tecnología, como impresoras 3D, cortadoras lÆser, utensilios manuales, elØctricos y tecnológicos para la creación de 
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).

Un ejemplo del espacio Maker es el Laboratorio de fabricación �Fab Lab Kä Träre� de la Universidad Estatal a 
Distancia de Costa Rica (UNED). Este espacio incorpora la innovación y tecnologías abiertas y el emprendimiento 
con el �n de construir un futuro mejor con oportunidades para todas las personas en el Æmbito social, económico 
y ambiental. Se enfoca en construir colectivamente soluciones para grandes y pequeæos problemas. EstÆ dirigido 
a toda la comunidad, es un espacio abierto y de co-creación, desde instituciones de educación preescolar hasta 
educación superior, talleres para familias, etc. (Ramírez-Montoya et al. 2022). Dentro de este espacio han emergido 
emprendimientos que aportan a la innovación educativa para la mejora de aprendizajes en distintas Æreas del 
conocimiento utilizando diversas tecnologías, como realidad virtual y aumentada, impresión en 3D, software de 
código abierto, entre otros

3.2. Los Recursos Educativos Abiertos en 
STEAM

3.2.1. Espacios Maker: laboratorios de fabricación digital
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Figura 6

Implicaciones para crear PEA

Fuente: Elaboración propia

Las iniciativas por parte de diversas organizaciones para brindar a los docentes materiales gratuitos y de libre acceso 
para la enseæanza de las asignaturas STEM - ciencia, tecnología, ingeniería, matemÆticas, y otras relacionadas han 
emergido de la colaboración de interinstitucional para aportar en los nuevos contextos educativos y conectividad 
que enfrenta la enseæanza. A continuación se presentan algunos ejemplos (FIgura 6):

3.2.2. Plataformas digitales para seleccionar REA en STEAM
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Ecosistema Abierto del 
Tecnológico de Monterrey

	 El Tecnológico de Monterrey cuenta con un Ecosistema de Educación Abierta constituido por diversas 
propuestas, proyectos e iniciativas con el f in de diseminar PrÆcticas de Educación Abierta. Estas iniciativas 
tienen que ver con plataformas abiertas donde se pueden encontrar repositorios de recursos abiertos, datos 
abiertos, modelos y metodologías para aplicar buenas prÆcticas, ademÆs grupos de investigación que propician 
oportunidades de construcción en redes para apoyar el aprendizaje innovador y ambientes digitales. En el presente 
apartado se presentan las iniciativas constituídas dentro de la universidad: (a) repositorio institucional, el cuÆl ofrece 
diversos acervos acadØmicos y cientí�cos en abierto, producidos por los miembros del Tecnológico de Monterrey, 
al alcance de cualquier persona del mundo;  (b) CÆtedra UNESCO, iniciativa respaldada por las CÆtedras UNESCO 
Coallition de REA y el ICDE con alcance en todo latinoamØrica;  (c) proyecto OpenEd, fondeado por la organización 
internacional WUN que ha diseminado y formado en PEA a miembros de latinoamØrica y el mundo; (d) proyecto 
oeSTEAM Lab, el cual es �nanciado por Siemens Foundation y sus actividades se centran en la formación en PEA 
para la educación STEAM; del mismo modo se presentan los organismos circunscritos dentro del (e) Instituto para 
el Futuro de la Educación que promueven, difunden y diseminan PEA para la innovación educativa.
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El Repositorio Institucional del Tecnológico de 
Monterrey (RITEC) preserva, organiza y garantiza la 
visibilidad y acceso a la producción administrativa, 
acadØmica y científ ica de la Institución, así como al 
patrimonio documental y artístico que se encuentra 
bajo su resguardo y que estÆ disponible en Acceso 
Abierto (Repositorio Institucional del Tecnológico de 
Monterrey, 2019) (Figura 1). Cada una de las colecciones 
cuentan con diversos recursos abiertos para todo 
el pœblico, a excepción de ciertos contenidos con 
acceso restringido por cuestión 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 
continuación, se describen las colecciones en abierto 
disponibles en este repositorio.

Figura 1

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

La colección de Patrimonio Cultural cuenta con 21,421 de bienes materiales, que son considerados fuentes primarias 
de colecciones documentales y de arte con valor histórico, estØtico e intelectual. Dentro de esta colección se 
encuentran cuatro subcomunidades: Archivo histórico de la Real Caja de Zacatecas, Biblioteca de Colecciones 
Especiales �Miguel de Cervantes de Saavedra�, Centro de Memoria Institucional y Colección de arte. La colección 
de Producción AcadØmica preserva, da visibilidad y acceso a objetos digitales educativos diversos para apoyar los 
procesos de enseæanza-aprendizaje que se generan dentro de la comunidad del Tecnológico de Monterrey. En 
esta colección se encuentran cuatro subcomunidades: centro de escritura, Prepa Tec Living Class, Preparatoria, 
Profesional y Posgrado. En la colección de Producción Administrativa se almacenan y comparten recursos de 
carÆcter institucional, informativos, normativos o administrativos. En la cual se encuentran ocho subcomunidades: 
Documentación de procesos, Editorial Digital, folletos informativos, informes, Instituto Nacional de Administración 
Pœblica, Lineamientos, Políticas y PrÆctica.

La colección de Producción Cientí�ca corresponde a los productos de investigación cientí�ca producidos o 
editados por los miembros del Tecnológico de Monterrey. Se conforma de 19 colecciones: artículos, capítulos de 
libro, conferencias, contribución a publicación periódica, documentación tØcnica, documento de trabajo, libro, 
memoria de congreso, objeto de congreso, objeto de congreso no publicado, parte de reporte, patente, patente, 
preimpreso, protocolo de investigación, póster de congreso, Redalyc, reporte, reseæa crítica, ítem publicado en 
memoria de congreso. La colección de publicaciones periódicas engloba productos en revistas, periódicos y 
boletines informativos editados por el Tecnológico de Monterrey. Finalmente, la colección de tesis y trabajos de 
grado presentados por los estudiantes de la institución se encuentran en acceso abierto. Esta colección se compone 
de cuatro subcomunidades de acuerdo con el nivel educativo: doctorado, especialidad, licenciatura, maestría. La 
dirección electrónica del repositorio es:(https://repositorio.tec.mx/

4.1. Repositorio Institucional
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Figura 2

PÆgina web de la CÆtedra UNESCO-ICDE: 

https://oerunesco.tec.mx/)

Figura 3

PÆgina web del proyecto Red WUN OpenEd: 

https://www.wununesco.world/

Otro de los espacios donde se desarrollan actividades 
para la diseminación de prÆcticas educativas 
abiertas es en el marco de La CÆtedra UNESCO - 
ICDE Movimiento Educativo Abierto para AmØrica 
Latina (https://oerunesco.tec.mx/) fue creada en el 
aæo 2014 con el objetivo promover en AmØrica Latina 
el acceso abierto con redes y grupos de trabajo que 
promuevan la producción, visibilidad, diseminación 
y movilización del conocimiento, de la producción 
acadØmica y cientí�ca a travØs de prÆcticas formativas 
para apoyar la reducción de la brecha educativa en los 
Æmbitos de enseæanza y formación docente (CÆtedra 
UNESCO-ICDE Movimiento Educativo Abierto para 
AmØrica Latina, 2018) (Figura 2). Desde entonces, se 
han desarrollado cuatro estancias internacionales de 
manera consecutiva cada dos aæos (2015, 2017, 2019, 
2021).

La CÆtedra es dirigida por la Dra. María Soledad Ramírez Montoya, profesora-investigadora del Tecnológico de 
Monterrey y líder del Grupo de Investigación Interdisciplinar: R4C-IRG �Escalando el pensamiento complejo 
para todos�. Los objetivos especí�cos de la cÆtedra consisten en transferir y movilizar el Movimiento Educativo 
Abierto, promover la integración de redes de colaboración latinoamericanas para usar y producir REA, promover 
la vinculación con cÆtedras UNESCO e ICDE de CanadÆ, Inglaterra, Nueva Zelanda y Países Bajos que trabajan el 
tema de REA y PEA, así como producir y diseminar estudios sobre el Movimiento Educativo Abierto. Esta cÆtedra 
ha sido galardonada con el premio Open Innovation Award for Excellence 2019 por el Open Education Consortium. 
AdemÆs, a partir de las estancias internacionales, con mÆs de 240 fellows, se han generado iniciativas y proyectos 
para la promoción de la generación de PEA y REA en LatinoamØrica.

Otro espacio de desarrollo es el proyecto de la 
Red WUN (https: //www.wununesco.world/), que 
pretende contribuir a la educación y a la reducción 
de las desigualdades mediante el uso y la difusión 
de los recursos educativos abiertos (REA) entre los 
actores estratØgicos de la comunidad acadØmica y la 
sociedad en general. El propósito es proporcionar una 
educación abierta en línea para mitigar los efectos de 
la contingencia Covid-19, mediante el establecimiento 
de relaciones estratØgicas con miembros WUN y 
chairs de la UNESCO involucrados en educación 
abierta, que permitirÆn el diseæo e implementación 
de seminarios web, los cuales apoyarÆn en la difusión 
de recursos y prÆcticas educativas abiertas y explicarÆn 
las consecuencias sociales de Covid-19, en poblaciones que han sido las mÆs afectadas por la pandemia (OpenEd, 
n.d.). Su misión es contribuir en el Ærea de la educación abierta y la educación inclusiva a travØs 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 cÆtedras UNESCO relacionadas con la educación abierta (Figura 3).

4.2 CÆtedra UNESCO Movimiento Educativo 
Abierto para AmØrica Latina

4.3 Red WUN OpenEd
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Figura 4

PÆgina web del proyecto OER STEAM Lab: 

https://www.oer-steam.world/

El impacto de este proyecto fue la formación de los participantes para desarrollar proyectos abiertos y poder 
formular proyectos para recaudar fondos que permitan resolver los problemas especí�cos de su comunidad 
social y educativa a travØs de la implementación de proyectos que introduzcan recursos educativos abiertos 
(REA) en sus instituciones. El proyecto OpenEd conjunta la construcción en red con miembros de la red WUN y 
coordinadores UNESCO/ICDE, unidos por la iniciativa de ampliar las potencialidades de la educación abierta. Se 
ampliarÆn las redes de colaboración con actores de educación formal, no formal e informal, en interacción global 
para el desarrollo de las regiones. Se busca que la sostenibilidad y escalabilidad del proyecto se logre a travØs de la 
promoción del desarrollo de propuestas para adquirir fondos de manera colaborativa, fomento de la creación de 
modelos de sostenibilidad para los REA: apoyar la creación de modelos de sostenibilidad para la educación abierta, 
en el plano nacional, regional e institucional, así como la plani�cación y el ensayo experimental de nuevas formas 
sostenibles de educación y aprendizaje. El proyecto estÆ relacionado directamente con la CÆtedra UNESCO / ICDE 
2021 �Movimiento Educativo Abierta para AmØrica Latina�, donde los participantes del proyecto WUN pueden 
vincularse con la estancia internacional UNESCO 2021 del Tecnológico de Monterrey.

Otro proyecto que busca desarrollar PEA para la 
educación STEAM es el proyecto oer STEAM Lab 
(https: //www.oer-steam.world/), el cual persigue 
cuatro objetivos especí�cos: a) sensibilización para dar 
a conocer los REA y visibilizar ventajas, b) desarrollo 
de capacidades para el uso de REA, c) fortalecer una 
comunidad STEAM-MØxico Latam con actividades 
dentro del Congreso Internacional de Innovación 
Educativa, y d) desplegar en comunidades vulnerables 
en Monterrey (oe-STEAM Lab, n.d.). El propósito general 
del proyecto es impulsar, fortalecer y diseminar la 
educación STEAM a travØs de Territorios STEAM, del 
movimiento de recursos educativos abiertos (REA) y 
prÆcticas educativas abiertas (PEA) en LatinoamØrica, 
para incentivar el desarrollo social y sustentable, a 

La misión del proyecto es contribuir en el Ærea de la educación STEAM a travØs de la sensibilización y el desarrollo 
de capacidades para el uso de REA en el marco de la educación abierta para fortalecer una Comunidad de 
territorios STEAM-MØxico Latam e impactar en comunidades vulnerables. El impacto es crear un mapa interactivo 
con Recursos Educativos Abiertos para AmØrica Latina a travØs de la participación de maestros, docentes de 
instituciones de formación, tomadores de decisión, personas que otorgan �nanciamientos, RED STEM LATAM y 
sociedad en general.

travØs de proyectos e iniciativas para docentes de instituciones de formación, tomadores de decisión, personas 
que otorgan �nanciamientos, RED STEM LATAM y sociedad en general (Figura 4).

4.4 Proyecto OER STEAM Lab
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Figura 5

PÆgina web del Instituto para el Futuro de la 

Educación: https://tec.mx/es/ife

Figura 6

Iniciativas del Instituto para el Futuro de la Educación

Para transferir prÆcticas y recursos abiertos el 
Tecnológico de Monterrey creó el Instituto para el 
Futuro de la Educación (IFE) (https://tec.mx/es/ife), una 
iniciativa cuyo propósito es generar, transferir y difundir 
conocimiento aplicable sobre innovación educativa de 
manera experimental, interdisciplinaria, abierta y de 
clase mundial, conectando, inspirando y acompaæando 
a aquellos que buscan soluciones disruptivas para la 
educación superior y 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 investigación de vanguardia, la innovación y el 
emprendimiento; se espera relacionarse con socios 
interdisciplinarios y actores globales clave (Instituto 
para el Futuro de la Educación, 2022a). Para hacerlo 

Los temas clave que el instituto toma como base para el Futuro de la Educación son: Fit for purpose, Accesible, 
Inclusive y Relevant/Responsive. Fit for purpose abarca los enfoques pedagógicos y tecnológicos para el aprendizaje 
efectivo. Accessible integra la atención a las necesidades particulares de aprendices y contextos. Inclusive incorpora 
oportunidades de educación superior y aprendizaje a lo largo de la vida para todos los segmentos de la población 
(acceso universal). Relevant/ Responsive se re�ere a satisfacer las necesidades dinÆmicas cambiantes de la industria 
y la sociedad. Para alcanzar sus metas, el IFE se compone las siguientes iniciativas:

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

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

https://datahub.tec.mx/

http://mooctec.com.mx/

https://escalai.tec.mx/es

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

https://novus.tec.mx/es

https://tec.mx/es/r4c-irg

4.5. Instituto de Futuro de la Educación
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Figura 7
PÆgina web del Congreso Internacional de 
Innovación Educativa: https://ciie.itesm.mx/es/)

El Congreso Internacional de Innovación Educativa ((https://ciie.itesm.mx/es/) es un evento acadØmico donde 
se comparten tendencias, experiencias, investigaciones y los œltimos temas en innovación educativa del 

mundo. Los temas clave del Congreso son: tendencias 
educativas, tecnologías para la educación, gestión de 
la innovación educativa, innovación acadØmica de la 
salud, formación a lo largo de la vida, emprendimiento 
EdTech. Las contribuciones que acepta el CIIE son 
ponencias de investigación, ponencias de innovación, 
paneles, presentación de libros, mesas de networking, 
conferencias EdTech (Congreso Internacional 
de Innovación Educativa, n.d.) .  Parte de estas 
contribuciones se almacenan y disponen al pœblico 
como contenido de acceso abierto, por ejemplo, 
grabación de conferencias o memorias del congreso 
(Figura 7).

El Observatorio de Innovación Educativa corresponde 
a un sitio web de consulta abierta sobre diversos 
temas de innovación en educación. Dentro del sitio 
se encuentran las siguientes secciones: Edu News, 
Edu Bits, Edu Trends, Webinars, Covid-19 y mÆs. En 
Edu News se pueden encontrar las notas y artículos 
mÆs relevantes del mundo de la educación, con temas 
que van desde tendencias en educación, inclusión 
educativa, tecnología, docencia, fomento de lectura 
y las temÆticas mÆs relevantes que se generan en 
todo el mundo. En la sección Edu Bits se encuentran 
disponibles diversos casos de experiencias pedagógicas 
y buenas prÆcticas en la enseæanza; corresponde a 
artículos hechos por profesores para profesores, donde 

Figura 8

PÆgina web del Observatorio de innovación educativa: 

https://observatorio.tec.mx/

quien así lo desee puede compartir sus experiencias docentes (Instituto para el Futuro de la Educación, 2021c). 
Cabe resaltar que los recursos y contenidos mencionados se encuentran en abierto y disponibles en el sitio web 
para todo el pœblico que desee consultar (Figura 8).

Edu Trends corresponde a diversos reportes sobre anÆlisis de tendencias educativas con el mayor potencial 
de impacto en la educación. Los temas de estos reportes son: credenciales alternativas, realidad aumentada y 
virtual, mentoring, radar de innovación educativa, storytelling, gami�cación, evaluación del desempeæo, radar 
de innovación educativa en preparatoria, aprendizaje basado en retos, aprendizaje invertido, educación basada 
en competencias, MOOC y mÆs. Todos estos reportes se encuentran en acceso abierto y proveen de información 
teórica y prÆctica para la docencia en la pÆgina: https://observatorio.tec.mx/redutrends.

4.5.1 Congreso CIIE

4.5.2 Observatorio de innovación educativa
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Figura 9

PÆgina web de Tprize: http://tprize.mx/

Figura 10

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

El Tprize es una iniciativa de innovación abierta del Instituto para el Futuro de la Educación del Tecnológico de 
Monterrey y la Universidad de los Andes, Colombia, que tiene el objetivo de aportar e impulsar soluciones a los 

Novus es una iniciativa del IFE que busca fortalecer la 
cultura de innovación educativa, basada en evidencia, 
en los profesores del Tecnológico de Monterrey. Esta 
iniciativa provee de fondos para la implementación de 
innovaciones educativas y su medición del impacto; 
con el objetivo de divulgar, transferir y escalar 
proyectos Novus que hayan demostrado Øxito, así 
como su internacionalización a travØs de publicaciones 
arbitradas, congresos y competencias internacionales 
(Instituto para el Futuro de la Educación, 2021b). Es 
importante destacar que se promueve la divulgación 
y difusión abierta de los resultados de estos proyectos a 
travØs del uso de los servicios del Writing lab, por lo tanto 
es posible localizar los resultados de la experimentación 

desafíos educativos que existen en AmØrica Latina y 
el Caribe. TPrize hace uso de la Inteligencia Colectiva 
para diseæar y lanzar retos de innovación educativa 
que convoquen ideas de solución de alto impacto. El 
proceso de esta iniciativa inicia desarrollando retos 
para AmØrica Latina, para lanzar y promover estos 
retos, convocar a la comunidad, seleccionar mejores 
soluciones, construir alianzas para �nalmente, potenciar 
el impacto (Instituto para el Futuro de la Educación, 
2019). Es decir, funciona como una incubadora de 
emprendimientos de innovación educativa con el �n 
de potencializar nuevas iniciativas para el desarrollo 
de la educación en latinoamØrica (Figura 9). Ver mÆs 
información en: http://tprize.mx/

en los proyectos de innovación educativa a travØs de recursos como publicaciones cientí�cas y de divulgación 
en distintas bases de datos, índices cientí�cos y sitios web en general (Figura 10). Ver mÆs información en: https://
novus.tec.mx/es

4.5.3 Tprize

4.5.4. Novus
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La Escala i corresponde a una herramienta enfocada 
en la evaluación de proyectos de innovación educativa, 
el impacto que promueven en la enseæanza 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 innovación educativa, guiar 
mediante una metodología cualitativa sobre cómo 
evaluar los criterios de los proyectos, proporcionar 
herramientas necesarias para poder evaluar 
e�cientemente los criterios y orientar en la de�nición 
de nuevos proyectos (Instituto para el Futuro de 
la Educación, 2021a). El sitio de la Escala i provee de 
contenidos de acceso abierto para obtener orientación 
sobre su aplicación en la evaluación de proyectos de 
innovación educativa (Figura 11). Ver mÆs información 
en: https://escalai.tec.mx/es

Figura 11

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

Data Hub ofrece un repositorio abierto de datos al que pueden acceder no sólo todos los miembros del 
Tecnológico de Monterrey, sino tambiØn investigadores nacionales e internacionales. Esta iniciativa agrega valor 
(a) departamentos internos, (b) investigadores y (c) compaæías Ed. Tech (Figura 12). En los departamentos internos 
fomenta la implementación de nuevas tecnologías 
y /o metodologías en sus actividades acadØmicas, 
provee datos para que los investigadores los usen 
para solucionar problemas que han identi�cado, así 
como implementar nuevos KPI y modelos de datos 
que proporcionen información œtil para su operación 
diaria. Por el lado de los investigadores fomenta que 
investigadores del Tec y externos prueben nuevas 
tecnologías para mejorar los procesos de enseæanza 
aprendizaje, conduzcan estudios experimentales y 
analicen datos de estos procesos en una universidad 
de clase mundial (Instituto para el Futuro de la 
Educación, 2018a). En el caso de compaæías Ed. Tech 
se promueve el desarrollo de startups para evaluar 
nuevas tecnologías en escenarios controlados de la 
vida real, probar tecnologías ya existentes y analizar 
tendencias en educación que lleven al desarrollo de 
nuevos productos y servicios . Ver mÆs información en: 
https://datahub.tec.mx/

Figura 12

PÆgina web de Data Hub: https://datahub.tec.mx/

4.5.5 Escala i

4.5.6 Data Hub
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Figura 13

PÆgina web del grupo R4C-IRG: 

https://tec.mx/es/r4c-irg

El objetivo del R4C-IRG es escalar niveles de dominio en 
las competencias de razonamiento para la complejidad 
en los estudiantes de educación superior, con la 
implementación de sistemas formativos apoyados 
con estrategias de Ciencia Abierta y Tecnologías 4.0 
(conectividad, digitalización, virtualización, inteligencia 
artif icial, ciencia de datos, entre otras), que se 
vinculen con proyectos que apliquen la cuÆdruple 
hØlice (universidad-industria-gobierno-sector civil) y 
soluciones para el desarrollo sostenible. Su visión es 
aportar al futuro de la educación con la creación 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 travØs de la 
construcción interdisciplinar con redes acadØmicas, 

unidas por la colaboración en proyectos de investigación y desarrollo. Su misión es ser instancias de ciencia 
abierta que apoyen la construcción de modelos de alto potencial para explorar los horizontes de la Educación 
4.0, contribuyendo con la formación de una nueva generación 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 Educación, 2022b) (Figura 13). Ver mÆs información en: https://tec.mx/es/r4c-irg

La misión de SOI-STEM es transformar, preparar, 
desarrollar, impactar y contribuir a la educación 
superior STEM a travØs del aprendizaje interdisciplinario 
centrado en el estudiante, el aprendizaje personalizado 
y la evaluación del aprendizaje con orientación social, 
centrados en los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la 
UNESCO para establecer las mejores prÆcticas hacia la 
diversidad, equidad e inclusión de la sociedad del futuro 
(Instituto para el Futuro de la Educación, 2022c). SOI-
STEM fomenta el logro de una educación de alta calidad 
que genere recursos humanos con una formación 
integral que genere una visión sustentable integrando 
enfoques de las ciencias sociales, las humanidades y 
las artes (Figura 14). Ver mÆs información en: https://
tec.mx/es/soi-stem

Figura 14

PÆgina web del grupo SOI STEAM-IRG: 

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

4.5.7 R4C-IRG



66

Figura 15

PÆgina web de MOOC del Tecnológico de Monterrey: 

http://mooctec.com.mx/

Los Cursos Masivos Abiertos en Línea (MOOC) que ofrece 
el Tecnológico de Monterrey son clases impartidas a 
travØs de plataformas tecnológicas abiertas haciendo 
posible el proceso de enseæanza-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 Coursera y EDX. 
A travØs de esta alternativa formativa los usuarios tienen 
acceso a Programas Especializados y MicroMasters, que 
van desde especializaciones en diseæo instruccional, 
habilidades profesionales de negociación y liderazgo, 
hasta humanidades y Softskills (Instituto para el Futuro 
de la Educación, 2018b). Estos cursos tambiØn son 
una opción mÆs para la nivelación de conocimientos 
de distintas ramas del conocimiento, por ejemplo en 
escritura, física, matemÆticas, entre otros (Figura 15). Ver 
mÆs información en: http://mooctec.com.mx/

A travØs de las iniciativas descritas, el Tecnológico de Monterrey impulsa el desarrollo, la puesta marcha y 
diseminación de PrÆcticas Educativas Abiertas y el movimiento abierto en general, no sólo para su desarrollo interno, 
sino para impulsar la democratización del conocimiento para el mundo. Los proyectos e iniciativas fomentan el 
uso y reœso de recursos abiertos, así como la participación en actividades de diseminación como una oportunidad 
para llevar innovación educativa a todas las regiones que requieren mejorar sus procesos de innovación, acceder 
al conocimiento y generar emprendimientos para solventar problemÆticas regionales. El movimiento educativo 
abierto se enriquece a partir de la colaboración entre miembros de diversas instancias, por este motivo, cada una 
de estas iniciativas estÆ abierta a la participación y co-creación con distintos agentes.

4.5.9 MOOC
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	 El movimiento educativo abierto, y en general, la ciencia abierta es un tema de interØs global para el 
desarrollo educativo, la democratización y acceso inclusivo al conocimiento para todos. En este apartado se 
presentan ocho iniciativas internacionales que abogan y promueven las prÆcticas educativas abiertas. Por su 
lado UNESCO Coalition, ICDE y el Open Educational Global son organizaciones que promueven la generación 
de políticas pœblicas para el acceso abierto y el uso de recursos abiertos en la educación, tambiØn fomentan 
la generación de redes y adscripción de miembros a la Educación Abierta. En el caso de SIEMENS Foundation, 
Fundación Hewlett William and Flora representan organismos fondeadores para la diseminación y aplicación de 
proyectos de alto impacto en lo que respecta a las prÆcticas educativas abiertas. Open Education Awards es un 
galardón emitido por el Open Education Global a proyectos de Educación Abierta exitosos de todo el mundo. 
Finalmente CREA y MIT Opencourseware corresponden a ejemplos referentes a la aplicación de la educación 
abierta con un alto alcance de impacto en distintas organizaciones y personas en general.

Casos de educación abierta 
relevantes en otras Instituciones








	capitulo 1
	capitulo 2

	capitulo 1: 
	capitulo 2: 
	capitulo 3: 
	capitulo 4: 
	capitulo 5: 
	1: 
	1: 
	21: 
	29: 
	1: 
	2: 

	24: 
	1: 
	2: 

	24: 
	1: 
	2: 

	35: 
	46: 
	57: 
	68: 
	29: 
	1: 
	2: 


	 1: 
	2: 

	2: 
	1/2: 
	2: 

	11: 
	3: 
	1: 


	44: 
	2: 
	3: 
	4: 

	44: 
	2: 
	3: 
	4: 

	44: 
	2: 
	3: 
	4: 

	45: 

	2: 
	3: 
	3: 
	1: 
	13: 
	2: 
	3: 
	1: 

	13: 
	2: 
	3: 
	1: 

	13: 
	2: 
	3: 
	1: 

	24: 
	26: 
	1: 
	2: 

	26: 
	1: 
	2: 


	4: 
	1/4: 
	2: 

	31: 
	42: 
	23: 

	97: 
	9: 

	97: 
	9: 

	97: 
	9: 

	97: 
	9: 


	4: 
	5: 
	5: 
	1/5: 
	2/5: 
	3: 


	61: 
	5/5: 
	6: 


	82: 
	8: 




