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| Introduccién

La educacion, a lo largo de la historia, ha sido abordada des-
de diversos enfoques que, de manera dialéctica, han configurado
la forma en que los docentes y las instituciones educativas conci-
ben los procesos de ensenanza y aprendizaje. Esta evolucion ha ido
transitando desde las concepciones tradicionales, centradas en la
mera transmisidon de conocimientos, hasta los paradigmas contem-
poraneos y constructivistas, que reconocen al estudiante como un
protagonista activo de su propio proceso de aprendizaje. Desde lo
mencionado y con el advenimiento del Internet —en particular, del
uso las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC)—,
esta dindmica se ha ido transformando, alcanzando nuevas dimen-
siones. Paralelamente, la consolidacién de la sociedad de la infor-
macion y el conocimiento en la actualidad ha generado un cambio
de paradigma que exige replantear las maneras en las que se com-
prende e interpreta la educacién en el pais.

En este contexto, emerge la infopedagogia y el conectivismo.
La primera es entendida como una disciplina que articula la pe-
dagogia con el uso critico y reflexivo de los ambientes virtuales de
aprendizaje (EVA), mediados por las TIC (Prendes Espinosa, 2021).
Responde de manera dindmica a los retos de esta nueva era donde
el acceso a la informacién y tecnologia no es exclusivo de las institu-
ciones educativas, sino que responde a un fenémeno de desarrollo
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global, de libre acceso y descontextualizado que integra diversas
realidades y entornos educativos. Por esto, la labor docente no pue-
de centrarse inicamente en la mera transmisién de conocimientos,
sino que debe trascender en la construccion de aprendizajes signi-
ficativos que sean ttiles para la vida diaria y el entorno laboral.

De este modo, la infopedagogia se convierte en un eje fun-
damental que integra el uso de metodologias emergentes y en de-
sarrollo con modelos pedagdgicos innovadores que se orientan a
fomentar el desarrollo de competencias digitales, cognitivas y so-
cioemocionales en los diferentes entornos educativos. Por ejemplo,
la integracién del enfoque science, technology, engineering and
arts (STEAM) o del método centrado en presencia, alcance, capa-
citacion, interaccion y e-learning (PACIE), que son utilizados en
el flipped classroom (también denominada clase invertida), como
elementos que enriquecen la praxis educativa conectivista en la
actualidad.

La segunda, el conectivismo, ha sido considerada por algunos
autores como una teoria del aprendizaje, segtin indica Islas (2021),
mientras que otros sostienen que aun carece de los elementos em-
piricos y conceptuales necesarios para ser reconocida plenamente
como tal; desde este punto de vista, surgié como una respuesta a
los limites establecidos en el ambito educativo por el conductismo,
el cognitivismo y el constructivismo frente a la realidad digital con-
temporanea. Mientras estos enfoques tradicionales de aprendizaje
se encontraban incorporados en las practicas educativas regulares,
este reconoce que el aprendizaje ocurre en entornos distribuidos
y mediados por redes digitales; el uso de la tecnologia supera los
espacios fisicos y temporales establecidos con anterioridad por la
educacién formal tradicionalista.

De acuerdo con este enfoque, el conocimiento emerge
como resultado de la interaccién de nodos interconectados por
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informacién y mediados por la capacidad de aprendizaje que reside
en la habilidad de los individuos para establecer conexiones perti-
nentes entre diferentes contextos y fuentes; en este caso en particu-
lar, en el ambito educativo. Asi, este enfoque resulta especialmente
vinculante con los principios de la infopedagogia, ya que los dos
comparten la idea de que el acceso a la informacién no garantiza
necesariamente un aprendizaje significativo, sino que este debe es-
tar mediado por el uso y acceso a la tecnologia y por el desarrollo de
relaciones interpersonales que fomenten esos procesos de aprendi-
zaje significativo, construidos colaborativamente. Desde ese punto
de vista, el docente se convierte en un mediador tecnoldgico y en
un facilitador de experiencias significativas de aprendizaje en red
donde los estudiantes aprenden colaborativamente utilizando tec-
nologia y herramientas digitales.

Adicionalmente, se debe mencionar que la infopedagogia no
se limita al dmbito educativo, sino que se encuentra integrando
parte de las denominadas ciencias agdgicas (como la pedagogia,
la andragogia y la gerontologia, entre otras). Estas centran los pro-
cesos de ensenanza y aprendizaje en funcidn de etapas de desarro-
llo cognitivo y evolutivo que integran ahora el uso de la tecnologia
mediada por las necesidades etarias de la sociedad contempora-
nea (Torres, 2021). La integracién de estas ciencias dentro de la
infopedagogia permite disefiar entornos flexibles de aprendizaje
que consideran el nivel de desarrollo competencial y cognitivo de
los estudiantes partiendo de principios como la autonomia y la co-
laboracién intergeneracional.

La integracién del método STEAM —que busca desde un en-
foque interdisciplinario y préctico articular el uso de varias cien-
cias— propone modificar el paradigma tradicional educativo por
uno en el que el estudiante mire con creatividad, innovacién y pen-
samiento critico su proceso de aprendizaje (Yakman, 2008). Desde
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lo mencionado, esta metodologia, por consiguiente, fomenta el
aprendizaje activo basado en el disefio de proyectos, donde los es-
tudiantes de enfrentan a solucionar problemas de la vida cotidiana
trabajando de manera colaborativa. Este enfoque no solo se centra
en reforzar aparentemente competencias técnicas y tecnoldgicas,
sino que promueve la generacién de experiencias de aprendizaje
practico que integran varias disciplinas cientificas trabajando co-
lectivamente y potenciando la innovacién educativa dentro y fuera
del aula.

No puede dejarse de lado la utilizacién del método PACIE, de-
sarrollado por el investigador ecuatoriano José F. Galvis en 2007.
Este permite trasladar las practicas educativas tradicionales al uso
de entornos digitales o e-learning, que integran el acompafamiento
docente, la busqueda extensiva del aprendizaje en casa, el desarro-
llo de competencias digitales y cognitivas y la interaccién bidirec-
cional y colaborativa que fomente aprendizajes significativos. Para
lograr estos resultados, este método se sirve del conectivismo y de
la infopedagogia para priorizar la construccién del conocimiento
en red, aunque con limitaciones contextuales propias de cada ins-
titucidon educativa y del acompanamiento que debe dar el docente
como mediador final del proceso de ensenanza y aprendizaje.

Asimismo, se debe hablar del flipped classroom —o comtn-
mente denominada aula invertida—. Esta estrategia metodoldgica
redefine de manera significativa el uso del tiempo dentro del aula,
trasladando los contenidos tedricos de aprendizaje hacia un espa-
cio virtual, mediado por la utilizacién de herramientas digitales
(videos, lecturas u otros recursos en linea), de modo que el tiem-
po de trabajo sincrono o en contacto con el docente sea utilizado
para realizar actividades practicas, resolver problemas del contexto
o para trabajar colaborativamente. Esta estrategia rompe de ma-

nera dindmica el enfoque tradicional educativo, promoviendo un
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aprendizaje donde el estudiante participa mucho mdsy es mads acti-
vo; de esta manera, ellos pueden llegar a la clase habiendo construi-
do experiencias de aprendizaje previo que facilitan la aplicacién
practica de sus conocimientos. En el marco de la infopedagogia,
esta estrategia, ademads, permite potenciar el desarrollo de la auto-
nomia y el pensamiento critico facilitando el trabajo colaborativo y
optimizando el uso de recursos tecnolégicos.

Para finalizar, se debe mencionar que la presente obra, al ana-
lizar los enfoques y metodologias o modelos antes mencionados,
evidencia la necesidad de ampliar el conocimiento técnico sobre
la utilizacién y adaptabilidad que estas metodologias emergentes
deberian tener para atender a las demandas de una sociedad digital
educativa cada vez mas globalizada. En este contexto, no basta con
el acceso a la informacién por si misma para generar aprendizajes
significativos en los estudiantes, sino que es necesario implemen-
tar acciones que fomenten la participacion estudiantil y el disefio
de experiencias educativas digitales centradas en el estudiante y su
contexto. En ese sentido, la infopedagogia, con su amplio marco
de accién dindmica, permite integrar diversos enfoques o paradig-
mas que convierten al docente en un mediador que se encarga del
diseno de entornos de aprendizaje; estos facilitan el desarrollo del
pensamiento critico y la creatividad.
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CAPITULO1

“Lo que esta en juego en la
educacion es el mundo”
Jorge Larrosa






Infopedagogia en el siglo XXI

Hablar de infopedagogia en el siglo XXI es, en el fondo, ha-
blar de cdmo hemos tenido que reaprender a ensefiar en un mundo
donde la informacidén ya no es escasa, sino abrumadora. Hoy, es-
tudiantes y docentes convivimos en un ecosistema digital donde el
conocimiento estd a un clic de distancia, pero comprenderlo, apli-
carlo y transformarlo sigue siendo un reto profundamente huma-
no. La infopedagogia surge justamente ahi: como un puente entre
la pedagogia clasica y la cultura digital, recorddndonos que ensefnar
no es solo manejar plataformas o usar tecnologia, sino dar sentido
educativo a la informacién que circula constantemente.

Durante décadas, la escuela fue el lugar privilegiado del saber.
El docente explicaba y el estudiante escuchaba. Sin embargo, en la
era digital, ese esquema ya no encaja del todo. Hoy los estudian-
tes llegan al aula (presencial o virtual) con informacién previa, con
opiniones formadas y con una relacién cotidiana con la tecnolo-
gia. La infopedagogia no ve esto como una amenaza, sino como
una oportunidad: entiende que el rol del docente ya no es ser el
unico poseedor del conocimiento, sino un mediador que orienta,
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filtra, cuestiona y acompana el aprendizaje en medio del ruido
informativo.

Uno de los grandes aportes de la infopedagogia es que pone
el foco en cdmo aprendemos en entornos digitales, no solo en qué
herramientas usamos. No se trata de llenar aulas virtuales con PDF
o videos interminables, sino de disefiar experiencias que inviten a
pensar, dialogar y construir conocimiento en comunidad. En este
sentido, ensefar en la era digital exige creatividad, sensibilidad pe-
dagégica y una profunda comprension de las dindmicas humanas
que siguen existiendo detras de las pantallas: la necesidad de ser
escuchados, de pertenecer y de aprender con otros.

En el siglo XXI, la infopedagogia también nos recuerda que
la tecnologia no es neutral. Cada plataforma, cada recurso digital
y cada algoritmo influye en la forma en que aprendemos y ense-
namos. Por eso, educar hoy implica desarrollar una mirada critica
sobre el uso de la tecnologia, ayudando a los estudiantes a discernir
informacion confiable, a reflexionar sobre el impacto ético de lo di-
gital y a usar la tecnologia como una herramienta para transformar
su realidad, no solo para consumir contenidos.

Otro rasgo clave de la infopedagogia contemporanea es su
apuesta por el aprendizaje colaborativo. En tiempos donde las re-
des conectan personas de distintos contextos y culturas, aprender
juntos cobra un valor especial. Foros, proyectos colaborativos, co-
munidades virtuales y trabajos en red permiten que el conocimien-
to se construya de manera compartida. Aqui, el error deja de ser un
fracaso y se convierte en parte del proceso; la diversidad de opinio-
nes enriquece y el aula se expande mas alla de las paredes fisicas o
del horario establecido.

La infopedagogia también dialoga con la inclusién y la equidad,
dos desafios urgentes en la era digital. No todos acceden a la tecno-

logia de la misma manera ni cuentan con las mismas condiciones
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para aprender en linea. Por eso, educar con enfoque infopedagégi-
co implica pensar en accesibilidad, flexibilidad y empatia. Significa
disenar propuestas que consideren ritmos de aprendizaje, contex-
tos sociales y realidades tecnoldgicas, sin perder de vista que edu-
car es, ante todo, un acto de justicia social. En este escenario de
transformacion constante, el docente del siglo XXI vive una tensién
permanente: aprender mientras ensefia. La infopedagogia recono-
ce este desafio y lo valora. Ensefiar hoy requiere formacién conti-
nua, apertura al cambio y disposicién para experimentar; también
implica asumir el desgaste emocional y el esfuerzo adicional que
conlleva innovar. Lejos de idealizar la educacién digital, este en-
foque invita a humanizarla, poniendo en el centro al docente y al
estudiante como personas, no como usuarios de plataformas.

En definitiva, hablar de infopedagogia en el siglo XXI es ha-
blar del arte de ensefar en tiempos de transformacién. Es aceptar
que la educacion ya no puede permanecer inmévil, pero tampo-
co puede perder su esencia. Entre pantallas, datos y algoritmos, la
infopedagogia nos recuerda que educar sigue siendo un acto pro-
fundamente humano: acompanar procesos, despertar preguntas y
ayudar a otros a construir sentido en un mundo digital cada vez
mas complejo.

El desafio de educar en la sociedad de la
informacion

En las primeras décadas del siglo XXI, la humanidad vive una
revolucion silenciosa pero profunda: la transformacion del conoci-
miento en flujo constante de informacion. Cada dia, millones de men-
sajes circulan por redes, medios y plataformas digitales, configurando
lo que Castells (2001) denomina “la sociedad red”: un entorno donde
la informacion se convierte en la principal materia prima de la vida
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social, econémica y cultural. Sin embargo, esa aparente abundancia
no garantiza comprension. Vivimos una época de infoxicacion, donde
la sobrecarga informativa satura la mente y dificulta distinguir entre
lo esencial y lo trivial. Bauman (2007) advirtié que en esta “moder-
nidad liquida” todo se mueve con rapidez, pero poco se profundiza;
la velocidad sustituye a la reflexion y la inmediatez se impone sobre
el sentido.

En este contexto, educar se convierte en un desafio mayuscu-
lo. La escuela ya no es el lugar donde se almacena el saber, sino un
espacio que debe ensefar a pensar criticamente en medio del exceso
de datos. La tarea docente trasciende la transmisién de contenidos;
implica ayudar a los estudiantes a navegar en un océano informativo
que no siempre ofrece certezas, sino corrientes cambiantes de versio-
nes, opiniones y discursos interesados. Como plantea Morin (1999),
la educacion del futuro debe ensefiar “una inteligencia general capaz
de referirse al contexto, al conjunto y a lo complejo”, porque, sin esa
mirada, la informacion se fragmenta y el conocimiento se vacia de
sentido.

La sobreinformacion y la crisis del discernimiento

El siglo XXI no trajo unicamente acceso masivo a los saberes,
sino también una crisis de discernimiento, las llamadas fake news,
los discursos de manipulacion mediatica y la desinformacion viral se
han convertido en amenazas reales para la convivencia democratica.
La Unesco (2022) advierte que la alfabetizacion mediatica e informa-
cional es hoy una necesidad global; no basta con saber buscar datos,
hay que aprender a interpretarlos, contextualizarlos y utilizarlos con
responsabilidad.

Es decir, el nuevo analfabetismo no es tecnologico, sino criti-
co; se puede dominar un dispositivo sin saber distinguir una fuente
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confiable de una falsa. Se puede navegar todo el dia y, sin embargo,
no comprender; por eso, formar estudiantes capaces de analizar, cues-
tionar y argumentar es una prioridad pedagogica que trasciende el
dominio de herramientas digitales.

De la informacion al conocimiento y del
conocimiento a la sabiduria

A lo largo de la historia, los seres humanos han acumulado in-
formacion, pero solo el pensamiento reflexivo la convierte en co-
nocimiento. Freire (1970) recordaba que “ensefiar no es transferir
conocimiento, sino crear las posibilidades para su produccion”. Esta
idea cobra hoy una vigencia extraordinaria, ya que la informacion,
sin contexto ni reflexion, se reduce a un conjunto de datos dispersos.
El conocimiento aparece cuando el sujeto los organiza, los analiza
y los integra en una estructura significativa; la sabiduria, en cam-
bio, implica un paso mas: usar el conocimiento con ética y sentido
humano.

Educar en la sociedad de la informacion significa acompafiar ese
transito, ayudar al estudiante a pasar del dato al sentido, del sentido
a la comprension y de la comprension a la accion responsable. El
docente se convierte en curador del conocimiento, al seleccionar fil-
trar y resignificar la informacion para que los estudiantes aprendan a
hacerlo también; no se trata de ensefiar a usar la tecnologia, sino de
ensefiar a pensar con ella y a pesar de ella.

El problema central: formar mentes criticas y éticas
en una sociedad hiperconectada

La cultura digital, marcada por la inmediatez y la emocionalidad,
desafia los procesos profundos de pensamiento. Las redes sociales
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promueven la opinioén instantanea, muchas veces desvinculada del
andlisis, y crean burbujas de confirmacion donde cada individuo solo
escucha lo que refuerza sus creencias. En este entorno, la educacion
tiene la responsabilidad de restaurar el valor del juicio critico y del
didlogo informado. Formar mentes criticas no significa ensefiar a des-
confiar de todo, sino a preguntar con criterio, a reconocer la intencio-
nalidad detras de los mensajes, a identificar sesgos, a construir argu-
mentos propios; formar mentes éticas significa ensefiar a responder
responsablemente frente a la informacion, saber cuando compartir,
cuando callar y como actuar con respeto y empatia en los entornos
digitales.

La Unesco (2019) ha subrayado que la educacion contempora-
nea debe desarrollar competencias para la ciudadania digital como
pensamiento critico, ética de la informacion, comunicacion respetuo-
sa y participacion activa; estos principios coinciden con la vision frei-
reana de una pedagogia liberadora, donde aprender implica también
asumir un compromiso con la verdad y la justicia.

La infopedagogia como respuesta educativa

Frente a este panorama, la infopedagogia emerge como un enfo-
que capaz de dar sentido educativo al mundo informacional. No se tra-
ta de una moda tecnologica, sino de una pedagogia de la informacion
que combina saberes educativos, comunicativos y tecnoldgicos con
una perspectiva humanista. La infopedagogia propone que el apren-
dizaje se construye en la interaccion entre las personas y los flujos de
informacion y que el papel del docente es acompafiar ese proceso para
que no se pierda la dimension ética, critica y cultural del conocimien-
to. Desde esta mirada, el estudiante deja de ser un receptor pasivo
y se convierte en un productor reflexivo de informacion; aprende a
seleccionar fuentes, analizar discursos, construir narrativas propias y
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compartirlas con responsabilidad social. La escuela se transforma asi
en un espacio de curaduria, donde la informacion se filtra, se com-
prende y se resignifica colectivamente.

La infopedagogia dialoga con otras metodologias innovadoras,
como el aprendizaje ubicuo, el modelo STEAM o el aula invertida;
pero aporta una perspectiva transversal: ensefiar a aprender en la era
de la informacion, con conciencia y propoésito en tiempos donde los
algoritmos deciden qué vemos y a quién escuchamos. Esta propuesta
educativa recuerda que la educacion sigue siendo un acto de libertad
y de humanidad.

Educar infopedagdgicamente es ensefiar a discernir, a pensar
criticamente y a comunicar éticamente; es invitar a los estudiantes a
habitar el mundo digital sin perder la sensibilidad humana, y a usar
la informacion no para repetir, sino para transformar. En palabras de
Morin (1999), “la finalidad de la educacion no es llenar cabezas, sino
ensefiar a vivir”. Esa sigue siendo la tarea mas urgente de nuestro
tiempo.

Fundamentos conceptuales de la infopedagogia

La infopedagogia surge como una respuesta educativa a la
profunda transformacion cultural provocada por la digitalizacion
del conocimiento y la expansion de los entornos informativos; su
nombre mismo revela su naturaleza hibrida. Combina la raiz info,
proveniente de informacion, y pedagogia, el arte y la ciencia de
educar; por lo tanto, no se trata de una simple pedagogia con apoyo
tecnologico, sino de una nueva forma de comprender la ensefianza
y el aprendizaje en la era de la informacion, donde los datos, los
lenguajes digitales y las redes se convierten en parte del ecosistema
cognitivo del ser humano.

27



Origen del término, entre la informaciony la
pedagogia

El término infopedagogia comenzd a aparecer a inicios del
siglo XXI en el ambito académico iberoamericano, impulsado por
autores y experiencias educativas que buscaban integrar la alfabeti-
zacion informacional con las practicas pedagogicas criticas. Su pro-
posito era ir mas alla del uso instrumental de las tecnologias para
proponer una mirada reflexiva, ética y humanista sobre la relacion
entre informacion, conocimiento y aprendizaje. En este sentido, la
infopedagogia puede entenderse como la pedagogia propia de la so-
ciedad informacional, aquella que ensefia a aprender en un contexto
donde la informacion es abundante, dinamica y, a menudo, incierta.
Castells (2001) habia advertido que, en la “sociedad red”, el poder y
la cultura se reconfiguran en torno a la circulacion de informacion;
desde esta perspectiva, educar implica formar ciudadanos capaces
de interactuar criticamente con los flujos informativos, discernir su
sentido y contribuir a ellos de forma ética y constructiva.

La Unesco (2019) refuerza esta idea al sefialar que la educacion
contemporanea debe desarrollar competencias medidticas e informa-
cionales que permitan “acceder, evaluar, utilizar y comunicar infor-
macion de manera ética y efectiva”; por lo tanto, la infopedagogia no
se limita a ensefiar herramientas digitales, sino que forma una con-
ciencia critica frente a la informacion, reconociendo que esta se pro-
duce dentro de contextos sociales, politicos y culturales especificos.

Asi, el componente info remite al entorno informacional en el
que los sujetos se desenvuelven; el componente pedagogia subraya
la dimension humanizadora y formativa que permite transformar los
datos en conocimiento y los conocimientos en sabiduria. La infopeda-
gogia es, entonces, una pedagogia del discernimiento y de la respon-
sabilidad informativa.
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Relacion con teorias contemporaneas del
aprendizaje

La infopedagogia no nace en el vacio; se nutre de las principa-
les corrientes que han transformado la comprension del aprendizaje
durante el ultimo siglo. Su tejido teodrico se entrelaza con el construc-
tivismo, el conectivismo y el pensamiento complejo, enfoques que,
desde distintas perspectivas, coinciden en reconocer al sujeto como
protagonista activo en la construccion del conocimiento.

Constructivismo, el aprendizaje como construccion
activa

Desde el constructivismo, representado por autores como Piaget,
Vygotsky y Bruner, el aprendizaje se entiende como un proceso de
construccion activa en el que el sujeto reorganiza la informacion y
le otorga significado a partir de su experiencia. Vygotsky (1979) in-
trodujo el concepto de zona de desarrollo proximo; con él subraya la
importancia del otro, del dialogo, la mediacion y la interaccion social
en la construccion del conocimiento. Bruner (1987), por su parte, en-
fatizo la narrativa como medio de comprension del mundo, lo que
nos recuerda que aprender también es contar y reconstruir la realidad
desde la palabra.

La infopedagogia retoma estos postulados y los proyecta en el
contexto digital. Las redes, los foros, las comunidades de aprendizaje
y las plataformas colaborativas amplian la zona de desarrollo de los
estudiantes mas alla del aula. El conocimiento se construye, pero aho-
ra en interaccion con personas, algoritmos, bases de datos y entornos
multimedia; el docente, en consecuencia, se convierte en un mediador
que ayuda a los estudiantes a construir significado dentro del caos
informativo, guiandolos para conectar, cuestionar y sintetizar.
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Conectivismo, el conocimiento en red

En la primera década del siglo XXI, George Siemens (2005)
formul6 el conectivismo, una teoria del aprendizaje especificamente
pensada para la era digital. Segun Siemens, el conocimiento ya no
reside unicamente en la mente del individuo, sino en la red de cone-
xiones entre personas, informacion y tecnologias. Aprender significa
establecer, mantener y nutrir esas conexiones.

La infopedagogia coincide con esta vision, pero afiade un matiz
¢ético y reflexivo. No basta con conectarse: hay que saber por qué y
para qué se conecta. El estudiante infopedagdgico aprende a gestionar
sus redes de informacion, a evaluar la credibilidad de las fuentes y a
usar la tecnologia para expandir su pensamiento, no para fragmentar-
lo. En esta linea, la infopedagogia promueve la curaduria digital y la
inteligencia colaborativa; es decir, la capacidad de construir conoci-
miento colectivo con discernimiento y responsabilidad.

Pensamiento complejo: comprender la totalidad

Finalmente, la infopedagogia encuentra en el pensamiento com-
plejo de Morin (1999) uno de sus pilares filosoficos mas sélidos. Morin
sostiene que la educacion debe superar la fragmentacion del saber y
ensefiar a contextualizar, globalizar y comprender las interrelaciones
entre los fendmenos. En la sociedad de la informacion, donde el cono-
cimiento se dispersa en fragmentos digitales y se consume de manera
superficial, el pensamiento complejo permite reconstruir la coheren-
cia y dar sentido al conjunto. Desde esta Optica, la infopedagogia en-
sefa a los estudiantes a mirar la informacion no como un conjunto de
piezas aisladas, sino como partes de una trama interconectada.

Analizar una noticia, un video o una tendencia digital implica
considerar su origen, su intencidon comunicativa, su impacto social y
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sus implicaciones éticas. Este enfoque integral forma ciudadanos que
no solo manejan informacion, sino que piensan el mundo desde la
complejidad y la interdependencia.

La infopedagogia como enfoque transdisciplinar

Una de las caracteristicas mas notables de la infopedagogia es
su naturaleza transdisciplinar. No pertenece exclusivamente a la edu-
cacion, la comunicacion o la tecnologia, sino que las articula para
construir una mirada integral sobre el aprendizaje en la era digital.

Desde la perspectiva infopedagogica, la ensefianza no se frag-
menta por asignaturas, sino que se orienta a resolver problemas reales
que exigen integrar saberes; por ello, se alinea con enfoques como
STEAM o el aprendizaje basado en proyectos, pero les aporta una
conciencia critica sobre la informacion; como se produce, quién la
controla, con qué intereses y como puede ser transformada en conoci-
miento Util para la sociedad.

En palabras de Morin (2000), “no hay conocimiento sin con-
texto”, y la transdisciplinariedad es precisamente la via para situar la
informacion en el entramado de lo humano. La infopedagogia, al ser
transdisciplinar, rompe las fronteras entre saber y vida, integrando
la ética, la cultura, la ciencia y la tecnologia en un mismo horizonte
educativo.

El rol del docente, un mediador de informacion y
curador del conocimiento

En este nuevo escenario, el papel del docente cambia radicalmen-
te: ya no es el poseedor del saber, sino un mediador de informacion y
curador del conocimiento. La Unesco (2021) utiliza precisamente el
término mediador para describir al educador que guia al estudiante en
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la busqueda, seleccion y evaluacion critica de la informacion. Ser cu-
rador del conocimiento implica filtrar, contextualizar y dotar de sen-
tido a los multiples recursos informativos disponibles; es una labor
intelectual y ética. El docente no solo organiza contenidos, sino que
ensena a los estudiantes a hacerlo por si mismos, lo que fomenta la
autonomia cognitiva y la responsabilidad en el uso de la informacion.
El docente infopedagogico promueve el dialogo, la duda razo-
nada y la reflexion colectiva. Freire (1996) insistia en que “ensefiar
exige respeto a los saberes de los educandos™; esta afirmacion co-
bra una nueva dimension en la era digital, donde el conocimiento es
compartido, cocreado y permanentemente actualizado. El educador
se convierte, asi, en un facilitador de experiencias de aprendizaje sig-
nificativo, un arquitecto de contextos donde los estudiantes aprenden
a transformar la informacidn en pensamiento critico y accion ética.
Recogiendo los aportes antes citados, podemos reconocer que
la infopedagogia redefine el sentido mismo de la educacion; ensefia a
convivir con la informacion sin perder la humanidad. Su fuerza reside
en integrar la tecnologia al servicio del pensamiento y no al revés;
al hacerlo, devuelve a la educacion su mision esencial: formar suje-
tos conscientes, reflexivos y comprometidos con la verdad y el bien

comun.

Infopedagogia y competencias del siglo XXI
Alfabetizacion digital e informacional

En la sociedad contemporanea, la alfabetizacion ya no se limita
a leer y escribir palabras, sino a leer, interpretar y producir informa-
cion en entornos digitales. La Unesco (2018) ha enfatizado que la
alfabetizacion digital e informacional constituye un derecho humano
fundamental, pues permite a las personas “participar plenamente en la
vida social, econdmica y cultural del siglo XXI”.
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Desde la mirada infopedagogica, esta alfabetizacion trasciende
la mera habilidad técnica. No se trata inicamente de aprender a ma-
nejar dispositivos o plataformas, sino de comprender los procesos de
creacion, circulacion y manipulacion de la informacion. En otras pa-
labras, el sujeto infopedagdgico no es un consumidor pasivo de datos,
sino un lector critico de la realidad mediada por pantallas.

Esta perspectiva responde al desafio de lo que Bauman (2007)
denomind “vida liquida”, un tiempo en el que la informacion se
diluye en un flujo constante de estimulos, memes y discursos que
modelan la percepcion colectiva. La infopedagogia busca solidificar
ese flujo, ayudando al estudiante a detenerse, analizar y reconstruir
sentido. Ser alfabetizado informacionalmente implica, por tanto, te-
ner la capacidad de evaluar la veracidad, la intencion y la relevancia
de cada mensaje, asi como de crear contenidos que aporten cono-
cimiento y empatia en lugar de confusion. El aula infopedagogica,
en este sentido, se convierte en un espacio de exploracion y critica
donde se aprende a pensar en red, y a decidir qué redes construir y
cuales evitar.

Pensamiento critico, ético y metacognitivo

Una de las mayores urgencias educativas del siglo XXI es formar
ciudadanos que piensen sobre su propio pensamiento, reconociendo
sus sesgos, emociones y responsabilidades; es asi que la infopedago-
gia se alinea con los postulados de Freire (1997), quien sostenia que
“la educacion auténtica no se da en la transferencia de contenidos,
sino en el acto de pensar criticamente sobre la realidad”.

El pensamiento critico es, en la practica, el nucleo ético de la
infopedagogia. Implica discernir entre informacion y manipulacion,
entre conocimiento y propaganda, entre libertad y alienacion digital.
La infopedagogia no se queda en la critica destructiva; promueve la
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reflexion ética y la metacognicion, es decir, la capacidad de compren-
der como y por qué se piensa de determinada manera. Morin (1999)
advertia que “una mente bien ordenada” es mas valiosa que una llena
de datos; esta idea cobra nueva fuerza en la era del big data. Educar
desde la infopedagogia significa ensefiar a organizar la complejidad
informativa en estructuras de sentido humano. Ademas, la dimension
¢tica cobra especial relevancia en la era de las inteligencias artificiales
y los algoritmos. Educar infopedagdgicamente es enseiar a usar la
informacion con responsabilidad, reconociendo el impacto de cada
accion digital, desde un clic hasta una publicacion, en la construccion
de la sociedad.

Competencias mediaticas, comunicacionales y
ciudadanas

La infopedagogia también se conecta con el desarrollo de com-
petencias mediaticas y ciudadanas, fundamentales para la participa-
cion en la sociedad red (Castells, 2009). La alfabetizacion mediatica
no se reduce al andlisis técnico de los medios, sino a la capacidad de
interpretar discursos, detectar sesgos y crear narrativas propias que
reflejen la diversidad cultural y el compromiso social.

El ciudadano infopedagogico se caracteriza por su conciencia
comunicacional. Comprende como la informacion circula, quién la
produce, qué intereses estan detras y como puede responder de mane-
ra ética y participativa. Esta vision se enlaza con las orientaciones de
la Unesco (2021), que promueve la educacion mediatica e informa-
cional como una via para fortalecer la democracia, la inclusion y el
pensamiento libre. Asimismo, las competencias ciudadanas digitales
proponen un equilibrio entre la autonomia y la responsabilidad; no
basta con tener voz en la red, es necesario usarla para construir dia-
logo, cooperacion y justicia. En este sentido, la infopedagogia busca
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formar comunicadores conscientes, capaces de intervenir en los deba-
tes publicos con argumentos, sensibilidad intercultural y compromiso
ético.

El aula, bajo este enfoque, se convierte en un laboratorio de con-
vivencia donde se practican las competencias sociales y digitales que
demanda la ciudadania global: respeto, escucha activa, pensamiento
plural y uso responsable de la tecnologia.

Relacion con las competencias establecidas por la
Unesco y la OCDE

Tanto la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (Unesco) como la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OCDE) han definido las
competencias clave del siglo XXI como aquellas que permiten a las
personas “movilizar conocimientos, habilidades, actitudes y valores
para responder a los desafios complejos del mundo actual” (OCDE,
2019). Entre ellas destacan el pensamiento critico, la creatividad, la
colaboracion, la alfabetizacion digital y la responsabilidad global.

La infopedagogia converge plenamente con este marco, pues
integra tres dimensiones esenciales del aprendizaje contemporaneo:

1. Saber acceder y gestionar la informacion.
2. Saber pensar y crear conocimiento a partir de ella.
3. Saber actuar con ética y compromiso social.

En consecuencia, la infopedagogia no solo desarrolla competen-
cias instrumentales, sino también existenciales. Ensefia a vivir en un
mundo interconectado sin perder el sentido humano; a utilizar la tec-
nologia sin ser usado por ella.

Como sefiala la Unesco (2023), la educacion del futuro debe
orientarse hacia la reconstruccion de la relacién entre conocimiento,
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¢tica y vida. La infopedagogia representa precisamente ese puente:
une el saber con el ser; la informacion con la conciencia; la técnica
con la sensibilidad. Las competencias infopedagdgicas son las com-
petencias humanas de la nueva era: comprender, discernir, crear, co-
municar y cuidar; educar bajo este enfoque es preparar a los estudian-
tes no solo para sobrevivir en la sociedad de la informacion, sino para
transformarla.

Ecosistema infopedagogico, el entorno del
aprendizaje expandido

El escenario educativo actual debe ser en aulas hibridas, con
aprendizaje ubicuo y redes de conocimiento. El siglo XXI ha trans-
formado radicalmente el significado del aula; ya no es un espacio fi-
sico delimitado por cuatro paredes, sino un entorno vivo, interconec-
tado y en constante expansion. Hoy aprendemos en cualquier lugar, a
cualquier hora y desde multiples fuentes. El aprendizaje se ha vuelto
ubicuo; es decir, esta presente en todas partes: en la escuela, las redes
sociales, los videos, los foros, los juegos digitales y las conversacio-
nes cotidianas.

Como afirma Castells (2009), vivimos en una sociedad red,
donde el conocimiento se produce y circula en multiples nodos inter-
conectados. Esta realidad ha disuelto la idea tradicional del docente
como unica fuente del saber y ha dado lugar a comunidades de apren-
dizaje distribuidas, donde estudiantes, docentes, expertos y tecnolo-
gias participan como cocreadores del conocimiento.

La infopedagogia reconoce este cambio y propone asumirlo no
como una amenaza, sino como una oportunidad. En lugar de resistir-
se a la dispersion informativa, busca ensefiar a navegar con sentido
y responsabilidad dentro del océano digital. Asi, el aula hibrida, que
combina lo presencial y lo virtual, se convierte en un espacio donde se

36



integran las experiencias humanas, tecnologicas y sociales del apren-
dizaje. En este nuevo paradigma, la escuela deja de ser el unico es-
cenario educativo y pasa a formar parte de un ecosistema expandido,
donde cada estudiante puede construir su propio camino de aprendi-
zaje a partir de sus intereses, motivaciones y contextos. Morin (1999)
lo anticipaba al sefialar que “el conocimiento no esta aislado, sino que
se teje en la trama de la vida”; la infopedagogia retoma esa vision y
la traduce al lenguaje digital; aprender es tejer redes de sentido en un
mundo interconectado.

El entorno personal de aprendizaje (PLE) y su
relacion con la infopedagogia

Dentro de este ecosistema, el concepto de entorno personal de
aprendizaje (PLE, por sus siglas en inglés) adquiere un valor funda-
mental. Un PLE es el conjunto de herramientas, recursos, fuentes de
informacion, comunidades y estrategias que una persona utiliza para
aprender de manera autonoma. No se trata de un software especifico,
sino de una estructura viva y cambiante, que cada individuo construye
de acuerdo con su forma de aprender.

La infopedagogia encuentra en el PLE una de sus expresiones
mas genuinas, ya que ambos comparten la idea de que el conocimien-
to se construye de manera activa, distribuida y autorregulada. Un estu-
diante infopedagogico no espera que el aprendizaje le sea entregado;
lo busca, lo contrasta y lo reconstruye. El papel del docente, en este
contexto, no es imponer un camino Unico, sino ayudar al estudiante a
disefiar y enriquecer su propio entorno de aprendizaje.

Como sefiala Unesco (2021), “la educacion contemporanea debe
empoderar a los aprendices para gestionar su aprendizaje a lo largo de
la vida”. El PLE, orientado desde la infopedagogia, fomenta la auto-
nomia critica y la autorreflexion, ensefia a aprender en red sin perder
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el sentido humano ni el criterio ético. Ademas, se convierte en una he-
rramienta de inclusion, ya que permite que cada estudiante, desde sus
condiciones y capacidades, configure una experiencia de aprendizaje
personalizada, lo que conecta con los principios del disefio univer-
sal para el aprendizaje (DUA). En definitiva, el entorno personal de
aprendizaje no es solo una estrategia, sino una expresion de libertad
educativa: aprender a aprender en un mundo saturado de estimulos.

Plataformas, redes sociales y recursos digitales
como espacios infopedagogicos

En el marco del ecosistema infopedagogico, las plataformas di-
gitales y las redes sociales dejan de ser simples herramientas de comu-
nicacion para convertirse en espacios de aprendizaje y construccion
de ciudadania digital. Cada red, desde YouTube hasta TikTok, desde
foros académicos hasta comunidades virtuales, puede convertirse en
un espacio pedagogico, si se la habita con criterio, ética y proposito;
sin embargo, no basta con usar tecnologia en clase. La infopedagogia
plantea un cambio mas profundo: enseiar a interpretar la logica co-
municativa de las plataformas y sus efectos en la mente y la sociedad,
en un entorno dominado por la inmediatez, el algoritmo y la emocion.
El docente infopedagogico ayuda a sus estudiantes a transformar el
consumo digital en reflexion y la participacion en redes, en aprendi-
zaje significativo.

Las plataformas correctamente orientadas pueden ser aliadas del
pensamiento critico. Un hilo de Twitter puede analizar una obra lite-
raria; un canal de YouTube puede servir para explicar fenomenos his-
toricos; un podcast puede fomentar el dialogo intercultural. La clave
esta en como se disenan las experiencias, no en el medio en si.

Freire (1997) decia que “la educacion debe partir de la lectura
del mundo antes que de la lectura de la palabra”. Hoy, esa lectura del
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mundo pasa también por la lectura critica de los medios digitales;
por ello, la infopedagogia promueve el uso de las tecnologias como
espacios de reflexion y cocreacion, donde el estudiante deja de ser re-
ceptor y se convierte en autor, narrador y transformador de realidades.

El papel de la inteligencia artificial y los algoritmos
en la mediacion educativa

Uno de los desafios més complejos del ecosistema infopedagdgi-
co actual es la presencia creciente de la inteligencia artificial (IA) y de
los algoritmos en la vida educativa. Estas tecnologias tienen el poder
de personalizar la ensefianza, ofrecer retroalimentacion inmediata y
facilitar el acceso a grandes volumenes de informacion. Sin embargo,
también plantean dilemas éticos y epistemoldgicos profundos: ;quién
controla el conocimiento?, ;qué sesgos determinan lo que vemos?,
(qué lugar ocupa la humanidad en un entorno mediado por maquinas?

La infopedagogia no rechaza la 1A, pero tampoco la idealiza.
La asume como una herramienta que debe ser mediada criticamente
por la conciencia humana. En palabras de Morin (2011), “la técnica
es una prolongacién del ser humano, no su sustituto”; por lo tanto, el
docente y el estudiante deben aprender a convivir con la IA desde una
perspectiva reflexiva, donde el algoritmo no determine el pensamien-
to, sino que lo estimule. En este sentido, el papel del docente es vital:
ensefiar a sus estudiantes a preguntar, contrastar y contextualizar la
informacion que ofrecen las inteligencias artificiales. Educar infope-
dagdgicamente implica también alfabetizar en la l6gica algoritmica,
ayudando a comprender como las plataformas deciden qué mostrar y
qué ocultar.

La Unesco (2023) ha llamado a promover una “IA centrada en
el ser humano”, que refuerce la equidad y la diversidad cultural. La
infopedagogia se inscribe plenamente en esa vision; busca que la
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tecnologia amplie la comprension y la creatividad, mas no que las
reemplace. Asi, en ultima instancia, el ecosistema infopedagdgico es
un espacio donde conviven el conocimiento humano y el poder tec-
noldgico, el pensamiento critico y la automatizacion, la emocion y el
dato. Educar en este contexto es ensefiar a equilibrar ambos mundos,
aprovechar la inteligencia de las maquinas sin renunciar a la sabiduria
del corazon.

Gestion critica de la informacion digital

Esta practica forma parte de lo que podriamos denominar una
gestion critica de la informacion digital. Es un proceso en el que el
estudiante aprende no solo a recopilar datos, sino a evaluar, comparar
y otorgar sentido a lo que encuentra en linea. De este modo, el aula se
convierte en un espacio para aprender a pensar la informacion, mas
que simplemente consumirla.

Herramientas como Padlet, Wakelet o Diigo permiten construir
murales colaborativos o bibliotecas digitales comentadas; por ejem-
plo, en una unidad sobre cambio climatico y medios de comunica-
cion, los estudiantes pueden recopilar articulos, videos, infografias
y pddcasts, afiadiendo una breve reflexion sobre su relevancia y cre-
dibilidad; como ya se ha dicho anteriormente, el docente actlia como
guia epistemolégica, acompafiando al estudiante en la distincion entre
informacion util y ruido informativo. Asi, esta practica, ademas, po-
tencia el trabajo colaborativo, la alfabetizacion mediatica y el juicio
critico.

Infografias criticas y debates informacionales

Las infografias criticas constituyen una estrategia infopedago-
gica que combina la sintesis conceptual con la comunicacion visual;
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no se trata tnicamente de embellecer informacion, sino de reinter-
pretarla y representarla de forma significativa. Los estudiantes pue-
den utilizar herramientas como Piktochart, Canva o Venngage para
transformar textos extensos en visualizaciones que expliquen, por
ejemplo, la evolucion del pensamiento pedagdgico o el ciclo de las
fake news.

A esta practica puede sumarse el debate informacional, en el
que los grupos defienden posturas opuestas sustentadas en evidencias
verificadas. Por ejemplo, ante la pregunta “;la inteligencia artificial
amenaza o potencia la educacion humana?”, los estudiantes deben
argumentar apoyandose en fuentes académicas contrastadas. El obje-
tivo es desarrollar pensamiento critico y ético, evitando el consumo
pasivo de informacion y fortaleciendo la capacidad de argumentar
con base en datos. Segin Bauman (2011), la educacion debe preparar
para “navegar entre las corrientes de una modernidad liquida” y el
debate informado es una forma concreta de hacerlo.

Evaluacion mediante portafolios digitales reflexivos

La evaluacion infopedagdgica no se reduce a medir produc-
tos finales, sino que valora el proceso de aprendizaje informacio-
nal. Los portafolios digitales permiten evidenciar la evolucion del
pensamiento del estudiante, integrando textos, capturas de pantalla,
reflexiones personales, referencias utilizadas y aprendizajes logra-
dos. Herramientas como Google Sites, Machara o Notion facilitan
la creacion de portafolios visuales que muestran lo que el estudiante
aprendi6, como lo hizo y qué decisiones tomo frente a la informacion
disponible. El docente puede incluir rubricas que valoren aspectos
como la seleccion critica de fuentes, la originalidad de las interpre-
taciones, la ética informacional y la capacidad de transferencia del
conocimiento. Esta forma de evaluacién fomenta la autonomia, la
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transparencia y la autorreflexion, alineandose con la vision de la
Unesco (2017) sobre la “educacion transformadora para ciudadanos
criticos”.

Integracion con enfoques como STEAM, PACIE y
flipped classroom

Desafios éticos y sociales de la infopedagogia

En la sociedad de la informacion, la educacién ya no se limita
a transmitir contenidos, sino que debe formar ciudadanos capaces de
discernir, reflexionar y actuar éticamente en entornos digitales com-
plejos. La infopedagogia, al situar la informacién en el centro del
aprendizaje, enfrenta varios desafios que no son solo tecnoldgicos,
sino profundamente éticos y sociales.

Privacidad, vigilancia y sesgos algoritmicos

Uno de los desafios mas visibles de la era digital es la in-
vasion a la privacidad y la vigilancia constante: cada busqueda,
interaccion y preferencia deja un rastro que puede ser recolectado
y analizado por plataformas digitales. Como alerta Zuboff (2019),
vivimos en un contexto de capitalismo de vigilancia, donde los
datos personales se transforman en recursos econdémicos y estra-
tégicos, muchas veces sin que los usuarios sean plenamente cons-
cientes de ello.

A esto se suma la problematica de los sesgos algoritmicos, que
filtran y priorizan informacion de manera automatica, segiin intereses
comerciales o patrones de consumo previos; esto puede crear burbu-
jas informativas que limitan la exposicion a perspectivas diversas y
fomentan la polarizacion social. En este sentido, la infopedagogia no
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solo ensefia a manejar informacion, sino también a preguntarse quién
la controla y con qué propdsito; de esta manera, fomenta la alfabeti-
zacion critica frente a algoritmos.

Desinformacion y fake news

La circulacion masiva de informacion ha intensificado la desin-
formacion y las llamadas fake news en un mundo hiperconectado. Las
noticias falsas pueden difundirse mas rapido que la verdad, afectando
opiniones, decisiones y comportamientos sociales.

La infopedagogia enfrenta el desafio de educar para filtrar, con-
trastar y contextualizar la informacion, promoviendo el pensamiento
critico y la responsabilidad ética. Por ejemplo, los estudiantes pueden
analizar noticias de distintas fuentes, identificar falacias o sesgos y
debatir sobre las consecuencias sociales de compartir informacion no
verificada. Freire (1997) lo expresaba de manera clara: educar no es
llenar de datos, sino ensefar a interpretar el mundo criticamente, una
tarea mas urgente que nunca en la era digital.

Educacion para la ciudadania digital

La educacion infopedagogica tiene un papel central en la for-
macién de una ciudadania digital consciente. Esto implica que los
estudiantes aprendan a participar activamente en espacios digitales,
respetando normas éticas y legales, reconociendo la diversidad cul-
tural y defendiendo la justicia social. Los docentes, como media-
dores de informacion, tienen la responsabilidad de modelar com-
portamientos éticos en linea: ensefiar sobre privacidad, respeto a
la autoria intelectual, civismo digital e importancia de la evidencia
verificable. Segun la Unesco (2021), educar para la ciudadania di-
gital es tan relevante como ensefiar contenidos académicos: forma
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sujetos criticos, responsables y capaces de colaborar en sociedades
interconectadas.

Tension entre acceso libre a la informacion y
pensamiento critico

Un desafio constante es equilibrar el acceso libre a la informa-
cion con la necesidad de pensamiento critico. La abundancia de datos
puede ser liberadora, pero también confusa y peligrosa, si no se acom-
pafia de criterios de seleccion y valoracion.

El acceso universal a la informacion no garantiza por si mismo
conocimiento ni sabiduria; como sefiala Morin (1999), “saber algo
no es solo acumular datos, sino comprender su sentido y sus impli-
caciones”. La infopedagogia interviene en esta tension, ensefiando
a los estudiantes a aprovechar el acceso amplio a la informacion
sin perder la capacidad de reflexion, juicio y ética. Por ejemplo,
un estudiante que investiga sobre cambio climatico puede encontrar
cientos de articulos contradictorios; entonces, la infopedagogia le
ensefia a contrastar fuentes, identificar evidencia cientifica confiable
y desarrollar conclusiones propias, evitando tanto la desinformacion
como la dependencia acritica de un unico canal de informacion.

Los desafios éticos y sociales de la infopedagogia son complejos
y estan interconectados; la privacidad, los sesgos algoritmicos, la
desinformacion y la tension entre acceso y discernimiento exigen
educar con ética, pensamiento critico y responsabilidad social.
La infopedagogia no solo transforma la forma de aprender, sino
que también forma ciudadanos digitales conscientes, capaces de
interactuar en entornos complejos y contribuir al bien comun de
manera informada y reflexiva.
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Hacia una pedagogia del discernimiento

La infopedagogia nos invita a repensar la educacion del siglo XXI
no solo como un proceso de transmision de contenidos, sino como un
viaje consciente hacia la comprension critica, ética y autonoma de la in-
formacién; en un mundo saturado de datos, donde la sobreinformacion
y la desinformacion conviven con la innovacion tecnologica, el verda-
dero desafio no es acumular conocimiento, sino aprender a discernir,
seleccionar y dar sentido a lo que aprendemos.

A lo largo de este capitulo hemos visto como la infopedagogia
articula teoria y practica desde la construccion de entornos de apren-
dizaje expandido, el desarrollo de competencias digitales y criticas,
hasta estrategias concretas como proyectos de investigacion, mapas
conceptuales, gestion critica de informacion y portafolios digitales re-
flexivos. Cada una de estas practicas tiene un objetivo comun: formar
estudiantes capaces de pensar con libertad, responsabilidad y ética, y
no solo de reproducir informacion.

Sin embargo, la infopedagogia no se logra sin docentes prepa-
rados para guiar este proceso de discernimiento; se requieren educa-
dores que comprendan la complejidad del mundo digital, que sean
mediadores conscientes de informacion, modelos de pensamiento
critico y referentes éticos; docentes que acompaiien a sus estudiantes
en la construccion de sus propios entornos personales de aprendizaje,
fomentando autonomia, curiosidad y reflexion constante.

El aporte de la infopedagogia al paradigma educativo actual es,
por tanto, doble: por un lado, redefine el rol del conocimiento y de la
informacion en la formacion humana; por otro, renueva la mision del
docente como guia y facilitador del pensamiento critico. Esta pers-
pectiva transforma la forma de aprender y ofrece herramientas para
enfrentar los desafios sociales, éticos y tecnoldgicos que caracterizan
nuestra era.
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Como afirmaba Morin (1999), “ensefiar a vivir significa ense-
far a discernir, a comprender la complejidad, a situarse en el mundo
de manera critica y responsable”. Que esta reflexion nos inspire a
construir aulas y comunidades educativas donde el aprendizaje sea
intencional, ético y verdaderamente humano, capaces de formar ciu-
dadanos aptos para navegar con juicio, sentido y creatividad en la
sociedad de la informacion.

46



CAPITULOII

“« s 7
La educacion no es un
instrumento infalible
(ninguno lo es), pero es el mas
. »
precioso de todos”.

Jorge Luis Borges (1972)







El aprendizaje ubicuo (u-learning)

En la actualidad se esta viviendo en una etapa en la que se es-
tan dando grandes cambios y transformaciones vertiginosas, que
nos impele a imaginar que es posible un mundo mas igualitario,
mas justo, mds equitativo y que coadyuve a que se dé un libre acce-
so a la educacién y que toda la poblacion tenga mas oportunidades.
Es asi que se podria decir que, gracias al avance tecnoldgico, se
tiene el mundo al alcance de un clic. Sin embargo, a pesar de los
avances, se debe ser escéptico de las bondades que nos brinda la
tecnologia (Landaverde, 2019).

Los avances tecnolégicos que se evidencian en la actualidad se
podrian equiparar a una mitologia judia:

El gélem es una historia que refiere sobre un invento hu-
mano, que tiene aspecto humanoide, construido de arcilla, agua,
ensalmos y conjuros y que gracias a ellos, su poder, crece dia a
dia... el personaje mitoldgico estd disefiado para ser obediente,
seguir instrucciones al pie de la letra, sin embargo, es un artilugio
de sumo cuidado, puesto que, si no se lo usa de adecuadamente,
puede ser un arma de doble filo, tanto que puede causar dafo al
mismo propietario de este ser mitolégico. (Landaverde, 2019)
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Dicha analogia permite evidenciar que la humanidad esta
en una encrucijada, ya que no se sabe a ciencia cierta hasta qué
punto las personas pueden controlar y emplear de manera respon-
sable y adecuada cada nueva herramienta que salga al mercado.
Existe, ademads, un aspecto todavia mas delicado: ;los seres huma-
nos estamos en la capacidad, el deseo y la posibilidad de adaptar-
nos a los cambios vertiginosos que se estan generando dia a dia?
(Landaverde, 2019).

En el siglo XXI se ha iniciado la Cuarta Revolucién Industrial,
que esta catapultada por la ciencia y el avance tecnolégico en aras
del devenir de la humanidad. Se aprecia que hay diferentes fases; la
evolucion se estd generando a un ritmo vertiginoso y, por lo mismo,
los avances se generan en muy poco tiempo.

El impacto, la magnitud y la profundidad que pueden im-
plicar estos cambios tecnoldgicos en la sociedad nos invitan a
pensar sobre como afecta este avance a la realidad y qué de-
bemos hacer. Asimismo, cada miembro de la sociedad deberia
cuestionarse ;quiénes somos dentro de este mundo interconec-
tado? Esa pregunta nos ayuda a buscar una forma de integrar
estos avances tecnoldgicos en miras de usarlas en bien de la hu-
manidad e intentar comprender mejor un mundo cada vez mas
incomprensible.

Se debe tener la capacidad de entrelazar las nuevas tecnolo-
gias y sistemas que se estan produciendo en el interior de cada na-
cidén; y, asimismo, entender cémo cada sistema esta interactuando
con otras naciones del mundo; es decir, comprender cémo la glo-
balizacion esta siendo influenciada por el desarrollo de las nuevas
tecnologias. En el siglo XXI, es claro que las sociedades estdn in-
terconectadas, sociedades interdependientes a la informacion, y es
por ello que se viene hablando desde décadas atras de sociedades
del conocimiento, sociedades de informacion (Landaverde, 2019).
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Como se ha evidenciado en todas las épocas, el ser humano
busca la manera de desarrollar tecnologias, herramientas, medios
de transporte, etc. para mejorar las condiciones de vida, aumentar
los niveles de bienestar, tener mas facilidad para aprender, adquirir
conocimientos. Todo esto modifica a la persona en cémo socializa,
interactuda, discierne dia a dia, analiza los fenémenos tecnoldgicos,
politicos y econémicos (Allanueva y Alejandre, 2018).

Las tecnologias estan acelerando y mejorando los procesos en
la actualidad; las maquinas estan programadas para trabajar de ma-
nera mas auténoma. También, con el desarrollo de la inteligencia
artificial se evidencia cdmo los algoritmos y las redes automatiza-
das han optimizado cada rincén del trabajo humano. A pesar de
ello, la carga laboral no ha disminuido; es mads, se tiene la percep-
cion de que se ha multiplicado (De La Torre, 2025).

Es asi que la tecnologia, en lugar de liberar al ser humano, pa-
rece que coadyuva a que se lo sobreexplote, puesto que se exige una
mayor eficiencia en el trabajo, mas rapidez, mds tiempo de cone-
Xién y que se genere una respuesta inmediata. Con lo menciona-
do anteriormente, ;para qué nos sirve la automatizacidn, si ayuda
a que estemos encadenados y programados a una rutina que nos
asfixia dia a dia? ;El futuro serd tan apabullante que se reducira a
un reloj que nos devorara para ser mas eficientes cada dia? (De La
Torre, 2025).

Luego de lo comentado y de poner en sobreaviso respecto a los
riesgos de un uso inapropiado de la tecnologia, este capitulo estara
centrado en hablar de las bondades y oportunidades que la tecnolo-
gia ofrece cuando se la usa con un criterio muy ético, dependiendo
de su intencionalidad en el dia a dia: siempre en aras del avance de
la sociedad, de la tecnologia, del bienestar de las personas y para
enriquecer el conocimiento de la ciencia y la humanidad; es decir,
dejar un legado.
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Conectando el aprendizaje con el mundo real

El pensamiento ubicuo surge como un campo emergente del
conocimiento, planteando un paradigma educativo innovador ba-
sado en los medios digitales. Esta iniciativa estratégica se originé
en el College of Education de la Universidad de Illinois con la crea-
cién del Ubiquitous Learning Institute, en 2006. La agenda del ins-
tituto se fundamento en la siguiente premisa:

En un mundo en répida transformacién, donde la eco-
nomia industrial ha dado paso a una sociedad basada en la
informacién y guiada por las tecnologias digitales, los avan-
ces tecnolodgicos estan redefiniendo nuestra realidad. Estos
cambios no solo facilitan la comunicacién globalizada, sino
que también empoderan a las personas como productoras
activas de conocimiento. Como resultado, los espacios para
la creacidon del conocimiento evolucionan aceleradamente,
permitiendo que cualquier individuo, en cualquier lugar del
mundo, pueda generar y compartir informacion. El aprendi-
zaje ubicuo, entendido como la convergencia entre lo virtual
y lo fisico, busca democratizar el conocimiento mediante el
uso estratégico de la tecnologia. Su objetivo es facilitar expe-
riencias de aprendizaje significativas y colaborativas, donde
todos los participantes puedan contribuir al desarrollo colec-
tivo del saber; en el contexto de las TIC, este enfoque implica
acceso al conocimiento en cualquier momento y lugar. (Cope
& Kalantzis, 2009)

Lo innovador del aprendizaje ubicuo es que utiliza los nuevos
dispositivos digitales para generar aprendizajes significativos; por
ejemplo, emplea los ordenadores como instrumentos que facilitan
el aprendizaje y la ensefianza; estos dispositivos se han convertido
en la actualidad en una parte integral en todos nuestros dmbitos la-
boral, social, educacional, entretenimiento, etc. Tanto es asi que se
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puede considerar que alguien estd en desventaja si no tiene acceso a
una computadora que le brinde una adecuada conexidn a internet.
Por lo mismo, muchos dispositivos en la actualidad tienen la ten-
dencia a funcionar como un ordenador: televisores smart, consolas
de videojuegos, teléfonos moviles inteligentes, etc. Ademads, buscan
ser portdtiles, pequenos, econémicos y tener la capacidad de inter-
conectarse (Cope & Kalantzis, 2009).

Ahora bien, lo paraddjico dentro del aprendizaje ubicuo
es que la educacién tradicional se adhirié rapidamente a esta
idea innovadora sin transformar su esencia; es decir, las viejas,
tradicionales y anacrénicas practicas pedagdgicas que se ensefiaban
—como segmentacién de un contenido para que los estudiantes lo
lean, examenes de opcion multiple, memorizacién de contenido
de manera mecdnica y repeticion sin mayor criterio— se extrapold
a los entornos digitales. En otras palabras, hubo un cambio, pero
no fue tan radical e innovador como se esperaba. Ademads, la
tecnologia ha facilitado mucho las responsabilidades que tenia
el estudiante: consultar en una biblioteca, contrastar fuentes de
consulta, redactar ensayos criticos o elaborar mapas comparativos
o conceptuales, etc. La inmediatez digital puede dificultar un
aprendizaje profundo, trivializando procesos que antes exigian
reflexidn y autonomia (Kalantzis & Cope, 2009).

Resulta imperativo replantear el sentido fundamental de la
educacién en nuestra sociedad. Su verdadero valor no radica en la
mera superacion de exdmenes estandarizados, sino en su capacidad
para formar ciudadanos competentes —sujetos criticos dotados de
habilidades cognitivas, sociales y éticas que les permitan transfor-
mar positivamente su entorno— (Alvarez-Amezcua & Gonzélez-
Garcia, 2019).
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Aprendizaje ubicuo participativo

El aprendizaje ubicuo fomenta una cultura de participacién co-
laborativa, como lo demuestra el caso emblematico de Wikipedia,
una enciclopedia que se actualiza constantemente gracias al aporte
de cientos de miles de autores an6nimos que comparten conoci-
mientos y perspectivas. Este modelo contrasta radicalmente con
los medios tradicionales: en lugar de periddicos cerrados, hoy exis-
ten blogs y plataformas como X (antes Twitter), que ofrecen in-
formacién en tiempo real; en lugar de la televisiéon convencional,
surgen espacios como YouTube y TikTok, donde cualquier usuario
puede publicar y consumir contenido audiovisual. Brighton (2009)
denomina a estos nuevos entornos “medios digitales Ubimedia”;
destaca sus ventajas frente a los medios tradicionales, ya que re-
quieren menos recursos econdmicos, son mas accesibles y estdn
al alcance de cualquier persona con conexion a internet (Cope &
Kalantzis, 2009).

El aprendizaje ubicuo, en este sentido, trasciende la mera dis-
tribucidn de informacion: construye comunidades de conocimien-
to colectivo, donde cada individuo asume roles dindmicos como
escritor, lector, creador y consumidor, enriqueciendo asi no solo su
propio aprendizaje, sino también el de los demas. Se trata, en esen-
cia, de una cultura participativa que democratiza el saber y empo-
dera a sus miembros mediante la colaboracién activa (Allanueva &
Alejandre, 2018).

El aprendizaje ubicuo coadyuva al desarrollo
cognitivo integral

El aprendizaje ubicuo, mediado por la tecnologia, transfor-
ma los procesos cognitivos y reconfigura nuestras estructuras
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mentales. Gracias a herramientas como motores de bisqueda, in-
terfaces virtuales, folksonomias y ontologias digitales, los usuarios
acceden al conocimiento de manera inmediata y no lineal. Esta
interacciéon constante con entornos digitales modifica nuestras
formas de pensar e influye en la légica social, creando nuevas di-
namicas de aprendizaje y procesamiento de informacién (Cope &
Kalantzis, 2009; Allanueva & Alejandre, 2018).

Sin embargo, este complemento tecnolégico plantea una cues-
tién fundamental: su impacto en el desarrollo cognitivo humano.
Algunos estudios sugieren que la exposiciéon permanente a estos
sistemas puede llevar al cerebro humano a adaptarse a patrones
similares a los de un ordenador; por lo que se tenderia a priorizar la
velocidad sobre la profundidad, la asociacién rapida sobre el ana-
lisis critico, y la multitarea sobre la concentracién sostenida. Esta
reconfiguracion cognitiva representa un cambio paradigmatico en
cémo adquirimos, procesamos y aplicamos el conocimiento en la
era digital (Allanueva & Alejandre, 2018; Cope & Kalantzis, 2009).

Experiencias de aprendizaje en espacios no
convencionales, como parques o comunidades
virtuales

En la actualidad, hay un incremento de informacién y sistemas
computacionales; por lo tanto, es necesario potencializar el proceso
de ensefianza aprendizaje. Recapitulando, como se ha mencionado
en parrafos anteriores, el aprendizaje tradicional era memoristico,
se consideraba al alumno un sujeto pasivo en su aprendizaje, era
un mero ente que recibia informacién y la iinica manera de apren-
der era asistir de manera presencial a las instituciones del saber.
Actualmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje esta tomando

nuevas dindmicas yla educacidn tradicional encuentra competencia
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y se empieza a sentir desplazada por el aprendizaje ubicuo. En este
contexto, el docente pasa a ser un mediador del conocimiento; y
el estudiante, el generador de su propio conocimiento de manera
activa y directa (Novoa et al., 2020).

Como menciona Garcia (2015), el aprendizaje ubicuo esta con-
siderandose como un paradigma educativo que se esta desarrollan-
do en las nuevas sociedades del conocimiento; esta al alcance de las
personas que tienen acceso a internet y un dispositivo tecnolégico
(Novoa et al., 2020). Por consiguiente, el aprendizaje ubicuo busca
democratizar la informacidn, generar un equilibrio y un justo acce-
so a la informacion en aulas virtuales o plataformas educativas que
se basen en el principio del e-learning (electronic learning); es decir,
un aprendizaje 100% en linea a través de plataformas digitales. Se
caracteriza por tener un acceso mediante computadoras; conteni-
dos estructurados (cursos, médulos); es sincrénico (flexibilidad ho-
raria); por ejemplo, cursos en Moodle o Coursera.

Esta modalidad empez6 a tener un mayor apogeo en la pan-
demia de COVID-19 (2020), donde se marcé un punto de inflexién
para las modalidades de aprendizaje digital. Ante el confinamiento
global, la educacién presencial se vio obligada a migrar abrupta-
mente a plataformas virtuales como alternativa para mantener la
continuidad académica de nifnos, jévenes y adultos en todo el mun-
do. Sin embargo, esta transiciéon evidencié profundas desigualda-
des estructurales: mientras las instituciones urbanas y con recursos
lograron adaptarse, amplios sectores de zonas rurales y periféricas
en paises latinoamericanos, africanos y asidticos —especialmente
en vias de desarrollo— enfrentaron tres barreras criticas:

» Acceso tecnolégico: Falta de dispositivos y conectividad
» Alfabetizacion digital: Limitada preparacién para entor-
nos virtuales
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» Sostenibilidad econémica: Imposibilidad de costear ser-
vicios basicos de internet

Esta situaciéon generé una doble brecha: tecnoldgica (en in-
fraestructura) y educativa (en oportunidades de aprendizaje), que se
tradujo en indices alarmantes de desercién escolar (Rojas-Londoiio
& Diaz-Mora, 2020; Tippe Marmolejo et al., 2021).

La crisis dejo en evidencia que la digitalizacién educativa, mas
alla de su potencial innovador, requiere primero garantizar condi-
ciones minimas de equidad.

El M-learning (mobile learning) se refiere a aprender
mediante dispositivos méviles. Se caracteriza por propiciar un
uso de smartphones/tabletas; posee microcontenidos (pildoras
educativas); fomenta un aprendizaje en movimiento (ubicuo).

Segun Arias y Vergara (2020), la pandemia originada por el
COVID-19 obligé a que se hiciera un proceso de digitalizacién en
muchos aspectos. Uno de los factores que contribuyé de manera
significativa al proceso de digitalizacion social fue el acceso a dispo-
sitivos méviles. Estos aparatos electronicos permiten tener acceso
a una infinidad de informacidn, servicios y datos importantes para
el aprendizaje de los usuarios; por ejemplo, hay aplicaciones digi-
tales que nos permiten aprender idiomas —como Duolingo o Khan
Academy, que tiene como misidn proporcionar educacion gratuita
de calidad, de clase mundial a cualquier persona que tenga el deseo
de aprender y desarrollar su crecimiento personal— (Fernandez-
Arias et al., 2021).

El b-learning (blended learning) es un modelo hibrido (pre-
sencial + digital). Combina lo mejor de ambos mundos; tiene clases
fisicas + actividades online; hay una mayor interaccién social. Por
ejemplo, hay universidades con aulas virtuales complementarias.
Este modelo, desde hace muchos afios, antes de la pandemia, era
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una pieza fundamental para impulsar el aprendizaje mediante el
uso de tecnologias dentro del dmbito educativo; en especial desde
la modalidad virtual, que brinda flexibilidad y una clase personali-
zada, pero también tiene una estrategia que integra sesiones pre-
senciales centrada en una interaccion social y guiada. Esta dualidad
demostré su valia durante la crisis sanitaria que fue a nivel mun-
dial; tuvo origen en Wuhan (China), desde el 23 de enero de 2020,
cuando decidieron confinarse y, luego de unos meses, fue una deci-
sion colectiva en todo el mundo. Poco a poco se fueron retomando
las clases presenciales por horas y, asimismo, se seguia trabajando
desde la virtualidad hasta enero de 2023 (Ramirez-Sosa & Pena-
Estrada, 2022).

Mientras se estaba en el confinamiento, el b-learning brindé
facilidades para que los estudiantes aprendieran de forma segura
en sus hogares. Ademas, permitié6 que se adapten a la nueva mo-
dalidad: clases sincrénicas (videollamadas, Zoom, Teams, etc.) o
clases asincrénicas, como foros, rubricas de trabajo, actividades
detalladas a realizarse en el tiempo que el discente considere opor-
tuno (Ramirez-Sosa & Pena-Estrada, 2022).

Con lo mencionado anteriormente, al b-Learning se lo puede
considerar como un modelo innovador, que salvé muchas vidas en
el confinamiento, manteniéndolas a salvo en su hogar y, de igual
manera, coadyuvando en su proceso de aprendizaje tanto a nifos,
adolescentes y jovenes universitarios; luego del confinamiento, en
la actualidad, se lo usa como una herramienta que impulsa espa-
cios hibridos que siguen motivando el aprendizaje (Ramirez-Sosa
& Pefia-Estrada, 2022).

El u-learning (ubiquitous learning) es el aprendizaje en cual-
quier momento/lugar gracias a IoT (internet de las cosas) e inteli-
gencia artificial (IA). No tiene limites de dispositivo o ubicacién;
el aprendizaje es contextualizado (aprende haciendo), hay una

58



personalizacion inteligente. Por ejemplo, la realidad aumentada
en museos. Con el avance tecnoldgico, los dispositivos moviles
se convierten en medios adecuados para el aprendizaje ubicuo,
puesto que el estudiante puede utilizar esta herramienta en un
sinfin de actividades académicas que facilitan el aprendizaje. Es
tan versatil que puede servir como un bloc de notas, una cimara
que captura la informacién expuesta en el pizarrén o una graba-
dora para una exposicidn, taller o alguna clase que nos interese.
Estas herramientas brindan varias alternativas y pueden ser de
gran utilidad para los estudiantes, puesto que permiten potenciar
la participacion e interaccion de los usuarios. Si los estudiantes
los utilizan de manera responsable y ética, estos medios tecnold-
gicos ayudan a recabar informacién o a consultar con mucha fa-
cilidad en motores de busqueda (Alvarez-Amezcua & Gonzélez-
Garcia, 2019).

Si bien las herramientas digitales han mejorado cémo educar-
nos, es fundamental enfatizar en su uso consciente y oportuno. Los
dispositivos tecnolégicos, pese a su potencial pedagégico, pueden
ser distractores al momento de utilizarlos y pueden afectar negati-
vamente el rendimiento académico, si no se emplean con el propé-
sito correcto.

Por consiguiente, para maximizar los beneficios, hay puntos
clave: los estudiantes deben tener responsabilidad digital; los do-
centes tienen que brindar protocolos claros de uso; entre padres de
familia, discentes y docentes se tiene que hacer sesiones grupales
que inviten a reflexionar sobre ;cudles son los habitos digitales que
tenemos dia a dia? (Unesco, 2022).

La inteligencia artificial es una configuracién en el softwa-
re para analizar datos, aprender de ellos y generar decisiones au-
téonomas. En el u-learning, la inteligencia artificial se caracteriza
por reconocer patrones de aprendizaje (el ritmo, la complejidad
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y las preferencias que tiene cada alumno en cualquier asignatura)
(Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Adaptar contenidos en tiempo real segtn el avance
que tenga el discente

La inteligencia artificial estd programada para brindar réapi-
damente y de manera automatizada retroalimentacién, correcciéon
u orientacién sobre el avance de un trabajo, deber, ensayo, etc.
Ademais, puede predecir necesidades educativas; es decir, sugerir
recursos antes que el discente los necesite o solicite. Motiva a pen-
sar a la humanidad que se esté atravesando por un momento histé-
rico, lo que incentiva a generar cambios profundos que van a influir
en todas las dimensiones de la sociedad, tanto o més como lo hizo
la electricidad a inicios del siglo pasado. En el ambito educativo,
por ejemplo, la inteligencia artificial estd destinada a ser protago-
nista de la Cuarta Revolucion Educativa, con un impacto mas cate-
gorico que sus predecesores: los videos educativos; el Internet, que
ayuda a generar investigacion, y la Web 2.0, que impulsa a sus usua-
rios a involucrarse de una manera mas proactiva mediante redes
sociales, blogs, aplicaciones webs dinamicas, redes colaborativas,
etc. (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Esta nueva tecnologia invita a los docentes a centrarse en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que con la inteligencia ar-
tificial se busca tener una teoria disruptiva que logre alejarnos de
la educaciéon memoristica, tradicional y anacrénica. Sin embargo,
innovar en el dmbito educativo siempre es y serd un reto, puesto
que generar una renovaciéon pedagogica o transformar la educa-
cién impele a cambiar actitudes y modificar estructuras sociales
que estan arraigadas. Gracias a la IA se puede visualizar como uni-
versidades, centros educativos, docentes y hasta la misma Unesco
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(2019) expresan su admiracion a esta herramienta tecnoldgica, a la
par de preocupacién de como se la debe utilizar de manera opor-
tuna (Cope & Kalantzis, 2009; Unesco, 2022; Serrano & Moreno-
Garcia, 2024).

Las investigaciones educativas mencionan que el uso de inteli-
gencia artificial en el ambito pedagégico esta todavia eclosionando
y que el desarrollo técnico y metodolégico de los algoritmos se esta
estructurando a breves rasgos. Es decir, que sigue existiendo un di-
vorcio entre la educacién y la tecnologia. Sin embargo, para gene-
rar un avance se requiere capacitar a los docentes en IA; se deben
impulsar mds investigaciones que estén enfocadas en desarrollar
esta nueva tecnologia en beneficio de las comunidades educativas.
Asimismo, se requiere romper la brecha que existe, permanente-
mente, entre desarrollo tecnoldgico e investigaciones enfocadas a
las tecnologias educativas; romper esa desigualdad es un reto que
tenemos todos como educadores (Rojas-Londono & Diaz-Mora,
2020; Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

La inteligencia artificial puede personalizar el
aprendizaje de los discentes

La IA se vislumbra actualmente como la panacea para ensefar
y aprender, puesto que esta nueva tecnologia muestra sefales de
ser revolucionaria e innovadora. Sin embargo, a pesar de la rele-
vancia e importancia del tema, las investigaciones en IA enfocada
en educacion no es un tema nuevo; es una idea que se viene tra-
bajando, hablando y visualizando desde la década de 1970; ofrece
unos tutores inteligentes con el potencial de modificar y cambiar
radicalmente la educacién, personalizando, contextualizando y
adaptandola a cada una de las necesidades que tenga cada alumno
(Serrano & Moreno-Garcia, 2024; Unzaga et al., 2024).
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Asimismo, se menciona que la IA podria realizar evaluaciones
que sean mds objetivas y ayuden a comprender de una mejor mane-
ra como estd el saber del estudiante; si la personalizacién es espe-
cifica o si requiere reajustarla para que haya un mejor aprendizaje
que sea significativo. De igual manera, las adaptaciones deben estar
entrelazadas con el objetivo, las competencias y el interés que tiene
el estudiante, respetando los principios fundamentales que tiene
el proceso de ensefianza-aprendizaje; es decir, seguir y respetar su
propio ritmo considerando conocimientos previos, motivacion y
expectativas (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

No obstante, se debe considerar el aprendizaje holistico y
Unico que tiene el alumno dentro de su aprendizaje; en décadas
pasadas, los sistemas tecnoldgicos se centraron Unicamente en
el rendimiento académico, dejando de lado aspectos sumamente
relevantes como la motivacién intrinseca, la autorregulacién, el
bienestar emocional,laautodeterminacion, las dimensiones sociales
de aprendizaje; es decir, aspectos que se pueden aprender con el
curriculo oculto, que se asimilan con la interaccién del docente
y sus coetdneos. Son cualidades que coadyuvan en la calidad del
proceso de ensefianza y aprendizaje (Diaz-Mora & Basantes, 2020;
Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Coémo la IA aprende de los estudiantes para
transformar su educacion

Segtin Wang et al. (2023), el aprendizaje adaptativo es un enfo-
que que se adhiere al rendimiento del alumnado mediante el uso de
algoritmos avanzados y los andlisis de datos de cémo evoluciona en
el proceso de aprendizaje. La IA se modifica constantemente vien-
do el progreso que se tiene o también se adapta en mermar la com-
plejidad de los temas y recursos que facilita, buscando garantizar
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(supuestamente) el aprendizaje individualizado, personalizado y
eficaz (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Ahora bien, es necesario comprender como la IA tiene su revo-
lucién en el proceso de autoaprendizaje: los programadores de la [A
han desarrollado redes neuronales que permiten que las maquinas
aprendan de manera auténoma. Es decir, pasaron de estar progra-
madas para desempeiiar una funcidn a estar entendiendo cémo se
hace esa funcién y mejorar en ella, descubriendo patrones y cone-
xiones que potencializan su funcionamiento. Uno de los pasos fun-
damentales en el desarrollo de la IA fue la creacion de unidades de
procesamiento grafico (GPU); esto permite realizar multiples calcu-
los en paralelo y fue un avance técnico crucial. Asimismo, el inter-
net permitié que haya una disponibilidad masiva de datos que la IA
tiene a su alcance para autoentrenarse de una manera mas efectiva
(Sigman & Bilinkis, 2023; Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Para generar un modelo de aprendizaje automatico, la IA ne-
cesita datos en calidad y cantidad para alimentarse. Gracias a ello,
puede adquirir experiencia para mejorar su rendimiento en tareas
especificas, sin ser explicitamente programada para cada tarea que
se le asigne. Toda esta programacién ayuda a que la IA permita pro-
poner itinerarios de aprendizaje adaptables, personalizados e indi-
viduales. Asimismo, presta orientacién para la autoevaluacion del
docente y la evaluacion externa, con lo que coadyuva de guia para
tomar decisiones formativas (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Es asi que la IA es una herramienta que impulsa la mejora pe-
dagdgica: transforma las experiencias de ensefianza y aprendizaje,
puesto que da respuestas a necesidades tnicas y especificas con un
uso apropiado del lenguaje, segtn la edad del estudiante. Con ello,
el discente siente mayor compromiso, ya que evidencia cémo sus
habilidades se desarrollan y mejoran dia a dia (Serrano & Moreno-
Garcia, 2024).
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En otras palabras, la IA es una herramienta que nos brinda la
esperanza de revolucionar la creatividad dentro del aula y coadyuva
a la inclusion educativa —recordando que cada nifio tiene su neu-
rodiversidad especifica, que no hay maneras Gnicas e inflexibles de
aprender, que cada persona procesa la informacién de manera dife-
rente, que comprende el mundo a su modo—. Cuando se entiende
que la diversidad es la norma y no la excepcidn, se puede buscar es-
trategias innovadoras que valoren las fortalezas de cada estudiante
y, asi también, respetamos los ritmos de aprendizaje de cada uno
y generamos ambientes de aprendizaje seguros donde se sientan
comprendidos, apoyados y valorados (Merino, 2025).

Figura 1.

La inteligencia artificial generativa en la educacion
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Fuente: Guettala et al. (2024).
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Asimismo, integrar la IAGen (inteligencia artificial generativa)
con otras plataformas permite optimizar un proceso personaliza-
do del aprendizaje. Esto se puede evidenciar en plataformas como
Duolingo o Knewton, que gracias a la [A facilitan tareas que ayu-
dan a mejorar el rendimiento del usuario; del mismo modo, estas
aplicaciones se centran en la adaptacion de contenidos y lecciones.
También hay herramientas como SchoolAl y MagicSchool que,
ademds de mantener estas funciones, intentan ir un paso mas alla:
ofrecer apoyo emocional y fomentar la interaccion humana. Como
se puede evidenciar, las herramientas que utilizan IAGen estan en
constante evolucion; estan enfocadas en generar un aprendizaje
adaptativo, personalizado, inclusivo e individualizado (Guettala et
al., 2024).

Todo esto puede revolucionar de manera positiva la educaciéon
siempre y cuando se haga énfasis en lo que es realmente importante:
un aprendizaje socioemocional que esté orientado en la conexién
humana y en el bienestar integral del estudiante; debe promover el
aprendizaje inclusivo, humano y adaptarse a la neurodiversidad y
a las capacidades emocionales que tiene cada discente (Diaz-Mora
& Basantes, 2020; Serrano & Moreno-Garcia, 2024; Guettala et al.,
2024).

Sin embargo, los estudios que hablan de IAGen dentro de la
educacién van en aumento, no son concluyentes y no permiten
asegurar los beneficios que puede brindar la IAGen. Ademas, se
corrobora que la IA se utiliza mds en educacidn superior. Mientras
que, en el lado opuesto, en la educacion primaria, no recibe la mis-
ma atencion. Problemas de infraestructura, accesibilidad, conteni-
dos adecuados para su edad y rezagos en su integracién pueden ser
causas para que haya una brecha tecnolégica (Yusuf, 2024).

65



Retos innovadores que tiene la IA: ser un tutor
inteligente para cumplir con sus promesas

Como se ha mencionado en parrafos anteriores, la A —me-
diante el uso de algoritmos que estan programados para generar
aprendizajes automaticos— analiza una inmensa cantidad de datos
para enfocarse en las necesidades educativas especificas que tiene
cada discente. El sistema de tutoria inteligente programado con IA
pretende simular o mejorar la tutoria humana para evolucionar y lo-
grar su propdsito; actualmente, se llaman sistemas adaptativos, que
tienen como finalidad convertirse en entornos de aprendizaje muy
complejos. Para ello, ofrecen personalizar el aprendizaje, mejorar
la eficacia dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Incluso,
su meta es convertirse en un guia proactivo para que el estudiante
aprenda, se inspire y para guiarlo en momentos de incertidumbre. En
la actualidad hay un tutor inteligente artificial: Khanamigo (https://
www.khanmigo.ai/), que ha sido desarrollado por Khan Academy y
tiene como base GPT-4 (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

No obstante, segin los métodos de toma de decision, tener
una ruta adecuada en el aprendizaje personalizado sigue experi-
mentando dificultades; sobre todo al momento de discernir de ma-
nera oportuna los puntos de conocimientos correctos que requiere
el estudiante. Dentro de los aspectos tecnolédgicos y pedagdgicos
hay dos grandes objetivos:

» Considerar de manera holistica e integral todos los factores
que engloban la motivacién del estudiante y entender cua-
les pueden ser sus cambios de estados emocionales.

» Fortalecer las técnicas de procesamiento y la optimizacion
de datos que garanticen calidad y confiabilidad del conoci-
miento que va a adquirir el discente.
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Como se conoce, las emociones tiene un papel fundamental
dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje. En recientes estu-
dios (Zheng et al., 2024), se evidencia como se genera la dindmica
emocional durante las fases del aprendizaje autorregulado (auto-
rreflexion, ejecucion y planificaciéon) cuando se utilizan tutores
inteligentes que trabajan con IA. Los estudiantes que demuestran
tener emociones mas estables en la fase de autorreflexién tienen
un mejor rendimiento académico. Por lo tanto, la IA debe no solo
enfocarse en lo académico, en las evaluaciones, sino también en
motivar, incentivar y brindar herramientas diddcticas que ayuden a
la seguridad del discente para seguir preparandose dia a dia (Diaz-
Mora & Basantes, 2020; Zheng et al., 2024; Merino, 2025). El apo-
yo emocional y empdtico dentro de estos procesos de aprendizaje
personalizado es imperativo; solo lo pueden brindar a plenitud los
tutores/docentes humanos. Por ello, el docente tutor debe tener
una preparacién mds exhaustiva, ya que, al estar cualificado, tiene
la capacidad de realizar una reflexién critica sobre su aplicabilidad
de la IA dentro de las comunidades educativas (Sigman & Bilinkis,
2023; Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Por todo lo mencionado anteriormente, es importante destacar
que los nuevos sistemas pedagdgicos tienen ain desafios que ven-
cer. Asi, se deben desarrollar las tecnologias que tengan enfoques
constructivistas, que estén encaminadas a generar un aprendizaje
por descubrimiento guiado y el aprendizaje situado en cualquier
lugar (aprendizaje ubicuo). Con o sin el uso de la IA, es indispensa-
ble facilitar una retroalimentacién oportuna, especifica y adaptada
a las necesidades especificas de cada estudiante. Asimismo, se de-
ben proporcionar pistas y sugerencias que orienten en el proceso
de ensenianza-aprendizaje (Diaz-Mora & Basantes, 2020; Serrano
& Moreno-Garcia, 2024).
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Educacion y su complejidad en la era digital, limites
éticos y abundancia/exceso de informacion

En los ultimos tiempos se han producido cambios notables.
Como consecuencia, la tecnologia ha llegado a revolucionar mu-
chas aristas de la sociedad: los conceptos de espacio y tiempo; la
amplitud y rapidez con las que se genera la informacién y se pone
a disposiciéon de los usuarios impele a cada ciudadano a acoplarse
a una sociedad que busca que todos aprendan a aprender. Sin em-
bargo, hay una brecha digital, ya que no hay uniformidad en todos
los sectores. También es una sociedad con un marcado dinamis-
mo y todo gracias a que se ha convertido en una sociedad de redes
(Cabero & Marin, 2019).

Tales caracteristicas también han transformado la educacién y
los procesos de ensefianza-aprendizaje, las direcciones de los cam-
bios son muy amplias:

» Transformacién y velocidad de cambio

» Las instituciones educativas formales y presenciales dejardn
de ser las tinicas instancias para una formacién académica

» Se genera una transformacion en las concepciones de cémo
se produce el aprendizaje: aprendizaje colaborativo, ubi-
cuo, inverso etc.

» Entornos innovadores altamente tecnificados

» Nuevas maneras de facilitar clases: sincrénicas y asincrénicas

» Espacios nuevos de formacién para desarrollar compe-
tencias y capacidades para una sociedad en constantes
cambios

» Cambios en las estructuras de organizacién

» Configuracion de redes de apoyo y formacién docente

» Comprender los espacios seguros donde puede movilizarse
virtualmente el discente
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» Nuevos roles del docente en el siglo XXI (Cabero & Marin,
2019)

Actualmente, nos encontramos con nuevas formas de crear,
adquirir y comprender el conocimiento. Para ello, hay nuevas teo-
rias psicoldgicas que buscan explicar como se produce el apren-
dizaje en la sociedad del conocimiento —la cual es totalmente di-
ferente a la sociedad postindustrial, que tenia una dindmica mas
estable, duradera y estdtica en sus contenidos, lo que permitia que
la memoria humana los pudiera manejar e interiorizar por varios
anos (Cabero & Marin, 2019).

Segun Prensky (2011), en el siglo XXI la informacién cambia
rapidamente, a diferencia del pasado, que lo que se establecia como
conocimiento podia perdurar por varios anos. Con ello, los profe-
sores del pasado preparaban a sus estudiantes para un mundo simi-
lar a aquel en el que estaban viviendo. Esa situaciéon ha cambiado
de manera dréstica. Con el avance tecnolégico, los discentes del
siglo XXI viviran y trabajaran en una realidad radicalmente distinta
a la que se estd viviendo ahora. Hay que respetar el pasado, desde
luego, sin embargo, el alumnado no podra vivir en él. Se lo debe
preparar para un futuro que le exigira aprender, olvidar y reapren-
der constantemente (Cabero & Marin, 2019).

Entre las nuevas teorias psicoldgicas, nos encontramos con al-
gunas que nos hablan de conectivismo, aprendizaje ubicuo, apren-
dizaje autorregulado, aprendizaje rizomatico, etc. Todas tienen
puntos en comun:

» El aprendizaje en la era del conocimiento es un proceso
activo, no pasivo, en el que el estudiante crea su propio
aprendizaje y es clave para el desarrollo de su propio cono-
cimiento.
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»

»

»

»

»

»

»

El discente debe producir conocimientos y no solo reprodu-
cirlos. Su docente es tan solo un mediador del aprendizaje.
El aprendizaje es un proceso social en el que el sujeto es
responsable de interactuar con sus coetdneos, su cultura y
el resto de variables curriculares. Todo esto coadyuva a que
se modifique su estructura emocional y cognitiva.

Se acepta con mayor facilidad que el aprendizaje tiene va-
rios factores a tomar en cuenta: cognitivos, motivacionales,
emocionales, sociales y culturales.

Se estima que el estudiante es un ser social. Por ello, debe
participar constantemente con sus compafieros en contri-
buir a un aprendizaje colaborativo.

El conocimiento es integrado, contextualizado y siempre
situado en funcién de problemas, de las necesidades y de su
ubicacién espacial.

La educacién busca ser cada vez mas personal, centrada en
el sujeto, de modo que se respetan los ritmos, los estilos de
aprendizaje y las inteligencias multiples.

La evaluacién no debe centrarse en ser punitiva, sino en
comprender cédmo se estd generando el aprendizaje y si
es necesario hacer mejoras dentro del proceso. Asimismo,
no debe limitarse al discente, sino que debe considerar la
metodologia que imparte el docente (Cabero & Marin,
2019).

Las transformaciones que estd teniendo la educacién estin

centradas en ayudar al docente, para que tenga herramientas di-

gitales y con un nuevo ecosistema digital: realidad aumentada,

entornos personales de aprendizaje, computacién en nubes, gami-

ficacion, redes sociales, etc. Estas tecnologias estan enfocadas en

construir un modelo pedagdgico que permita obtener una ense-

flanza adecuada y significativa. Para ello, es necesario aplicar estas
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tecnologias con criterios formativos y comunicativos (Cabero &
Marin, 2019).

La educacién es compleja por naturaleza. El proceso de ense-
nanza-aprendizaje tiene un sistema enmarafado de innumerables
elementos, lo que hace que su conjunto sea mucho mas que la sim-
ple suma de todas sus partes. Se tiene que considerar que estos ele-
mentos se interrelacionan de manera constante, en todo momento,
y buscan la forma de operar en conjunto para resolver problemas y
alcanzar objetivos. La IA procura personalizar el aprendizaje, pro-
mete soluciones al discente en lo que necesite a cada momento,
siempre enfocada en sus intereses, en los conocimientos previos,
en el rendimiento académico que pueda obtener, incluso contras-
tando su desarrollo con el de sus compareros de la misma edad
académica y cronolédgica. Ahora bien, con todo esto se generan du-
das: ;la IA tiene claro exactamente qué datos requiere el alumno?
¢LaIA ylos docentes comprenden con precision cudles son las va-
riables que influyen en el aprendizaje en cada uno de los momentos
del dia a dia? ;Se pueden cuantificar todas las variables? (Serrano &
Moreno-Garcia, 2024).

Por lo mencionado en el parrafo anterior, intentar o creer que
el proceso de ensefianza-aprendizaje se reduce o se simplifica solo
a los contenidos o al rendimiento académico, seria un grave error.
Como entes biosocioculturales, no se pueden dejar de lado las di-
mensiones del aprendizaje social, el bienestar subjetivo del estu-
diante, su estado emocional, su capacidad de tomar decisiones, de
planificar, el desarrollo de su lenguaje y su comprensidn, etc. La in-
teligencia artificial ain no puede identificar con precisién lo que el
discente necesita en cada momento; tampoco los docentes son ca-
paces de alcanzar tal situacién (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Adicional a lo mencionado anteriormente, la IA tiene limita-

ciones en comprender las necesidades emocionales y preferencias
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individuales que tiene cada estudiante. Es asi que los docentes de-
ben prepararse para interpretar los datos que genere la IA; por eso,
se la tiene que considerar como una asistente. Se tiene claro que la
decisidn final sobre los itinerarios, rutas o direcciones de aprendi-
zajes recaen siempre en el criterio del docente, viendo los contex-
tos de sus discentes, sus necesidades, sus motivaciones y ganas de
aprender (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Como mencionan Panadero y Alonso-Tapia (2014), para tener
mejores resultados de aprendizaje se requiere que los estudiantes
fortalezcan su capacidad de autorregulacion. Les permitiria gestio-
nar sus pensamientos; sus emociones; su motivacion; y sus acciones,
que estarian enfocadas en cumplir con los objetivos de aprendizaje.
Entonces, la IA ofrece informacion y educacion personalizada, sin
embargo, la responsabilidad de generar un aprendizaje significativo
siempre serd del discente (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Ahora bien, cuando hablamos de responsabilidad del estu-
diante, es necesario centrarse en los desafios éticos de utilizar
la TA. Al ser una herramienta tecnolégica, es responsabilidad de
todo usuario respetar las normas de integridad académica, pri-
vacidad de los datos obtenidos, transparencia y honestidad de
derechos de autor, etc. Es un dilema que actualmente preocupa
a pedagogos, psicologos, tecndlogos educativos, fildsofos, socié-
logos, politicos, etc.

Para que exista un uso responsable y adecuado de las tecnolo-
giasy también de la IA, es necesario que se generen y respeten mar-
cos legales que orienten su uso justo, confiable, seguro, inclusivo y
honesto. Deben existir entes que generen espacios de conciencia-
cién para comprender las limitaciones y los beneficios que pueden
otorgar las nuevas tecnologias que estan en desarrollo en los dm-
bitos educativo, laboral o del entretenimiento. Hay que considerar
que los cambios que se estan viviendo en la actualidad nos llevaran
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a interactuar con sistemas inteligentes que pueda que mas adelante
nos ayuden a tomar decisiones o automatizar las tareas humanas.
Mientras, en el ambito de la educacion, que es el que mas nos com-
pete, se vislumbra la posibilidad de que exista un hibrido “humano
+ IA”; es decir, un “humanoide” que facilite los temas dentro de
clase (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Asi, las instituciones educativas tienen la corresponsabilidad
de generar marcos legales y crear una conciencia adecuada para
utilizar las herramientas tecnolégicas de manera responsable. Los
docentes tienen que recibir formacién continua de calidad para sa-
ber como administrar las nuevas tecnologias en bienestar del estu-
diantado; de esa forma, docente y discente trabajarian en conjunto
para usar la IA y demads tecnologias de manera respetuosa, eficien-
te, consciente y exitosa (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Cinco ideas elaboradas para un uso idoneo de la IA,
segun Grané (2024)

1. Generar y establecer reglas en conjunto con los discen-
tes. Estas normas de convivencia armoénica no deben per-
cibirse como prohibiciones, sino como acuerdos enfocados
a proteger al colectivo y al individuo del uso de las tecnolo-
gias. Mediante el didlogo y las discusiones éticas y filoséfi-
cas se llega a reflexionar cdmo controlar estas tecnologias y
evitar dependencia.

2. Crear espacios para experimentar con la IA y aprender
de los errores que se pueden cometer. Gracias a la orien-
tacion del docente, se puede controlar y redireccionar su
uso adecuado. Esos espacios controlados coadyuvan para
que los errores dentro del curso se puedan convertir en
aprendizajes. Eso incentiva la creatividad del discente.
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Cuestionar el uso de la IA y de la IAGen. La IA es una
herramienta que tiene la capacidad de generar contenido a
una velocidad asombrosa; sin embargo, un uso inadecuado
es un riesgo que esta latente. Para contrarrestar este tipo de
situaciones, la comunidad educativa debe desarrollar en el
pensamiento critico, las habilidades blandas y los valores
que orienten a la comunidad educativa a un uso respon-
sable y empatico de la IA. La inteligencia artificial puede
proporcionar una infinidad de informacién en pocos se-
gundos o minutos, pero si no se desarrolla el pensamiento
critico en los discentes, se puede dar lugar al sedentarismo
cognitivo (Sigman & Bilinkis, 2023). Por ello, los estudian-
tes tienen la responsabilidad de aprender y diferenciar que
la informacién que tienen a su mano debe ser discernida,
comprendida vy, si es necesario, descartarla por no tener ve-
racidad cientifica.

Ofrecer estrategias para verificar la informacion que
se tiene a la mano. Para contrastar la informacién que
se obtiene con el contexto en el que se vive, es necesario
triangular en todo momento la informacién desde distintas
fuentes fiables. De esa manera, se evita caer en el error de
considerar a la IA como un oraculo, que tiene la panacea
del saber y se logra profundizar en los contenidos desde va-
rias fuentes primarias y secundarias. Por consiguiente, se
obtiene informacion fiable, concisa y veraz (Grané, 2024;
Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

Brindar informacion conseguida desde la IA y crear
oportunidades para pensar criticamente sobre ella.
Ayuda a desarrollar el pensamiento critico, la creatividad,
el contraste de informacion, etc. Asimismo, se aprende a
discernir si la informacién que se tiene es vélida. Todo esto
coadyuva al alumnado a manejar de una forma adecuada
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la informacién que tiene a mano, puesto que al gestionarla
aprende a entender qué es veraz o no. Evitar la dependencia
del uso de IA es una reflexién que se debe considerar en
todos los espacios del planeta (Serrano & Moreno-Garcia,
2024). Como se evidencia en la actualidad, las redes socia-
les —Facebook, Messenger, WhatsApp, Instagram, TikTok,
X, entre otras— estan generando dependencia y nos roban
horas de atencion al dia. También, se pueden encontrar
personas que por su soledad se sienten acompaiadas por la
IA. No obstante, esa dependencia debe evitarse, porque en
un futuro no lejano puede ser contraproducente para nues-
tra sociedad.

Para cerrar la idea de este apartado, es necesario entender que
toda tecnologia tiene su ley de caducidad. Al estar en una sociedad
que genera conocimientos e informacion dia a dia, se corrobora
que las tecnologias estan afectadas por su naturaleza temporal y
efimera debido a la estrepitosa revolucion que estamos evidencian-
do. Es decir, la IA como la conocemos dentro de unos aiios también
serda obsoleta, ya que los investigadores actualmente estan enfoca-
dos en elaborar nuevos proyectos y constantemente estan innovan-
do (Serrano & Moreno-Garcia, 2024).

El discente intercomunicado que enfrenta las
complejidades en un mundo cambiante

Se tiene que prestar mucha mas atencidn a los nuevos discen-
tes que se acercan a los centros educativos, considerar que tienen
diferentes caracteristicas, que poseen otras formas de analizar su
realidad, de interactuar, relacionarse y comunicarse con sus co-

etaneos. Asimismo, tienen una manera distinta de plantearse las
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complejidades que tiene el mundo actualmente (Cabero & Marin,
2019).

Este nuevo alumno es consecuencia, principalmente, del nue-
vo entramado sociocultural y tecnolégico en el que se vive. Su rea-

” o«

lidad lo convierte en un “nativo cibernético’, “generacion red’, “ge-
neraciéon mouse’, “generacién Google o Einstein’, puesto que es una
persona que ha crecido en la era digital y utiliza los avances tecno-
légicos de manera fluida y natural desde edades muy tempranas.
Por todo esto, tiene la capacidad de desenvolverse con mucha faci-
lidad en entornos digitales, situacién muy distinta a la de quienes
tuvimos que adaptarnos a la etapa tecnoldgica; a nosotros se nos
llama “inmigrantes digitales” Es por eso que se tiene que entender y
considerar que los procesos cognitivos de estos nuevos estudiantes
son totalmente distintos a las anteriores generaciones y mas ain a
la nuestra (Cabero & Marin, 2019).

Con lo mencionado anteriormente, ellos pueden adquirir in-
formacién de diferentes medios y recursos, mezclar informacién
con mucha facilidad; poseer una capacidad de hacer varias cosas a
la vez: la famosa multitarea. Adicionalmente, los temas amplios y
monotematicos pueden aburrirlos con facilidad. Por el contrario,
son flexibles al cambio y les gustan actividades diversas. Por eso, se
puede notar en clases que los estudiantes tienen falta de concentra-
cién o problemas de motivacion. Prefieren aprender mediante en-
sayo y error que leer el manual de usuario o valoran la informacién
detallada y resumida (Cabero & Marin, 2019).
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En su investigacion, Prensky (2011) preguntaba a sus discentes
cémo deseaban que sus docentes facilitaran la clase. Sus respues-
tas fueron las siguientes: deseamos clases mas dindmicas, no tan
tedricas; clases mas activas, que les invite a seguir sus pasiones e
intereses; quieren usar herramientas tecnoldgicas actuales que les
permitan generar un aprendizaje dindmico y lddico que divierta;
desean trabajar con sus compaineros en grupos y proyectos (trabajo
colaborativo y basado en proyectos); desean sentir que ellos tie-
nen y comparten el control; desean interactuar con sus coetdneos
para conectar emocionalmente, poderse expresar y compartir sus
opiniones, reflexionar y sentirse parte de una comunidad que los
escucha, respeta y respalda; tienen anhelos de cooperar y competir
positivamente entre si; y, sobre todo, desean una educacién que no
sea Unicamente relevante y teérica sino también que se encuentre
conectada con la realidad y que les permita conectarse, involucrar-
se y participar con esa realidad (Cabero & Marin, 2019; Diaz-Mora
& Basantes, 2020).

En la sociedad del conocimiento e informacidn, hay una cier-
ta idea mitoldgica que hace referencia a lo altamente competentes
que pueden llegar a ser los jévenes vy, por ello, se los considera
“nativos digitales”, por crecer en una época en la que la tecnologia
estd muy avanzada. Sin embargo, también es necesario reflexionar
que en algunas investigaciones mencionan que los conocimientos
tecnoloégicos de los estudiantes no son tan amplios como cabria
de esperarse, por ciertos razonamientos de algunos sectores y
colectivos que mencionan que nacen “incorporados con el chip
tecnologico” y ,por ello, tienen capacidad tecnolédgica, cuando en
realidad ocurre lo contrario. Es decir, los estudiantes en la era de
la informacién y el conocimiento también requieren de capaci-
tacion constante para conocer, manejar y entender para qué sir-

ven las nuevas tecnologias, mds ain en una sociedad que estd en
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constantes transformaciones y cambios vertiginosos. Es asi que
deberian ser considerados como estudiantes digitales, puesto que
no es un grupo homogéneo en lo que se refiere a la competencia
digital (Cabero & Marin, 2019).

Gamificacion y aprendizaje ubicuo

Como se ha mencionado en el transcurso de este capitulo, la
educacidn se estd enfrentando a nuevos retos, que sitian a discen-
tes y docentes en nuevas experiencias de aprendizaje y que deben
aprender buenas practicas tecnolégicas. Una de ellas es la gamifi-
cacién. Mas los estilos de aprendizaje dentro del aula, la intencién
de esta nueva tecnologia es crear una experiencia diferente, que se
genere en cualquier lugar y en cualquier momento. De esta forma,
el espacio y el tiempo ya no son inconvenientes para crear apren-
dizajes y el docente se convierte en un mediador del conocimiento
(Olivo et al., 2023).

Las nuevas investigaciones mencionan que los centros educa-
tivos estan optando por migrar al nuevo mundo digital con el uso
de tablets, dispositivos mdviles, laptops, etc. Estos aparatos, que se
pueden utilizar dentro del aula o en el hogar permiten una interac-
cién fisica o virtual, lo que favorece el aprendizaje. El aprendizaje
se hace interactivo gracias a los juegos o las aplicaciones que se
extrapolan al contexto real (Olivo et al., 2023).

El docente debe integrar las nuevas tecnologias a su proceso de
ensefianza-aprendizaje, puesto que los nuevos dispositivos pueden
brindar informacién actualizada, dindmica, lddica y entretenida.
Ademais, la gamificacion incentiva la cultura de participacidn activa;
con ello, el discente se siente involucrado, motivado y genera segu-
ridad en sus habilidades para el aprendizaje. Asimismo, esta cultura
participativa fomenta la resolucién de problemas, contribuyendo al
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aprendizaje colaborativo, de sus coetdneos y de su equipo de traba-
jo. También, estimula a que todos se comprometan y proporcionen
sus aportaciones, ya que cada escolar se siente comprometido y una
conexion social (Novoa et al., 2020; Olivo et al., 2023).

Asimismo, al emplear estas nuevas tecnologias dentro de la
educacidn, los discentes se muestran mas interesados en su proceso
de aprendizaje. Esto también, les motiva a concentrarse y ser mas
responsables, puesto que la gamificacion coadyuva a que los con-
tenidos sean mds llamativos, estimulantes y efectivos; otro aspecto
que es interesante mencionar es que el trabajo auténomo aumenta
de manera positiva y esto permite que haya una mejor adquisicion
de conocimientos (Olivo et al., 2023).

Como se ha venido mencionando, la gamificacién es una tec-
nologia que tiene como propdsito emplear elementos del juego que
permiten transformar el contenido educativo e impele al alumnado
a participar y aprender con emocién y predisposicidn. Se centra en
las necesidades que tenga el alumnado y es una herramienta que
permite cohesionar al grupo, pues involucra a cada participante.
Ademas, esta herramienta innovadora estd basada en reglas fun-
damentales, donde las dindmicas estdn enfocadas en el respeto de
todos los usuarios y en los objetivos de aprendizaje de los partici-
pantes (Olivo et al., 2023). La implementacién de la gamificacién
dentro del aula motiva a los discentes porque esté disefiada para in-
corporar actividades que les emocionan, les indica su progreso, les
brinda recompensas, les facilita una retroalimentacién oportuna,
les genera desafios, etc. Dicha dindmica tecnolégica encamina a los
usuarios a desarrollar su personalidad de una manera proactiva y
divertida (Olivo et al., 2023).

Ahora bien, los estudios realizados por Morschheuser &
Hamari (2019) mencionan que el uso adecuado de la gamifica-
cién dentro del aula permite una mejora considerable y notoria
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en el rendimiento académico; asimismo, se evidencia el incre-
mento de su compromiso académico y su interés por participar
dentro de clases. Londono & Rojas (2020) mencionan que esta
herramienta educativa desarrolla la creatividad, la resolucién
de problemas e influye de manera positiva en la participacion
(Olivo et al., 2023).

Los estilos de aprendizaje estan basados en estudios realizados
por Kolb (1970). Considera la teoria de las experiencias que tienen
los discentes dentro de su aprendizaje. Asimismo, hay otros mode-
los notorios de Dunn y Dunn (1974) y de Honey y Mumford (1986)
que afianzan la idea de Kolb. Este ultimo desarrolla un modelo con
cuatro estilos de aprendizaje: activo, reflexivo, tedrico y pragma-
tico; cuenta con 80 items que evaltan el estilo de aprendizaje do-
minante. Conocer cudles son los estilos de aprendizaje coadyuva
y contribuye a mejorar su rendimiento académico, puesto que el
docente tiene una idea clara de qué estrategias y material didactico
puede utilizar dentro de sus clases. Con el uso de la gamificacidn, el
profesorado puede recibir toda esa retroalimentacién luego de su
uso: estilo de aprendizaje, motivacion, recursos didacticos que le
gustan, avance en su rendimiento académico y comprender cémo
va el proceso de aprendizaje (Olivo et al., 2023).

Recursos tecnologicos para gamificar el aula

Speaktor, una herramienta disenada para crear aulas
inclusivas

En toda aula de clase en la actualidad es comutn encontrarse
con nifos que tienen necesidades educativas especificas; son neu-
rodivergentes. Para trabajar con un grupo tan diverso y lograr que
interioricen el aprendizaje, se requiere de recursos y actividades,
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por lo que buscar una variedad de estrategias es crucial para facili-
tar la tarea docente (Merino, 2025).

Hay que considerar que el trabajo con nifios con algtn tipo de
necesidad educativa o neurodivergencia tiene mayores desafios a la
hora de aprender; por eso, los recursos deben estar enfocados a refor-
zar lo aprendido en el aula y siempre hacer un seguimiento al discente
(Merino, 2025).

La herramienta tecnoldgica Speaktor ayuda a crear mate-
riales diversos, a fin de abarcar las necesidades que tenga el es-
tudiante, ayuda al docente a generar clases innovadoras y tam-
bién brinda experiencias recursivas. Asimismo, ayuda a convertir
textos, libros o cualquier material de lectura en audiolibros; esta
herramienta permite gamificar, ya que ayuda en el proceso lec-
tor a los estudiantes, pues ellos leen y escuchar el texto. Esta he-
rramienta puede coadyuvar para trabajar con nifios que tengan
alguna dificultad visual o auditiva o problemas de lectura, como
dislexia (Merino, 2025).

¢Qué ofrece Speaktor?

» Conversion de texto a voz, los audios son de alta calidad

» Variedad de voces en varios idiomas, facilita produccion de
material, adaptable al publico objetivo

» Plataforma amigable, de facil acceso, puede crear audios sin
mayores dificultades

» Exportacién de audios a diferentes formatos

» Version gratuita limitada
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Una aplicacion que ayuda al proceso lector y
gamifica su aprendizaje: Picofon

Es una herramienta pedagégica que, mediante la gamifica-
cion y el uso de la inteligencia artificial, tiene como propdsito de-
sarrollar la conciencia fonolégica, el vocabulario, y la compren-
sion oral. Estos son predictores criticos y fundamentales para la
decodificacion y la comprension lectora (Hjetland et al., 2020).
Una estimulacién adecuada en conciencia fonoldgica coadyuva
sobremanera al éxito posterior en la lectura. En otras palabras, es
un videojuego estructurado para trabajar y mejorar la conciencia
fonoldgica de nifios entre tres y siete afos. La conciencia fonolé-
gica estd definida como la capacidad de manipular las estructu-
ras sonoras que conforman las palabras, como silabas o sonidos
(Merino, 2025).

Esta herramienta ayuda a que el docente desarrolle e inter-
venga de manera oportuna el lenguaje oral del nifo y evita algin
tipo de dificultad en la lectura. De esa forma, el uso adecuado de
esta aplicacién ayudaria sobre medida a nifios y jovenes que tie-
nen un bajo rendimiento en comprension lectora. Los discentes,
al tener estas dificultades en su aprendizaje, generan un impacto
contraproducente en su interaccién social y mds adelante pue-
de influir en sus oportunidades laborales o econémicas (Merino,
2025). En estos contextos, es indispensable el uso de tecnologias
educativas interactivas y personalizadas que otorguen entornos
de aprendizaje flexibles y faciles de usar. Esta herramienta esta
adaptada con inteligencia artificial y reconocimiento de voz, en-
focado a un aprendizaje adaptativo. Esta aplicacion tiene como
objetivo mejorar la alfabetizacion y las habilidades lingiiisticas
(Merino, 2025).
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Al ser una aplicacién que genera un aprendizaje personaliza-
do, que mantiene motivado e interesado al alumno, también esté
programada para optimizar los resultados educativos. Asimismo,
tiene principios pedagdgicos y psicoldgicos contemporaneos; todo
esto permite que cada actividad sea adecuada para cada edad y be-
neficiosa desde el punto de vista educativo.

Uso adecuado de las tecnologias en la era del
conocimiento y la informacion: riesgos y beneficios

En la era del conocimiento y la informacién, estar intercomu-
nicado e interconectado es un requisito indispensable. Sin embar-
go, hay que preguntarse: ;Cudntas horas al dia estamos revisando
nuestro celular? ;Cémo afecta todo esto a nuestra salud fisica y
mental?

En la actualidad, hay estudios que mencionan que pasamos
mas de cuatro horas diarias frente a algiin dispositivo electrénico:
celulares, tablets, laptops, etc. Por ejemplo, el celular es un disposi-
tivo que la mayoria de personas usa a diario. Los datos estadisticos
mencionan que pasamos frente a teléfonos inteligentes un prome-
dio de dos a cuatro horas diarias (De la Torre, 2025). Por lo tanto,
los padres de familia estdn en la engorrosa situacidn de saber cual
es el momento propicio para entregarle un celular a su hijo. Los
criterios de los expertos se encaminan a sugerir que el uso de la
tecnologia es adecuado a una edad de 14 o 15 aifios, para cuidar
su bienestar fisico, psicolégico y académico; a menor edad no es
lo mas adecuado, ya que el nifio estd en proceso de maduracién y
su psicosensibilidad estd en desarrollo (Arboleda, 2020). Es funda-
mental entender cudles son los factores que influyen en esta deci-
sion y comprender qué tan relevante es entregar un dispositivo tan
poderoso y que posee mucha informacién (Arboleda, 2020).
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Es imperativo considerar que los nifios estin rodeados cons-
tantemente de tecnologias en sus hogares, en sus colegios e, inclu-
so, en reuniones familiares. Por lo mismo, es una responsabilidad
de padres, docentes o personas adultas con criterio formado de-
terminar las horas de uso adecuadas para su edad. Los aspectos
fundamentales para analizar son: la madurez que tiene el nifo, el
entorno en que se encuentra (si es de aprendizaje o recreacion), el
uso que estd dando el nifio al dispositivo, el tiempo indicado, etc.
(Arboleda, 2020). Los padres tienen que ser conscientes de que las
aplicaciones, en la actualidad, estdn configuradas para ser suma-
mente adictivas. Se debe considerar que pueden afectar el creci-
miento fisico (por sedentarismo) y psicoldgico de los nifos, puesto
que el uso desmedido de los dispositivos tecnolégicos ha cambiado
la forma de relacionarse entre nifos; por ejemplo, en reuniones fa-
miliares se puede observar que cada nifo esta con su dispositivo y
no socializa o juega con sus coetaneos, primos, hermanos o nifios
que estan compartiendo el mismo espacio (Arboleda, 2020).

El uso de las nuevas tecnologias y dispositivos celulares esta
generando en sus usuarios nuevos habitos, muchos de ellos contra-
producentes; asi, se observa que se estd produciendo una falta de
comunicacion con las personas que los rodean. Para contrarrestar
este tipo de comportamientos, se requiere que los padres limiten
el uso de estos dispositivos a edades muy tempranas; asimismo,
mientras el nifio tenga més autonomia, se debe regular el uso del
dispositivo, el contenido al que tiene acceso y restringir situaciones
violentas que pueden danar la susceptibilidad del nifio (Arboleda,
2020). Por todo lo mencionado anteriormente, el adulto responsa-
ble debe siempre estar pendiente de cdmo usa la tecnologia su hijo;
el acompanamiento es estrictamente necesario, puesto que cuidara
la mente, los valores y la inocencia del nifio. Asimismo, es indispen-
sable comprender cudl es el motivo o la necesidad de entregar el
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dispositivo. Por ejemplo, un nifio de menos de 7 afios no tiene nin-
guna; otro ejemplo puede ser que un padre, por alguna situacion,
necesita comunicarse un dia con su hijo de 10 afios (pero solo seria
por esa ocasion, solo ese dia).

La supervision de un adulto responsable es indispensable,
puesto que en la era de la comunicacién y la informacién, los dis-
positivos tecnoldgicos abren caminos de intercomunicacion e in-
terconexién con personas desconocidas. Por lo mismo, se tiene que
resguardar la seguridad de los nifios, puesto que puede ser victimas
de extorsidn, acoso sexual, ciberbullying, amenazas, etc. Los riesgos
siempre estan latentes y, por ello, los nifios y adolescentes deben
ser conscientes de su uso; padres, hijos y docentes deben compartir
la corresponsabilidad de cdmo se utiliza la tecnologia de manera
positiva y constructiva (Arboleda, 2020).

Luego de comentar cudl seria la manera mdas adecuada de
administrar las nuevas tecnologias para un uso responsable, ade-
cuado y correcto, es indispensable contrastar cémo influye de
manera contraproducente su uso inadecuado. En primer lugar,
el uso de las nuevas tecnologias puede generar dependencia, una
que en la actualidad parece mds una adiccién (De la Torre, 2025).
Investigaciones recientes mencionan que es una problemadtica que
no distingue edad, género, condicién social ni pais; es decir, es un
fenémeno global. Por ejemplo, en Estados Unidos, el 57% de las
personas encuestadas decia sentir ansiedad si se olvidaba su celular
o no lo tenfa en sus manos: tienen ya desarrollada una adiccion. Eso
afecta de manera profunda a los procesos cognitivos, al cuerpo y la
forma de relacionarse con los demds (De la Torre, 2025).

En segundo lugar, el uso inadecuado de los celulares inteligen-
tes en la actualidad aumenta los niveles de ansiedad, depresién, di-
ficultades para concentrarse, genera sentimientos de soledad e in-
fluye en los procesos atencionales y de memoria. A nivel corporal,
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puede causar insomnio, dolores lumbares, de cuello, fatiga visual
e inactividad; esto se puede evidenciar mas en los jévenes. Tanto
es asi que se lo compara con las adicciones conductuales, como el
juego: genera dependencia, abstinencia e incluso la necesidad im-
periosa de estar sobre estimulados (De la Torre, 2025). De hecho,
las aplicaciones estan disefiadas para captar nuestra atencidon, man-
tenernos minutos u horas dentro de ellas. Usan una estrategia de
ludificacién, de recompensas variables e inmediatas, usan colores
llamativos, etc. Todo esto con la intencién de que el usuario vuelva
inmediatamente, sin que se dé cuenta de sus actos (De la Torre,
2025).

En tercer lugar, esta adicciéon puede influir en la manera de
interactuar con los demads, puesto que, al estar conectados en el
mundo digital, mas nos desconectamos del mundo real. Cada si-
lencio incémodo en la actualidad nos impulsa a llenarlo de scrolls
ilimitados. Las salidas con amigos pueden ser interrumpidas por
mensajes o alguna notificacién de una aplicacién instalada en nues-
tro dispositivo. La atencién plena, esa que estd tan en boga, en la
actualidad, cuesta practicarla, ya que puede ser devorada por el like
a una de nuestras fotos (De la Torre, 2025). La adiccion al celular
puede ser una de las razones por las que se estd deprimido, ansioso
o se percibe un vacio existencial.

Para evitar todo esto, ;qué se puede hacer?

» Se requiere ser disciplinado al momento de utilizar los dis-
positivos tecnoldgicos.

» Para descansar, se debe dejar todo tipo de dispositivo fuera
del dormitorio.

» Para tener un aprendizaje correcto, se debe tener una ha-
bitacidn exclusiva para ello, sin distractores o dispositivos
tecnoldgicos que roben nuestra atencion.
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» Hacer ejercicio y recordar que el mundo debe ser vivido
en la realidad, no en una realidad virtual. Tener constante
contacto con la naturaleza, con nuestros seres queridos: fa-
milia, amigos, companeros del trabajo, etc.

Si la dependencia a los dispositivos tecnoldgicos interfiere
en las actividades cotidianas, genera aislamiento, existe un abu-
rrimiento persistente, o el estado emocional estd influenciado
por lo que ocurre en pantalla, es necesario solicitar la ayuda de
un profesional, de un psicélogo. La terapia cognitivo-conductual
es una alternativa para contrarrestar las adicciones sin sustancias.
Asimismo, para tener un adecuado uso de los dispositivos tecnolé-
gicos, es necesario replantearse: ;somos nosotros quienes usamos
el celular o el celular nos usa a nosotros? Tal vez, en una era de
hiperconectividad e interconexién continua, lo més indispensable
es que nos desconectemos para mirarnos y comprender quiénes
somos (De la Torre, 2025).

Hay un nuevo estudio que nos sugiere dejar nuestro teléfono
inteligente durante tres dias para reestructurar nuestra actividad
cerebral; ayudaria a las regiones cerebrales que estan asociadas
con la recompensa, el animo y la motivacién. Todo esto ayudaria a
tener un mayor enfoque y menos ansiedad (De la Torre, 2025); en-
tonces, se genera un cambio en nuestra quimica cerebral. Dentro
del estudio, los participantes tenian limitado su uso: solo podian
contestar llamadas o utilizar el celular para actividades estricta-
mente necesarias del trabajo. Este comportamiento regulé rapi-
damente los sistemas dopaminérgicos y de serotonina. Estos neu-
rotransmisores son los encargados de regular nuestro estado de
animo, nuestra motivacién y recompensa. Lo que también llamé
mucho la atencidn es que las resonancias magnéticas realizadas
dentro del estudio evidenciaron patrones similares de pacientes
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que estaban dejando algun tipo de adiccién. Es necesario enten-
der que el uso indiscriminado del celular activa los mismos circui-
tos neuronales de las adicciones, como el azicar, el alcohol u otro
tipo de sustancias adictivas como la cocaina (De La Torre, 2025).

Los investigadores del estudio pudieron percibir que la desco-
nexion parcial de 72 horas coadyuva a mejorar el estado de animo,
la claridad mental, y se notaba la reduccién de sintomas de ansie-
dad y la capacidad de concentrarse mejor en las actividades. Es de-
cir que los participantes dentro de la investigacién lograron tener
un “reinicio mental” Los hallazgos abren las siguientes inquietudes:
¢los dispositivos tecnoldgicos utilizados en exceso deben conside-
rarse como una adicciéon? Expertos sugieren que esta problematica
puede conllevar a connotaciones sociales, culturales y emociona-
les. Sin embargo, todos estamos conscientes de que la relacién con
los dispositivos tecnolégicos tiene un impacto directo en nuestra
salud mental (Rojas-Estape, 2018; De la Torre, 2025).

Entrevista a experto: perspectivas sobre aprendizaje
ubicuo

Introduccion contextual

En el marco de la investigacién sobre aprendizaje ubicuo, se
realizé una entrevista al méster Christian Jhon Farinango Tayo, do-
cente de la Unidad Educativa Municipal Calderén (Quito, Ecuador)
y desarrollador de la plataforma CEVIM. Con Maestria de Sistemas
Informaticos Educativos y Maestria en Teologia Dogmatica
(ORCID: 0000-0003-1053-0403), el experto analiza tecnologias
disruptivas, estrategias de implementacion y desafios éticos del
u-learning.
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¢Como explicaria el concepto de aprendizaje ubicuo a alguien
que no estd familiarizado con él?

Se puede tomar como ejemplo cuando se debe realizar un tra-
mite bancario; muchas personas, a lo largo de su vida, lo van a tener
que hacer, tarde o temprano. La persona necesita aprender nuevos
conceptos, como crédito, buré de crédito, seguro de desgravamen,
interés, etc. El ejecutivo del banco le va explicando cada detalle y
tal vez, a la primera, no lo entienda, pero con el siguiente présta-
mo ya lo entiende mejor y busca hasta una mejor tasa de interés.
Ahora, con la tecnologia, incluso puede solicitar algin servicio por
diferentes canales como teléfono convencional, mdvil, mensajeria
instantanea las cuales estan configuradas con bots, email, etc.

El aprendizaje ubicuo estd en todo lo que hacemos porque
siempre estamos aprendiendo. Algunas cosas las aprendemos por
motivacién propia, otras porque ya nos toca; me gusté mucho que
en la pandemia algunas personas aprendimos cosas que antes no
hacfamos, como hacer pasteles con la ayuda de YouTube.

¢ Qué lo diferencia radicalmente de otras modalidades como el
e-learning o e/ m-learning?

El u-learning contiene a estas dos modalidades de aprendiza-
je —el e-learning y el m-learning—, ya que el aprendizaje ocurre
siempre independiente del lugar y el tiempo. El u-learning necesita
de las plataformas de aprendizaje virtual, que se pueden acceder
desde cualquier dispositivo movil o incluso dispositivos de IoT.

¢Cudles son las tecnologias mds disruptivas que estd impul-
sando el aprendizaje ubicuo hoy?

A mas de IoT, IA y Metaverso, el mundo ya estd iniciando la era
de la computacién cudntica. Muchas empresas millonarias como
Microsoft, IBM, Google, ya estan probando pequefios ordenadores
cudnticos, los cuales llevaran al aprendizaje a otro nivel; imaginate
levantarte una manana y decir hoy quiero aprender sobre la cultura
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de Italia y te conectas a unas gafas cudnticas con tecnologia 3D de
computacion espacial y empiezas a conocer y aprender todo lo que
mas te interesa y hasta mejoras las habilidades para encontrar un
trabajo.

¢ Qué estrategias concretas recomendaria a una escuela o uni-
versidad para integrar el u-learning en sus aulas sin generar bre-
chas digitales?

La brecha digital siempre va estar ahi. Recordemos que antes
no tenfamos un computador en casa y ahora lo tenemos en la palma
de la mano, pero no siempre el mejor y de tltima tecnologia. Eso
genera una brecha digital. El sistema esta disefiado para ser con-
sumidores, eso no va a cambiar. Pero, tomando en cuenta esa apa-
rente desventaja en la educacion formal, se la debe aprovechar para
generar nuevos aprendizajes. Podemos ver, por ejemplo, en China,
Japon, o en algun pais desarrollado a los nifios armando y progra-
mando robots a temprana edad. Asi que no debemos quedarnos en
el clasico dictado, la diapositiva, el taller sino ya aplicar ese conoci-
miento con la ayuda de tecnologia en diferentes entornos.

En este modelo, ;como debe evolucionar el papel del docente?

Pienso en un docente virtual. He visto en China como los
profesores, con la ayuda de IA, escanean su imagen y luego sim-
plemente generan las clases con ese avatar parecido al profesor.
Pueden estar horas y horas dando clases con la ayuda de GPT es-
pecificos para la temdtica que estén revisando. Los docentes solo
deberian colocar el trabajo escrito por el estudiante en un escaner
y con la ayuda de una IA revisarlo y darle la retroalimentacién; de
esta manera, puede generar un aprendizaje individualizado para
cada estudiante en poco tiempo. El docente puede tomar lecciones
o exposiciones orales con la ayuda de una cdmara y una Alexay, al
final, esta IA darle una nota y retroalimentaciéon para que mejo-

re en la siguiente exposicion y con esto méds que mejorar su nota,
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aprender de verdad. Con la ayuda de una IA, el docente escanea
los gustos, aprendizajes, conocimiento previo de sus estudiantes y
puede generar un flujo de aprendizaje para cada uno. De esta ma-
nera, alcanzaria los estindares de aprendizaje que se requieren al
final del ciclo escolar. Finalmente, el docente serd un curador de
informacién porque la IA se puede equivocar y necesita ser guiada
por un ser humano que tiene conciencia moral objetiva.

¢ Qué habilidades deben desarrollar los estudiantes para apro-
vechar este modelo?

En esta era donde es ficil acceder a contenido de poca cali-
dad, el estudiante debe desarrollar habilidades blandas para no
procrastinar mucho ni perder el tiempo. Debe ser una persona
mads integral, no solo formarse en lo cognitivo sino desarrollar
otras dreas como el arte, el deporte, la espiritualidad y en todas
ellas alcanzar el éxito. Esto se trabaja primero desde el ser de cada
persona (estudiante), para luego llegar al hacer y, con esto, final-
mente, llegar al tener. Asi, en ese orden (ser-hacer-tener) y no
saltdndose procesos.

¢Podria compartir un ejemplo concreto (a nivel nacional o in-
ternacional) donde el aprendizaje ubicuo haya transformado posi-
tivamente un entorno educativo?

Con la implementacion de cédigos QR en algunos museos, el
estudiante lleva su dispositivo mdvil y escanea dicho cédigo. Con
esto empieza a aprender sobre lo que le interesa. Los cédigos QR,
por ejemplo, le pueden servir a un profesor para tomar asisten-
cia solo con la cdmara de su celular, apuntar a la clase y saber que
Tomads no vino y, con la ayuda de IA y un GPT programado previa-
mente, enviar un comunicado al padre de familia para preguntar
qué pasé. Al final del dia, el mismo GPT puede enviarle la clase
grabada en video. Parece de pelicula, pero estoy seguro de que ya se
hace eso en algunos centros educativos de primer mundo.
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¢Cudles son los principales riesgos del u-learning (por ejemplo,
privacidad, sobrecarga informativa)? ; Cémo mitigarlos?

El principal problema sera que nos dejara todo automatizado,
que no sabremos qué hacer en todo ese tiempo libre que nos queda
y el aburrimiento lleva a explorar otras zonas poco productivas o
hasta caer en vicios. Pero ;cémo solucionarlo? Pues, como lo es-
cribi antes en las recomendaciones para el estudiante: si la persona
humana tiene claro cudl es su “ser” y su “hacer’, puede llegar a ser
productivo en el “tener”.

;Como se puede evaluar de manera justa y efectiva en un con-
texto ubicuo donde el aprendizaje ocurre en miultiples espacios y
tiempos?

Pienso que una evaluacion justa seria muy relativa porque
cada ser humano aprende de diferente forma y con base en alguna
motivacién que su ser dicte. Con la ayuda de IA, se puede indivi-
dualizar esta evaluacién y ofrecer no solo una guia retroalimenta-
da, sino que esté enmarcada en los estindares de aprendizaje de su
pais y de lo que el mundo necesite.

¢Hacia donde cree que avanza el aprendizaje ubicuo en los
proximos cinco anios? ;Qué papel jugardn la IA o el metaverso?

Tenemos dos escenarios. Si nos vamos por el camino en donde
no supimos qué hacer con todo el tiempo libre que nos dejé la ayu-
da de la automatizacién del conocimiento gracias a la tecnologia,
pues, el ser humano seria muy sedentario, inclinado a los vicios, sin
propdsito en la vida y fomentando culturas de la muerte que vienen
por anadidura cuando se pierde el sentido de la vida. Esto, claro,
gobernados por quienes si supieron cémo utilizar estos aprendiza-
jes para sus propositos.

Pero, si sabemos aprovechar todo ese potencial del u-learning,
estaremos colonizando otros mundos. Por supuesto, con nuestra
casa, el planeta Tierra, renovada, donde gracias a la buena utilizaciéon

93



de la tecnologia sabremos reducir el impacto ambiental y todo el
mundo trabajard para el bien comun de las personas y no solo de
unos pocos. Esto se logra porque la ubicuidad deja el acceso libre al
conocimiento pleno, el cual debe saber aprovecharse.

¢Como garantizar que el u-learning no excluya a poblaciones
con limitaciones tecnoldgicas o socioecondomicas?

Dependera mucho de los gobiernos. Solo recordemos que pai-
ses como Corea Norte no permiten el acceso a estas nuevas tecno-
logias a sus habitantes; por ende, los limita y le impide el acceso al
mundo exterior. Asi que la soberania digital no sesgada es la clave
en esto y aqui nace una pregunta: ;existe realmente soberania digi-
tal en cada pais o solo sabemos lo que Google, Microsoft, OpenlA
quieren que sepamos?

Si un docente o institucion quiere comenzar a implementar
u-learning, ;por dénde sugiere que empiecen (ej.: herramientas,
capacitacion)?

Ya estamos inmersos en el u-learning desde hace muchos
anos. En las escuelas antes, por ejemplo, ya tenian su televisiéon con
VHS para ver un documental; ahora, la mayoria ya tiene acceso a
internet y con eso a todo el conocimiento del mundo. Entonces,
mas que iniciarse es innovarse.

Resulta paraddjico, por ejemplo, que en instituciones educa-
tivas tengan laboratorios de informatica con buen internet, con
un profesor de la especialidad de Computacién, pero en ninguna
asignatura se trabaje con el apoyo de TIC o, lo que es peor, que la
politica gubernamental haya retirado la computacién de la malla,
aduciendo que los estudiantes ya saben manejar tecnologia, lo cual
no es cierto porque manejar tecnologia es utilizarla para el apren-
dizaje formal. Cualquier persona puede estar horas y horas con un
dispositivo mévil moviendo la pantalla hacia arriba con un solo
dedo, pero no todos pueden poner en prictica ese conocimiento
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en la vida real y resolver problemas que el mundo necesita superar
—como el hambre, el cambio climatico, la guerra, etc.

Conclusiones y reflexiones finales

A lo largo del capitulo, se hablé de cémo la educacion del si-
glo XXI estad evolucionando gracias a los avances tecnoldgicos vy,
por ende, es una herramienta fundamental para que haya equidad
dentro de la sociedad. En la era del conocimiento y la informacidn,
es indispensable que las personas desarrollen sus habilidades tec-
noldgicas para adaptarse rapidamente a los cambios vertiginosos
que se dan en una época postcapitalista, cada vez mds incompren-
sible. Asimismo, estos cambios tienen una naturaleza efimera y se
vuelven obsoletos. Por eso, uno de los retos en la educacién digital,
actualmente, es ensenar a adaptarse al cambio. Es asi también que
las nuevas ensenanzas deben enfocarse en desarrollar habilidades
blandas, como la creatividad, la inteligencia emocional, el pensa-
miento critico, tan indispensable para discernir el exceso de infor-
macidn, que puede ser falaz; la resiliencia; el trabajo en equipo; la
adaptabilidad y, lo mas importante, ser empaticos en una época
de urgencias (Rojas-Londofio & Diaz-Mora, 2020; Diaz-Mora &
Basantes, 2020; Merino, 2025; Grané, 2024).

Asimismo, como menciona Ferrero (2006), es indispensa-
ble comprender que el desarrollo de la inteligencia artificial (en-
tre otros avances tecnolégicos) modifica y regula las sociedades, a
nivel psicoldgico, econémico, politico, y también altera la manera
en como las personas interactian, se comunican y aprenden. Es
decir, los cambios tecnolégicos influyen en el estilo de vida (Rojas-
Londofo & Diaz-Mora, 2020).

Las nuevas tecnologias, como se ha evidenciado, influyen en
todos los entornos sociales y culturales y, al vivir en un mundo
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globalizado, la interdependencia, la creciente comunicaciéon y el
intercambio cultural es inevitable. Hay grupos generacionales que
nacen, crecen y son educados por entornos digitales. Estos cambios
generan transformaciones profundas a nivel econémico, cultural,
social y académico. Aguerrondo (1999) sefialaba que los avances
tecnolégicos eran una oportunidad para el desarrollo de la huma-
nidad y que tener informacién y conocimiento a la mano eran fun-
damentales para una transformacion social profunda y liberado-
ra. Sin embargo, existe la brecha digital y eso es un limitante; las
politicas publicas direccionadas por los gobiernos deberian tener
como mision financiar una educacién actualizada, de calidad y con
calidez. Con ello, se reducen las iniquidades existentes entre los
paises econémicamente avanzados y aquellos que estan en vias de
desarrollo (Rojas-Londofio & Diaz-Mora, 2020).

Ahora bien, la realidad latinoamericana tiene varios proble-
mas que “carcomen” la educacion: falta de recursos econémicos,
infraestructura en mal estado, desmotivacién académica, fracaso
escolar y desercion escolar, repitencia, violencia entre pares, delin-
cuencia, consumo de drogas, etc. Por lo tanto, los Estados latinoa-
mericanos deben canalizar recursos para la educacion, puesto que
es un factor de proteccion; cuida a nifnos, nifias y adolescentes que
son vulnerables a estas problematicas. Como menciona Aguilar
(2022), las politicas publicas y leyes deben incentivar una educa-
cién inclusiva, participativa, innovadora, que solvente las necesi-
dades que tiene cada institucion educativa (Aguilar Gorddn, 2022;
Rojas-Londono & Diaz-Mora, 2020).

Asi también, el docente debe impulsar la inclusion en el aula.
Ademas, tiene la responsabilidad de capacitarse para usar las nue-
vas tecnologias como herramientas pedagdgicas y asi encaminar
a sus estudiantes a un aprendizaje significativo. El didlogo con los
padres de familia es fundamental para crear en conjunto acuerdos
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que permitan una coexistencia armonica, con conductas prosocia-
les que estén encaminadas al respeto mutuo.

En definitiva, los retos y desafios educativos en el siglo XXI
son la formacion de individuos que se adapten al cambio, que sepan
aprender y desaprender con facilidad, que tengan la capacidad de
desarrollar sus habilidades blandas: creatividad, pensamiento cri-
tico, trabajo en equipo, ser reflexivos, regulacion emocional, etc.
Que comprendan las normas éticas y de convivencia entre pares
para utilizar la tecnologia, que debe enfocarse en brindar una edu-
cacion inclusiva, equitativa y de calidad. Se debe motivar a que do-
centes y padres de familia estén comprometidos en el desarrollo
psicolégico, social, afectivo, emocional del discente, para que con
las nuevas tecnologias ellos, mas adelante, ayuden a estructurar un
mejor pafs, una sociedad que apunte a la unién de la comunidad y
de los sectores mas vulnerables.
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CAPITULO III

“La creatividad es la inteligencia
divirtiéndose”.
Albert Einstein






Metodologia STEAM: ciencia, tecnologia e
innovacion en el aula

STEAM: una mirada integradora hacia el aprendizaje
del siglo XXI

Mas que una simple tendencia, STEAM es considerada un en-
foque y una metodologia educativa que invita a transformar la ma-
nera en que enseflamos y aprendemos. Se centra en la integracién
de las areas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas,
para promover el aprendizaje interdisciplinario y el desarrollo de
habilidades del siglo XXI. Como metodologia, STEAM se aplica a
través de practicas de aprendizaje activo, resolucién de problemas,
creatividad y colaboracion.

Laarticulacién de ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y mate-
maticas representa una evolucién natural del modelo STEM. A esta
propuesta se le incorpord la letra “A’) de Artes, con el propodsito de
integrar la creatividad y la sensibilidad estética al desarrollo técnico
y cientifico. Esta inclusién no es una simple ampliacién curricular,
sino una respuesta a la necesidad de formar estudiantes con pen-
samiento critico, sensibilidad estética y capacidad de innovacion,
competencias esenciales para la vida.
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Aunque STEAM es una propuesta que ha tomado fuerza en
los ultimos anos, segin la pagina oficial Academy (s. f.), que es una
escuela dedicada a desarrollar el pensamiento critico multidimen-
sional mediante la aplicaciéon de esta metodologia, sefiala que el
origen de STEAM se remonta a mediados del siglo XX, cuando
el lanzamiento del satélite Sputnik en 1957 por la Unién Soviética
(URSS) despert6 en Estados Unidos una preocupacion por fortale-
cer la ensefnanza de las ciencias y la tecnologia.

A partir de entonces, muchos paises comenzaron a orientar
sus politicas educativas hacia la formacién en estas dreas estra-
tégicas, especialmente en el contexto de la Guerra Fria. Cuando
Estados Unidos sinti6 que estaba quedandose atras en ciencia y
tecnologia, generd una especie de “carrera” por ver quién logra-
ba mayores avances, especialmente en el espacio, la investigacién
cientifica y la educacién. Es asi que, durante la Guerra Fria, muchos
paises comenzaron a dar mds importancia a la ensefianza de cien-
cias, matemadticas y tecnologia, porque se veia como algo estraté-
gico: quien dominara el conocimiento, tendria el poder mundial.

El enfoque STEM se consolidé como una respuesta a las
exigencias de un mundo laboral cada vez mds complejo, globali-
zado y tecnificado. Su objetivo era preparar a los estudiantes con
competencias técnicas y analiticas para enfrentar los desafios de
la economia digital; sin embargo, con el tiempo, surgieron cues-
tionamientos. Diversas voces desde el ambito educativo y creativo
sefialaron que dejar fuera las artes limitaba el desarrollo integral del
pensamiento, ya que se relegaban habilidades esenciales —como la
imaginacion, la expresion, la empatia y la capacidad de mirar los
problemas desde multiples perspectivas.

Fue entonces, hacia finales de la década de 2000, cuando comen-
z6 a consolidarse el enfoque STEAM (Academy,, s. f.). Figuras como
John Maeda, disenador y tecnélogo, junto con instituciones como la
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Escuela de Disefno de Rhode Island, impulsaron esta transformacién,
que pone en valor el rol de las artes en los procesos de innovacion
cientifica y tecnoldgica. Bajo este nuevo paradigma, el aprendizaje se
torna mas interdisciplinario, conectando lo técnico con lo expresivo.
Los proyectos en el aula dejan de ser meramente funcionales y adop-
tan un componente estético y creativo; esto permite que el conoci-
miento cobre sentido en contextos reales y significativos.

En la practica, STEAM promueve metodologias activas como
el aprendizaje basado en proyectos, la indagacidn, el disefio colabo-
rativo y la experimentacion. Estas estrategias permiten que los estu-
diantes no solo desarrollen habilidades técnicas, sino que también
se apropien de herramientas creativas para resolver problemas com-
plejos. Ademads, la incorporacién de las artes ha permitido ampliar
la participacién estudiantil; atrae a jévenes con diferentes intereses y
talentos y fomenta una educacién mas equitativa, diversa e inclusiva.

Comprender el valor del enfoque STEAM es fundamental.
No se trata Gnicamente de cambiar contenidos, sino de repensar
la forma en que ensefiamos: promoviendo la colaboracion entre
disciplinas, generando experiencias de aprendizaje significativas y
cultivando tanto la mente como la sensibilidad de nuestros estu-
diantes. En un mundo donde los desafios no son solo técnicos, sino
también humanos, sociales y ambientales, formar a ciudadanos

creativos, criticos y éticos se vuelve una prioridad ineludible.

¢Por qué es tan relevante la educacion STEAM hoy?

El mundo cambia a gran velocidad y la educacién no puede
quedarse atras. Mientras la economia global y el mercado laboral
evolucionan con rapidez, muchos sistemas educativos atin mantie-
nen estructuras tradicionales: aulas rigidas, materias fragmentadas

y métodos centrados en la memorizaciéon. Esta desconexién ha
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evidenciado la necesidad de replantear el modo en que ensefiamos
y aprendemos.

En este contexto, la educacion STEAM se presenta como una
alternativa poderosa. Su enfoque, que combina ciencia, tecnologia,
ingenierfa, artes y matematicas, promueve un aprendizaje activo,
interdisciplinario y centrado en la resolucién de problemas reales.
Lejos de limitarse a preparar a los estudiantes para aprobar exame-
nes, busca formar personas capaces de adaptarse, pensar critica-
mente, colaborar y crear en entornos complejos.

Desde proyectos escolares hasta iniciativas como Steam Truck,
una fundacién dedicada a desarrollar programas méviles STEAM,
Barrera-Bustos (2022) senala que integrar el aprendizaje basado en
proyectos con el enfoque STEAM transforma la experiencia edu-
cativa. No se trata solo de anadir nuevas materias, sino de ofrecer
oportunidades para que los estudiantes conecten lo técnico con lo
creativo, lo l6gico con lo emocional en experiencias significativas.

De acuerdo con el blog del portal de la University of San Diego,
Lathan (2025) menciona que Paveen Jain, fundador del Instituto
Mundial de Innovacién, afirmé que la educacién que forma para
responder un examen ya no es suficiente. Los retos actuales socia-
les, ambientales, tecnolégicos, exigen personas capaces de pensar
diferente, trabajar en equipo y encontrar soluciones innovadoras.

Diversos estudios coinciden en que las habilidades esencia-
les del siglo XXI van mas alld del conocimiento técnico. Martinez
(2023) menciona que ya no basta con dominar férmulas matema-
ticas, saber programar o entender teorias cientificas; la verdadera
diferencia en el mundo actual la marcan las competencias transver-
sales que permiten a las personas adaptarse, innovar y trabajar de
manera significativa en un entorno globalizado.

Hace referencia a cuatro pilares para desarrollar las destrezas
del siglo XXI:
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Pilares

»

»

»

Energia y equilibrio. La vida cotidiana nos pone frente a
multiples tareas, retos y compromisos. Para sostener ese
ritmo sin perder el rumbo, es fundamental aprender a cui-
dar tanto el cuerpo como la mente. Esto implica encontrar
un balance que permita avanzar con serenidad, enfren-
tar nuevos proyectos con entusiasmo, y superar el temor
a equivocarse o, incluso, a hacer el ridiculo. La verdadera
energia surge cuando aprendemos a organizarnos y a man-
tener una actitud positiva incluso en medio de la presion,
manejando adecuadamente el equilibrio.

Creatividad e innovacion. La creatividad no es un don
reservado a unos pocos, sino una capacidad que todos po-
demos cultivar. Significa atreverse a pensar distinto, a ima-
ginar soluciones novedosas y, sobre todo, a convertir esas
ideas en acciones concretas. No se trata solo de inventar
algo nuevo, sino de aprender a mirar los problemas desde
otro angulo y descubrir caminos alternativos para resolver-
los. La creatividad se convierte, asi, en una herramienta vi-
tal para transformar la rutina en oportunidad.
Comunicacién con propoésito. Saber comunicarse va mas
alld de hablar o escribir bien. Es la capacidad de transmitir lo
que sentimos y pensamos de manera clara, conectando con
las emociones y perspectivas de los demdas. Una comunica-
cién efectiva permite generar confianza, inspirar, defender
ideas con argumentos sélidos y, sobre todo, escuchar con
empatia. Cuando logramos expresarnos con autenticidad y
comprension, el impacto en las personas que nos rodean es
mucho mds profundo.
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»

Autoliderazgo y crecimiento personal. Liderar empieza
por conocerse a uno mismo. Reconocer nuestras fortalezas
y aceptar nuestras debilidades nos da una base sélida para
crecer; el autoliderazgo es esa capacidad de guiarse inter-
namente, de ser coherente con lo que se piensa y se hace, y
de proyectar esa seguridad hacia los demés. Un verdadero
lider no impone, sino que inspira y canaliza las habilida-
des individuales en beneficio de un propdésito comin. En
un equipo, esta actitud permite que cada persona aporte lo
mejor de si, construyendo juntos algo mds grande de lo que
podrian lograr por separado.

Estos pilares no se quedan en simples conceptos, sino que

abren el camino hacia el desarrollo de competencias mas amplias y

necesarias en el mundo actual. A partir de ellos, surgen habilidades

comao:

»

Pensamiento critico y capacidad de resolver problemas.
El pensamiento critico no se limita a cuestionar o dudar de
todo lo que se nos presenta, sino que nos invita a mirar mas
alla de la superficie, a analizar la informacién desde dis-
tintos angulos y a tomar decisiones fundamentadas. Paul
(2003) lo describe como la capacidad de aplicar estindares
de claridad, exactitud y relevancia al pensamiento. Dicho en
otras palabras, es aprender a pensar bien para actuar mejor.
En el enfoque STEAM, este tipo de pensamiento se cultiva
cuando los estudiantes se enfrentan a problemas abiertos,
situaciones donde no existe una Unica respuesta correcta.
Alli se ven obligados a indagar, contrastar alternativas, sos-
tener sus decisiones con argumentos sélidos y, sobre todo,
a valorar el error como una oportunidad de aprendizaje.
Bybee (2013) destaca que este proceso, lejos de ser un obs-
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»

»

taculo, fortalece la creatividad y la resiliencia, preparando a
los estudiantes para un mundo en constante cambio.
Comunicacion efectiva. Comunicar es una accién que va
mads alld de hablar o escribir; implica conectar, transmitir
y comprender significados de manera que los demas pue-
dan apropiarse de ellos. Hargie (2011) nos recuerda que la
comunicacion es un proceso dindmico, donde tanto el emi-
sor como el receptor participan activamente. En STEAM,
esta habilidad se vuelve vital cuando los estudiantes deben
presentar proyectos, ya sea en informes, prototipos o ex-
posiciones. El reto no es Gnicamente organizar ideas, sino
aprender a emplear un lenguaje claro, preciso y, al mismo
tiempo, creativo, que logre llegar tanto a expertos como a
publicos diversos. Fullan & Langworthy (2014) subrayan
que comunicar de manera efectiva lo que se aprende no
solo fortalece la confianza del estudiante, sino que también
abre puentes entre la escuela, el mundo real y la comuni-
dad; asi, la comunicacion deja de ser una habilidad técnica
para convertirse en un vehiculo de transformacion social.
Colaboracion y trabajo en equipo. Aprender a trabajar
con otros es un arte que se construye dia a dia. Johnson
y Johnson (2017) resaltan que la cooperacién es un mo-
tor de aprendizaje porque fomenta la interdependencia
positiva, cuando cada integrante entiende que el éxito del
grupo depende de la suma de sus esfuerzos. En proyectos
STEAM, esta colaboracién se vuelve imprescindible, ya
que los equipos interdisciplinarios reflejan la dindmica del
mundo laboral actual, donde ingenieros, artistas, cientifi-
cos y disenadores trabajan juntos para resolver retos com-
plejos. Segovia (2024) reconoce que el pensamiento critico
no camina solo; necesita ir de la mano con la empatia. Estas
cualidades permiten abrirnos a las ideas y los sentimientos

107



de los demds, comprender sus puntos de vista y, desde allj,
construir soluciones maés justas y efectivas. En un mundo
tan diverso y conectado como el nuestro, saber pensar con
claridad y, al mismo tiempo, ponerse en el lugar del otro, se
vuelve una herramienta poderosa para convivir y transfor-
mar la realidad de manera positiva.

» Creatividad e innovacién. La creatividad no es un lujo
ni un talento exclusivo de unos pocos, sino una capacidad
profundamente humana que nos permite imaginar nue-
vas posibilidades. Educacién (2020) define a la creatividad
como la habilidad de generar ideas originales que tengan
valor, mientras que la innovacidn es el paso siguiente: llevar
esas ideas a la practica y convertirlas en realidades que im-
pacten. En el enfoque STEAM, la creatividad y la innova-
cién caminan de la mano, uniendo la légica del pensamien-
to cientifico con la sensibilidad artistica. Morales (2017)
reconoce que la visién mas extendida sobre la creatividad
se la entiende como un resultado. Desde este enfoque, ser
creativo significa tener la capacidad de dar forma a un tra-
bajo que sorprenda por ser novedoso, original y diferente
a lo esperado. En otras palabras, es la facultad de generar
algo que no existia antes y que aporta un valor tnico. La
creatividad florece en entornos colaborativos, donde se
permite experimentar, equivocarse y volver a intentar sin
miedo. STEAM ofrece justamente ese espacio seguro para
explorar y transformar la imaginacién en soluciones con-
cretas. De esta manera, los estudiantes no solo desarrollan
proyectos, sino también la confianza de que sus ideas pue-
den generar un cambio positivo en la sociedad.

En conjunto, estas competencias conforman lo que se deno-
mina el perfil del ciudadano del siglo XXI, una persona critica,
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comunicativa, colaborativa y creativa, capaz de aprender de mane-
ra continua y de aportar soluciones innovadoras a los desafios so-
ciales y ambientales. La educacion STEAM, al integrar disciplinas y
situar a los estudiantes frente a retos auténticos, se convierte en un
espacio privilegiado para desarrollar estas habilidades de manera
natural y significativa.

El enfoque STEAM ayuda a desarrollar estas competencias, al
difuminar los limites entre disciplinas y permitir que los estudian-
tes exploren, creen, se equivoquen y vuelvan a intentar. Un futuro
ingeniero, por ejemplo, que aprende a visualizar y dibujar sus ideas,
no solo refuerza su capacidad técnica, sino también su expresion
creativa, haciéndolo mdas completo y eficaz en su practica profe-
sional. Comprender la relevancia de STEAM es clave, ya que es
una invitacion a pensar distinto, a acompanar a los estudiantes con
propuestas mds dindmicas, integradas y humanas, que los preparen
mas alld del aula, para una vida activa, ética y creativa en un mundo
en constante transformacidn.

Aun cuando STEAM es una metodologia muy enriquecedora,
el MINEDEC (2021), en su Guia de apoyo para los docentes en la
implementacion de metodologia STEM — STEAM, indica que, en
muchas instituciones fiscales del pais, se evidencia un vacio impor-
tante: hay una falta de practicas pedagdgicas activas, innovadoras y
colaborativas que integren distintas areas del conocimiento y pon-
gan al docente como protagonista de una ensefnanza transformado-
ra. Frente a este desafio, la propuesta educativa STEM surge como
una respuesta concreta.

Una de las formas clave de trabajar bajo este enfoque es a través
de los llamados makerspaces. Son espacios creativos dentro de las
escuelas o comunidades, donde los estudiantes, acompaiados por
docentes, pueden disefiar, construir y experimentar con ideas, dando
vida a proyectos que responden a problemas reales. Son, en esencia,
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laboratorios abiertos para aprender haciendo en un ambiente que
fomenta la exploracion, el trabajo en equipo y la innovacién.

En Ecuador, la necesidad de renovar el modelo educativo para
responder a los retos de la proxima década ha puesto en agenda
temas como el pensamiento computacional y la transformacion di-
gital en la ensefianza. Esto exige un cambio en las herramientas, las
actitudes, habilidades y formas de trabajo de los docentes. Por eso,
el desarrollo de comunidades de aprendizaje centradas en la meto-
dologia STEM se vuelve tan relevante. Estos espacios permiten que
los profesores experimenten, se capaciten y desarrollen habilidades
practicas que luego pueden replicar en sus aulas y compartir con
sus colegas.

El Ministerio de Educacién del Ecuador también destaca los
beneficios de esta metodologia:

» Aprendizaje activo, basado en proyectos concretos

» Fomento del espiritu emprendedor

» Solucion creativa de problemas reales

» Trabajo colaborativo entre estudiantes y docentes

» Uso de tecnologias emergentes y metodologias innovado-
ras, como la clase invertida (flipped classroom)

» Acceso libre y de bajo costo para todas las comunidades
educativas

Ademads, la experiencia se enriquece con la participacion de
expertos en disefio curricular, metodologias activas y trabajo coo-
perativo. Ellos apoyan a los docentes en la planificacion y ejecucién
de proyectos interdisciplinarios.

Para lograr un verdadero impacto, es clave formar redes de
makerspaces a nivel regional, donde las instituciones puedan inter-
cambiar ideas, recursos y buenas practicas. Estas alianzas permiten
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fortalecer la transversalizacién del enfoque STEM en el curriculo
y promover la formacién continua de los docentes, como trans-
misores de contenidos y facilitadores de experiencias educativas
significativas.

La vision de la Unesco: STEAM+H como via para la
sostenibilidad y el empoderamiento ciudadano

Durante el Foro Internacional Vanguardia en la Educacién
2019, la Unesco (2019) reafirmé que la educaciéon basada en
STEAM+H, que integra ciencia, tecnologia, ingenieria, artes, mate-
maticas y humanidades, es esencial para alcanzar los objetivos de la
Agenda 2030 y avanzar hacia un desarrollo sostenible. Segtin Rosa
Wolpert, oficial de Educaciéon de la Unesco en México, este enfo-
que no solo impulsa la innovacidn y la creatividad, sino que tam-
bién forma ciudadanos transformadores, capaces de comprender
los problemas del mundo y participar activamente en su solucion.

La propuesta de la Unesco vincula STEAM+H con dos ejes
fundamentales: la educacion para el desarrollo sostenible y la edu-
caciéon para la ciudadania mundial. Ambas buscan que los estu-
diantes generen conocimientos, competencias, valores y actitudes
para construir un futuro mas justo, inclusivo y pacifico. En palabras
sencillas, aprender bajo el modelo STEAM+H no significa solo do-
minar tecnologia o ciencias, sino entender como usarlas con sen-
tido humano, con compromiso ético, respeto por los derechos y
conciencia ambiental.

La organizacién también subraya la importancia del empode-
ramiento juvenil, recordando que los jévenes son actores clave del
cambio global. Trabajar con ellos y no solo para ellos es fundamen-
tal para que participen activamente en la transformacién de sus
comunidades.
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Asimismo, la Unesco hace un llamado urgente a garantizar
la participacion de ninas y mujeres en la educacion STEAM+H,
reduciendo las brechas de género en las carreras cientificas y tec-
nolégicas. Promover su acceso a estas dreas es una cuestion de
equidad, pero ademds una necesidad para enriquecer la innovacién
con diversidad de miradas. Para lograrlo, recomienda fortalecer la
formacion docente, revisar los contenidos pedagégicos con enfo-
que de género y fomentar estrategias que motiven a mas mujeres a
continuar en estudios cientificos y tecnoldgicos.

El desafio educativo del siglo XXI

La educacién contempordnea se encuentra en un momen-
to crucial. La velocidad con la que se producen cambios sociales,
tecnoldgicos, econdmicos y culturales demanda que los sistemas
educativos se adapten a un escenario caracterizado por la incerti-
dumbre, la globalizacién y la complejidad. No basta con transmi-
tir conocimientos fragmentados; es necesario formar ciudadanos
capaces de aprender a aprender, de resolver problemas inéditos,
de trabajar en equipo y de aportar soluciones creativas a desafios
colectivos.

En este contexto, surge la educacién STEAM como una pro-
puesta que responde a las exigencias del siglo XXI. Su esencia radi-
ca en promover un aprendizaje interdisciplinario y profundamente
humano. A diferencia de los modelos tradicionales centrados en la
memorizacion, STEAM busca que los estudiantes experimenten,
creen, reflexionen y construyan conocimiento desde proyectos rea-
les, vinculados a su entorno inmediato.

El portal de Norma (2024) seiiala que “la educacidn se esta
transformando en un proceso dindmico y necesita desarrollar ha-
bilidades y competencias en los estudiantes que los preparen para
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una sociedad en constante cambio” La apuesta no es menor. El
mundo actual demanda profesionales que dominen la técnica y
la l6gica matemadtica, pero que también posean creatividad, sen-
sibilidad y capacidad de empatizar con la realidad social y am-
biental. De ahi que STEAM no sea una moda pasajera, sino una
revolucién pedagégica que invita a repensar la escuela desde sus
cimientos.

Hacia finales de la primera década de 2000, comenzaron a es-
cucharse voces criticas frente a la limitacién del modelo STEM; en
particular, instituciones como la Rhode Island School of Design
(RISD) y figuras como John Maeda impulsaron la incorporacion de
la “A” de Arts (Artes), transformando STEM en STEAM. La pro-
puesta no pretendia restar importancia a las ciencias duras, sino
enriquecerlas con la creatividad, la innovacién y la perspectiva
humanista.

De acuerdo con investigaciones recientes (Kanobel, 2019), esta
transformacion respondi6 a la necesidad de equilibrar la l6gica y la
técnica con la imaginacion y la sensibilidad social. En la practica,
significé que proyectos de ingenieria no se limitaran a resolver pro-
blemas mecanicos, sino que consideraran la estética, la usabilidad
y el impacto en las comunidades. Asi, un robot construido por es-
tudiantes no era solo un dispositivo funcional, sino que debia tener
un disefio amigable, creativo y capaz de conectar con las personas.

El paso de STEM a STEAM marcé un cambio de paradigma.
Ya no se trataba inicamente de formar ingenieros o cientificos bri-
llantes, sino de cultivar individuos completos, capaces de integrar
conocimientos técnicos con competencias emocionales y artisti-
cas. En palabras de Naveen Jain, fundador del Instituto Mundial
de Innovacidn, “la educacién que prepara solo para responder un
examen ya no es suficiente”; el siglo XXI exige personas capaces de

imaginar y crear nuevas soluciones.
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STEAM como respuesta educativa global

STEAM se ha consolidado como un enfoque interdisciplina-
rio, inclusivo y dinamico, que responde a los retos de un mundo
en transformacién. La pregunta que guia a este capitulo es: ;qué
significa realmente trabajar con STEAM en el aula? La respuesta la
iremos construyendo en los siguientes apartados.

Metodologia y enfoque: proyeccion, areas,
beneficios

STEAM como enfoque y metodologia

Una de las grandes fortalezas de STEAM es su doble dimen-
sion: puede entenderse como enfoque pedagdgico asi como meto-
dologia activa de ensefianza aprendizaje.

En el primer caso, STEAM representa una filosofia educati-
va que busca derribar las fronteras entre las disciplinas. Ciencia,
tecnologia, ingenieria, matematicas y arte no se abordan como
asignaturas aisladas, sino como campos de conocimiento que se
complementan en la resolucion de problemas reales. Desde esta
perspectiva, el enfoque STEAM invita a pensar en la educacion
como un ecosistema interdisciplinario, en el que se combinan la
légica, la creatividad, la experimentacién y la innovacién.

Como metodologia, STEAM se materializa en el aula a través
de estrategias activas que desplazan el rol tradicional del docente
como transmisor de contenidos y ponen al estudiante en el cen-
tro de la experiencia educativa. Estas practicas buscan conectar
teorfa y practica, fomentar la autonomia y favorecer la construc-
cion de aprendizajes significativos. Entre las mds destacadas se
encuentran:
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»

»

»

»

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Permite que los
estudiantes disefien, construyan y presenten soluciones a
problemas contextualizados. Thomas (2000, citado en Apa-
za-Coila, 2022) senala que favorece la motivacién intrinse-
ca porque los estudiantes trabajan en proyectos auténticos
que tienen relevancia para su vida. En el marco de STEAM,
el ABP conecta disciplinas y promueve un aprendizaje in-
terdisciplinario en el que los estudiantes investigan, apli-
can y producen conocimiento, desarrollando competencias
cognitivas y socioemocionales (Kokotsaki, 2016).
Makerspaces. Son talleres creativos donde los alumnos
“aprenden haciendo” mediante el uso de herramientas tec-
nolégicas y materiales sencillos. Sheridan et al. (2014) des-
tacan que estos espacios fomentan la experimentacidn, la
innovacién y la resolucién colaborativa de problemas. En el
contexto STEAM, los makerspaces democratizan el acceso
a la creacidn tecnoldgica y cientifica, permitiendo que to-
dos los estudiantes, sin importar su contexto, puedan pro-
totipar ideas y llevarlas a la practica.

Indagacion guiada. Esta estrategia parte de la curiosidad
de los estudiantes, quienes formulan preguntas, investigan
y generan hipétesis para ser comprobadas. Pedaste et al.
(2015) sostiene que la indagacion guiada desarrolla el pen-
samiento critico y fortalece la autonomia en la construc-
cién de conocimiento cientifico. En STEAM, esta permite
que los estudiantes aprendan a partir de la exploracién y
el descubrimiento, en lugar de memorizar contenidos de
manera mecanica.

Flipped classroom (clase invertida). Es una modalidad
que cambia la dindmica tradicional: los estudiantes explo-
ran contenidos en casa a través de videos, lecturas o recur-

115



sos digitales y usan el tiempo de aula para discutir, crear y
experimentar. Bergmann y Sams (2014), pioneros de esta
estrategia, resaltan que este modelo libera el espacio en cla-
se para el aprendizaje activo y la atencién personalizada.
En proyectos STEAM, potencia la colaboracién y asegura
que el tiempo de aula se concentre en actividades de mayor
valor cognitivo.

» Diseio colaborativo. Se basa en la cocreacién de solucio-
nes y en la interdisciplinariedad. Segin Sawyer (2009), la
creatividad colectiva surge cuando grupos diversos traba-
jan juntos para resolver problemas, generando ideas que
ningtn individuo hubiera podido alcanzar de manera ais-
lada. En el marco STEAM, esta estrategia fortalece compe-
tencias como la comunicacion, la negociacién y el liderazgo
compartido, al tiempo que refleja la dindmica real de los
equipos de trabajo en el ambito cientifico y tecnoldgico.

En conjunto, estas metodologias no solo dinamizan el apren-
dizaje, sino que transforman la experiencia educativa: los estudian-
tes se convierten en protagonistas activos; los docentes, en guias y
facilitadores; y el aula en un espacio vivo donde se crean, pruebany
reconstruyen conocimientos.

Un ejemplo cercano puede encontrarse en un aula de ciencias
naturales en el colegio. En lugar de limitarse a explicar el ciclo del
agua con esquemas, el docente plantea un proyecto donde los estu-
diantes disefian un prototipo de sistema de recoleccién de agua de
lluvia. Para lograrlo, necesitan investigar los procesos cientificos,
calcular volimenes y caudales, disefiar un dispositivo con materia-
les reciclados y, finalmente, presentar su propuesta de manera crea-
tiva. Aqui convergen todas las areas STEAM, con un aprendizaje
mucho mas significativo que la simple memorizacién.
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Proyeccion de STEAM en el futuro

Hablar de STEAM es hablar del futuro. En un mundo atra-
vesado por la Cuarta Revolucién Industrial, donde la inteligencia
artificial, la robética, la biotecnologia y la economia digital trans-
forman los empleos, los sistemas educativos deben anticiparse a
nuevas demandas laborales y sociales. La Unesco ha sefialado que
para 2030 se requeriran profesionales capaces de resolver proble-
mas complejos, comunicarse de manera efectiva y trabajar en con-
textos interculturales.

En este escenario, STEAM se proyecta como una de las meto-
dologias con mayor potencial para responder a los desafios educa-
tivos y sociales del siglo XXI, debido a que:

1. Forma competencias clave para el mercado laboral. El
Foro Econémico Mundial (2020) identifica al pensamien-
to critico, la creatividad, la innovacién y la adaptabilidad
como las habilidades méas demandadas en los préximos
anos. STEAM responde directamente a este reto, ya que
combina el dominio de conocimientos técnicos con la ca-
pacidad de resolver problemas en contextos reales. Segin
Kanobel (2019), la integracion de disciplinas fomenta una
preparaciéon mds completa de los estudiantes para los en-
tornos laborales cambiantes, donde las tareas rutinarias
tienden a ser automatizadas y el valor se centra en la capa-
cidad de generar soluciones innovadoras.

2. Promueve una ciudadania responsable y digital. No bas-
ta con ensefar a usar herramientas tecnoldgicas; es nece-
sario comprender sus implicaciones éticas, sociales y cultu-
rales (Buckingham, 2015). La alfabetizacion digital implica
el acceso a la tecnologia y, ademads, la capacidad critica para
interpretar, crear y participar de manera responsable en en-
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tornos digitales; en este sentido, STEAM favorece la forma-
cién de una ciudadania consciente de los riesgos y oportu-
nidades que conlleva la digitalizacién, desde la protecciéon
de datos hasta la prevencion de la desinformacion.

3. Aporta a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
La Unesco (2017) reconoce que la educaciéon STEM vy
STEAM son fundamentales para alcanzar los ODS, en par-
ticular el 4 (educacidén inclusiva y de calidad) y el 9 (indus-
tria, innovacidn e infraestructura); a través de proyectos de
innovacion ecolégica y de impacto social, STEAM impulsa
la formacién de estudiantes comprometidos con la soste-
nibilidad. También se puede reconocer que los proyectos
escolares de caracter interdisciplinario contribuyen a que
los jévenes desarrollen sensibilidad ambiental y capacidad
de accién transformadora en sus comunidades.

4. Conecta escuela y comunidad. Una de las principales vir-
tudes de STEAM es que los proyectos trascienden el aula
y se aplican en el entorno inmediato. Segiin Dewey (1938
citado en Ruiz, 2013), la educacion se enriquece cuando se
relaciona con la experiencia vital del estudiante y responde
a las necesidades sociales. STEAM retoma esta vision prag-
matica al fomentar proyectos donde los estudiantes dise-
fian soluciones que mejoran la vida comunitaria: sistemas
de riego sostenible, campanas de concienciaciéon ambien-
tal, aplicaciones digitales de apoyo a la salud o prototipos
de energias renovables. Este vinculo fortalece el sentido
de pertenencia y el compromiso civico, preparando a los
jovenes no solo como profesionales, sino como agentes de
cambio social.

Al analizar todos estos desafios educativos, podemos reco-
nocer que STEAM proyecta una educacién que no se limita a la
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preparacion académica, sino que busca formar ciudadanos criticos,
creativos y responsables. Estos deberan ser capaces de desenvolver-
se en un mundo laboral complejo, de participar de manera ética en
la sociedad digital y de aportar soluciones innovadoras a los pro-
blemas locales y globales.

La légica de STEAM. ;Por qué se integran
estas areas?

Cada letra en el acronimo STEAM tiene un propdésito forma-
tivo que, al integrarse, potencia el aprendizaje:

» Ciencia (Science): aporta el método experimental, la capa-
cidad de observar, analizar e interpretar la realidad.

» Tecnologia (Technology): ofrece las herramientas que am-
plian las posibilidades humanas y permiten materializar
ideas.

» Ingenieria (Engineering): enseiia a disefar, prototipar y
mejorar soluciones para problemas practicos.

» Arte (Arts): integra la creatividad, la estética, la empatia y
la capacidad de comunicar, generando innovacién con sen-
tido humano.

» Matematicas (Mathematics): brindan la légica, la preci-
sion y el lenguaje universal para modelar fenémenos y vali-
dar resultados.

Un ejemplo practico puede ilustrar esta convergencia.
Imaginemos un proyecto escolar sobre energia renovable. Los es-
tudiantes investigan el funcionamiento de paneles solares (ciencia),
utilizan programas digitales para simular su instalacién (tecnolo-
gia), disefian la estructura fisica de un panel casero (ingenieria),
crean una campaifa grafica y audiovisual para concientizar sobre
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el ahorro energético (arte), y calculan la eficiencia y costos del pro-
totipo (matemadticas). Este tipo de proyecto no solo transmite co-
nocimiento, sino que desarrolla competencias transversales y com-
promiso social.

Beneficios de STEAM en el aula

Los beneficios de implementar STEAM en el aula han sido do-
cumentados en multiples investigaciones internacionales, corrobora-
dos por experiencias en Ecuador (MINEDEC, 2021). Entre los mas
destacados se encuentran:

1. Aprendizaje activo y significativo: los estudiantes dejan
de ser receptores pasivos para convertirse en protagonistas
de su proceso.

2. Desarrollo de habilidades del siglo XXI: pensamiento
critico, comunicacion, colaboracidn, creatividad e innova-
cién.

3. Mayor motivacion y curiosidad: los proyectos practicos
despiertan interés y entusiasmo por aprender.

4. Inclusiony diversidad: al integrar el arte, STEAM abre las
puertas a estudiantes con distintos talentos, no solo a quie-
nes destacan en ciencias exactas.

5. Conexion con la vida real: los problemas abordados son
auténticos, lo que refuerza la pertinencia del aprendizaje.

6. Preparacion para el futuro laboral: fomenta la adaptabi-
lidad y la capacidad de enfrentar profesiones emergentes.

Docentes que han trabajado con STEAM coinciden en que sus
estudiantes muestran mayor autonomia, confianza y capacidad de
trabajo en equipo. En lugar de competir, aprenden a colaborar y
construir soluciones conjuntas. Esto representa un cambio cultural
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importante en el aula, que pasa de ser un espacio rigido a conver-

tirse en un laboratorio de creatividad. A continuacidn, se detallan

breves ejemplos.

Ejemplo 1: Proyecto “Agua para todos” (Ciencias
Naturales + Matematicas + Ingenieria + Tecnologia +

Arte)

Nivel sugerido: Octavo o Noveno de Basica

Problema a resolver: ;Como aprovechar el agua de lluvia en la es-

cuela para evitar el desperdicio y contribuir al cuidado ambiental?
Aplicacion STEAM:

»

»

»

»

»

Ciencia: Los estudiantes investigan el ciclo del agua y la im-
portancia de la recoleccién de lluvia para el medio ambiente.
Matematicas: Calculan el volumen de agua que se puede
recolectar a partir de la superficie del techo del aula, usan-
do férmulas de drea y capacidad.

Ingenieria: Disefian un sistema sencillo de recoleccion de
agua con botellas recicladas, tubos de PVC y filtros caseros.
Tecnologia: Crean un esquema digital del sistema usando
programas gratuitos, como Tinkercad o Canva.

Arte: Elaboran carteles creativos y campaias visuales para
sensibilizar a la comunidad escolar sobre el ahorro de agua.

Los estudiantes instalan un prototipo funcional de captacién

de agua de lluvia en el patio de la escuela y presentan sus célculos y

disefio a la comunidad educativa.
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Ejemplo 2: Proyecto “Energia que ilumina mi barrio”
(Fisica + Matematicas + Tecnologia + Arte + Trabajo
comunitario)

Nivel sugerido: Bachillerato

Problema a resolver: ;Como generar energia limpia y de bajo cos-

to para iluminar un espacio comunitario pequefio?
Aplicacion STEAM:

»

»

»

»

»

Ciencia: Analizan el funcionamiento de la energia solar y el
principio de transformacién energética.

Matematicas: Estiman el consumo energético necesario
para encender focos LED en un area comun del barrio, apli-
cando célculos de potencia y tiempo de uso.

Ingenieria: Construyen un prototipo de ldmpara solar con
paneles pequenos y materiales reciclados.

Tecnologia: Documentan el proceso en video y elaboran
un manual digital con el paso a paso para replicar el proyec-
to en otras comunidades.

Arte: Disefian un mural comunitario con mensajes de con-
cienciacion sobre el uso de energias renovables, combinan-
do ciencia y expresion creativa.

Los estudiantes instalan una ldmpara solar artesanal en un es-

pacio comunitario y presentan su proyecto en una feria escolar, in-

tegrando ciencia, tecnologia y arte en beneficio del entorno social.

Estos ejemplos muestran cémo STEAM no solo integra disci-

plinas, sino que conecta aprendizaje, creatividad y servicio comu-

nitario, generando impacto mas alld del aula.
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Resultados de STEAM en instituciones de Ecuador y
otros paises

El impacto de STEAM en la educacién no se limita al plano
tedrico. En distintas partes del mundo y en Ecuador se han docu-
mentado experiencias exitosas que demuestran sus beneficios.

En Estados Unidos, por ejemplo, programas como STEAM
Truck han mostrado cémo el aprendizaje basado en proyectos des-
pierta entusiasmo en estudiantes de contextos vulnerables. Segin
sus reportes (Steamtruck.org., 2021), los participantes incrementa-
ron sus niveles de motivacidon, mejoraron su desempefio en mate-
maticas y ciencias y desarrollaron una mayor autoconfianza en la
resolucion de problemas.

En Corea del Sur y Finlandia, paises lideres en innovacién edu-
cativa, STEAM ha sido integrado al curriculo nacional como un
eje transversal. Los estudios comparativos muestran que la inter-
disciplinariedad favorece tanto al rendimiento académico como a
la creatividad (Scielo, 2025). En Ecuador, si bien la aplicacion de
STEAM es mas reciente, existen experiencias significativas. Las
memorias del IV Congreso CRECTI (2024) recogen investigacio-
nes de docentes universitarios y de educacién basica que han dise-
nado proyectos interdisciplinarios donde convergen ciencia y arte,
logrando aprendizajes mas profundos.

Memorias IV Congreso CRECTI

Estos trabajos evidencian que los estudiantes no solo mejoran
en dreas técnicas, sino que también desarrollan mayor compromi-
so social y ambiental.

En varias instituciones fiscales y particulares se han implemen-
tado makerspaces o laboratorios creativos. En ellos, los estudiantes

123



disenan prototipos de robots, sistemas de riego automatizado o
campanas de concienciacién ambiental; estas experiencias han
sido documentadas por investigadores ecuatorianos en revistas
indexadas como Ciencialatina. Pazmifio Nuafez et al. (2024) con-
cluyen que el enfoque STEAM potencia la motivacidén y la capaci-
dad de los estudiantes para vincular teoria y practica en proyectos
significativos.

Los resultados convergen en un punto: STEAM no solo mejo-
ra el rendimiento académico, sino que transforma la manera en que
los estudiantes se relacionan con el aprendizaje, dejan de estudiar
para aprobar un examen y comienzan a aprender para resolver pro-
blemas reales.

STEAM visto desde el Ministerio de Educacion,
Deporte y Cultura de Ecuador

El Ministerio de Educacién del Ecuador ha reconocido que
las practicas pedagogicas tradicionales ya no responden a los de-
safios de la sociedad actual. En la Guia de apoyo para docentes en
la implementacién de la metodologia STEM-STEAM (2021-2022),
se seflala que en muchas instituciones ain se observa una fuerte
dependencia de clases magistrales y actividades repetitivas, lo que
limita la creatividad y la autonomia estudiantil.

La propuesta ministerial enfatiza varios aspectos clave:

1. Curriculo priorizado con énfasis en STEAM. Se busca
que las dreas de ciencia, tecnologia y matemadticas se ense-
fien de manera integrada con proyectos que incluyan arte y
creatividad.

El entonces Ministerio de Educacién identific6 que la
transformacion pedagdgica no puede quedarse en un plano
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tedrico, sino que requiere acciones concretas que permitan
a los docentes y estudiantes vivir experiencias significativas
de aprendizaje; en este sentido, el enfoque STEAM se en-
tiende como un pilar estratégico para modernizar la edu-
cacion, superar précticas tradicionales y garantizar que los
estudiantes estén preparados para enfrentar los retos del
presente y del futuro (Ministerio de Educacién, 2021).
Capacitacién docente. Se considera urgente fortalecer la
formacién de los maestros en metodologias activas, inda-
gacion guiada, proyectos colaborativos y uso de tecnolo-
gias emergentes. Darling-Hammond et al. (2017 citado en
Trillo, 2017) destacan que el éxito de cualquier innovacion
educativa depende en gran medida de la preparacion do-
cente, ya que son los maestros quienes median el aprendi-
zaje y motivan a los estudiantes. En el caso de Ecuador, esta
capacitacion no solo debe incluir aspectos técnicos, sino
también competencias socioemocionales y estrategias de
integracion curricular, para que los educadores se convier-
tan en facilitadores de experiencias interdisciplinarias y no
sean Unicamente transmisores de contenidos.
Implementacion de espacios creativos (makerspaces). E1
Ministerio impulsa la creacién de laboratorios de innova-
cién educativa, conocidos como makerspaces, que permiten
a los estudiantes experimentar con materiales, tecnologias
digitales y procesos de diseno. Vuorikari (2019) explica que
estos espacios fomentan la cultura del aprender haciendo
y potencian la creatividad, la colaboracién y la innovacién.
En Ecuador, los makerspaces representan una oportuni-
dad para reducir la brecha tecnolédgica entre instituciones
educativas y comunidades, especialmente en zonas rurales,
donde el acceso a recursos suele ser mas limitado.
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Equidad e inclusiéon. Uno de los principios fundamenta-
les de la politica educativa es garantizar que STEAM no
sea un privilegio exclusivo de instituciones particulares o
urbanas, sino una estrategia accesible para todas las comu-
nidades educativas. Segin la Unesco (2017), la educacién
STEAM tiene un gran potencial para reducir desigualdades
y fomentar la inclusién, al brindar a todos los estudiantes,
independientemente de su origen socioeconémico o geo-
grafico, la posibilidad de participar en proyectos innovado-
res y relevantes. En Ecuador, esto significa asegurar que los
colegios fiscales y rurales también cuenten con formacién
docente, materiales y recursos adecuados para aplicar la
metodologia.

Ciudadania critica, ética y creativa. A nivel oficial, el
Ministerio subraya que STEAM debe contribuir a la cons-
truccién de una ciudadania critica, ética y creativa, capaz
de aportar soluciones a problemas sociales, ambientales
y tecnoldgicos. Como senalan Almerich et al. (2018), las
competencias del siglo XXI no se limitan a lo técnico, sino
que abarcan la responsabilidad social y la capacidad de ac-
tuar de manera ética frente a los desafios globales; en este
sentido, la meta es que los estudiantes ecuatorianos no solo
dominen contenidos académicos, sino que puedan transfe-
rir lo aprendido en proyectos ttiles y significativos para su
entorno inmediato, convirtiéndose en agentes de cambio
en sus comunidades.

A pesar de los beneficios ampliamente reconocidos de

STEAM, numerosos estudios evidencian que los docentes ma-

nifiestan resistencia o temor frente a su aplicacién permanente.

Entre las principales causas se encuentran la falta de capacitacidn,

la percepcién de sobrecarga laboral y la inseguridad para manejar
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tecnologias emergentes (Velasco et al., 2024). Cabe reconocer que,
en la labor docente, todo proceso de innovacién educativa gene-
ra incertidumbre, especialmente si implica cambiar practicas pro-
fundamente arraigadas en la ensefianza tradicional. En el caso de
STEAM, Halverson y Sheridan (2014) sefialan que muchos docen-
tes dudan de su capacidad para integrar disciplinas diversas en pro-
yectos significativos, lo que provoca resistencia inicial. Asimismo,
Garcia (2017) destaca que en contextos latinoamericanos los desa-
fios se intensifican por la falta de recursos e infraestructura, gene-
rando la percepcién de que STEAM es un modelo dificil de soste-
ner en el tiempo. En este sentido, la capacitaciéon docente continua
y el acompafiamiento institucional se vuelven indispensables para
superar barreras y fomentar la confianza en la aplicacién de esta
metodologia.

Por un lado, la metodologia STEAM se ha consolidado como
una respuesta educativa integral a los desafios del siglo XXI. Su
origen, vinculado con la carrera espacial y el fortalecimiento de la
ciencia y la tecnologia, ha evolucionado hacia un paradigma mas
humano e inclusivo que incorpora el arte como motor de creati-
vidad y sensibilidad social. Se traduce en proyectos practicos que
involucran la experimentacidn, la indagacién y la colaboracién.
Sus beneficios son multiples: despierta la motivacion, desarrolla
competencias clave para el futuro laboral, promueve la inclusién
y conecta la teoria con la vida real. Por otro lado, como enfoque,
STEAM propone derribar fronteras entre disciplinas y fomentar
un aprendizaje interdisciplinario.

Los resultados de investigaciones y experiencias en Ecuador
y otros paises confirman que STEAM transforma la experiencia
educativa: los estudiantes se convierten en protagonistas activos,
capaces de integrar ciencia y creatividad para resolver problemas
significativos. Por lo tanto, el Ministerio de Educacién del Ecuador
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ha reconocido esta necesidad y ha iniciado pasos importantes para
implementar STEAM en el curriculo priorizado, con énfasis en la
capacitaciéon docente y la creacién de espacios de innovacién. El
reto estd en profundizar estos esfuerzos y garantizar que todas las
instituciones del pais puedan acceder a una educaciéon que prepare
a los jovenes para un futuro incierto, pero lleno de posibilidades.
STEAM no debe entenderse como una moda, sino como una in-
vitacion a repensar la educacién desde una perspectiva humana,
critica y transformadora. Educar en STEAM es formar ciudadanos
capaces de imaginar un mundo distinto y de tener las herramientas
técnicas y creativas para construirlo.
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CAPITULO 1V

“El fin de la educacién no
es otro que ayudar al nifio
al desenvolvimiento de sus
potencialidades. Es una

educacién en libertad para la
libertad”

Adolphe Ferriere







La metodologia PACIE en la infopedagogia
contemporanea

La educacién contemporénea se encuentra en un proceso de
transformacion acelerada que responde tanto a los avances tecno-
légicos como a las demandas de una sociedad globalizada e inter-
conectada. El acceso a internet, los dispositivos méviles y la pro-
liferacién de entornos virtuales han reconfigurado las formas de
ensefiar y aprender. Hoy en dia, el conocimiento ya no se transmite
Unicamente en espacios fisicos, sino que circula a través de redes
digitales, plataformas y comunidades virtuales (Cabero & Marin,
2019).

La pandemia de la COVID-19 puso en evidencia esta realidad,
obligando a millones de estudiantes y docentes en todo el mundo
a trasladar sus practicas educativas a la virtualidad. Este transito,
en muchos casos improvisado, reveld las limitaciones de concebir
la educacién digital como una mera transposiciéon de contenidos
presenciales a un entorno virtual (Hodges et al., 2020). Lo que se
requiere es un cambio metodolégico que permita aprovechar las
potencialidades de la tecnologia sin perder de vista la centralidad
del proceso pedagégico.
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En este marco surge la infopedagogia, entendida como el cam-
po que articula los principios pedagégicos con las tecnologias de la
informacién y comunicacién (TIC). Su propdsito es generar expe-
riencias educativas mediadas digitalmente, en las que se promueva
el aprendizaje significativo, el pensamiento critico y la colaboracién
(Silva, 2017). Complementariamente, la metodologia PACIE (pre-
sencia, alcance, capacitacion, interaccion y e-learning), desarrollada
por Pedro Camacho, se presenta como un modelo innovador que
permite organizar y gestionar de manera efectiva la educacion digi-
tal. PACIE no se limita a lo tecnoldgico, sino que integra la dimen-
sién pedagdgica, comunicativa y organizacional, lo que garantiza
procesos de ensefianza-aprendizaje de calidad (Camacho, 2010).

Este capitulo tiene como objetivo analizar de manera integral
la relacién entre la infopedagogia y la metodologia PACIE. Para
ello, se abordan los fundamentos conceptuales, el desarrollo del
modelo PACIE, sus dimensiones, estrategias diddcticas aplicadas,
retos, oportunidades y propuestas de implementacién institucio-
nal. El andlisis permitird comprender como estas perspectivas con-
tribuyen a la construccién de una educacion digital mas inclusiva,
pertinente y transformadora.

Fundamentos de la infopedagogia y educacion
digital

Definicion y evolucion

El término infopedagogia surge como respuesta ala necesidad
de adaptar los procesos educativos a la sociedad de la informacién.
A diferencia de nociones mas limitadas como “tecnopedagogia”
o “pedagogia digital’, la infopedagogia enfatiza la importancia
de la informacién como insumo esencial para el aprendizaje en
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entornos digitales (Silva, 2017). Segin Area y Pessoa (2012), la
infopedagogia consiste en disenar y desarrollar experiencias de
enseflanza-aprendizaje que integren pedagédgicamente las TIC.
No se trata de “ensenar con computadoras’, sino de transformar
los métodos y las interacciones a través de los recursos digitales
disponibles.

La evolucion de la infopedagogia puede observarse
en tres grandes etapas

» Década de 1990. La tecnologia se utilizaba principalmen-
te con fines instrumentales, mediante software educativo y
laboratorios de informética. Durante la década de 1990, la
incorporacidn de la tecnologia en el ambito educativo tuvo
un caracter fundamentalmente instrumental y complemen-
tario. La mayoria de instituciones educativas introdujeron
laboratorios de informatica, concebidos como espacios ais-
lados de la practica pedagdgica cotidiana. El acceso esta-
ba mediado por horarios especificos y su uso era mas bien
restringido a asignaturas de computacidn. Los softwares
predominantes eran de corte instructivo, como programas
de mecanografia, hojas de calculo, editores de texto o apli-
caciones educativas cerradas, que reproducian el modelo
de ensefnanza tradicional de “practica y repeticién” En este
periodo, la tecnologia era vista como un apoyo didéctico
adicional, pero no se integraba de manera transversal al cu-
rriculo. En consecuencia, la pedagogia digital ain estaba
ausente como enfoque y la innovacién educativa se redu-
cia a la capacidad de usar herramientas bdsicas, sin una re-
flexion profunda sobre sus implicaciones en los procesos de
ensefanza y aprendizaje.
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»

»

Década de 2000. Ocurrié6 la proliferaciéon de plataformas
LMS (Learning Management System), como Moodle o
Blackboard, que permitieron la virtualizaciéon de cursos,
aunque muchas veces bajo un esquema transmisivo. Con
el inicio del nuevo milenio, se produjo un salto significativo
gracias a la aparicién y popularizacién de las plataformas
LMS (Learning Management System). Herramientas como
Moodle, Blackboard y posteriormente Canvas permitie-
ron a universidades y centros educativos virtualizar cursos
completos. Estas plataformas ofrecian espacios de gestion
de contenidos, evaluacién y comunicacion, lo que posibili-
té que la educacion en linea se consolidara como una alter-
nativa real y escalable.

No obstante, un rasgo comun de la época fue la traslacion
del modelo transmisivo a lo digital. Muchos cursos virtuales
reproducian las légicas de la ensenanza tradicional, con ma-
teriales en formato PDF o diapositivas, foros poco activos y
evaluaciones centradas en cuestionarios automaticos. Aun-
que hubo avances en cobertura y accesibilidad, atin existia
un desfase entre el potencial de las TIC y su uso pedagégico,
lo que generaba experiencias de aprendizaje poco interacti-
vas. Pese a esto, este periodo sent9 las bases para la reflexién
sobre la necesidad de metodologias especificas que orienta-
ran la integracién de la tecnologia con la pedagogia.

2010 en adelante. Hubo una consolidacion de la infope-
dagogia como campo interdisciplinario, con énfasis en el
aprendizaje colaborativo, la socioformacién y el pensa-
miento critico, desplazdndose desde un uso instrumental.
La infopedagogia emergié como un campo interdiscipli-
nario que articula pedagogia, tecnologia y ciencias de la
informacidn. Las redes sociales, los entornos virtuales y
las herramientas Web 2.0 transformaron las dindamicas
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educativas, generando nuevas formas de interaccion, pro-
duccidn y distribucion de conocimiento. En este contexto,
metodologias como PACIE y teorias emergentes como el
conectivismo (Siemens, 2005) comenzaron a ganar prota-
gonismo, al plantear que el conocimiento no reside tnica-
mente en el individuo, sino también en las conexiones que
establece en entornos digitales. Asimismo, se foment6 la
incorporacién de estrategias de gamificacion, aprendizaje
movil y recursos abiertos (OER), los cuales ampliaron las
posibilidades de acceso y participacidn en el aprendizaje.
La educacién digital contemporanea, desde esta perspec-
tiva, no se limita a transmitir informacidn, sino que busca
desarrollar competencias para la vida en red, promover
la autonomia del estudiante y construir comunidades de
aprendizaje que integren diversidad cultural, inclusién y
pensamiento critico.

Principios de la infopedagogia

Los principios basicos de la infopedagogia incluyen:

»

»

»

»

Centralidad del estudiante. El aprendiz deja de ser receptor
pasivo y se convierte en protagonista de su proceso formativo.
Mediacion docente. El educador actia como disefiador de
experiencias y facilitador de aprendizajes significativos.
Uso critico de la informacion. Ante la abundancia de da-
tos, se requiere ensenar a evaluar, seleccionar y transformar
la informacién en conocimiento (Sanabria & Area, 2014).
Colaboracion y conectividad. El aprendizaje ocurre en
red, favoreciendo la construccién colectiva de conocimien-
to (Siemens, 2005).
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» Inclusién y accesibilidad. La infopedagogia busca garan-
tizar que todos los estudiantes participen, incorporando
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).

Relacién con teorias del aprendizaje

La infopedagogia se apoya en diversas teorias:

Constructivismo. El conocimiento se construye activamen-
te a partir de experiencias significativas (Piaget, 1972; Vygotsky,
1978). El constructivismo, con aportes fundamentales de Jean
Piaget (1972) y Lev Vygotsky (1978), sostiene que el conocimiento
no es una simple transmisiéon de informacidn, sino una construc-
cién activa del sujeto a partir de sus experiencias. Piaget enfatiza
los procesos internos de asimilacién y acomodacién, mediante los
cuales los estudiantes integran nueva informacion a sus esquemas
cognitivos, generando aprendizajes significativos. Vygotsky, por su
parte, introduce la nocién de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP),
destacando el papel crucial de la mediacién social y del lenguaje
como herramientas de aprendizaje. En la infopedagogia, esta pers-
pectiva se materializa a través de entornos digitales que promueven
la experimentacion, la interaccién y la coconstrucciéon de conoci-
miento. Por ejemplo, los foros en linea, las wikis y las aulas virtuales
colaborativas se convierten en espacios donde el estudiante no solo
recibe informacion, sino que la transforma, negocia significados y
crea nuevos saberes junto con sus pares.

Conectivismo. En la sociedad digital, aprender implica es-
tablecer conexiones con nodos de conocimiento y comunidades
en red (Siemens, 2005). El conectivismo, formulado por George
Siemens (2005) y complementado por Stephen Downes, parte
de la premisa de que en la sociedad digital el conocimiento esta
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distribuido en una red de nodos —personas, herramientas, bases
de datos, comunidades virtuales—, y que aprender implica saber
cémo establecer, gestionar y nutrir esas conexiones.

Desde esta visidn, el aprendizaje no se limita a la memoria in-
dividual, sino que reside en la capacidad de acceder a informacién
actualizada, filtrar fuentes confiables y participar activamente en
comunidades de practica. En la infopedagogia, el conectivismo se
refleja en el uso de redes sociales académicas, repositorios abiertos,
cursos masivos en linea (MOOC) y ecosistemas digitales interco-
nectados. Asi, un estudiante no aprende solo de un profesor, sino
también de otros estudiantes, de algoritmos de recomendacién y
de recursos digitales, ampliando de forma exponencial sus posibi-
lidades de formacion.

Aprendizaje situado. El aprendizaje es més eficaz cuando se
produce en contextos auténticos (Lave y Wagner, 1991). La teoria
del aprendizaje situado, desarrollada por Lave y Wagner (1991),
plantea que el aprendizaje se da de forma més eficaz cuando ocu-
rre en contextos auténticos; es decir, en situaciones reales o cerca-
nas a la préctica social. Desde esta perspectiva, los conocimientos
carecen de valor si se presentan de manera descontextualizada, ya
que su verdadero sentido se construye en la acciéon y en la interac-
cién con comunidades especificas. Aplicada a la infopedagogia,
esta teoria impulsa el diseno de actividades que conecten al estu-
diante con problemas y retos del mundo real mediante el uso de
recursos digitales. Por ejemplo, simuladores en linea, proyectos
de aprendizaje-servicio mediados por TIC, andlisis de datos rea-
les o la participacién en comunidades virtuales de profesionales,
permiten que el estudiante se vincule con escenarios concretos y
desarrolle competencias transferibles. De esta forma, el aprendi-
zaje se convierte en una practica social, colaborativa y profunda-

mente contextualizada.
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Socioformaciéon. Propuesta por Tobén (2017), busca desa-
rrollar competencias a través de la resoluciéon de problemas del
contexto. Desde esta perspectiva, la infopedagogia debe incorporar
TIC, asi como promover proyectos colaborativos, pensamiento cri-
tico y construccion de un proyecto ético de vida.

La metodologia PACIE: génesis y fundamentos

Origen y evolucion

La metodologia PACIE es un modelo tecno pedagégico para
la educacidn virtual, acrénimo de presencia, alcance, capacitacion,
interaccion y e-learning. Fue creada por Pedro Camacho en res-
puesta a los retos de la educacion virtual en América Latina. En mu-
chos casos, los cursos virtuales se limitaban a reproducir materiales
en linea sin generar interaccién ni motivacién en los estudiantes.
Camacho identificé la necesidad de un modelo que garantizara la
presencia docente, la interaccién significativa y la formacién digital
de los participantes (Camacho, 2010).

Desde su creacion, PACIE ha sido implementada en diversas
instituciones educativas y de formacién profesional en la region,
consoliddndose como un referente metodolégico para el disefio de
ambientes virtuales de aprendizaje.

Objetivos relevantes de la metodologia PACIE

Los objetivos principales de PACIE son:

» Fomentar la presencia y el sentido de comunidad en entor-
nos virtuales.

» Ampliar el alcance de la educacién a contextos diversos y
dispersos geograficamente.
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» Desarrollar procesos de capacitacion en competencias
digitales.

» Promover la interaccién como elemento clave del aprendizaje.

»  Garantizar un diseno estructurado y de calidad en el e-learning.

Los objetivos de la metodologia PACIE buscan responder a los
desafios de la educacion digital a través de una propuesta integral.
En este sentido, fomentar la presencia y el sentido de comunidad
es esencial para reducir el aislamiento en los entornos virtuales y
garantizar la motivacion del estudiante (Garrison et al., 2000). De
igual modo, ampliar el alcance educativo hacia contextos geogra-
ficos diversos refleja un compromiso con la equidad y la inclusion,
democratizando el acceso a la formacién en la era digital (Salinas,
2012). El énfasis en la capacitacion en competencias digitales, la
interaccién como base del aprendizaje y la estructuracién de un
disefio pedagégico de calidad se alinean con enfoques sociocons-
tructivistas y conectivistas que destacan el valor del aprendizaje
colaborativo y situado (Siemens, 2005; Vygotsky, 1978). De esta
manera, los objetivos de PACIE no se limitan a integrar tecnologia,
sino que buscan consolidar entornos de aprendizaje humanizados,
flexibles y efectivos, orientados al desarrollo de competencias sig-
nificativas para la sociedad contemporanea.

Principios pedagagicos y filosoficos

PACIE se fundamenta en los siguientes principios:

Integralidad. Contempla aspectos tecnoldgicos, pedagdgi-
cos, comunicativos y organizativos. El principio de integralidad
en la metodologia PACIE reconoce que el proceso educativo no
puede reducirse a un solo componente —tecnoldgico o pedagdgi-
co—, sino que debe considerar de manera articulada los aspectos
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tecnoldgicos, pedagdgicos, comunicativos y organizativos. Esto
significa que no basta con implementar plataformas virtuales; es
necesario acompanarlas con una planificacién curricular coheren-
te, estrategias de comunicacion claras y estructuras institucionales
que respalden la innovacién. En este sentido, la integralidad im-
plica disefiar experiencias educativas donde la tecnologia no sea
un fin en si misma, sino un medio articulador de competencias
cognitivas, sociales y emocionales, asegurando que los estudiantes
desarrollen aprendizajes significativos en un entorno estructurado
y cohesionado.

Participacion activa. Fomenta la construccién colaborativa
del conocimiento. La participacién activa es uno de los pilares cen-
trales de PACIE. Contrario a los modelos transmisivos tradiciona-
les, este enfoque promueve que el estudiante sea protagonista de su
propio proceso de aprendizaje, mediante actividades colaborativas
que fomenten el didlogo, la reflexion y la construccién compartida
de conocimiento.

Esto se traduce en el uso de herramientas como foros, wikis,
videoconferencias y proyectos grupales en linea, que permite que
el alumnado reciba informacién, pero que ademas la produzca y la
valide colectivamente. El rol del docente se transforma en el de un
facilitador y mediador, capaz de dinamizar interacciones significa-
tivas y garantizar que cada estudiante aporte desde su perspectiva
y contexto.

Accesibilidad y equidad. Busca reducir la brecha digital y
garantizar igualdad de oportunidades. PACIE incorpora el princi-
pio de accesibilidad y equidad como una condicién indispensable
para garantizar la inclusidon educativa. En la préctica, esto significa
disenar entornos de aprendizaje que consideren la diversidad de
contextos socioecondémicos, culturales y tecnolégicos de los estu-
diantes. La accesibilidad se expresa en la adecuacion de materiales

140



a distintos dispositivos y necesidades especiales (uso de subtitulos,
lectores de pantalla, formatos accesibles), mientras que la equidad
apunta a disminuir las desigualdades en el acceso a la tecnologia y
la conectividad. Con ello, PACIE busca que todos los estudiantes,
independientemente de sus condiciones, tengan las mismas opor-
tunidades de participar en los procesos formativos.

Flexibilidad. Otro de los principios fundamentales de PACIE
es la flexibilidad, entendida como la capacidad de la metodologia
para ajustarse a distintos niveles educativos (basico, medio, supe-
rior), modalidades (presencial, virtual, hibrida) y ritmos de apren-
dizaje. Esta caracteristica convierte a PACIE en un modelo alta-
mente adaptable, capaz de responder a las demandas cambiantes
del ecosistema educativo digital. La flexibilidad también se refleja
en la posibilidad de disefiar itinerarios personalizados, incorporar
herramientas emergentes y modificar estrategias en funcién de las
caracteristicas del grupo. De este modo, el aprendizaje deja de ser
lineal y uniforme y pasa a ser dindmico y centrado en las necesida-
des de los estudiantes. Se adapta a diferentes niveles y modalidades
educativas.

Calidad pedagégica. Promueve metodologias activas y eva-
luacién continua. Finalmente, PACIE se sustenta en el principio de
calidad pedagdgica, lo que implica que la implementacién de tec-
nologias debe estar acompafada de metodologias activas —como
el aprendizaje basado en proyectos, la gamificacién, el aprendizaje
invertido—, que promuevan la participacién significativa y el de-
sarrollo de competencias. Este principio también resalta la impor-
tancia de la evaluacién continua y formativa, que va mas alla de
la simple calificacién de resultados. PACIE propone la evaluacion
como un proceso de retroalimentacién permanente, que oriente
tanto al estudiante como al docente en la mejora del proceso de en-
seflanza-aprendizaje. Asi, la calidad no se limita a la infraestructura
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tecnoldgica, sino que se mide en términos de impacto pedagdgico
y pertinencia educativa.

Dimensiones de la metodologia PACIE

Figura 2.
Dimensiones PACIE (cinco fases)

Fuente: Joseph (s. f.).

La dimension de la presencia

La primera dimensién de la metodologia PACIE es la presen-
cia. Se entiende como la construccién de un entorno comunicativo
que garantice la visibilidad del docente, del estudiante y de la pro-
pia institucion en los espacios virtuales. Se convierte en la piedra
angular de cualquier proceso de aprendizaje digital, ya que un am-
biente educativo carente de interaccién y acompanamiento se per-
cibe como vacio y despersonalizado (Garrison et al., 2000).

La presencia en PACIE se articula en tres planos: presencia
docente, presencia social y presencia cognitiva. Estos se interrela-
cionan y aseguran que el aprendizaje ocurra en un ambiente huma-
no y con sentido de comunidad.
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» Presencia docente: Se refiere a la capacidad del profesor
para guiar, orientar y acompanar el proceso educativo. Im-
plica la creacion de un ambiente en el que el docente se
haga sentir como facilitador y mediador del aprendizaje. En
entornos virtuales, se refuerza mediante la retroalimenta-
cién oportuna, la planificacion de actividades y el estable-
cimiento de reglas claras de interaccién (Richardson et al.,
2015).

» Presencia social: Tiene que ver con la construccién de rela-
ciones interpersonales dentro del espacio virtual. Es la di-
mension que permite a los estudiantes sentirse reconocidos
como individuos, expresarse emocionalmente y desarrollar
confianza. En este sentido, la socializacién en linea forta-
lece la motivacién y el compromiso (Lowenthal & Dunlap,
2018).

» Presencia cognitiva: Representa el grado en el que los par-
ticipantes logran construir significado a partir de la inte-
raccién. En PACIE, esta dimensidn se asegura mediante
debates, foros de discusion y actividades colaborativas que
fomentan el pensamiento critico y reflexivo.

» La presencia como dimensién no solo asegura el acompa-
flamiento, sino que genera un ambiente inclusivo en el cual
los estudiantes no se sienten aislados. Ademads, refuerza
el sentido de pertenencia y facilita la autorregulacién del
aprendizaje, aspectos criticos en la educacion en linea.

La dimension del alcance

El alcance es la segunda dimensién del modelo PACIE vy se
vincula con la capacidad de ampliar las fronteras del aprendizaje
mas alla del aula fisica y del propio entorno virtual. Este concepto
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se relaciona directamente con la accesibilidad y la universalizacién
del conocimiento. Segin Bates (2019), el alcance en la educaciéon
digital permite democratizar el acceso al aprendizaje y eliminar las
barreras geograficas, sociales y culturales.

Se entiende en dos niveles fundamentales:

» Alcance institucional: Representa la proyeccion de las insti-
tuciones educativas en espacios globales. A través de plata-
formas virtuales y estrategias digitales, las universidades y
centros educativos pueden llegar a estudiantes en distintas
latitudes, aumentando su cobertura e impacto.

» Alcance individual: Hace referencia a las oportunidades
que el estudiante tiene de acceder a multiples recursos de
aprendizaje, tanto sincrénicos como asincrénicos. Esto
incluye bibliotecas digitales, repositorios de objetos de
aprendizaje, cursos masivos abiertos (MOOC) y redes aca-
démicas internacionales.

El alcance no se reduce tnicamente a la cantidad de personas
que acceden a los recursos, sino a la calidad de la experiencia educa-
tiva que se logra extender. PACIE promueve un alcance sostenible,
donde los recursos tecnolégicos se ponen al servicio de una comuni-
dad diversa y se fomenta la inclusién digital (Selwyn, 2016).

La dimension de la capacitacion

La capacitaciéon en PACIE responde a la necesidad de dotar a
los actores educativos (docentes, estudiantes y gestores) de com-
petencias digitales y pedagdgicas para desenvolverse en entornos
virtuales. No basta con tener presencia y alcance si los actores no
cuentan con las herramientas y habilidades para interactuar eficaz-

mente en estos espacios.
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De acuerdo con Mishra & Koehler (2006), la capacitaciéon debe

integrar las tres dareas del conocimiento tecnolédgico, pedagégico

y disciplinar (TPACK). En el marco de PACIE, la capacitacién se

organiza en tres ejes:

»

»

»

Capacitacion docente: Incluye el manejo de plataformas
virtuales, disefio de recursos digitales, aplicacién de estra-
tegias didacticas en linea y evaluacién de aprendizajes. El
docente capacitado se convierte en un mediador del cono-
cimiento y no solo en un transmisor.

Capacitacién estudiantil: Debe estar orientada al desarro-
llo de competencias para la autogestion del aprendizaje,
busqueda critica de informacién y uso responsable de la
tecnologia. Un estudiante capacitado es capaz de planificar
su tiempo, participar activamente en entornos virtuales y
aplicar lo aprendido en contextos reales.

Capacitacion institucional: Se refiere a los procesos de for-
macidn y actualizacién que deben impulsar las institucio-
nes para consolidar comunidades académicas con dominio
tecnolodgico y pedagdgico.

La capacitacion en PACIE es continua y se entiende como un

proceso de mejora constante, que responde a la evolucién de las

tecnologias y a las necesidades cambiantes de la sociedad del cono-

cimiento (Unesco, 2022).

La dimension de la interaccion

La cuarta dimensién, la interaccién, constituye el nicleo di-

namico de PACIE. Sin ella, los procesos educativos en entornos

digitales se convierten en transmisiones unidireccionales, ca-

rentes de sentido colaborativo. En este modelo, la interaccién es

145



multidireccional: estudiante-docente, estudiante-estudiante, do-

cente-docente y estudiante-contenido.

Moore (1989) distingue tres tipos fundamentales de interac-

cion en educacion a distancia, que PACIE adopta y expande:

»

»

»

Interaccion estudiante-contenido: Se refiere al vinculo que
establece el alumno con los materiales de aprendizaje. En
PACIE, este vinculo se potencia mediante recursos multi-
media, simulaciones y actividades practicas.

Interaccion estudiante-docente: Es la comunicacién directa
y constante que permite la retroalimentacion, el acompa-
flamiento y la motivacién. PACIE promueve que esta inte-
raccion sea oportuna, personalizada y constructiva.
Interaccion estudiante-estudiante: Representa la colabora-
cién entre pares. Se fomenta mediante actividades grupa-
les, foros de discusion, proyectos colaborativos y redes aca-
démicas. Esta interaccidn desarrolla competencias sociales
y comunicativas esenciales en el siglo XXI.

La interaccion también se fortalece mediante el uso de herra-

mientas tecnoldgicas como videoconferencias, chats en tiempo

real, blogs y wikis. PACIE entiende la interaccién como una expe-

riencia enriquecida que integra dimensiones cognitivas, sociales y

emocionales.

La dimension del e-learning

La ultima dimensién de PACIE es el e-learning, que articula

las anteriores en un proceso educativo integral. Implica el uso de

plataformas digitales y la creacién de ecosistemas de aprendizaje

que integren tecnologia, pedagogia e innovacién (Siemens, 2005).
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El e-learning en PACIE se caracteriza por:

» Flexibilidad: Permite a los estudiantes acceder a contenidos
en cualquier momento y lugar, respetando sus ritmos y es-
tilos de aprendizaje.

» Personalizacion: Se disefian rutas de aprendizaje adaptadas
a las necesidades e intereses de cada estudiante.

» Evaluacién continua: Se priorizan métodos de evaluacion
formativa y retroalimentacién constante.

» Innovacién pedagdgica: Se fomenta el uso de metodologias
activas como el aprendizaje basado en proyectos, el apren-
dizaje colaborativo y el aprendizaje movil.

Ademas, el e-learning en PACIE se vincula estrechamente con
el concepto de conectivismo, planteado por Siemens (2005), donde
el aprendizaje se entiende como un proceso de conexién de nodos
de informacion en una red. Desde esta perspectiva, PACIE busca
que el estudiante no solo consuma informacidn, sino que participe

activamente en la construccién de conocimiento.

Estrategias pedagdgicas y tecnolégicas para aplicar
PACIE

Estrategias para potenciar la presencia

La dimensién de la presencia requiere estrategias pedagdgicas
y tecnoldgicas que hagan visible la figura del docente, el estudiante
y la institucion. Esto significa superar la percepcién de frialdad que
suele asociarse con la educacién en linea. Segin Anderson (2017),
una de las claves del éxito en entornos virtuales radica en la ca-
pacidad del docente para “hacerse presente” de manera activa y
constante.
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a) Estrategias pedagodgicas

»

»

»

Mensajes de bienvenida y acompafiamiento inicial: El do-
cente debe iniciar cada curso virtual con un mensaje cerca-
no, que transmita confianza y marque la importancia de la
interaccién desde el comienzo.

Retroalimentacion personalizada: Ademas de evaluar, debe
fortalecer la motivacion. Un comentario oportuno y empa-
tico contribuye a que el estudiante sienta al docente como
guia activo.

Tutorias virtuales periddicas: Los espacios sincrénicos de
acompanamiento (videollamadas, chats o foros) permiten
atender dudas y fomentar la interaccién directa.

b) Estrategias tecnoldgicas

»

»

»

»

Perfiles completos en la plataforma: Fotografias, biografias
académicas y mensajes de presentacion en los entornos vir-
tuales aportan cercania y humanizacidn.

Foros de presentacion y socializacidn: Establecen un es-
pacio de convivencia donde los estudiantes se conocen y
crean comunidad.

Alertas y recordatorios automatizados: Herramientas de
mensajeria dentro de las plataformas para recordar fechas,
tareas y eventos.

La combinacién de estas estrategias logra que la presencia
digital sea significativa, en la que los actores del proceso
no se perciban como andénimos, sino como protagonistas
activos.
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Estrategias para ampliar el alcance

La dimension del alcance exige pensar en cémo las institucio-

nesy los estudiantes pueden romper las barreras de espacio y tiem-

po. Implica un compromiso con la inclusién y la democratizacion

del conocimiento (Selwyn, 2016).

a) Estrategias pedagodgicas

»

»

»

Disefio de contenidos accesibles: Uso de lenguaje claro,
subtitulos en videos, audiodescripciones y formatos acce-
sibles para estudiantes con discapacidades.

Flexibilidad curricular: Propuesta de itinerarios persona-
lizados que permitan a los estudiantes avanzar segtn sus
posibilidades.

Internacionalizacion del aprendizaje: Promocién de pro-
yectos colaborativos con estudiantes y docentes de diferen-
tes contextos culturales.

b) Estrategias tecnoldgicas

»

»

»

Uso de plataformas multilingiies: Configuracién de entor-
nos que permitan la interaccién en diversos idiomas.
Movilidad digital: Aplicaciones méviles que aseguran el ac-
ceso desde cualquier dispositivo.

Recursos abiertos: Integracion de materiales bajo licencias
Creative Commons y repositorios de acceso libre que am-
plian la disponibilidad de conocimiento.
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De esta manera, el alcance se transforma en una accién con-

creta que no solo mide la cobertura, sino que asegura calidad y

equidad en el acceso al aprendizaje.

Estrategias para fortalecer la capacitacion

La capacitaciéon en PACIE busca desarrollar competencias

tanto en docentes como en estudiantes. Implica un aprendizaje

continuo en el uso de las tecnologias y en la adaptacién de metodo-

logias pedagégicas.

a) Estrategias pedagodgicas

»

»

»

Programas de formacién docente en TPACK: Capacitaciéon
en la integracion de conocimiento tecnoldgico, pedagégico
y disciplinar (Mishra & Koehler, 2006).

Cursos de alfabetizacion digital para estudiantes: Orientados
a enseiiar desde la basqueda critica de informacién hasta la
participacion en foros y el trabajo colaborativo en linea.
Aprendizaje basado en proyectos: Desarrollo de proyec-
tos integrados donde estudiantes aplican lo aprendido con
acompanamiento del docente.

b) Estrategias tecnoldgicas

»

»

Plataformas LMS (Learning Management System): Moodle,
Canvas o Blackboard permiten disefiar itinerarios de
capacitacion y seguimiento del progreso.

Simuladores y laboratorios virtuales: Favorecen el aprendi-
zaje practico en areas como ingenieria, medicina o ciencias.
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» Analitica de aprendizaje: Uso de herramientas que permi-
ten monitorear el avance del estudiante y detectar necesi-
dades de capacitacion.

La capacitacion, en este sentido, es dindmica y permanen-
te; responde a la constante transformacién de los escenarios
tecnolégicos.

Estrategias para dinamizar la interaccion

La interaccion es el corazén de PACIE. No basta con abrir un
foro o una videollamada: es necesario disefiar dinamicas que real-
mente promuevan el aprendizaje colaborativo.

a) Estrategias pedagodgicas

» Foros tematicos moderados: Espacios de discusion guiados
por el docente, donde se fomente la argumentacidn critica
y el respeto por las opiniones diversas.

»  Aprendizaje colaborativo: Proyectos grupales en los que los es-
tudiantes deban trabajar juntos para lograr un producto final.

» Gamificacién: Uso de dindmicas de juego (puntos, insig-
nias, niveles) para motivar la interaccién y la participacion
activa (Deterding, 2011).

b) Estrategias tecnolégicas

» Videoconferencias interactivas: Uso de plataformas como
Zoom, Google Meet o Microsoft Teams, con encuestas en
vivo, pizarras colaborativas y salas de grupo.
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» Herramientas colaborativas: Google Workspace, Miro,
Padlet y otras aplicaciones que permiten la creacién colec-
tiva de contenidos.

» Redes sociales académicas: Grupos cerrados en Facebook,
LinkedIn o Edmodo, que amplian el espacio de interacciéon
mas alla de la plataforma principal.

Estas estrategias buscan transformar la interaccién en un pro-
ceso dinamico, continuo y enriquecedor, donde el aprendizaje sur-
ge del didlogo y la construccién conjunta.

Estrategias para consolidar el e-learning

El e-learning es la dimension integradora de PACIE. Para con-
solidarlo, es necesario un disefio instruccional robusto y el uso in-
novador de las tecnologias.

a) Estrategias pedagdgicas

» Disefo instruccional basado en ADDIE: Anadlisis, disefio,
desarrollo, implementaciéon y evaluacidn, garantizando la
coherencia pedagégica del curso (Branch, 2009).

» Aprendizaje adaptativo: Personalizacion de contenidos se-
gun el nivel y el ritmo de cada estudiante.

» Evaluacién auténtica: Propuesta de tareas que simulen si-
tuaciones reales, evaluando la aplicacion de lo aprendido.

b) Estrategias tecnoldgicas

» Plataformas de e-learning escalables: Uso de entornos que
soporten grandes cantidades de usuarios y recursos.
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» Integracién de inteligencia artificial: Chatbots educativos,
sistemas de tutoria inteligente y analitica predictiva.

»  Microlearning y mobile learning: Estrategias de aprendizaje
en pequenos fragmentos, accesibles desde dispositivos mé-
viles.

El e-learning bajo PACIE se convierte en un ecosistema de
aprendizaje flexible, inclusivo e innovador, preparado para respon-
der a los retos de la educacién del siglo XXI.

Retos y desafios en la implementacion de PACIE

La implementaciéon de la metodologia PACIE en entornos
educativos implica beneficios evidentes en términos de inclusidn,
flexibilidad e innovacién. Sin embargo, también enfrenta desafios
que deben analizarse criticamente. No solo se relacionan con la
tecnologia, sino con la cultura institucional, la formacién de los ac-
tores educativos y las condiciones sociopoliticas que determinan el
acceso a la educacidn digital.

En primer lugar, uno de los principales retos de PACIE es la
brecha digital, entendida como la diferencia en el acceso, uso y
apropiacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC). Segun datos de la Unesco (2021), millones de estudiantes
en América Latina y Africa carecen de conectividad estable, dis-
positivos adecuados o competencias digitales basicas. En este sen-
tido, PACIE enfrenta el desafio de disenar estrategias para que los
cursos virtuales sean accesibles en entornos con baja conectividad.
En muchas regiones, especialmente rurales o periféricas, los estu-
diantes no cuentan con acceso estable a internet, lo que limita su
participacidn en entornos de aprendizaje virtual. En este marco, se
requiere el diseio de materiales ligeros, adaptados a dispositivos
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moviles y que puedan descargarse facilmente, de manera que el
aprendizaje no dependa exclusivamente de una conexién perma-
nente (Hilbert, 2016).

Asimismo, se debe promover el uso de recursos offline o hibri-
dos —que no dependan exclusivamente de internet—. Esto implica
aprovechar soportes como memorias USB, guias impresas, aplica-
ciones méviles que funcionen sin conexién o el uso de la radio y la
television educativa. De esta forma, se logra un equilibrio entre lo
digital y lo analdgico, ampliando las posibilidades de aprendizaje
incluso en comunidades con limitaciones tecnolégicas (Cabero &
Llorente, 2015).

Se debe considerar el acceso a equipos tecnoldégicos como una
parte integral de las politicas educativas. No basta con ofrecer pla-
taformas de e-learning silos estudiantes carecen de computadoras,
tabletas o teléfonos inteligentes. En este sentido, la equidad digital
debe abordarse desde una vision estructural, donde los gobiernos,
instituciones educativas y sectores privados promuevan programas
de dotacion tecnoldgica, financiamiento y sostenibilidad a largo
plazo (Unesco, 2020). Asi, PACIE no solo se convierte en una me-
todologia pedagdgica, sino también en un marco que impulsa la
justicia social a través del acceso igualitario al conocimiento.

La brecha digital no solo es tecnoldgica, sino también cogniti-
va y cultural, ya que muchas familias y docentes carecen de forma-
cion suficiente para utilizar eficazmente las herramientas digitales
(Dijk, 2020).

En segundo lugar, un reto constante en la implementacién de
PACIE es la resistencia al cambio pedagdgico. Muchos docentes se
sienten inseguros al migrar de modelos tradicionales a entornos
virtuales. Esta resistencia se explica por tres factores principales
(Marcelo & Yot, 2018).
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Falta de formacién en competencias digitales y metodolo-
gias activas. La resistencia docente a la adopcién de me-
todologias como PACIE constituye uno de los retos mas
significativos en los procesos de innovacion educativa.
Segun Marcelo & Yot (2018), esta resistencia se explica
por la falta de formacidn en competencias digitales y me-
todologias activas. Muchos docentes no han tenido una
capacitacion formal que les permita integrar con confian-
za las TIC a sus practicas pedagodgicas, lo que genera inse-
guridad y preferencia por modelos tradicionales (Cabero
& Marin, 2019). La ausencia de acompanamiento institu-
cional y de programas de actualizacién también refuerza
esta brecha.

Miedo a perder el control del proceso educativo frente a
estudiantes mas familiarizados con la tecnologia. En con-
textos digitales, los estudiantes suelen manejar con mayor
soltura las herramientas tecnoldgicas, lo que puede despla-
zar al docente de su rol tradicional de transmisor del co-
nocimiento. Esto provoca tensiones, ya que algunos pro-
fesores perciben que la tecnologia erosiona su autoridad o
los obliga a redefinir su identidad profesional (Sanabria &
Area, 2014).

Carga de trabajo adicional asociada al disefio de materiales
digitales y la gestion de plataformas. Elaborar recursos in-
teractivos, moderar foros, realizar retroalimentaciones en
linea y monitorear el progreso de los estudiantes implica
una inversién de tiempo y energia que, en muchos casos,
no se reconoce ni se compensa adecuadamente (Garcia-
Penalvo, 2020). Esta sobrecarga laboral puede generar re-
sistencia y desmotivacion, especialmente en instituciones
que carecen de politicas de apoyo técnico y pedagdgico.
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PACIE demanda una capacitacién integral y continua de los
docentes, que no solo aborde las herramientas tecnoldgicas, sino
también los cambios en el rol pedagégico. El docente debe trans-
formarse en un facilitador y mediador del aprendizaje, mas que en
un transmisor de contenidos.

En tercer lugar, la evaluacién constituye otro gran desafio para
PACIE. En la educacién virtual, los mecanismos tradicionales de
evaluacion (examenes presenciales, pruebas estandarizadas) pier-
den eficacia y validez. El reto radica en disefiar estrategias de eva-
luacién que sean formativas, auténticas y continuas. Algunos de los
desafios en este aspecto son prevenir el plagio y la deshonestidad
académica, que suelen aumentar en entornos en linea (Lancaster
y Cotarlan, 2021), desarrollar evaluaciones auténticas, basadas en
proyectos, casos y problemas reales, e integrar la auto y coevalua-
cién como parte de la cultura del aprendizaje colaborativo. PACIE
propone superar la evaluacion tradicional, fomentando un enfoque
centrado en el desarrollo de competencias y no tnicamente en la
memorizacion de contenidos.

En cuarto lugar, en cuanto al reto de la sostenibilidad tecno-
légica y econdmica, el sostenimiento de un modelo como PACIE
requiere recursos tecnolégicos y econémicos que muchas institu-
ciones no poseen. Esto plantea desafios como el alto costo de las
plataformas LMS, servidores y licencias de software; la necesidad
de actualizar constantemente los equipos y programas; la depen-
dencia de proveedores externos de tecnologia, que puede limitar la
autonomia institucional.

De acuerdo con Bates (2019), la sostenibilidad de los modelos
de e-learning se logra mediante tres estrategias:

» Aprovechamiento de recursos educativos abiertos
(REA). La sostenibilidad de los modelos de e-learning de-
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»

»

pende de la capacidad de las instituciones para garantizar
el acceso, la permanencia y la calidad de los procesos edu-
cativos en entornos digitales. En este sentido, Bates (2019)
senala que una primera estrategia es el aprovechamiento
de los recursos educativos abiertos (REA). Estos materiales,
al estar disponibles de manera libre y gratuita, reducen los
costos asociados a la produccién de contenidos y fomen-
tan la colaboracién entre docentes e instituciones; de esta
forma, se crean comunidades de préictica que enriquecen
la ensefianza y promueven la equidad educativa (Unesco,
2020).

Uso de software libre y plataformas de cdédigo abierto
como Moodle. La segunda estrategia consiste en el uso
de software libre y plataformas de cédigo abierto como
Moodle, que ofrecen flexibilidad, escalabilidad y un costo
significativamente menor frente a las soluciones privativas.
Ademas de reducir gastos de licencias, estas herramientas
permiten personalizar el entorno de aprendizaje y adaptarlo
a las necesidades de estudiantes y de cada contexto institu-
cional. Su caracter abierto facilita también la innovacion, ya
que las comunidades de desarrolladores pueden mejorarlas
y actualizarlas constantemente (Garcia-Pefialvo, 2020).
Diseiio de modelos de negocio educativos que equili-
bren el acceso masivo con la calidad pedagogica. Bates
enfatiza en el disefio de modelos de negocio educativos que
equilibren el acceso masivo con la calidad pedagégica. Esto
implica generar estrategias sostenibles de financiamiento,
como programas de microcredenciales, cursos en linea de
bajo costo o esquemas de cooperacién publico-privada. El
reto radica en ofrecer educacion accesible y flexible sin sa-
crificar la pertinencia curricular, la calidad de los conteni-
dos y el acompanamiento docente (Laurillard, 2014). Asi, la
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sostenibilidad del e-learning se mide en términos econémi-
cos y en su capacidad de mantenerse inclusivo, equitativo y
de calidad a largo plazo.

Inclusion y diversidad cultural

La educacién en linea puede reproducir exclusiones si no se
considera la diversidad cultural y lingiiistica de los estudiantes.
PACIE enfrenta el reto de disefiar propuestas que reconozcan las
diferencias culturales y respondan a contextos locales.

Algunos desafios son:

» Garantizar contenidos multilinglies y multiculturales.

» Respetar las practicas de aprendizaje propias de comunida-
des indigenas o rurales.

» Disefar materiales que promuevan la equidad de género y
eliminen estereotipos.

Como senalan Anderson & Dron (2011), un modelo de
e-learning inclusivo debe adaptarse a la diversidad de contextos y
no imponer una visiéon tnica de la educacion.

Un dltimo reto es la integraciéon de las innovaciones tecnolégi-
cas con la pedagogia. Muchas instituciones adoptan tecnologias de
manera superficial, sin un modelo pedagdgico sélido que las sus-
tente. Esto puede llevar a précticas “tecnocéntricas’, donde la he-
rramienta se convierte en un fin y no en un medio (Selwyn, 2016).

En este sentido, PACIE enfrenta tres desafios.

» Alinear el uso de tecnologias emergentes (inteligencia
artificial, realidad aumentada, analitica de datos) con
objetivos pedagogicos claros. La implementacién de PA-
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»

»

CIE en entornos digitales contemporaneos enfrenta el de-
safio de alinear el uso de tecnologias emergentes, como la
inteligencia artificial, la realidad aumentada o la analitica
de datos, con objetivos pedagégicos claros y medibles. No
se trata solo de introducir innovaciones por el hecho de es-
tar a la vanguardia tecnoldgica, sino de integrarlas estraté-
gicamente para potenciar el aprendizaje, la personalizacion
de contenidos y la retroalimentacién formativa (Luckin et
al., 2016). Por ejemplo, la inteligencia artificial puede facili-
tar sistemas de tutoria adaptativa, pero su implementaciéon
debe responder a necesidades educativas concretas y no
solo al atractivo tecnolégico.

Evitar la dependencia excesiva de modas tecnoldgicas
sin sustento. La adopcién de herramientas digitales por
tendencia o por presion institucional puede derivar en ex-
periencias educativas superficiales o poco efectivas. La evi-
dencia sugiere que la tecnologia por si sola no garantiza el
aprendizaje; su efectividad depende de cdmo se integra en
la planificaciéon diddctica, en la interaccién docente-estu-
diante y en los objetivos curriculares (Selwyn, 2016).
Fomentar la innovacion pedagégica a la par de la tec-
noldgica. Se debe asegurar coherencia entre ambos ambi-
tos. La innovacion tecnoldgica debe estar acompanada de
estrategias pedagdgicas que promuevan la participacion
activa, la construccion colaborativa de conocimiento y el
desarrollo de competencias criticas y socioemocionales.
De este modo, se garantiza que la introduccién de nuevas
tecnologias no solo modernice los entornos de aprendizaje,
sino que transforme de manera significativa la experiencia
educativa y los resultados de aprendizaje (Garrison & Vau-
ghan, 2008).
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Conclusiones y recomendaciones para aplicar la
metodologia PACIE

Conclusiones

La metodologia PACIE se presenta como un modelo integral
para el desarrollo de la educacién en entornos digitales. Ocurre es-
pecialmente en un contexto donde la transformacién educativa se
ha acelerado debido a factores como la globalizacién, la digitaliza-
cién y la pandemia de COVID-19. A partir del analisis realizado, se
pueden destacar las siguientes conclusiones:

1. La presencia es el pilar humano de la educacién virtual.
La experiencia de aprendizaje digital requiere de un
acompanamiento docente cercano, la construccion de
comunidades de aprendizaje y un entorno que reconozca
la dimensién social del conocimiento. Sin presencia, la
virtualidad se percibe como fria, distante y poco motivadora.

2. El alcance rompe las fronteras fisicas y sociales. PACIE
promueve una visién inclusiva de la educacién, capaz de
llegar a poblaciones diversas y en contextos geograficamen-
te dispersos. El alcance no solo amplia la cobertura, sino
que debe garantizar calidad y equidad en el acceso a recur-
sos y experiencias educativas.

3. La capacitaciéon es condiciéon necesaria para el éxito de
PACIE. Tanto docentes como estudiantes requieren com-
petencias digitales, pedagdgicas y cognitivas que permitan
aprovechar las oportunidades del aprendizaje en linea. La
capacitacion debe ser continua y adaptarse a los cambios
tecnolégicos y sociales.

4. La interaccién es el motor del aprendizaje significativo.
PACIE resalta la importancia del didlogo, la colaboracién y
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la construccién colectiva de conocimiento. La interaccién
multilateral entre docentes, estudiantes y contenidos favo-
rece el pensamiento critico y la creatividad.

El e-learning en PACIE es un ecosistema integral. No se li-
mita a la digitalizacién de contenidos, sino que promueve
la flexibilidad, la personalizacién y la innovacién pedagégi-
ca. Esto convierte al e-learning en un medio para la trans-
formacién educativa y no solo en un canal tecnoldgico.

La implementacién de PACIE enfrenta retos estructurales.
Brechas digitales, resistencia al cambio docente, evalua-
cion en linea, sostenibilidad tecnoldgica, inclusién cultural
e integracion efectiva de innovaciones son algunos de los
desafios mas relevantes. Estos obstaculos no anulan el po-
tencial del modelo, pero exigen estrategias sistematicas de
superacion.

En sintesis, PACIE es mds que una metodologia: constituye

una propuesta educativa transformadora, que responde a las nece-

sidades del siglo XXI al integrar pedagogia, tecnologia e inclusion

en un marco coherente y adaptable.

Recomendaciones

Con base en las conclusiones expuestas, se proponen las si-

guientes recomendaciones para instituciones, docentes y respon-

sables de politicas educativas:

A nivel institucional

» Desarrollar politicas de inclusién digital que reduzcan las

brechas de acceso a conectividad, dispositivos y capacitacion.
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»

»

Invertir en plataformas abiertas y sostenibles, privilegian-
do soluciones de cédigo libre como Moodle, que permitan
personalizacién y autonomia.

Promover comunidades de aprendizaje virtuales, integran-
do a docentes, estudiantes y expertos en redes de colabora-
cion regionales e internacionales.

A nivel docente

»

»

»

Adoptar un rol de mediador y facilitador, favoreciendo la
participacién activa y el aprendizaje auténomo de los es-
tudiantes.

Capacitarse de forma continua en competencias digitales,
metodologias activas (ABP, gamificacion, aprendizaje cola-
borativo) y en el uso pedagdgico de tecnologias emergentes.
Disenar evaluaciones auténticas y formativas, priorizando
proyectos y problemas reales frente a pruebas memoristicas.

A nivel estudiantil

»

»

»

Fomentar la autorregulacién y el aprendizaje auténomo,
aprovechando las oportunidades de flexibilidad que ofrece
PACIE.

Participar activamente en espacios de interaccién, recono-
ciendo la importancia del didlogo y la colaboracién en la
construccién del conocimiento.

Desarrollar competencias digitales criticas, orientadas no
solo al consumo, sino a la creaciéon de conocimiento en en-
tornos digitales.
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A nivel de politica educativa

» Integrar PACIE en programas nacionales de educacién di-
gital, adaptando sus dimensiones a los contextos locales.

» Impulsar marcos normativos que favorezcan la educacion
hibrida, reconociendo la equivalencia académica de moda-
lidades presenciales y virtuales.

» Fortalecer la cooperacion internacional para compartir ex-
periencias, recursos y buenas practicas que enriquezcan la
implementaciéon de PACIE.

La metodologia PACIE ofrece una visién holistica de la educa-
cién en linea, en la cual lo humano y lo tecnolégico convergen para
generar experiencias de aprendizaje significativas. Su potencial ra-
dica en que no se limita a una dimensidén técnica, sino que integra
la pedagogia, la inclusién y la sostenibilidad como ejes centrales.

En un mundo caracterizado por la incertidumbre, la acelera-
cién tecnolégica y la necesidad de aprendizaje continuo, PACIE
constituye una herramienta estratégica para construir ecosistemas
educativos flexibles, inclusivos e innovadores. La educacién del fu-
turo no serd unicamente presencial o virtual, sino hibrida, inter-
conectada y profundamente humana. En este escenario, PACIE se
posiciona como una metodologia clave para guiar a las institucio-
nes y a los educadores hacia un horizonte de calidad, equidad y
transformacioén social.
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CAPITULO V

“Aprender antes de la clase,
reflexionar dentro de ella”

Mishell Angulo Alvarez






Flipped classroom: voltear el aula para empoderar al
estudiante

Introduccion

En la actualidad, la educacion se enfrenta a desafios cada vez
mads complejos que demandan una reconfiguracién de las metodolo-
gias de ensefanza; factores como la transformacién digital, la irrup-
cién de nuevas tecnologias, el acceso ampliado a la informacién y
los cambios en los estilos de aprendizaje de las nuevas generaciones
exigen repensar el papel de la escuela y de los actores educativos.
La necesidad de promover una educacion mds activa, participativa
y centrada en el estudiante ha impulsado la adopcién de enfoques
pedagdgicos que priorizan la construccidon del conocimiento sobre
la simple recepcién de contenidos (Zawacki-Richter & Jung, 2023).

Uno de los modelos emergentes que es protagonista en este
contexto es el flipped classroom o aula invertida; es una metodo-
logia que invierte el esquema tradicional de ensefianza al trasladar
el momento de la instruccién teérica fuera del aula, generalmen-
te, mediante recursos digitales como videos o lecturas, para apro-
vechar el tiempo presencial en actividades de caracter practico,
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reflexivo y colaborativo (Baig & Yadegaridehkordi, 2023). Esta pro-
puesta reorganiza el tiempo, asi como el rol del docente y del estu-
diante, otorgando a este ltimo una mayor autonomia y responsa-
bilidad en su proceso de aprendizaje.

La creciente adopcién del aula invertida en distintos niveles
educativos responde a su compatibilidad con modelos de apren-
dizaje activo y con los principios de la infopedagogia, entendida
como una respuesta contemporanea a los desafios educativos del
siglo XXI; demuestra ser efectiva para mejorar la comprension de
conceptos complejos, fomentar el pensamiento critico, incremen-
tar la motivacién del estudiante y promover una actitud positiva
hacia el aprendizaje (Zhang et al., 2024).

Desde un punto de vista tedrico, el aula invertida se sustenta
en el constructivismo social de Vygotsky (1978), quien resalta el va-
lor de la interaccion social y la mediacion cultural en la formacion
del pensamiento. En esta linea, el aula invertida proporciona un
entorno en el que los estudiantes acceden al contenido a su propio
ritmo a la vez que colaboran activamente con sus compaferos du-
rante el tiempo presencial, generando aprendizajes significativos y
contextualizados. De igual forma, la teoria del aprendizaje autorre-
gulado respalda la eficacia del modelo, ya que promueve el desarro-
llo de competencias metacognitivas esenciales para el aprendizaje a
lo largo de la vida (Panadero, 2017).

En un andlisis de Baig & Yadegaridehkordi (2023), mas de 100
articulos indexados identificaron que el aula invertida genera me-
joras consistentes en el rendimiento académico, ademas de poten-
ciar la satisfaccion estudiantil y la interaccién en clase. Asimismo,
Martinez et al. (2023) afirman que esta metodologia resulta parti-
cularmente efectiva en entornos de educacién superior, incluyendo
areas como las ciencias de la salud, la ingenieria y las humanidades,
al facilitar un aprendizaje mas profundo y aplicado. Sin embargo, su
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implementacion no esta exenta de desafios; la produccién de mate-
riales de calidad, la capacitacion docente y la garantia de acceso a la
tecnologia por parte de todos los estudiantes son aspectos que asegu-
ran la equidad y la eficacia del modelo (O’Flaherty & Phillips, 2015).
Es necesario trabajar en la cultura de la autorregulacién y el compro-
miso del estudiante, aspectos que aseguran el éxito del enfoque.

El modelo de aula invertida se adapta con facilidad a esce-
narios de aprendizaje hibrido o en linea, situacién que se inten-
sificé con la emergencia sanitaria provocada por la pandemia de
COVID-19. Durante este periodo, muchas instituciones educativas
recurrieron al modelo como estrategia para mantener la continui-
dad del aprendizaje sin perder la interaccion pedagoégica (Gong et
al., 2024; Hodges et al., 2020); por tanto, ha demostrado ser mds
que una tendencia; es una respuesta pedagogica resiliente frente a
contextos inciertos y cambiantes.

En este capitulo se propone explorar esta metodologia, desde
su base tedrica y evidencia empirica, hasta sus aplicaciones prac-
ticas en diferentes niveles educativos; a través de ejemplos reales,
testimonios y herramientas concretas, se ofrecera una guia integral
para docentes que desean transformar su practica desde una légica
centrada en el estudiante, lo que fomenta una educacién mas criti-
ca, activa y pertinente al siglo XXI.

Diario de aula invertida

Semana 1: El inicio del cambio

» Docente: Hoy presenté a mis estudiantes la idea de traba-
jar con aula invertida. Algunos se entusiasmaron, otros se
mostraron escépticos. Me preguntaron: “;Y si no entiendo
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el video en casa?”. Confieso que también tengo miedos. Es
mi primera vez diseiando materiales didacticos digitales.
Pero estoy convencida de que vale la pena.

» Estudiante: Nos dijeron que las clases iban a cambiar. Que
los contenidos los ibamos a ver antes en casa. Al principio
crei que era mas trabajo, pero también me parecié intere-
sante pausar y repetir los videos cuando no entiendo algo.

Anadlisis pedagoégico y fundamentacion tedrica

El inicio del aula invertida marca un punto de quiebre en la
rutina tradicional de ensefianza; para muchos docentes, este cam-
bio implica salir de su zona de confort y asumir un nuevo rol como
disenador de experiencias de aprendizaje mas que como transmi-
sor exclusivo de contenidos. Esta transicidon conlleva una curva de
aprendizaje, especialmente en cuanto al dominio de recursos tec-
nolégicos, la produccién de materiales audiovisuales y la reorga-
nizacién del tiempo pedagdgico (Baig & Yadegaridehkordi, 2023).

Desde una perspectiva psicolégica, es comun que el cambio
metodoldgico provoque resistencia inicial, tanto en docentes como
en estudiantes; para el profesorado, el temor a perder el control
del aula, a no dominar las herramientas digitales o a no lograr la
participacidn activa de los estudiantes son elementos recurrentes.
Segln una investigacion realizada por Villalba et al. (2018), el 68%
de los docentes encuestados manifesté ansiedad durante la transi-
cién inicial hacia el modelo invertido, principalmente por la carga
adicional de trabajo y la incertidumbre ante los resultados.

Por parte de los estudiantes, la inquietud se relaciona con la
autonomia requerida para revisar el contenido previo a la clase;

al estar acostumbrados a recibir informacién pasivamente y, de
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pronto, que se les exija iniciativa, organizacién del tiempo y capa-
cidad de autorregulacion requiere una cultura del aprendizaje mas
madura, que no siempre ha sido promovida en sistemas educativos
tradicionales (Zainuddin & Perera, 2019).

Ahora bien, estudios como los de Seery et al. (2017) muestran
que cuando el modelo se introduce progresivamente, explicando
claramente sus beneficios y ofreciendo apoyo constante, la acepta-
cién por parte del alumnado tiende a aumentar considerablemente.
Por ejemplo, la posibilidad de reproducir los contenidos las veces
necesarias, controlar el ritmo de aprendizaje y acceder a los mate-
riales en cualquier momento son ventajas destacadas por estudian-
tes en diversos contextos (Aljaraideh, 2019; Gong et al., 2024).

Otro factor es la claridad comunicativa del docente. Desde el
inicio, la légica, los objetivos y las expectativas del aula invertida
permiten crear un marco seguro donde los estudiantes compren-
den que el modelo no significa mds trabajo, sino un trabajo diferen-
te: mas participativo, contextualizado y auténomo. Asi se reduce la
ansiedad inicial y aumenta la disposicién al cambio (O’Flaherty &
Phillips, 2015).

Desde el punto de vista institucional, la primera semana es im-
portante para establecer las condiciones estructurales que garanti-
cen la equidad; esto implica que todos los estudiantes tengan acceso
a internet, dispositivos adecuados y materiales inclusivos. Un estu-
dio de Divjak et al. (2022) demostré que la implementacion exitosa
del aula invertida depende directamente de la equidad digital; por
ello, la infraestructura tecnolégica no debe asumirse como garanti-
zada, sino como parte integral de la planificacién pedagégica.

Ante lo mencionado, la primera semana de implementacién
del aula invertida debe considerarse como una fase de induc-
cién y adaptacion, tanto a nivel técnico como actitudinal. Se tra-
ta de una etapa de transiciéon donde la confianza, la empatia y el
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acompanamiento docente resultan mds importantes que la pre-
cisiéon metodolégica. Como lo plantean Seery et al. (n.d.), el aula
invertida es mas que una técnica: es una cultura pedagdgica que
requiere tiempo, reflexién y apertura.

Semana 4: Ajustes en el camino

» Docente: Los primeros videos fueron demasiado largos.
Aprendi que menos es mds. Esta semana hice capsulas de
ocho minutos, con preguntas interactivas al final. Noté mas
participacion en clase. Incluso estudiantes que usualmente
se mantenian callados comenzaron a opinar.

» Estudiante: Antes solo venia a copiar en el cuaderno. Aho-
ra debatimos. A veces, llego con preguntas que me nacen
del video. Me gusta que la profe nos escuche y que la clase
no sea solo ella hablando.

Analisis pedagégico y fundamentacion tedrica

La cuarta semana representa una fase critica de ajuste y conso-
lidacién del modelo de aula invertida. Luego de la fase inicial de ex-
ploracién, comienzan a emerger necesidades de mejora, tanto en la
produccién de los materiales didacticos como en la dinamizacién
de las sesiones presenciales. Esta etapa exige un enfoque reflexivo y
adaptativo por parte del docente, que debe evaluar de forma conti-
nua la eficacia de los recursos y metodologias implementadas.

Uno de los principales hallazgos en este periodo esta relacio-
nado con la duracién y estructura de los videos educativos. Los
estudiantes tienden a desconectarse si los videos exceden los diez
minutos, especialmente si no incluyen componentes interactivos
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o visuales que mantengan su atencion (Gong et al., 2024; Guo et
al., 2014). En un estudio de Fidan (2023) sobre retencién de infor-
macién y motivacién en entornos virtuales, se concluyé que los
videos mas eficaces para el aula invertida son aquellos de entre
seis y nueve minutos, acompanados de recursos como quizzes,
subtitulos, ejemplos aplicados y retroalimentacién inmediata.
Este tipo de microcontenidos permite que los estudiantes gestio-
nen mejor su carga cognitiva y aprendan de forma escalonada,
a través de bloques de contenido mds digeribles (Sweller, 2011).
Ademas, cuando estos recursos se integran con actividades in-
teractivas —como preguntas de autorreflexién, foros o rubricas
de autoevaluacién—, se fortalece el aprendizaje significativo y se
potencia la metacognicion.

Adicionalmente, en esta semana comienzan a evidenciar-
se cambios en la dindmica del aula. Los estudiantes que tradicio-
nalmente adoptaban un rol pasivo empiezan a participar con mas
frecuencia. Este fenémeno ha sido documentado ampliamente en
la literatura: la revisién sistematica de Baig & Yadegaridehkordi
(2023) revela que la implementacion del aula invertida genera un
aumento sostenido en la participacion estudiantil, incluso entre
aquellos alumnos que previamente mostraban baja interaccidn.
Este fendmeno se debe en gran medida a la preparacion previa, lo
que permite a estudiantes llegar a clase con una base conceptual
solida y con dudas o inquietudes listas para compartir; como lo se-
nalan Seery et al. (2017), la oportunidad de tener un espacio en
clase para aplicar, discutir y construir el conocimiento con otros
genera un sentido de pertenencia y autonomia que transforma la
motivacién hacia el aprendizaje.

Ademais, la incorporacién de preguntas generadas por los pro-
pios estudiantes, como se observa en el testimonio, fomenta un en-
torno dial6gico donde el docente deja de ser el nico que formula
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las interrogantes; de esta forma, se promueve la coconstruccion del
saber y se fortalecen habilidades de argumentacidn, escucha activa
y pensamiento critico (Zainuddin & Perera, 2019).

Finalmente, esta semana pone en evidencia una transforma-
cién progresiva del rol docente al reconocer que la extensién de
los recursos puede obstaculizar el aprendizaje; el profesor asume
una postura flexible y receptiva, ajustando su practica segtn las
respuestas del grupo. Esto es central en la pedagogia del aula inver-
tida, que se basa en ciclos de mejora continua, feedback y reestruc-
turacion de estrategias (O’Flaherty & Phillips, 2015).

El andlisis de esta etapa demuestra que el aula invertida no es
una metodologia rigida, sino un enfoque organico que exige eva-
luacién constante y ajustes permanentes. La mejora de los mate-
riales digitales, la activacién del aula como espacio de didlogo y el
redisefio de los roles tradicionales configuran un entorno de apren-
dizaje mas dindmico, auténomo y centrado en el estudiante.

Mas alla de los aspectos técnicos, lo que se observa en esta
semana es el inicio de un cambio cultural: el paso de una ensefianza
transmisiva a una transformadora. Esta mutacién no ocurre de ma-
nera inmediata, pero se fortalece cuando el docente se convierte en
un disefiador pedagdgico intencional que escucha, observa y ajusta
su practica segun la realidad del aula.

Semana 8: Consolidacién del proceso

» Docente: Hoy fue la clase mas gratificante del semestre.
Los estudiantes trabajaron en grupos resolviendo un caso
practico. Yo fui solo una guia. Usaron conceptos que vimos
previamente en los videos y construyeron soluciones crea-
tivas. Ya no soy la tnica fuente de saber. Soy facilitadora.
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» Estudiante: Nos toco resolver un reto real de la comuni-
dad. Senti que lo aprendido servia para algo mas alla del
examen. Me encanté trabajar con mis compaferos. Todos
aportamos. La clase se sintié viva.

Analisis pedagdgico y fundamentacion teérica

En la octava semana de implementacién del modelo de aula
invertida se evidencia un punto de inflexién en la dinamica del aula;
la experiencia relatada marca la transicion de una ensefianza cen-
trada en el docente hacia un modelo de aprendizaje colaborativo,
situado y auténomo, en el cual tanto estudiantes como profesores
asumen roles significativamente distintos.

Desde el plano docente, se consolida el rol de facilitador del
aprendizaje en lugar de ejercer un control total sobre los conteni-
dos y los ritmos; el profesor actia como guia, mediador y retroa-
limentador. Este cambio estd en plena consonancia con los prin-
cipios del enfoque socioconstructivista y del aprendizaje activo,
donde el conocimiento se construye de forma colaborativa a par-
tir de experiencias contextualizadas (Seery et al., 2017; Vygotsky,
1978). El hecho de que el docente no intervenga constantemente
sino que observe, escuche y acomparie demuestra que el proceso
de aula invertida ha superado la etapa de adopcién inicial y se ha
institucionalizado como una prictica regular y eficaz.

Por parte del estudiantado, el trabajo en grupo enfocado en la
resolucion de un reto real representa el mds alto nivel de la taxo-
nomia de Bloom: la creacidn; reflejando un aprendizaje auténtico,
significativo y con propésito social; elementos fundamentales para el
desarrollo de competencias del siglo XXI, tales como el pensamiento
critico, la creatividad, la comunicacién y la colaboracién (Bell, 2010).
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El uso de casos practicos y problemas de la vida real en el aula
invertida no es solo una estrategia de motivacién, sino una forma
de conectar el conocimiento con la accién transformadora; segiin
el metaanalisis de Gong et al. (2024), las experiencias pedagdgicas
que involucran contextos reales potencian la transferencia de co-
nocimientos. Asi, los estudiantes no solo comprenden conceptos,
sino que los aplican, los cuestionan y los resignifican.

Ademais, esta dindmica potencia el desarrollo de responsabi-
lidad del estudiante, es decir, su percepcién de que es capaz de in-
fluir en su entorno mediante el conocimiento adquirido; conforme
con las conclusiones de Seery et al. (2017), cuando los estudiantes
sienten que lo que aprenden puede tener un impacto tangible, su
motivacidn se orienta hacia el logro y el compromiso profundo con
el aprendizaje.

Es importante destacar el cardcter inclusivo de la metodologia
al generar un entorno de colaboracién en el que cada estudiante
aporta desde sus habilidades y saberes; el aula se convierte en un
espacio donde las diferencias son valoradas y no marginadas. La
implementacion de estructuras colaborativas, como la resoluciéon
conjunta de casos, promueve el sentido de pertenencia, reduce la
ansiedad académica y favorece el desarrollo de habilidades socioe-
mocionales (Zainuddin & Perera, 2019).

Esta fase demuestra que el aula invertida es mucho mds que
una secuencia diddctica: se trata de una transformacion cultural
del aula, ante lo cual se redefine el concepto de clase, de conteni-
do, de evaluacién y de relaciéon pedagdgica. Este cambio se logra
cuando existe coherencia entre los recursos previos, las actividades
presenciales, la evaluacion formativa y el acompanamiento docente
(O’Flaherty & Phillips, 2015).

La consolidacion del modelo de aula invertida no se mide
unicamente por la mejora en las calificaciones o la calidad de los
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materiales, sino por la calidad de las interacciones, el nivel de
apropiacion del aprendizaje por parte del estudiante y el grado
de transformacion del docente. Este cambio exige compromiso,
acompafnamiento institucional y una disposiciéon genuina a repen-
sar la educacién como una practica dialdgica y liberadora (Baig &
Yadegaridehkordi, 2023). El aula ya no es un contenedor de con-
tenidos, sino un escenario de pensamiento, exploracion, creacién
y accién. Cuando la clase “se siente viva’, como senala el estudian-
te en su testimonio, es porque se ha superado la légica instructiva
para abrazar una légica formativa, relacional y humana.

Recomendaciones practicas para una
implementacion efectiva del aula invertida

A partir del andlisis del “Diario de aula invertida’, se identifi-
ca una serie de recomendaciones para docentes y equipos pedagé-
gicos que deseen implementar esta metodologia con éxito. Estas
sugerencias estan estructuradas cronolégicamente en relacién con
las fases vividas en las semanas uno, cuatro y ocho y se sustentan
tanto en la narrativa del aula como en hallazgos empiricos reporta-
dos en la literatura especializada.

1. Fase inicial: comunicacion, sensibilizacion y
preparacion (semana 1)

a) Socializar el modelo con claridad desde el primer dia.

El alumnado debe comprender desde el inicio por qué se esta
utilizando el modelo de aula invertida, cdmo serd la dindmica de
trabajo y qué beneficios trae, reduciendo la resistencia al cambio y
generando confianza (O’Flaherty & Phillips 2015; Alvarez Santos,
2022).
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b) Explicar el rol del estudiante como agente activo.

Es importante que los alumnos entiendan que no se trata de
“trabajar mas’; sino de “trabajar distinto’; con mayor autonomia y
reflexidn. Para lograrlo, se deben presentar ejemplos concretos de
cémo se desarrollardn las clases invertidas (Seery et al., 2017).

c) Brindar orientacion sobre cdmo interactuar con los recursos
digitales.

No todos los estudiantes tienen habilidades desarrolladas para
el autoaprendizaje virtual; por ello, se recomienda dedicar tiempo
inicial a enseflar cémo tomar apuntes, hacer pausas estratégicas,
formular preguntas o realizar resimenes de los contenidos previos
(Aljaraideh, 2019; Zainuddin & Perera, 2019).

d) Asegurar la equidad tecnolégica.

El acceso a dispositivos y conectividad es un prerrequisito para
garantizar la participacion de todos los estudiantes, siendo respon-
sabilidad institucional prever estrategias de apoyo tecnolégico para
cerrar la brecha digital (Villalba et al., 2018).

2. Fase de ajuste y dinamizacién (semana 4)

a) Utilizar microcontenidos audiovisuales efectivos.

Los videos no deben exceder los diez minutos y deben incluir
preguntas, ejemplos aplicados o retroalimentacién; estudios como
los de Fidan (2023) y Guo et al. (2014) demuestran que este formato
mejora la retencién de informacion y la motivacion del estudiante.

b) Relacionar el contenido asincrénico con actividades presenciales.

Los materiales previos deben estar alineados con las tareas en
clase, lo que evita la percepcidn de fragmentacidn, y fortalecer el
aprendizaje (Gong et al., 2024).
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c) Incorporar estrategias para fomentar la participacion en clase.

El docente debe asumir un rol de moderador activo, promo-
viendo el debate, las preguntas abiertas y el trabajo en equipo; in-
crementa el sentido de pertenencia y la apropiacion del aprendizaje
(Martinez et al., 2023; Zainuddin & Perera, 2019).

3. Fase de consolidacién y transformacion pedagogica
(semana 8)

a) Disefar actividades auténticas y contextualizadas.

Resolver problemas del entorno cercano, casos reales, dilemas
éticos, proyectos interdisciplinarios favorece la transferencia del
conocimiento a situaciones significativas (Bell, 2010).

b) Fomentar la evaluaciéon formativa y participativa.

El uso de rubricas, autoevaluaciones y coevaluaciones permite
a los estudiantes reflexionar sobre su proceso y asumir responsabi-
lidad sobre su aprendizaje (Panadero, 2017).

c) Asumir el rol docente como diseiiador y facilitador.

El docente debe centrarse en observar, guiar, formular pregun-
tas poderosas y generar espacios de reflexion colectiva; se transfor-
ma la relaciéon pedagoégica y se potencia el aprendizaje auténomo
(Baig & Yadegaridehkordi, 2023).

d) Establecer ciclos de retroalimentaciéon y mejora continua.

La implementacién del aula invertida debe evaluarse de forma
continua a través de encuestas, bitacoras docentes o reuniones con
los estudiantes para ajustar las estrategias y recursos (O’Flaherty &
Phillips, 2015).
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Conclusion de la seccion

Estas recomendaciones no son férmulas universales, sino
principios flexibles que pueden adaptarse a diversos contextos
educativos; lo fundamental es concebir la implementacién del aula
invertida como un proceso evolutivo, no como un evento puntual;
por lo tanto, requiere una actitud reflexiva, compromiso docente e
institucional y una disposicién genuina a repensar el aula como un

espacio de transformacién y no solo de transmision.

Plantillas de planificacion

Con el objetivo de facilitar la implementacién efectiva del
modelo de aula invertida en diversos contextos educativos, se
presentan a continuacion tres plantillas de planificacién didécti-
ca. Cada una estd adaptada a una modalidad distinta: tradicional,
en espiral y basada en proyectos. Estas ofrecen una estructura cla-
ra y flexible para disefiar experiencias de aprendizaje centradas
en el estudiante, considerando los momentos clave del modelo
flipped: el estudio previo, la dinamizacidn del aula y la evaluacién
formativa.

Cada formato responde a enfoques pedagégicos especificos y
busca atender diferentes necesidades segtn el nivel de compleji-
dad del contenido, la autonomia del estudiante y los resultados de
aprendizaje esperados (Baig & Yadegaridehkordi, 2023; Seery et al.,
2017).
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Figura 3.

Aula invertida tradicional

Plantilla 1: Aula invertida
tradicional

Objetivo de aprendizaje
@ Aplicacién de conceptos tedricos en
ejercicios o resolucién de problemas

Contenido previo (asincrono)
H-E Video explicative + lectura
complementaria

Verificacion del estudio previo
m Cuestionario en linea antes de clase

Actividad principal en clase
Resclucion de casos practicos v
discusitn en grupos

Rol del docente

®
-

@

"I:I- Facilitador de aprendizaje activo
k

Evaluacidn
Evaluacidén formativa y rubricas grupales

I » ! Recursos
E Videos, plataforma LMS, hojas de trabajo
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Figura 4.

Aula invertida en espiral

Plantilla 2: Aula invertida
en espiral

Objetivo de aprendizaje
Reflexionar, profundizar y
relacionar saberes previos
CON NUEvos

a Contenido previo (asincrona)
S Pddcast + video con
preguntas abiertas

Verificacion del estudio previo
Diario de aprendizaje y
fore de discusidn

Actividad de profundizacidn
Elaboracidn de productos:
magpa mental, video, ensayo corto

Evaluacién
Autoevaluacidn con nibrica
+ coevaluacitn

> Recursos
E Padeast, foro, pizarra digital

colaborativa

Nota: Repeticién de ciclos de aprendizaje con profundidad creciente, inte-
grando feedback continuo.
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Figura 5.

Aula invertida basada en proyectos

Plantilla 3: Aula invertida
basada en proyectos

Objetivo de aprendizaje
Resolver problemas reales
mediante un proyecto
integrador

Proyecto inicial / desafio
Situacion problematica
contextualizada (reto local)

Investigacidn previa
Lecturas, entrevistas,
bisqueda de fuentes

Actividades de clase

Mentor y guia de procesos
grupales

Evaluacion

Ribrica de producto final +
exposicion + portafolio

i Productos esperados
Infografia, video explicativo,
presentaciton oral

H:: | SIFQIK,
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Tipos de aula invertida: modelos para diferentes
contextos educativos

La implementacién del aula invertida no responde a un mo-
delo tnico o rigido; experiencias practicas han demostrado que
esta metodologia puede adoptar formas distintas, dependiendo del
perfil del estudiantado, los objetivos de aprendizaje, el drea disci-
plinar y el nivel de madurez pedagégica del equipo docente. En esta
seccién se describen y fundamentan tres modalidades comunes de
aula invertida: tradicional, en espiral y basada en proyectos.

1. Aula invertida tradicional

Ideal para contenidos tedricos aplicados en clase

Este es el modelo més difundido y utilizado. Consiste en tras-
ladar la exposicion de contenidos tedricos fuera del aula —median-
te videos, lecturas o presentaciones digitales— y dedicar el tiempo
presencial a resolver ejercicios, discutir ejemplos, aclarar dudas o
trabajar en pequenos grupos.

Fundamentos y ventajas

El aula invertida tradicional se sustenta en los principios
del aprendizaje activo, ya que transforma el tiempo de clase en
una oportunidad para aplicar conocimientos y recibir retro-
alimentacion inmediata; asi, ayuda a consolidar la compren-
sion y detectar errores conceptuales (Bishop & Verleger, 2013).
Ademais, promueve un ritmo personalizado, donde el estudiante
puede pausar, retroceder y revisar el contenido previo tantas ve-
ces como necesite, respetando su propio estilo de aprendizaje
(Gong et al., 2024).
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En una revisién de 198 investigaciones sobre flipped classroom
(Seery et al., n. d.) se reportaron mejoras consistentes en el ren-
dimiento académico, la motivacién intrinseca y la participacion
activa en clase; estas mejoras son especialmente notables en asig-
naturas de ciencias, matemadticas e ingenieria, donde el contenido

tedrico puede resultar abstracto sin actividades aplicadas.

Limitaciones y recomendaciones

Este enfoque puede resultar insuficiente si se queda solo en
la aplicacion técnica del conocimiento y no promueve niveles de
pensamiento critico; por ello, se recomienda combinarlo con es-
trategias de reflexion, evaluacion formativa y trabajo colaborativo.

2. Aula invertida en espiral

Combina estudio, retroalimentacion y profundizacion
reflexiva

El aula invertida en espiral va mas alla de la simple inversién
del contenido. Busca crear un ciclo de aprendizaje que incluya:
1) exploracion previa del contenido, 2) retroalimentacién acti-
va en clase, y 3) producciéon de nuevos significados o niveles de
conocimiento.

Fundamentos y ventajas

Este enfoque se basa en el modelo de aprendizaje ciclico de
Bishop & Verleger (2013), Gong et al. (2024) y Kolb (1984), don-
de el estudiante parte de una experiencia concreta (video o lectu-
ra), reflexiona sobre ella (foro, diario, discusién), conceptualiza lo
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aprendido (en clase), y lo aplica en una nueva tarea. Al promover
una espiral de profundizacion, este modelo favorece el aprendizaje
metacognitivo y el desarrollo del pensamiento reflexivo.

Segtn Baig & Yadegaridehkordi (2023), el aula invertida es
mas efectiva cuando los recursos digitales se articulan con mo-
mentos de reflexion colaborativa y procesos de retroalimentacion
activa. Esto incrementa la calidad de la comprensién concep-
tual. Ademads, fomenta el desarrollo de competencias socioemo-
cionales, como la escucha activa, la empatia y la argumentacién
fundamentada.

El modelo también es ideal para asignaturas donde se explo-
ran dilemas éticos, temas controversiales o se requiere de andlisis
profundo (como filosof1a, literatura, ciencias sociales o psicologia
educativa).

Limitaciones y recomendaciones

Este tipo de aula invertida requiere mayor madurez pedagogi-
cay una planificacién més compleja; el docente debe disenar cuida-
dosamente los momentos de retroalimentacién y asegurarse de que
cada fase del ciclo esté bien articulada.

3. Aula invertida basada en proyectos

Centrada en retos reales y productos colaborativos

Este enfoque combina la l6gica del aula invertida con los prin-
cipios del aprendizaje basado en proyectos (ABP); los contenidos
previos (videos, documentos, entrevistas) se estudian de forma au-
ténoma, y el tiempo presencial se utiliza para desarrollar proyectos
en grupo que respondan a un reto auténtico.
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Fundamentos y ventajas

La fuerza de este modelo radica en su vinculaciéon con la reali-
dad, lo que permite que los estudiantes desarrollen productos tan-
gibles como presentaciones, infografias, podcasts o soluciones a
problematicas del entorno; asi se potencia la motivacidn, la trans-
ferencia de conocimientos y el desarrollo de habilidades del siglo
XXI (Bell, 2010).

En una investigacion realizada por S. & Jayapau (2024), se en-
contré que la combinacién de aula invertida con proyectos cola-
borativos mejora significativamente el compromiso estudiantil, el
trabajo en equipo y el pensamiento creativo; ademads, permite una
evaluacién auténtica, basada en evidencias concretas y no solo en
examenes.

Este modelo es especialmente 1til en contextos de educacion
técnica, artistica, emprendimiento, innovacién educativa y resolu-

cién de problemas comunitarios.

Limitaciones y recomendaciones

Requiere un enfoque interdisciplinario, autonomia en los
equipos de trabajo y un acompanamiento cercano por parte del
docente, que pasa de ser un transmisor a un mentor pedagdgico.
Ademas, debe garantizarse una planificacion realista, tiempos bien
distribuidos y criterios claros de evaluacién.
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Figura 6.
Modelos de aula invertida: complejidad, enfoque e idealidad
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Figura 7.

Comparativa entre aula invertida tradicional, espiral y basada en proyectos
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Figura 8.

Caracteristicas y momentos clave del aprendizaje en las aulas invertidas
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Caso institucional

Transformacion del rendimiento académico en la Unidad
Educativa Joaquin Gallegos Lara mediante el aula invertida

Introduccion del contexto

La Unidad Educativa Joaquin Gallegos Lara, ubicada en
Ecuador, enfrentaba dificultades persistentes en el rendimiento
académico de sus estudiantes del Bachillerato Técnico en la es-
pecialidad de Produccién Agropecuaria. Las metodologias tradi-
cionales utilizadas hasta entonces, centradas en la exposicién del
docente y la memorizacion, no lograban promover la comprension
profunda ni el desarrollo de habilidades practicas relevantes para
el sector. Ante este panorama, durante el ciclo 2020-2021, la ins-
tituciéon decidié implementar el modelo de aula invertida (flipped
classroom) como una estrategia innovadora para mejorar la calidad
educativa (Castillo, 2022).
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Proceso de implementacion

Primer caso

La aplicacién de la metodologia se estructuré en cuatro fases
principales:

1) Fundamentacion tedrica y capacitacion docente

Se realiz6 una revisién bibliografica exhaustiva sobre el mo-
delo de aula invertida. Se destacd su utilidad en contextos técni-
co-practicos; paralelamente, los docentes del area fueron capaci-
tados en produccion de recursos educativos digitales, planeacion
didactica inversa y evaluacion formativa (Castillo, 2022).

2) Diagnéstico inicial

A través de pruebas diagndsticas y encuestas aplicadas al ini-
cio del periodo lectivo, se identificé que mas del 60% del estudian-
tado tenia dificultades en la transferencia de conocimientos a situa-
ciones practicas; adicionalmente, se detectd escasa motivacion en
actividades tradicionales de aula.

3) Ejecucion del modelo

Se elaboraron videos cortos, guias de trabajo y lecturas
complementarias que los estudiantes debian revisar de forma
asincrénica. Las sesiones presenciales se dedicaron a la resoluciéon
de problemas agroproductivos, practicas de campo y debates; el
redisefio permitié pasar de una instrucciéon expositiva a una clase
participativa y aplicada (Alvarez Santos, 2022).
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4) Evaluacion de resultados

Se realiz6 un andlisis comparativo del rendimiento académi-
co entre un grupo experimental (con aula invertida) y un grupo
control (ensefianza tradicional); sus instrumentos de recoleccion
de datos incluyeron rubricas, listas de cotejo y encuestas de satis-
faccion estudiantil.

Resultados obtenidos

a) Mejora del rendimiento académico

Los estudiantes del grupo experimental incrementaron sus
promedios en un 18% respecto al grupo control. El indice de apro-
bacién subi6 del 72% al 89% en la asignatura de agroproduccién
(Castillo, 2022).

b) Mayor participacion activa

El 87% de los estudiantes indic6 que se sentia mds motivado
al trabajar en proyectos colaborativos en clase; ademds, aumenté
la cantidad de intervenciones espontdneas y preguntas durante las
sesiones prdcticas (Alvarez Santos, 2022).

c) Desarrollo de habilidades auténomas

Se observaron mejoras en la capacidad de los estudiantes para
organizar su tiempo, tomar apuntes de manera efectiva y formular
preguntas de nivel superior; ya que el uso del diario de aprendiza-
je result6 especialmente util para fomentar la reflexion (Castillo,
2022).
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Conclusiones del caso

La experiencia de la Unidad Educativa Joaquin Gallegos Lara
demuestra que el modelo de aula invertida puede ser una herra-
mienta eficaz para transformar el proceso educativo, incluso en
contextos rurales o técnicos. El enfoque flipped permitié una me-
jor conexién entre la teoria y la practica, promovié la autonomia
del estudiante y fortalecié las competencias requeridas en el cam-
po agropecuario. Como sefiala Alvarez Santos (2022), el verdadero
cambio pedagégico ocurre cuando el docente deja de ser transmi-
sor de contenidos y se convierte en facilitador del aprendizaje.

Segundo caso

Planificacion clase invertida — Valores
Institucionales
(Tte. De A. Federico Martinez)

Tema: La importancia del respeto en la vida civica, éticay
militar

1) Datos generales

» Asignatura: Valores Institucionales

» Nivel: Basico Superior (11-14 afios)

» Duracion: 2 sesiones de 40 minutos

» Modalidad: Hibrida — modelo de clase invertida

» Enfoque: Desarrollo de la conciencia civica y ética en en-
tornos militares
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2) Objetivo de aprendizaje

Reflexionar sobre el valor del respeto en el contexto institu-
cional y ciudadano, relacionandolo con principios de ética, moral y
civismo ecuatoriano.

3) Fase previa (casa—asincrénica)

Objetivo de esta fase: Antes de la clase, vas a aprender de ma-
nera autbnoma qué es el respeto y como se aplica en diferentes
contextos, para participar activamente en las actividades grupales
presenciales.

Recursos a entregar antes de clase:

» Video de cinco minutos tipo animacién: “;Qué es el respe-
to?” (Genially o YouTube)

» Infografia interactiva con ejemplos de respeto en casa, es-
cuela y cuartel (Canva)

» Cuestionario de reflexion en Google Forms (3 preguntas
abiertas y 2 cerradas)

Indicaciones para estudiantes:

Paso 1: Ver el video

» Titulo del video: “;Qué es el respeto?”
» Duraciéon: 5 minutos
» Acceso: [Insertar enlace de YouTube o Genially aqui]
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Instruccidn:
Mira el video completo una vez con atencién y una segunda
vez tomando apuntes. Anota:

» ;Qué es el respeto?
»  ;Qué actitudes lo demuestran?
» ;Por qué es importante en un colegio militar?

Paso 2: Revisar la infografia interactiva

» Titulo: Ejemplos de respeto en la casa, la escuela y el cuartel
» Acceso: [Insertar enlace de Canva o Genially aqui]

Instruccion:

Lee y explora la infografia. Haz clic en cada imagen o icono
para ver los ejemplos.

Toma nota de tres ejemplos reales de respeto (uno de casa,
uno de la escuela y uno del contexto militar).

Paso 3: Responder el formulario de reflexién

» Acceso: [Insertar enlace del formulario aqui]

Instruccion:

Contesta las siguientes preguntas con sinceridad y en tus
palabras.

1. ;Qué significa para ti el respeto?

2. Escribe un momento en que tu fuiste respetuoso.

3. Describe una situacién donde viste que alguien fue irrespe-
tuoso. ;Qué se pudo haber hecho mejor?

4. ;Quérol tiene el respeto en la formacion de un cadete militar?
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5. ¢Cudl es el canal mas adecuado para expresar tu opinién
con respeto?

Paso 4 (opcional): Preparar una frase corta que puedas
compartir en clase con el grupo, que empiece con: “Yo practico el
respeto cuando...”

Recuerda:

Tienes hasta las 20:00 del dia anterior a la clase para completar
esta fase.

Tu participacion serd evaluada y es fundamental para com-
prender las actividades en clase. Si tienes dudas, escribe a tu do-
cente a través del correo institucional.

Fase en clase (presencial - sincrénica)

Actividad 1: Debate guiado (20 min)

» Dindmica “El respeto también se entrena” (grupos de 5)
» Cada grupo expone un ejemplo personal y uno institucio-
nal donde el respeto fue fundamental.

Actividad 2: Role playing (15 min)
» Escenificacion de una situacion de falta de respeto en un

aula o formacioén.
» Discusion grupal de cdmo actuaria un cadete con valores.

Actividad 3: Cierre (5 min)

» Muro colaborativo Padlet: ;Cémo aplicaré el respeto hoy
en mi vida?
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Evaluacion

» Rubrica de participacion en el debate y dramatizacion
» Evaluacidén del formulario inicial
» Reflexién escrita individual posterior

Recursos tecnologicos

» Canva, Genially, YouTube, Google Forms, Padlet, proyec-
tor, pizarras acrilicas.

Tercer caso
Planificacion clase invertida — idioma inglés

Tema: Introducing Myself (presentaciones personales)

Datos generales

» Asignatura: Inglés

» Nivel: Basico Superior (11-14 afios)

» Duracion: 2 sesiones de 40 minutos

» Modalidad: flipped classroom

» Enfoque: comunicacion oral bésica e interaccién social

Objetivo de aprendizaje

Comprender y aplicar estructuras basicas para presentarse en

” «

inglés, usando frases como: “My name is..”; “I am from..”, “I like..”
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» Fase previa (casa—asincrénica) Recursos para estudio:

» Video animado en inglés subtitulado: “How to introduce
yourself” (British Council Kids)

» Presentacién Genially con vocabulario y pronunciacién
(con audio)

» Quiz en Wordwall: Arrastrar frases correctas y emparejar
imagenes

Indicaciones para estudiantes:

» Ver el video y repasar la presentacion.
» Realizar el quiz y grabar un audio de 30 segundos presen-
tandose.

Fase en clase (presencial-sincronica)
Actividad 1: Ice-breaker (10 min)

» Juego de preguntas con dados (“What’s your name?’, “Whe-
re are you from?’, etc.)

Actividad 2: Presentacion oral (20 min)
» Cada estudiante se presenta frente al grupo usando su

guion y apoyos visuales.
» Se graban las presentaciones para retroalimentacion.

Actividad 3: Memory game (10 min)

» Juego con tarjetas con nombres y gustos. Deben emparejar-
se correctamente.
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Evaluacion

» Lista de cotejo para evaluar pronunciacion, estructura y
creatividad

» Participacidén en el quiz de Wordwall

» Retroalimentacién grabada del docente

Recursos tecnologicos

» Genially, Wordwall, audio grabador del celular, proyector,
carteles visuales, tarjetas fisicas.

Cierre

El aula invertida como pedagogia contextualizada:
lecciones desde la formacion ética y militar

Larevision tedrico-practica del modelo flipped classroom de-
sarrollada a lo largo de este capitulo ha evidenciado su potencial
transformador sobre los entornos educativos convencionales. No
obstante, su mayor riqueza emerge cuando se analiza su imple-
mentacidn en contextos formativos especificos, como los colegios
militares, donde los fines educativos no se limitan a la adquisicién
de conocimientos conceptuales, sino que incluyen dimensiones
éticas, civicas y actitudinales. En estos escenarios, la estructura
tradicional y jerarquica puede parecer poco compatible con las
metodologias activas; sin embargo, la evidencia demuestra que el
aula invertida no solo se adapta, sino que potencia la formacién
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integral del cadete al conjugar autonomia intelectual con respon-
sabilidad moral (Baig & Yadegaridehkordi, 2023).
Adicionalmente, se ha revisado el caso documentado de pla-
nificacion de clase en instituciones militares, particularmente en
la asignatura Valores Institucionales. Es una evidencia de cémo el
modelo de aula invertida puede ser integrado de manera efectiva
en contextos educativos con estructuras jerdrquicas marcadas.
Mediante el uso de recursos asincrénicos como videos anima-
dos, infografias interactivas y formularios de reflexién en linea,
se logra una preparacién cognitiva previa que maximiza el valor
pedagdgico del tiempo presencial, destinado a actividades como
debates, dramatizaciones y andlisis ético de situaciones. Esta 16gi-
ca responde al modelo de aprendizaje experiencial propuesto por
Kolb (1984), quien sostiene que el conocimiento surge de la integra-
cién de experiencia concreta, reflexion, conceptualizacion abstrac-
ta y experimentacion activa. Ademads, autores como Fink (2005) y
Merrill (2002) respaldan esta perspectiva al afirmar que el aprendi-
zaje ocurre cuando los estudiantes pueden vincular conceptos con
problemas reales y relevantes. En este sentido, la dramatizacién de
episodios de respeto e irrespeto en entornos formativos militares
refuerza la comprension conceptual y facilita la transferencia de ac-
titudes y comportamientos a contextos practicos. Esto se alinea con
lo que Perkins (2009) denomina aprendizaje para la transferencia;
por lo que estas practicas didacticas permiten que los estudiantes
internalicen valores como el respeto desde una perspectiva viven-
cial, superando la mera memorizacién normativa.
Comparativamente, esta experiencia coincide con los hallaz-
gos del caso institucional en la Unidad Educativa Joaquin Gallegos
Lara; en ella, la implementaciéon del aula invertida no solo in-
crementd el rendimiento académico en contextos técnico-pro-
ductivos, sino que estimulé una mayor participacion estudiantil,
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autonomia en la gestion del tiempo y habilidades de pensamiento
critico (Castillo Castillo, 2022). Adicionalmente, estas experiencias
han sido documentadas en academias militares de Corea del Sur,
donde el uso del aula invertida para la ensefianza de liderazgo y éti-
ca demostré un aumento en la capacidad de andlisis critico y toma
de decisiones éticas entre los cadetes (Park et al., 2021). Se eviden-
cia que el enfoque flipped, aplicado en asignaturas de formacién
ciudadana, fomenté una mayor disposicidn al trabajo colaborativo
y mejordé la percepcién de relevancia del aprendizaje. Aunque los
contextos varian —entre educacién agropecuaria, civico-militar y
ético-ciudadana—, todos comparten la conclusion de que el éxito
del aula invertida no depende exclusivamente de los recursos tec-
nolégicos, sino de una cuidadosa planeacién diddctica centrada en
el estudiante y alineada con los objetivos éticos del curriculo. Esta
convergencia empirica y geografica refuerza el argumento de que el
aula invertida es una pedagogia versétil, capaz de adaptarse y pros-
perar en contextos altamente estructurados y con demandas for-
mativas complejas (Seery et al., 2017, Zainuddin & Perera, 2019).

La entrevista realizada al docente en el entorno militar re-
vela un elemento importante: el cambio de mentalidad que ex-
perimentan tanto docentes como cadetes; en palabras del entre-
vistado, “el aula invertida permiti6 a los estudiantes pensar antes
de actuar, comprender antes de obedecer y reflexionar antes de
reaccionar”. Esta frase sintetiza la esencia transformadora del en-
foque flipped en contextos donde el ejercicio de la autoridad y
la obediencia suele ser acritico. Desde la perspectiva de la peda-
gogia critica de Freire (2011), esto implica un trdnsito desde la
educacién bancaria hacia una educacion dialégica, donde el es-
tudiante es sujeto activo de su propia formacidén. Es fundamental
si se aspira a formar soldados obedientes y ciudadanos criticos y
éticamente responsables.
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Desde un punto de vista teérico, esta experiencia fortalece el
anclaje socioconstructivista del aula invertida al combinar momen-
tos de aprendizaje auténomo con interacciones significativas en
clase. Se genera una zona de desarrollo préximo vygotskiana que
favorece la apropiacién del conocimiento en contextos cultural-
mente relevantes (Vygotsky, 1978).

Ademas, la practica de actividades colaborativas, como los de-
bates y los juegos de roles, activa competencias sociales, comuni-
cativas y metacognitivas que trascienden el contenido curricular;
resulta particularmente un aporte en instituciones de formacién
militar, donde las habilidades blandas son esenciales para la toma
de decisiones, la resolucién de conflictos y el liderazgo ético.

Finalmente, el cierre de este capitulo no solo debe constatar la
eficacia del aula invertida en términos académicos, sino destacar su
valor como estrategia de formacién humana; cuando se implemen-
ta con intencidn, rigor y sensibilidad al contexto, esta metodologia
deja de ser una moda diddctica para convertirse en un catalizador
de transformacién educativa. Como lo evidencian los ejemplos pre-
sentados, el aula invertida puede integrarse exitosamente incluso
en contextos disciplinarios exigentes, siempre que se asuma como
una cultura pedagdgica integral y no solo como un ajuste técnico.
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La tecnologia avanza.
La inteligencia artificial decide.
Los algoritmos filtran lo que vemos.

¢Y la educacion?
Si el aula no cambia, se vuelve irrelevante.

Educar en la era digital es una obra estratégica para quienes
entienden que ensefar hoy exige mucho més que dominar
herramientas; ya que requiere formar mentes criticas, éticas
y capaces de discernir en un mundo hiperconectado.

Este libro no habla de futuro. Habla de presente que redefine
la ensefianza.

No es solo teoria. Es transformacién.
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