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› Contexto de la conferencia

› Estratégico: formación-aprendizaje activo-innovación-emprender 

› Casos prácticos en el marco de los objetivos de desarrollo 
sostenible 

› Invitaciones para seguir innovando y emprendiendo :o)
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En tiempos de contingencia los procesos educativos 
requieren aún más de nuestra capacidad de colaboración, 
apoyo, innovación y creatividad. Cuando las puertas se 
cierran, la mente puede (y debe) dispersarse con nuevas 
opciones para emprender otros caminos y posibilidades…

¡Los mejores deseos para todos en esta gran 
oportunidad de crecer y hacer crecer!
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Objetivos para el desarrollo sostenible 
(ODS)
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Objetivo de Desarrollo 
Sostenible (ODS) 4:

“Garantizar una educación 
inclusiva y equitativa de calidad 
y promover oportunidades de 
aprendizaje a lo largo de la 
vida para todos”

UNESCO Leading Education 2030
https://en.unesco.org/education2030-sdg4

https://en.unesco.org/education2030-sdg4
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Aprendizaje activo
Modelo basado en el 
paradigma sociocultural (el 
conocimiento se construye 
socialmente en una 
conversación entre alumno-
alumno y el alumno-docente) 
y cognitivo (se utilizan 
estrategias y técnicas, como 
el aprendizaje por 
descubrimiento y el 
reforzamiento positivo) 
respectivamente. 

El aprendizaje activo busca 
potencializar el aprendizaje 
autorregulado y la 
responsabilidad de tareas. 

El ambiente de aprendizaje 
es sustancial para fomentar 
este tipo de aprendizaje.
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Ciclo de aprendizaje por experiencias 
(Rebollo, 2001, citado por Glasserman y 

Ramírez-Montoya, 2014)
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Ambientes de aprendizaje innovadores (Ramírez-
Montoya, 2015) 
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Referencia : Ramírez-Montoya, M. S. (2015). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes 
innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey
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Learning Environment Modeling Language (LEML)*

Information
Elementos donde el 
alumno tiene un rol 
pasivo, únicamente 

para recibir 
información.

Dialogue
Elementos de 
colaboración e 
interacción en el 
grupo, con el 

profesor, con los 
compañeros o con 
agentes externos 

(invitados).

Feedback
Representa cualquier 

tipo de 
retroalimentación que 

se brinde con el 
propósito de mejorar 
el desempeño y la 

aplicación de 
conocimiento o 
habilidades del 

alumno.

Practice
Describe aquellas 
actividades que 

permiten comprobar, 
practicar o ensayar 
los conocimientos.

Evidence
Representa aquellas 
actividades donde se 
presenta la evidencia 
del aprendizaje de 
manera integral.

• Explicaciones del 
profesor durante 
la clase

• Brindar al alumno 
instrucciones

• El alumno ve un 
video o realiza 
alguna lectura sin 
que requiera 
elaborar un 
producto/tarea

• Contextualizar al 
alumno sobre 
algún tema

• Discusiones/debat
es plenarios 
durante la clase

• Foros de 
discusión virtual

• Colaboraciones 
en Google Docs

• Preguntas durante 
clase

• Interacción con 
invitados

• Presentaciones/ex
posiciones de los 
alumnos

• Retro del profesor
• Coevaluaciones
• Autoevaluaciones
• Retroalimentación 

en espacio digital
• Asesorías 

relevantes 
(sugeridas)

• Ejercicios
• Prácticas
• Actividades en 

clase
• Quiz
• Tareas

• Exámenes 
parciales

• Exámenes finales
• Entregables de 

proyectos

*Más sobre esta estrategia: https://idea.itesm.mx/portfolio/planea-
tu-clase-usando-5-colores-con-la-metodologia-de-learning-maps/
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Ramírez-Montoya, M.S. (2017). Evidencias de aprendizaje 
para la vinculación [Video]. Disponible en el Tecnológico de 
Monterrey, en el sitio Web: 
https://www.youtube.com/watch?v=a5V0e-
3Xq18&feature=youtu.be

https://www.youtube.com/watch?v=a5V0e-3Xq18&feature=youtu.be
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Plantilla para diseño del curso enero-junio 2020

Information
¿Qué elementos se 

integrarán en el curso para 
que el alumno reciba 

información?

Dialogue
¿Qué elementos de 

colaboración e interacción 
se integrarrán en el grupo, 
con el profesor, con los 

compañeros o con agentes 
externos (invitados)?

Feedback
¿Cómo se dará la 

retroalimentación para que 
se mejore el desempeño y 

la aplicación de 
conocimiento o habilidades 

del alumno?

Practice
Describe aquellas actividades 
que permiten comprobar, 
practicar o ensayar los 

conocimientos.

Evidence
Representa aquellas 
actividades donde se 

presenta la evidencia del 
aprendizaje de manera 

integral.

• Nombre de la materia:
• Profesor(es) participante(s):
• Cantidad aproximada de alumnos:
• Trayectorias o carreras profesionales: 
• Sector de la pentahélice con la que se establecerá vinculación (universidad, gobierno, medio ambiente, sociedad, industria)
• Estrategias de aprendizaje vivencial:
• Actividades:
• Recursos:
• Entregable vinculado:
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Emprendimiento e innovación

Information
¿Qué elementos se 

integrarán en el curso para 
que el alumno reciba 

información?
Lecturas de 

emprendimiento e 
innovación de dos 
libros

Dialogue
¿Qué elementos de 

colaboración e interacción 
se integrarrán en el grupo, 
con el profesor, con los 

compañeros o con agentes 
externos (invitados)?

Foros de discusión y 
trabajo de campo con 
sectores de pentahélice

Feedback
¿Cómo se dará la 

retroalimentación para que 
se mejore el desempeño y 

la aplicación de 
conocimiento o habilidades 

del alumno?
Con revisiones de 
avances y sesiones 
zoom

Practice
Describe aquellas actividades 
que permiten comprobar, 
practicar o ensayar los 

conocimientos.

Evidence
Representa aquellas 
actividades donde se 

presenta la evidencia del 
aprendizaje de manera 

integral.

• Nombre de la materia: Emprendimiento e innovación 
• Profesor(es) participante(s): Marisol y Leo-Monterrey
• Cantidad aproximada de alumnos: 36
• Trayectorias o carreras profesionales: Maestría en emprendimiento educativo, Especialidad en 

dirección de instituciones educativas, Maestría en humanidades digitales 
• Sector de la pentahélice con la que se establecerá vinculación: Universidad, Gobierno, Sociedad
• Estrategias de aprendizaje vivencial: aprendizaje activo, retos y proyectos
• Actividades: Ir a trabajo de campo a detectar una necesidad y validarla
• Recursos: Realidad virtual, videos interactivos, inforgráficos, lecturas, antología con REA
• Entregable vinculado: Prototipado digital

Ir a trabajo de 
campo a detectar 
una necesidad y 
validarla

Ir a trabajo de 
campo a detectar 
una necesidad y 
validarla
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Realidad virtual para la 
interacción: 
Https://hub.link/RgkNDXFPlataforma 

Canvas

Infográficos 
de 
alumnos 

Zoom con realidad 
virtual: 
https://itesm.zoom.us/rec/play/7Jclc
O-g_T43H9edswSDUfV4W43oLf-
s0ClL8qILnhnjAHYAZgDwZ7UWZrNsy2nV
Dq7i4TbmiAdARl14?continueMode=true

https://hub.link/RgkNDXF
https://itesm.zoom.us/rec/play/7JclcO-g_T43H9edswSDUfV4W43oLf-s0ClL8qILnhnjAHYAZgDwZ7UWZrNsy2nVDq7i4TbmiAdARl14?continueMode=true
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Ver en Repositorio del Tecnológico de Monterrey:
tiny.cc/EstanciaUnesco2019-Proy-V 
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Proyecto CUDI-CONACYT: Knowledge Hub para educación 
básica (KHUB-K12) (Ramírez-Montoya, 2010)

› Enriquecer un catálogo de 
clasificación y la indexación de REA 
para el nivel de educación básica 
para educadores en México.

19

• Apoyar la mejora de procesos, así como la práctica educativa en el desarrollo profesional 
de la enseñanza.

• Contribuir a reducir la brecha educativa, y fomentar un acceso más equitativo a los 
recursos educativos.

• 11 profesores, 5 maestros, 8 investigadores
• 6 instituciones de educación superior
• 150 maestros en 20 escuelas de educación básica

http://khubk12.blogspot.com/ 
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Casos de aprendizaje activo con integración de 
tecnologías en centros de Monterrey, México 
(Glasserman y Ramírez-Montoya, 2014)

› Ventajas pedagógicas potenciales tras incorporar ejercicios de 
Tablets en el aula, objetos de aprendizaje y recursos educativos 
abiertos, como el que los estudiantes aprenden y retienen más 
como resultado de su participación activa. 

› Trabajo en grupos pequeños con actividades diseñadas con 
proyectos comunitarios, casos, simulaciones, juegos, análisis de 
problemas sociales, donde participen los estudiantes, 

› Evaluación por pares, donde se alienta hacia una participación 
significativa y se ofrecen oportunidades a los alumnos al 
aprendizaje.
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Cursosmasivosabiertos(MOOC, porsus siglaseninglés) 2013-2019-2020 con aprendizajeactivo, 
gamificación, retos, biometría, laboratoriosvirtualesy remotos, realidadaumentada, smart grid…
Cursos MOOC de aprendizaje activo:
Tres cursos en plataforma Courserahttps://www.coursera.org/

https://www.coursera.org/
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¿Qué se requiere para fomentar aprendizajes 
activos?
› Del estudiante: competencias como escuchar, trabajar colaborativamente, 
asertividad y manejo de tecnologías de información y de las 

comunicaciones. 

› Del facilitador y directivos: formación y flexibilidad para diseñar 
contenidos y ambientes para fomentar el aprendizaje centrado en el 

alumno.

› De la comunidad: vinculación para aplicación de experiencias y 
experimentación reflexiva.
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Te invitamos a compartir
oportunidades de 
posgrados con becas para 
innovar e investigar
innovaciones educativas

24

Información con: Katherina 
Gallardo: katherina.gallardo@tec.mx

Información con Leonardo 
Glasserman: glasserman@tec.mx

mailto:katherina.gallardo@tec.mx
mailto:glasserman@tec.mx
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› Especialidad en gestión para el liderazgo y la innovación 
educativa
§ Dra. Claudia Navarro Corona
§ c.navarrocorona@tec.mx

› Maestría en Emprendimiento Educativo
§ Dr. Leonardo Glasserman
§ glasserman@tec.mx

› Maestría en Humanidades Digitales
§ Dr. José Miguel Muñiz Apresa
§ miguelmuniz@tec.mx
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Observatorio de Innovación Educativa 

observatorioedu.com
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Portal de Recursos Educativos Abiertos
Temoa www.temoa.info
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Te invitamos a compartir tus 
innovaciones en el  
Congreso
Internacional de
Innovación Educativa

http://ciie.itesm.mx/
Monterrey, México, 
03 de julio de 2020 
(recepción de ponencias)



E
S

C
U

E
L
A

 
D

E
 
H

U
M

A
N

ID
A

D
E
S

Y
 
E
D

U
C

A
C

IÓ
N Referencias

› Glasserman, L. D. y Ramírez-Montoya, M. S. (2014). Uso de recursos educativos abiertos (REA) y objetos de 

aprendizaje (OA) en educación básica. Education in the Knowledge Society (EKS), 15(2). 86-107. Disponible en: 
http://hdl.handle.net/11285/577996

› Ramírez-Montoya, M. S. (2015). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: 

Editorial digital. Tecnológico de Monterrey.

› Ramírez-Montoya, M. S. (2018). Innovación abierta, interdisciplinaria y colaborativa para formar en 

sustentabilidad energética a través de MOOCs e investigación educativa. Education in the Knowledge Society 
(EKS), 19(4), 11-30. doi 10.14201/eks20181941130. Disponible en http://hdl.handle.net/11285/632776

› Ramírez-Montoya, M. S. y Burgos, J. V. (2010) (Coords.). Recursos educativos abiertos en ambientes 

enriquecidos con tecnología: Innovación en la práctica educativa. México: ITESM. Disponible en  

https://repositorio.itesm.mx/handle/11285/573608

29
ESCUELA DE HUMANIDADES Y EDUCACIÓN

Tecnológico de Monterrey

http://hdl.handle.net/11285/577996
https://repositorio.itesm.mx/handle/11285/573608


E
S

C
U

E
L
A

 
D

E
 
H

U
M

A
N

ID
A

D
E
S

Y
 
E
D

U
C

A
C

IÓ
N

30

¡Muchas Gracias!
Marisol Ramírez Montoya

solramirez@tec.mx

Presentación disponible en: http://tiny.cc/Unesco-Marisol

Cátedras UNESCO e ICDE:
Movimiento educativo abierto para América Latina

https://oerunesco.tec.mx/

mailto:solramirez@tec.mx
http://tiny.cc/Unesco-Marisol
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