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ProOLOGO

En el complejo escenario de la educaciéon del siglo XXI, la
sociedad se encuentra ante una encrucijada histéorica en la que la
digitalizacién deja de ser una opcidn periférica para convertirse en
el nucleo de la resiliencia y evolucidn de los sistemas educativos.
El libro que tengo el honor de prologar, Innovacion y Tecnologias
para la Transformacion Educativa’ Fundamentos Teodricos, surge
en un momento de vital importancia, ya que ofrece una brujula
conceptual en medio de la aceleracion tecnoldgica que define
la era actual.

En relacién con este tema, cabe subrayar que la educacion se
encuentra actualmente en un punto de inflexién histérico y sin
precedentes dentro de la evolucidon de la pedagogia, donde las
transformaciones tecnoldgicas y sociales obligan a replantear
sus fundamentos, metodologias y propédsitos. De alli que, la
digitalizacién, que hace apenas una década se percibia como un
complemento, hoy en dia es la columna vertebral de los sistemas
educativos que aspiran a la resiliencia y relevancia en la sociedad
del conocimiento.

Dentro de este marco, se observa la manera en que la
aceleracion tecnoldgica del periodo postpandemia dejo al
descubierto el potencial de la innovacion, pero también las
brechas tecnoldégicas que aun persisten. En este escenario, esta
obra se presenta como un manual de consulta, y una guia que
permite navegar la complejidad de la educacidon contempordnea
desde una mirada especializada.

La solidez de este libro reside en que sus autoras describen
detalladamente la parte instrumental de herramientas; pero,
ademas, construyen un andamiaje tedrico robusto que posibilita
la comprension de la tecnologia como una mediacién para la
libertad y la construccion activa del saber. De esta manera, la obra
articula paradigmas como el constructivismo, el conectivismo
de Siemens y el enfoque sociocultural de Vygotsky, lo cual dota
al lector de una base epistemoldgica necesaria para que la
innovacion seaq, en palabras de sus autoras, una mejora planeada,
deliberada y sistematizada.

El recorrido se inicia con la propuesta de Marcela Verdnica
Garcés Chiriboga, quien en el primer capitulo redefine los
Entornos Virtuales de Ensefianza-Aprendizaje (EVEA). Su andlisis
es importante porque permite entender que el aula actual se
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extiende a espacios hibridos en los que el docente debe transitar
de ser un mero transmisor de informacién a un guia, mentor y
disefiador de experiencias. Esta redefinicion de roles es el primer
paso critico para cualquier sistema educativo que busque una
verdadera transformacién digital.

Por su parte, Prisila Alexandra Mantilla Crespo desde el
segundo capitulo, profundiza en la innovacién como catalizador
principal para la calidad educativa. En un debate a menudo
saturado de tecnicismos, la autora subraya que la auténtica
innovacion consiste en reconfigurar la mentalidad pedagodgica
para generar aprendizajes ubicuos y rizomaticos que desborden
las limitaciones convencionales de tiempo y espacio.

Dentro de este orden de ideas, la pertinencia académica de
esta obra se fortalece con la contribucién de Daysi Karina Flores
Chuquimarca en el tercer capitulo, quien aborda la formacion
docente desde marcos de referencia internacionales como el
DigCompEdu de la Unidn Europea y el modelo TPACK. Es asi
que, la autora subraya una verdad ineludible: la tecnologia por
si sola no genera cambios; se requiere una sinergia entre el
dominio disciplinar, pedagodgico y tecnoldgico para que el aula se
transforme en un espacio de verdadera gestion del conocimiento.

Al analizar criticamente las estrategias disruptivas en el cuarto
capitulo, Lucia Caguana Anzodtegui ofrece una visién estructurada
del Aula Invertida (Flipped Classroom) y la Gamificacién. Su
enfoque es particularmente meritorio por su capacidad de
conectar estas metodologias con el compromiso motivacional y
la autonomia del estudiante, elementos importantes para mitigar
la apatia en los entornos digitales educativos actuales.

En este sentido, en un mundo cada vez mas movil, el quinto
capitulo demuestra desde la perspectiva de Malhena Sdnchez
Peralta que el m-learning resulta esencial. Dado que, su andlisis
sobre el aprendizaje flexible y ubicuo demuestra la forma en
que los dispositivos moviles, lejos de ser distractores, pueden
convertirse en potentes herramientas de investigaciéon y
colaboraciéon asincrénica si se gestionan bajo principios de
ciudadania digital y seqguridad.

Finalmente, el texto alcanza su mayor compromiso ético con
las reflexiones realizadas en el sexto capitulo por Esthela Durdn
Agudelo sobre la diversidad funcional. En un debate que a menudo
olvida la equidad, la autora posiciona a las TIC como el gran
ecualizador, capaz de eliminar las Barreras para el Aprendizaje
y la Participacion (BAP) mediante el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA). Este capitulo recalca que la innovacion solo
es auténtica cuando es inclusiva y garantiza el derecho a una
educacion equitativa para todos.
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De manera complementaria, la obra reflexiona sobre los dilemas
éticos de la comunicacion en red. Resulta claro que, al poner en
valor las normas de netiqueta, insta a reconocer que la interaccion
digital trasciende lo técnico y recuerda que cada dispositivo
conecta con una persona real, con emociones e identidades en
proceso de construccion, en cualquier lugar del mundo.

En consecuencia, el libro Innovaciéon y Tecnologias para
la Transformacion Educativa: Fundamentos Tedricos es una
contribucion de primer nivel al debate sobre el presente y el
futuro del aprendizaje. Dado que, su enfoque critico, su rigor
conceptual y su vision humanista lo convierten en un texto de
referencia para investigadores, responsables de politicas pUblicas
y profesionales de la educacion. Por consiguiente, esta obra invita
a ser leida como un referente tedrico que orienta la construccion,
con mirada criticay compromiso ético, de la escuela global que
demanda el siglo XXI.

Leonardo Zambrano Vacacela
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Resumen

RESUMEN DEL LIBRO

La presente obra ofrece una vision integral sobre el papel de
la innovacion y las tecnologias en la transformacion educativa
contempordnea. Desde una perspectiva tedrica y critica, se
analiza cémo la digitalizacién ha dejado de ser un recurso
complementario para convertirse en un eje fundamental de
los sistemas educativos actuales. A lo largo de sus capitulos,
se destaca la necesidad de replantear los roles de docentes y
estudiantes en entornos virtuales, para ello se comprende al
profesorado como guia, mediador y disefiador de experiencias de
aprendizaje. Asimismo, se presenta la innovacidon educativa como
un proceso planificado que impulsa mejoras significativas en la
calidad de la educacién. Se profundiza ademas, en la integracion
de tecnologias educativas en el aula, y se reconoce que su eficacia
depende de la articulacién entre saber pedagdgico, disciplinar y
tecnoldégico. Se examinan estrategias innovadoras como el aula
invertida y la gamificacidon, valoradas por su capacidad para
motivar y formar la autonomia estudiantil. La obra incorpora
igualmente, el aprendizaje movil como expresion de flexibilidad
y ubicuidad en la era digital, Finalmente resalta la dimension
ética e inclusiva de la tecnologia, especialmente en relaciéon con
la diversidad funcional, el Disefio Universal para el Aprendizaje
y la eliminacion de barreras para una educacion mas equitativa
y humana.

Palabras Clave: Innovacion educativa, competencia digital
docente, tecnologias educativas, transformacién educativa,
diversidad funcional.
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Nuevos roles en entornos virtuales de ensefianza -aprendizaje

En la era digital, la innovacién educativa se ha convertido en un
elemento fundamental para potenciar el proceso de ensefianza
aprendizaje y ajustarse a las necesidades de una sociedad en
continuo cambio (Durdn et al., 2021). La tecnologia ha modificado
la manera en la que accedemos a la informacion y construimos
el conocimiento, puesto que brinda oportunidades para utilizar
nuevas estrategias y recursos que contribuyan a la transformacion
del proceso diddctico. La inclusion de dispositivos moviles
en el aula, plataformas virtuales y el uso de herramientas de
Inteligencia Artificial (IA) han redefinido la forma de ensefiar y
aprender. Estas herramientas obligan a abandonar paradigmas
tradicionales, para dar paso a nuevas posibilidades de trabajo
que garanticen el desarrollo de un proceso educativo de calidad.
De aqui surge la necesidad de comprender y reflexionar coémo
las tecnologias emergentes pueden aprovecharse efectivamente
para generar espacios formativos que preparen a los educandos
ante los desafios de la sociedad actual.

El estudio de este tema resulta importante, puesto que la
tecnologia aplicada a la educacion ha modificado la manera en la
que accedemos a la informacion y construimos el conocimiento.
Esto ha brindado sin duda oportunidades para utilizar nuevas
estrategias y recursos que contribuyan a la transformacién del
proceso didactico. No obstante, también es importante resaltar
que los cambios provocados exigen el desarrollo de nuevas
competencias para decodificar y procesar la informacion. Con
frecuencia se prioriza aquello que se presenta de manera rdpida,
concreta y en soportes que incluyen diversos formatos. Los
estudiantes han modificado su manera de aprender y ante ello,
los docentes debemos estar preparados para enfrentar estos
desafios.

En este capitulo se revisardn algunas generalidades de los
Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje (EVEA) como
espacios propicios para apoyar los procesos formativos,
se motivard el andlisis de los retos a los que se enfrenta la
educacion en el contexto actual; y, se reflexionard sobre los roles
que demanda tanto a los docentes como a los estudiantes los
escenarios que se han generado en la era digital.

Aproximacion conceptual a los entornos virtuales de
ensefanza-aprendizaje

En un mundo interconectado y de transformacién tecnoldgica,
los EVEA se han configurado como escenarios que median los
procesos formativos, de ahi la necesidad de aproximarse a su
conceptoy generalidades desde una mirada tecno pedagdgica. Las
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perspectivas que ofrecen los diversos tedricos se complementan
entre si e invitan a valorar los EVEA como herramientas Utiles para
apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje, dinamizarlos
y volverlos cada vez mdas accesibles. Asi también, inducen a
considerar los elementos que los configuran para responder
de forma pertinente a las demandas pedagdgicas, didacticas y
tecnoldgicas propias de la sociedad del siglo XXI.

En estalinea de ideas, se parte por conceptualizar los EVEA. A
criterio de Ortiz et al. (2013) constituyen una fusién que emerge
de la combinacion entre la tecnologia y la pedagogia para generar
nuevos espacios que posibilitan la interaccién entre estudiantes
y docentes con el apoyo de herramientas tecnoldgicas que
dinamizan la forma de comunicacién y el acceso a la informacion.
Por su parte, Garcia Martin et al. (2021) los consideran como
un espacio en el cual se proponen una serie de actividades
encaminadas al desarrollo del proceso didactico con el apoyo
de una diversidad de recursos o herramientas que contribuyen
a potenciar el aprendizaje.

Los autores al referirse a los EVEA insisten en las oportunidades
que brindan para dinamizar el proceso didactico, dado que,
facilitan la autogestion delaprendizaje y la autonomia en el estudio
de los educandos. Esto Ultimo guarda relacién con lo propuesto
por Borgobello et al. (2020) quienes en su trabajo enmarcado en
una linea de investigacion multimétodos sobre Blended learning
indican que los EVEA permiten combinar el trabajo presencial con
el virtualy constituyen una manera de extender el aula tradicional.
Esto propicia el desarrollo de espacios de aprendizaje hibridos
en los que es posible diversificar los recursos, herramientas y
actividades, de tal forma que se aprovechen escenarios fuera
del aula como base para el desarrollo de tareas posteriores.

Asi también, Lima y Ferndndez (2017) definen los EVEA como
espacios de colaboracién e intercambio disefiados para que los
distintos actores educativos accedan a estos con el propodsito
de interactuar, aprender y desarrollar el conocimiento. Este
conocimiento incluye no sélo el saber como contenido de
aprendizaje, sino el saber ser y convivir en espacios fuera
de lo convencional. Los autores afirman que los entornos
virtuales “incorporan herramientas de comunicacién sincrénica
y asincrénica y se integran con comunidades virtuales de
aprendizaje y redes sociales apropidndose de las facilidades
que brinda la WEB. Son un espacio de interrelacién para todos
los participantes en el proceso educativo” (Lima y Ferndndez,
2017, p. 34).

Estudios mds recientes también resaltan las implicaciones
de los EVEA en el aprendizaje. Por una parte, Guillén-Yparrea
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et al. (2023) los consideran un ecosistema de herramientas
tecnolégicas que favorecen la autogestion y personalizacion
del aprendizaje, lo que desarrolla o refuerza las competencias
de los educandos. A su vez, Séanchez y Calderdon (2025) afirman
que los EVEA favorecen el desarrollo del pensamiento creativo, la
colaboracion y la generacion de nuevas ideas. Este planteamiento
lo comparten con Granillo Macia (2023) al resaltar la interaccion
como un elemento importante para la construccién colectiva
del conocimiento mediante tecnologias moviles que facilitan el
aprendizaje remoto.

No obstante, autores como Medel San Elias et al. (2023)
y Lago, (2024) si bien reconocen los beneficios de los EVEA,
aseguran que aspectos como la persistencia de enfoques
tradicionales, la falta de competencias tecnopedagdgicas para
el disefio de secuencias diddacticas y la dificultad para trabajar
cooperativamente son algunos de los retos a superar para generar
espacios de aprendizaje de calidad. Por ello, Teoh et al. (2025)
enfatizan en la necesidad de adaptar estrategias pedagdgicas
especificas para potenciar el aprendizaje ya sea en entornos
virtuales, mixtos o Blended learning; o en entornos de apoyo a
los procesos de aprendizaje presenciales (Aguirre, 2015 como se
cité en Rodriguez, 2024).

Asi también, Valdiviezo (2025) en su estudio sobre los factores
que limitan la adopcién del E-learning en contextos universitarios
de Latinoameérica, resalta cinco aspectos importantes: Las
brechas tecnoldgicasy de conectividad que generan desigualdad
en el acceso a recursos tecnolbgicos y en la conectividad
digital. Limitaciones pedagdgicas y de competencias digitales,
evidenciadas en la carencia formativa de docentes y estudiantes
para usar efectivamente los entornos virtuales. Afectaciones
emocionales y resistencia psicosocial ocasionadas por falta
de interaccion, sobrecarga de trabajo y escasa adaptacion
del contenido al contexto socioeducativo. Falta de modelos
pedagdgicos inclusivos que consideren los requerimientos de
los estudiantes con necesidades educativas especificas; y, la
ausencia de estrategias o politicas institucionales sostenibles que
respondan a las particularidades de la realidad y capacidades
del sistema educativo.

Como se evidencia en lineas anteriores, los autores convergen
en la idea de que los EVEA constituyen espacios de mediacién
pedagdgica que propician el interaprendizaje, dinamizan los
procesos diddcticos y facilitan el acceso, gestién y construcciéon
colectiva del conocimiento. Sin embargo, también subrayan
limitaciones estructurales que dificultan su aplicabilidad,
resaltando entre ellas las necesidades formativas en competencias

18



Marcela Garcés Chiriboga

tecnopedagodgicas a docentes y estudiantes, de tal forma que
se propicie su uso critico y contextualizado a los objetivos
educativos.

Ahora bien, ademds de superar las limitaciones antes
descritas, para que los EVEA sean verdaderos mediadores
del proceso de ensefanza aprendizaje, es preciso considerar
ciertas particularidades que garanticen su funcionalidad. Roig
(2021) plantea que las plataformas tecnolégicas o de ensefianza
virtual, como un recurso que se puede usar para apoyar las
clases presenciales o de manera exclusiva para el desarrollo de
procesos de ensefianza aprendizaje en linea, deben tener cinco
herramientas importantes, tal como se muestran en la Figura 1.1

)Distribucic’)n de contenidos

)Comunicacién y colaboracién

)Seguimiento y evaluacion

)Administracién y asignacion de permisos

)Complementarias

Figura 1.1 Herramientas de los Entornos Virtuales de Ensefianza-Aprendizaje
Fuente: Roig (2021)

a) Herramientas de distribucion de contenidos: Refiere a
todas las propuestas de las que dispone el profesorado para
organizar y mostrar los contenidos del curso de una forma
dindmica y visualmente atractiva para los estudiantes.
Aprovechando los diversos formatos de los que se dispone,
es preciso diversificar los recursos incluyendo videos
interactivos, textos, imagenes, audios, simulaciones, juegos,
entre otros, de tal manera que se ajusten a las necesidades
y caracteristicas de todo el estudiantado (Roig, 2021).

b) Herramientas de comunicacion y colaboracidén sincronas
y asincronas: La participacion e interaccion en los entornos
tecnoldgicos constituye lo base para la construccién
colectiva del conocimiento, de ahi la necesidad de proponer
herramientas como foros, chats, sistema de mensajeria, wikis
y demas canales que permitan a los estudiantes mantenerse
en contacto constante tanto con sus compafieros, como con
su tutor (Roig, 2021).
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c) Herramientas de seguimiento y evaluacién: Agrupa
el uso de cuestionarios que garanticen procesos de
autoevaluacion; asi como, reportes o valoraciones de las
diferentes actividades que realizan los estudiantes a lo
largo del curso, de modo tal que puedan evaluar por si
mismo su desempefio. El seqguimiento y retroalimentacion
deberdn desarrollarse de manera oportuna considerando
los tiempos de respuesta de manera que los alumnos
identifiquen aquellos aspectos a mejorar y sean parte activa
en la construccion de sus aprendizajes (Roig, 2021).
d) Herramientas de administracion y asignacion de
permisos: Incluye elementos propios de la administraciéon
de las plataformas, generalmente con el apoyo de un equipo
especializado quien se encarga de matricular usuarios y
asignar permisos de edicion para que los docentes disefien
libremente sus espacios virtuales (Roig, 2021).
e) Herramientas complementarias: De acuerdo con Roig
(2021) son elementos adicionales para garantizar la
interaccion entre los estudiantes y los elementos propios
de las plataformas tecnolégicas. Entre otros, se incluyen
portafolios, bloc de notas, sistemas de buUsqueda de
informacién, videoconferencias y repositorios.
Adicional alas herramientas descritas, Cabero y Llorente (2005)
recomiendan que para el trabajo en los EVEA se consideren
aspectos técnicos y diddcticos. En cuanto a los aspectos técnicos,
serdimportante definir el tipo de plataforma a usar, de modo tal
gue se dajuste a las competencias digitales de los usuarios. En
esta misma linea, otro elemento relevante serd evaluar la interfaz
grdafica de la plataforma de modo que sea lo suficientemente
intuitiva para que los usuarios al navegar en ella lo hagan
con facilidad sin necesidad de invertir demasiado tiempo en
comprenderla. Asi también, serd preciso seleccionar entornos
multiplataformas de tal manera que el acceso sea posible desde
distintos sistemas operativos como Windows, Mac, Linux, entre
otros.

Con relacion a los aspectos diddcticos, de acuerdo con
Cabero y Llorente (2005) un elemento clave serd contar
con un modulo de comunicacion que posibilite el contacto e
interaccién entre grupos pequefios de estudiantes o a su vez
un intercambio con todo el grupo clase. Asi mismo, otro de los
modulos imprescindibles es el de seguimiento de los alumnos
para evaluar sus logros y dificultades, de tal manera que se
tomen las acciones correctivas necesarias para apoyar en la
consecucion de resultados de aprendizaje esperados. Finalmente,
otra de las estrategias de aplicacion didactica que se usa con
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frecuencia en los EVEA es el trabajo colaborativo, para lo cual
elementos como cooperacién, responsabilidad, comunicacién,
trabajo en equipo y autoevaluacion constituyen la base para
que la estrategia funcione de manera eficaz.

En el marco de lo antes descrito, la seleccion y disefo de
un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje implica la
toma de decisiones desde una perspectiva no sbélo técnica y
tecnolégica para determinar las herramientas digitales a usar,
asi como su correcto funcionamiento, aspectos que sin duda son
imprescindibles. Ademas de ello, es preciso mirar los EVEA desde
una mirada pedagdgica-didactica que contemple la concepcion
de aprendizaje, el modelo pedagdgico que guia la practica
docente y los principios de aprendizaje en los que se enmarca
el proceso diddactico. Esto servird de base para la eleccion de
las estrategias, recursos y evaluacion acordes a los objetivos de
aprendizaje planteados. A su vez, la conjugacidn de estas diversas
miradas, contribuirdn a que los EVEA se conviertan en verdaderos
espacios de apoyo para los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Roles del docente en entornos virtuales de
ensefanza-aprendizaje

En este apartado se aborda en primera instancia algunas
reflexiones que ayuden a los docentes a repensar los retos a los
que se enfrenta la educacién para atender a las necesidades
de la sociedad de la informacién y el conocimiento en la era
de la IA. En este marco, se vuelve imperativo re-definir de qué
manera se desarrolla el proceso de ensefianza aprendizaje
tanto en escenarios presenciales como virtuales, y a su vez, el
rol que debe cumplir el docente para apoyar el aprendizaje de
sus estudiantes.

Entre algunas de las ideas que proponen las obras de Garcia
y Gutierrez (2020), Cabero (2020) y Cabero (2021) resaltan
aquellas que requieren una mirada mucho mdas profunda de la
forma en la que los maestros deben actuar en su practica docente,
pues frente a la inmensa cantidad de herramientas tecnoldgicas,
el profesor sigue siendo la pieza clave para garantizar que el
sistema educativo funcione.

En la actualidad el rol del docente debe concentrarse en ser
“organizador, guia, generador, acompafante, coacher, gestor del
aprendizaje, orientador, facilitador, tutor, dinamizador o asesor”
(ViAals y Cuenca, 2016, p. 110). Es asi como, de ser Unicamente
un mero transmisor de conocimientos propio de metodologias
tradicionalistas, debe pasar a ser un guia que acompafa y orienta
la accion del estudiante y lo motiva a aprender aquello que requiere
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para utilizarlo en su contexto inmediato. Se requiere un docente
que encamine acciones para el desarrollo de competencias que
permitan al educando depurar la gran cantidad de informacion
con la que cuenta, para seleccionar aquella que es pertinente
de acuerdo con sus necesidades y convertirla en conocimiento
Util para desempefiarse de manera efectiva y eficiente en su
entorno inmediato.

En este contexto, el profesor debe asumir también el rol de
disefiador de los medios y de los entornos de aprendizaje, lo
que supone un complejo proceso de organizacion y gestion de
elementos diversos, de forma tal que faciliten el aprendizaje
de los discentes. Esto requiere, por supuesto, que el docente
tenga en cuenta tres elementos: el acceso, la comprension de la
informacién y el seguimiento al cumplimiento de las actividades
programadas para garantizar el logro de aprendizajes de sus
estudiantes.

Al convertirse el docente en un facilitador del aprendizaje, se
requiere que esté en la capacidad de disefar experiencias de
aprendizaje para los estudiantes, motivarlos a interactuar en los
entornos tecnoldgicos, proponer actividades que ayuden a los
estudiantes a formar habitos de trabajo auténomo y a producir
por si mismo materiales que posibiliten la comprensién de las
tematicas que estdn revisando. Como lo proponen Ramirez y
Pefia (2022) el docente deberd desarrollar las competencias
necesarias para “seleccionar la mejor secuencia y combinaciéon
de componentes pedagdgicos y tecnoldgicos, para lograr crear
una verdadera experiencia de aprendizaje” (p. 6).

En la figura 1.2 se recogen ideas interesantes con respecto a
esta temdatica, a partir de lo propuesto por Durdn et al. (2021).

Figura 1.2 Roles del docente en la era digital
Fuente: Duran et al. (2021)
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A partir de los planteamientos anteriores, es preciso analizar
que en el mundo globalizado en el que la tecnologia se ha
convertido en el principal eje para el desarrollo de multiples
tareas, el campo educativo requiere de maestros competentes
para dar respuesta a las necesidades de una realidad cada vez
mas desafiante. Ante ello, es necesario reflexionar sobre el rol que
se asume como docente actualmente. Prensky (2011) en su obra
referente a cobmo ensefiar a nativos digitales habia advertido tres
papeles u opciones propuestas desde el enfoque de la pedagogia
de la coasociaciéon: entrenador, guia y experto en instruccion.

El rol de entrenador implica asumir una postura en la que
el docente se centra en sus estudiantes, de manera constante
retroalimenta sus actividades y los motiva a continuar en su
proceso de aprendizaje. Se acerca de manera individual y
personalizada, lo que le permite mirar de cerca su evolucion.
El rol de guia, por su parte, requiere inicialmente que el grupo
reconozca que necesitan la ayuda del docente para encontrar lo
gue buscan; para ello, el maestro deberd descubrir las pasiones
de sus estudiantes para ayudarles a llegar hacia dénde quieren
ir. Se trata de un proceso desafiante, que de lograrlo genera, sin
duda, resultados sorprendentes. Por Ultimo, en el rol de experto
en instruccion, los docentes aportan todas sus habilidades y
conocimiento para lograr que el aprendizaje se desarrolle en un
ambiente atractivo y efectivo para el educando. Entre este rol,
aparecen diferentes sub-roles como el de disefiador de situaciones
y actividades de aprendizaje; interrogador; proveedor de rigor y
estimulador de procesos de autoevaluacion; ademas de, garante
de calidad, de tal modo que brinde una valoracién formativa de
aquello que realiza el discente (Prensky, 2011).

En los Ultimos afios, la incorporacién de la |A en la practica
docente ha reajustado su rol. En la actualidad el profesor apoya
su practica en una variedad de herramientas tecnolégicas que
posibilitan realizar de forma automatizada e inmediata tareas de
ensefanza, evaluacion y retroalimentacion. De acuerdo con Shi
(2023) las tecnologias basadas en |A posibilitan el desarrollo de
espacios de tutoria inteligente, la utilizacion de robots educativos
y agentes pedagodgicos virtuales para facilitar el aprendizaje de
los educandos. Asi también, posibilitan monitorear el progreso de
los estudiantes en tiempo real y generar apoyo personalizado
a través de estrategias de evaluacion innovadoras. Un aporte
importante son las alertas sobre la participacion de los educandos,
lo que facilita un seguimiento inmediato.

Rodriguez (2026), por su parte, ratifica la pertinencia del
uso de herramientas de |A como chatbots y asistentes virtuales
para retroalimentar y gestionar la carga de trabajo educativo.
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Sin embargo, enfatiza en la necesidad de tener en cuenta los
desafios éticos y legales derivados de su uso, de tal forma que se
lo aplique desde una perspectiva critica que trascienda la mera
l6gica instrumental o funcional.

Roles del estudiante en entornos virtuales de
ensefanza-aprendizaje

La era digital caracterizada por el vertiginoso desarrollo de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y por la
irrupcion de la |A requiere redefinir el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de tal modo que responda a la realidad de la
sociedad del siglo XXI. En este contexto, es preciso trascender del
verbalismo, la simple memorizacién y la repeticidn de informacion,
propios del enfoque tradicional, hacia procesos de aprendizaje
activo caracterizados por la interaccion y participacion del
estudiantado en la construccion de su conocimiento.

Las novedades tecnolégicas cada dia mds dindmicas
requieren, junto a docentes innovadores, estudiantes dispuestos
a embarcarse en este velero para desarrollar las competencias
necesarias que les permitan interactuar con los demdas, trabajar
de manera cooperativa, seleccionar informacién y ser muy
cuidadosos con aquello que leen, observan y escuchan, pues de
esto dependerden buena medida el aprendizaje que se construya
(Rodriguez, 2024).

En este escenario, la Organizacién de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura UNESCO (2023) ha propuesto
que los estudiantes del siglo XX| desarrollen competencias como
el pensamiento critico para la toma de decisiones; la creatividad
para generar ideas inusuales y originales; y, la colaboracion para
la creacion de conocimientos colectivos.

En un mundo en el que el mero conocimiento no es suficiente,
se vuelve imperativo retomar las competencias que desde hace
décadas planted el informe Delors al presentar los cuatro pilares
de la educacion: Aprender a conocer, Aprender a hacer, Aprender
a ser y Aprender a vivir juntos (UNESCO, 1996). Desde la mirada
de estos cuatro pilares, se contempla al estudiante como un
ser global que piensa, siente y actua. Se hace énfasis, ademdas,
en el aprendizaje a lo largo de la vida, de forma tal que sea
posible aplicar lo aprendido en diversas situaciones cotidianas.
En este escenario, no es suficiente que el estudiante acceda a
una multiplicidad de fuentes de informacién, sino que aprenda a
discernir aquello que le resulta Util para ponerlo en practica en
su contexto y desde esta realidad, use éticamente la informacion
para convertirla en conocimiento.
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En la misma linea de ideas, Cabero (2021) plantea la necesidad
de que el discente no solo aprenda a utilizar la tecnologia de
modo instrumental, sino que desarrolle su capacidad para
“aprender, desaprender y reaprender para adaptarse a las
nuevas exigencias de la sociedad” (p. 63). En este contexto, no
es suficiente que el alumno estudie aquello que se programe en
el ciclo académico, sino que desarrolle habilidades para aprender
de manera permanente. Para esto es necesario intencionar
situaciones de indagacion e investigacion, sean estas individuales
o grupales, de tal modo que los estudiantes descubran aquello
que necesitan conocer, y con el apoyo y orientacién de su docente
y compafieros, discriminen lo relevante de lo superfluo.

La figura 1.3 recoge algunas de las competencias que a criterio
de Cabero (2021) los estudiantes deberdn desarrollar para
realizar acciones que les permitan ser parte activa de procesos
de aprendizaje mediados por la tecnologia.

Adaptarse a un ambiente que se modifica vertiginosamente

Saber cooperar para trabajar en equipo

Ser creativo para resolver problemas

Ser independiente y atbnomo para la toma de decisiones

Aprender nuevos conocimientos y generar ideas rapidamente

Crear y aplicar el conocimiento en situaciones nuevas y desconocidas

Identificar problemas y plantear soluciones

Reunir y organizar hechos

Trabajar con distintas fuentes de informacion

Utilizar diferentes tipos de herramientas de comunicacién

e, e [ [ o o o | (e
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Figura 1.3 Acciones del estudiante en la era digital
Fuente: Cabero (2021

En sintonia con lo anterior, Durdn et al. (2021) afirman que el nuevo
rol que demandan los entornos tecnolégicos a los estudiantes debe
llevarlos a ser conscientes de su responsabilidad en el proceso
de aprendizaje, de forma tal que cumplan un papel activo y de
autoaprendizaje con el apoyo de herramientas y estrategias que
se adapten a sus necesidades. Asi también, resaltan la autonomia
como otra competencia importante para planear, controlar y
organizar su proceso de aprendizaje. Ademds, es importante que
los estudiantes valoren las herramientas tecnolégicas mas alld de
la posibilidad de interactuar en redes sociales. Esto les permitira
reconocer las potencialidades que brindan para mantenerse
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actualizados y al tanto de la realidad global, de tal manera que
desde una perspectiva critica y creativa valoren la informacién
de la que disponen para seleccionar aquello que es pertinente
y desechen lo irrelevante.

Las diversas competencias que deben desarrollar los
estudiantes para trabajar en entornos educativos cada vez mas
mediados por la tecnologia invitan al profesorado a cuestionar
sus practicas y a analizar en qué medida estas contribuyen a que
el estudiante alcance dichas competencias. Al mismo tiempo, los
obliga a plantear acciones concretas para conseguirlas. Como
lo proponen Cabero y Llorente (2005) para que el cambio de
estructuracion de roles sea posible, es importante garantizar la
calidad de las estrategias, técnicas, contenidos, acompafamiento
y manejo que haga el docente de las diversas herramientas
tecnoldgicas que propone para el desarrollo del proceso diddctico.
Ante ello Roig (2021) plantea algunas consideraciones diddacticas
para el disefo de entornos tecnoldgicos, los cuales a su criterio
deberdn preparar a los alumnos para:

+ Comunicarse utilizando una variedad de medios y formatos.

* Tener acceso e intercambiar informacién en una variedad

de formas.

* Compilar, organizar, analizar y sintetizar informacion.

* Sacar conclusiones y hacer generalizaciones basadas en

la informacidén recogida.

« Utilizar informacién y seleccionar las herramientas

apropiadas para resolver problemas.

+ Conocer el contenido y poder localizar informacién adicional

a medida que se vaya necesitando.

* Interactuar con ética y de manera apropiada (p. 41).

Esta Ultima idea guarda estrecha relacidon con lo planteado por
Bernedo-Moreira et al. (2024) al referirse al uso de la |A en
la adaptacion de estudiantes a entornos educativos virtuales.
Pues, si bien reconoce la utilidad de la IA para diversificar
herramientas educativas, también pone sobre la mesa el riesgo
de plagio, dependencia y exceso de delegacion de tareas
a herramientas tecnoldgicas, lo que podria representar un
retraso en el aprendizaje. Es por ello que, como estudiantes
del siglo XXI, se vuelve imperativo reflexionar de qué manera
se estd respondiendo a las exigencias actuales, de tal modo
que se aprovechen todas las bondades de la tecnologia para
desarrollar, potenciar y fortalecer el aprendizaje, cuidando las
consideraciones éticas de su uso.
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La netiqueta, competencia clave para la interaccion en
los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje

En los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje las formas
de interaccién se han redimensionado dando lugar a perfiles
mucho mds activos y dindmicos. La comunicaciéon cumple un
papel central, ya que gran parte de las relaciones se dan a través
de medios digitales. En este contexto, las normas de netiqueta
surgen con el proposito de garantizar espacios de intercambio en
el marco del respeto y la cordialidad como minimos obligatorios
para fomentar la colaboracidon, promover la participacién activa,
mejorar los resultados académicos y prevenir conductas de
ciberacoso (Assad et al., 2024)

“El término netiquette (su castellanizacién es netiqueta)
procede de la unidén de dos palabras inglesas: net, que significa
red, y etiquette, en alusion a la educacion” (Martin, 2022, p. 4).
Ferndndez Cardenas et al. (2015) las definen como normas de
comportamiento que los usuarios deben considerar al momento
de dirigirse a otras personas en el contexto virtual. Se incluyen,
entre estas, la necesidad de considerar un lenguaje adecuado,
formas éticas de interaccion, el tipo de informaciéon que se
comparte; asi como, el uso adecuado del correo institucional y
personal.

En la misma linea, Heitmayer & Schimmelpfennig (2024)
consideran la netiqueta como normas sociales digitales que se
construyen a partir de la interaccion, sean estas de cardcter
descriptivo o prescriptivo. Las primeras, de cardcter descriptivo
guian hacia la comprensiéon implicita de los comportamientos
esperados; mientras que, las segundas, de cardcter prescriptivo
moldean el comportamiento a través de una presién social mas
explicita.

Algunas reglas bdasicas de la netiqueta de acuerdo con Shea
(1994, como se cité en Martin y Merino, 2022) mencionadas
en su estudio por su vigencia en la actualidad, constituyen las
siguientes:

Regla 1. Recordar lo humano. El ordenador, Tablet o
smartphone son meros dispositivos electronicos que
facilitan la comunicacién, pero no hay que olvidar que las
interacciones se establecen entre personas que tienen
sentimientos.

Regla 2. Adherirse a los mismos estdndares de
comportamiento online que en la vida real, pues la ética,
el respeto y la amabilidad no tienen menos valor en la Red.
Regla 3. Saber déonde te encuentras en el ciberespacio. La
netiqueta varia de un escenario a otro y lo que es aceptable
en un canal es inapropiado en otro.
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Regla 4. Respetar el tiempo y el ancho de banda de otras

personas.

Regla 5. Cuidar las apariencias. Las redes son la herramienta

perfecta para entablar conversacion con otras personas. En

el contexto de estas relaciones personales y profesionales,

forma parte de la cortesia en Internet cuidar el aspecto

fisico y, también, el tono y la redaccién de nuestros escritos.

Regla 6. Compartir el conocimiento experto con objeto de

aumentar la cultura y la sabiduria a nivel global.

Regla 7. Controlar las emociones y ser pacifista.

Regla 8. Respetar la privacidad de las personas.

Regla 9. No abusar del poder que confiere el conocimiento

o la gestion de sitios web, blogs, foros, grupos, etc. para

acceder a informacién confidencial o no respetar al resto

de usuarios.

Regla 10. Perdonar los errores de los demds, comunicarlos

de manera amable, comprensiva y, a ser posible, en privado,

y ofrecer ayuda para solventarlos (p.4).
De acuerdo con Martin (2022) las normas de netiqueta se aplican
en los diferentes dmbitos de interaccion de los seres humanos,
sean éstos comercial, laboral, personal o educativo y se enmarcan
en tres categorias importantes: Amabilidad, Respeto por el tiempo
ajeno y Legalidad. Demostrar amabilidad en el contexto virtual
implica mantener una actitud pacifica y de tolerancia frente a
los errores de los demas; respetar la diversidad de culturas y con
ellas sus modos de vida, formas de expresion y relacionamiento;
y, tener la generosidad para compartir el conocimiento con los
demas y ser solidarios para responder las dudas de manera
oportuna.

El respeto por el tiempo ajeno requiere, por su parte, redactar
textos claros y concisos para facilitar su decodificacion; evitar
la difusion de informacion falsa por considerarse improductiva;
y, canalizar el envio de archivos pesados a través de la nube en
lugar del correo electréonico, para evitar inconvenientes técnicos.

Por Ultimo, la legalidad como una norma de netiqueta,
implica el uso ético de la informacién y en apego a la normativa
que establece cada pais. Considerando que los datos que se
comparten en la red dejan de ser completamente privados, Martin
(2022) advierte la necesidad de revisar de manera previa el
contenido antes de ser publicado. Asi también, la autora destaca
la importancia de reconocer la propiedad intelectual. Afirma
que el derecho de autor es la ley que reconoce a una personad la
propiedad de una obra o material, y a su vez, es quien autoriza
0 no su reproduccion.
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Resulta interesante analizar estas categorias a la luz de los
nuevos roles que asumen los estudiantes y docentes en los EVEA,
pues, propicia una reflexion critica, por un lado de las formas
de relacionamiento y participaciéon que se configuran en estos
espacios; y por otro, invita a pensar de qué manera se garantiza
el uso responsable de la informacion y el respeto a los derechos
de autor en la elaboracién de diversas tareas que se proponen
en el contexto digital. Todo esto en el marco de la generacion
de una ciudadania digital consciente y ética (Liu et al,, 2025).

Finalmente, Martin (2022) propone normas de netiqueta para
la interaccién en diferentes medios digitales. Las figuras que se
muestran a continuacion presentan de forma visual lo planteado
por la autora.

Las redes sociales, a pesar de no ser sitios especificos para
la academia, en ciertas ocasiones han sido empleadas por los
maestros como espacios para que los estudiantes propongan
contenido educativo y desde este se generen interacciones con
un sinnUmero de personas, compartiendo informacidn de distinta
indole. De ahi la necesidad de considerar las normas de netiqueta
gue se proponen en la figura 1.4 para garantizar espacios de
respeto mutuo.

Una bio para
identificarse
Empleo
coherente de
#hashtags y
emoticonos

No etiquetar
a otros sin
su permiso

Netiqueta en

No mentir redes sociadles Ser pacificos
No comportir No fomentar

Fake news 1 // la viclencia
verbal

Citar y
enlazar las
Fuentes

Figura 1.4 Normas de netiqueta para redes sociales, foros y chats
Fuente: Martin (2022)

El correo electronico, considerado en muchas instituciones
como un medio de comunicacién oficial entre los distintos actores
educativos y de gestion, requiere considerar normas de netiqueta
como las propuestas en la figura 1.5, de modo tal que cumpla con
su propodsito y se generen espacios de intercambio agilesy en el
marco del respeto propio de la academia.
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A

cﬂ"eo Titulo corto :’;\.
electronico ~ aueresuma >
el asunto Respuesta
rapiday certera

No spam
No participar en
cadenas de mails Mensaje breve,
con asunto,

saludo, texto,

Estilos (negrita, despedidayy firma

subrayado,
resaltado...) antes

para facilitar la de enviar
comprensién OV <

’ . En correos

masivos
Contactar con la

persona adecuada emp}ear CE0
(copia oculta)

Revisar

Figura 1.5 Normas de netiqueta para correo electrénico y listas de discusion
Fuente: Martin (2022)

En la actualidad y en especial desde la época de la pandemia
ocasionada por el COVID-19, la mensajeria movil, como WhatsApp,
por ejemplo, se ha convertido en un medio de comunicacidon
inmediata. Si bien dentro del campo educativo es preciso analizar
la factibilidad de su uso debido a que la falta de criterios claros
puede interferir con los tiempos de descanso y la intimidad de los
docentes, en caso de que se la use, la figura 1.6 recoge normas
de netiqueta relevantes a considerar.

No saturar

Mensajes
con fotos,

claros y

memes o
cortos

mensajes

Decir hola, Mensajeria ;
e instantanea FLUEEITIS

gracias Ios.
y adiés horarios

Buena
ortografia y

No
compartir

gramatica

44

sin permiso

Figura 1.6 Normas de netiqueta para mensajeria movil
Fuente: Martin (2022)

Al ser las videoconferencias utilizadas cada vez con mayor
frecuencia en el campo educativo, aspectos que se muestran en la
figura 1.7 como la puntualidad, espacios adecuados acUsticamente,
vestimenta e iluminacidn apropiados; asi como, el respeto a los
turnos de palabra y participacién son imprescindibles para el
desarrollo de encuentros propicios para el desarrollo de procesos
de enseflanza-aprendizaje de calidad y calidez.
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Netiqueta en las

ey videoconferencias No

y conocer la x % abusar
herramienta 0 del chat

. Levantar
Ev!tar virtualmente
ruido

1 la mano para
ambiente . intervenir
estimenta,

iluminacién
y entorno
apropiados

Figura 1.7 Normas de netiqueta para videoconferencias
Fuente: Martin (2022)

En conclusion, la incorporacién de los EVEA en el campo
educativo han configurado escenarios diversos que redefinen
la forma de relacionamiento entre sus actores. Por ello, con el
propdsito de garantizar interacciones respetuosas, éticas y
efectivas en los entornos digitales, las normas de netiqueta se
vuelven en un factor clave a considerar.
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La Innovacién Educativa como catalizador de transformacién: aspectos esenciales para una mejora significativa en la calidad de la educacién

Este capitulo plantea un escenario revolucionario en el que
el cambio en los métodos de ensefianza y en los enfoques de
aprendizaje permite responder alas demandas competenciales
de la compleja sociedad actual. En este marco, la integracion de
tecnologias digitales avanzadas, se colige como una oportunidad
de transformar los enfoques pedagdgicos - muchas veces
tradicionales - para brindar formas innovadoras de alcanzar los
objetivos educativos.

Este bucle tecnoldgico, aborda enfoques que van desde
el aprendizaje profundo hasta metodologias tales como el
aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje-servicio entre
otros, asi como el compromiso docente para implementarlo
con base en un enfoque pedagdgico y didactico que permita
desarrollar procesos educativos interactivos y autdénomos
gue ubiquen a los estudiantes en la construccién de su propio
aprendizaje.

De manera coherente con este posicionamiento, se infiere que
elempleo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) en el contexto educativo va mdas alld de incorporar
dispositivos o plataformas digitales al aula. Lo verdaderamente
transformador, no radica en sustituir herramientas tradicionales
por versiones tecnoldgicas mas actuales, sino en replantear la
forma de pensar y actuar del docente, para que, con juicio critico
y ética profesional, reflexionen profundamente sobre los métodos
de enseflanza - aprendizaje, y se accionen en pro de la mejora.

En este sentido, se enfatiza que persistir en las mismas
practicas pedagdgicas con el uso de nuevos instrumentos, no
garantiza una mejora en el aprendizaje significativo. Para que
se generen verdaderas transformaciones, es necesario que en el
disefio, ejecucion, implementacion y evaluaciéon de los procesos
formativos, se considere el contexto y la innovacion. En este orden
de ideas, para responder a esa demanda la tecnologia puede ser
un catalizador valioso, cuando se la integra estratégicamente en
propuestas diddcticas que favorezcan una renovacién genuina
de las experiencias de aprendizaje.

Lo anterior presupone la adopcién de tecnologias como el
microlearning y el aprendizaje ubicuo, lo cual resalta el impacto
de la movilidad digital en la educacion, y ofrece un espectro mas
amplio de renovadas oportunidades para disefiar escenarios
digitales enriquecidos de innovaciéon y centrados en el estudiante,
para superar las barreras tradicionales de tiempo y espacio, y
promover la construccion de un aprendizaje que trasciende.

En este escenario subyace de modo patente que la integraciéon
de las TIC en el aula demanda un uso transparente y responsable
y un apoyo didactico basado en la reflexidén critica, conducente
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a encomiables progresos como la personalizacion del
aprendizaje, la colaboraciéon en linea y el uso de simulaciones
que facilitan la comprension de conceptos complejos. Estas
herramientas enriquecen la ensefianza y fomentan habilidades
digitales fundamentales. Asi entonces, se resalta la relevancia
de una implementacion planificada y coherente con enfoques
pedagdgicos constructivistas, conectivistas y enactivistas. En
conjunto, las TIC representan una oportunidad para transformar
y mejorar la calidad educativa en un entorno global y digital.

Evolucion y futuro del aprendizaje: innovacion y
transformacion digital en la educacion

El concepto de innovacién ha evolucionado de una forma ingente
a lo largo del tiempo. Para reflexionar sobre los fundamentos
tedricos de lainnovacion es significativo partir del pensamiento
de Gajardo-Espinoza et al. (2024), para quienes la innovacién
Nno es un suceso reciente, sino un andamiaje continuo, generado
por la demanda social de transitar hacia procesos de mejora
en la calidad de la ensefianza - aprendizaje. En esta marcha
se evidencia una “presencia prioritaria y generalizada de lo
educativo en nuestra sociedad” (Casado,199,p0.27) como un
camino para alcanzar verdaderas transformaciones sociales.

La presencia de la pandemia en el 2020 exacerbd las profundas
inequidades estructurales de los sistemas educativos a nivel
global, y dejé en evidencia la ineficacia de modelos centrados en
la transmisién de contenidos. Este punto de inflexién determiné
la necesidad de la transformacién digital en la educacion e
impulsd un cambio relevante en los modelos de ensefianza que
no solo alteraron las dindmicas docentes, sino que también
fortalecieron en los aprendices el desarrollo de competencias
digitales fundamentales (Artiles et al., 2022) y con ello, el uso
de un amplio espectro de tecnologias emergentes como una
alternativa viable y pedagdgicamente efectiva para promover
espacios de ensefianza y aprendizaje interactivos.

Se evidenciaentoncesen eldevenir deltiempo, que lainnovacion
educativa se ha redefinido en funcion de las condiciones sociales,
culturales, emocionales y el avance tecnoldgico inacabado de
cada época, que han introducido nuevas formas, modalidades
y entornos de aprendizaje en diversos niveles educativos y
contextos educativos.

Desde esta perspectiva, el potencial de los recursos tecnoldgicos
para fortalecer los procesos de ensefianza es innegable, por lo
que uno de los principales desafios es evitar que la innovacion
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se reduzca a una superflua incorporacion de las herramientas
digitales sin una verdadera transformaciéon educativa. Como
sentencia Jasso et al. (2025), la innovacién debe concebir la
mejora de los entornos educativos con mediacién de las TIC y
no limitarse a la digitalizaciéon de contenidos.

La transformacion digital

Al observar el escenario actualy las nuevas perspectivas sobre el
aprendizaje desde un enfoque tecnoldgico que ha modificado las
formas en que se accede, procesa y construye el conocimiento, es
imperante mencionar conceptos como el aprendizaje profundo
(Lu, 2025), aprendizaje rizomatico (Cormier, 2008), aprendizaje
autorregulado (Menéndez, 2025) y aprendizaje ubicuo (Yu Liu
et al, 2024). Todos estos enfoques requieren la integracion
didactica de metodologias activas que funjan de soporte para
que los estudiantes conjuguen sus intereses y se conviertan en
protagonistas activos de su propio aprendizaje a partir de una
ensefianza mds experiencial y significativa.

Existe una amplia variedad de metodologias activas que
los docentes pueden emplear para potenciar el desarrollo de
habilidades de manera motivadora e innovadora y proveer a
los aprendices de las competencias bdsicas y profesionales
necesarias que les permitan enfrentar de manera constructiva
los complejos desafios globales (Ver figura 2.1).

Figura 2.1 Metodologias activas de aprendizaje
Fuente: Adaptacion de Hood Cattaneo, K. Telling Active Learning Pedagogies
Apart from Theory to practice Journal of New Approaches in Educational
Research, 6(2), 144-152.
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2.

No se puede ignorar el importante rol que juegan las TIC en este
contexto, con su rapido avance y capacidad para ser integradas
en el aula, facilitan la adopcién gradual de lo que se conoce
como metodologias “disruptivas” (Garcia, 2022), los docentes
asi coligen enfoques que integran tecnologias como artefactos
culturales al servicio de procesos pedagdgicos significativos e
innovadores que fortalecen las capacidades del estudiantado
para actuar en escenarios cada vez mds complejos e inciertos
(Ver figura 2.2).

Ambiente flexible,

cultura de aprendizaje, Metodologia activa

inclusiva

COOPERATIVE
LEARNING O
APRENDIZAJE
COOPERATIVO Cada estudiante aporta y

se beneficia de las
"capacidades Unicas de sus
compaiieros.

Contenido dirigido,
facilitador profesional.

Herramienta
metodolégica
innovadora enla

MOBILE educacién
LEARNING O
APRENDIZAJE

Incorpora elementos
ladicos.

GAMIFICACION

MOVIL Permite la conexion
desde cualquier lugar y
en cualquier momento

La préctica busca
aumentar la motivacion,
la implicacién y la

diversién del alumnado

Figura 2.2 Modelos de Metodologias activas
Fuente: Adaptado de Garcia, M. (2022). Metodologias Activas y TIC. DIM:
Diddactica, Innovacion y Multimedia, (40), 1-11. https:/raco.cat/index.php/DIM/
article/view/402802

Una de las tendencias emergentes cada vez mas presentes en
los entornos educativos, y que marca el futuro del aprendizaje
a través de su dindmica didactica porque permite al estudiante
planificar, organizar, monitorizar y evaluar su aprendizaje de
forma continua es el Personal Learning Environment por sus siglas
en inglés (PLE), Entornos Personales de Aprendizaje (Prendes
y Roman, 2017; Prendes et al,, 2018) o Entornos de Aprendizaje
Constructivistas (Granda-Pifian et al,, 2024). Esta tendencia se
centra en el control auténomo que tiene el estudiante sobre su
propia formacién, para lo cualintegra recursos formales (cursos
en linea, plataformas académicas) como informales (blogs,
podcasts, redes sociales).

Una de las tendencias emergentes cada vez mas presentes
en los entornos educativos, y que marca el futuro del aprendizaje
a través de su dindmica didactica porque permite al estudiante
planificar, organizar, monitorizar y evaluar su aprendizaje de
forma continua es el Personal Learning Environment por sus
siglas en inglés (PLE), Entornos Personales de Aprendizaje

39



La Innovacién Educativa como catalizador de transformacién: aspectos esenciales para una mejora significativa en la calidad de la educacién

(Gutierrez-Aguilar et al, 2026), o Entornos de Aprendizaje
Constructivistas (Granda-Pifian et al,, 2024). Esta tendencia se
centra en el control auténomo que tiene el estudiante sobre su
propia formacién, para lo cualintegra recursos formales (cursos
en linea, plataformas académicas) como informales (blogs,
podcasts, redes sociales).

Ben Rebah et al. (2023) precisa que el Entorno Personal de
Aprendizaje (PLE) se define como un enfoque de aprendizaje
que aborda un conjunto de recursos, herramientas y fuentes
de informacion centrados en el estudiante, y que uno de los
aspectos mas prometedores, es su capacidad para ayudar a los
alumnos a conectar lo formal, lo no formal e informal. Al integrar
esas experiencias, los PLE estan haciendo que la alfabetizaciéon
digital, el desarrollo de la competencia para aprender a aprender
y el aprendizaje permanente continuo o bajo demanda, sea un
objetivo alcanzable.

No obstante, la literatura reciente muestra una expansiéon
vordgine hacia modelos de aprendizaje emergentes mdas
autorregulados e inclusivos como el aprendizaje mediado por
la inteligencia artificial (Martinez-De la muela, Ruiz-Fuentes,
y Gonzdlez-Geraldo,2026), el aprendizaje autorregulado en
entornos digitales (Self-REgulated Learning, SRL), (Lamsa et al,,
2026)., el Learning Analytics o la analitica del aprendizaje Self-
regulated learning, multimodal data (Lopez y Vergel, 2025), el
Disefio Universal para el Aprendizaje DUA (Ayuso del Puerto,
Albuquerque y Gutiérrez, 2025) el aprendizaje inmersivo y
simulaciones (Abreu y Marin, 2024)

Las fases y acciones que conforman el PLE se estructuran
en tres momentos clave: leer, hacer y compartir, los cuales
representan el proceso mediante el cual los sujetos acceden
a la informacion, la aplican en su aprendizaje y, finalmente, la
difunden o intercambian con otros (Ver fiqura 2.3).

(COMPETENCIA

REFLEXION Y ACCESO A LA INFORMACION
ORGANIZACION

* |dentificar recursos mas
utiles.
* Seleccionar herramientas

confiables.
* Construir una comunidad
de aprendizaje.
MI ENTORNO

PERSONAL DE
RED PERSONAL DE APRENDIZAJE (PLE)
APRENDIZAJE (PLN)
+ Comunicacién con otros:
Grupos de estudio, foros, redes f

sociales (Twitter, Facebook,
Telegram, Revistas Indizadas).
+ Colaboracién: Trabajo en equipo
con Google Drive, Trello, Slack.
+ Aprendizaje con expertos:

MOOC, webinars, conferencias
en linea.

INFORMACIONAL)

« Blisqueda de informacion:

Google Scholar, bases de
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Gestién y almacenamiento:

Evernote, Zotero, Notion.

* Evaluacion y uso: Andlisis de
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« Edicion de documentos:
Microsoft Office, Google
Docs.

« Creacién multimedia: Canva,
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Blogs, redes sociales

académicas (ResearchGate,

LinkedIn).

Figura 2.3 Entorno Personal de Aprendizaje PLN
Fuente: La autora
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Del mismo modo, resulta fundamental no solo abordar las
modalidades de e-learning y b-learning (Ramirez-Sosa & Pefia-
Estrada, 2023), sino también profundizar sobre el Aprendizaje
Personalizado y Adaptativo (Pefalver-Higuera et al., 2024),
la realidad aumentada y virtual (Prieto, 2025), asi como en
evaluacion formativa y analitica del aprendizaje (Walss,2021),
el microlearning (Salinas y Marin, 2019) y el aprendizaje ubicuo
o u-learning (Baez y Clunie, 2019, Yu Liu et al, 2024).

Este Ultimo ha sido especialmente enfatizado debido al
impactante rol que la tecnologia movil juega en la educaciéon
con el soporte pedagdgico adecuado, y que puede ofrecer
excelentes oportunidades para el proceso formativo (Balanya y
de Olivei, 2022). En estos entornos se involucra a los estudiantes
en la construccion activa de significado y conocimiento para
alcanzar sus objetivos de aprendizaje. No obstante autores como
Razouki, Cherradi y Razouki (2025) advierten que los entornos
personalizados no se encuentran excentos de riesgos, pueden
generar dependencia tecnoldgica, problemas de privacidad,
desigualdades de acceso y cierta estandarizacion del aprendizaje
si no se usan con criterio pedagdgico

Fundamentos tedricos de la integracion de las TIC en
el aula: enfoques y principios pedagdgicos

El uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
TIC en el aulg, se sustenta en diversas corrientes tedricas que
explican como ocurre el aprendizaje y cudles son los escenarios
Optimos para su desarrollo. Entre los paradigmas mas relevantes
que fundamentan la integracién de las TIC en la educacion se
encuentran el cognitivismo, el constructivismo, el conectivismo y
elenfoque sociocultural, cada uno de los cuales aporta elementos
clave para comprender la incidencia de la tecnologia en el proceso
educativo (Balanyd y de Oliveira, 2022).

El Cognitivismo y las TIC
Figuras influyentes en esta teoria incluyen a Piaget, con sus
estadios de desarrollo de la inteligencia. Para este autor, el
aprendizaje implica una reorganizacién de las estructuras
cognitivas, que determinan procesos de desarrollo mental y
de adaptacién al entorno, evidenciadas cuando se almacena,
organizay procesa la informacion. Ausubel, por su parte, introdujo
el concepto de aprendizaje significativo, y Bruner destacd el
aprendizaje por descubrimiento. Desde estas concepciones
cognitivistas, el aprendizaje se basa en el procesamiento de la
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informacién, donde el individuo recibe estimulos, los codifica y
los relaciona con conocimientos previos para posteriormente
recuperarlos y utilizarlos (Balanya y de Oliveira, 2022).

En este contexto cobra especial significacion, la integraciéon
de las TIC en el aula, porque permite fortalecer los procesos
cognitivos superiores, al proporcionar herramientas interactivas
que favorecen la retencion y recuperacion de la informacién.
Aplicaciones basadas en inteligencia artificial y plataformas de
aprendizaje adaptativo, son ejemplos de recursos tecnoldgicos
que se corresponden con el enfoque cognitivista, ya que facilitan
la codificacion y estructuracion del conocimiento en funcién de
las realidades individuales de los estudiantes.

El Constructivismo y el Aprendizaje Activo con TIC
Pérez Gémez (2012) y Paavola et al,, 2009) ponen de manifiesto
que el aprendizaje debe concebirse como un proceso complejo
en constante construccién y reconstruccién de significados, que
surge de la implicacién activa del individuo dentro de contextos
sociales. En estos espacios, se llevan a cabo practicas culturales
que influyen y moldean tanto la vida laboral, como la social
y personal. Lo anterior trae consigo que la construccion del
conocimiento se desarrolla partir de la interaccidon con el entorno
y las conexiones significativas entre los nuevos conocimientos y
SUS experiencias previas.

Estas corrientes pedagdgicas constituyen una tripode sobre
la cual se puede resignificar el uso de las TIC en los entornos
de aprendizaje. Las plataformas de aprendizaje colaborativo,
los foros de discusién en linea y las metodologias basadas en
proyectos digitales, son ejemplos de estrategias que potencian
el aprendizaje constructivista, porque generan espacios
experienciales de interaccién y fijacién de estructuras mentales,
para la construccion de significado.

El conectivismo y la Era Digital

En la era del paradigma tecnoldgico, el conectivismo se ha
posicionado como un enfoque importante para comprender cobmo
se desarrolla el aprendizaje en entornos digitales. Propuesto por
Siemens (2004) con base en la Teoria de Vigotsky (1986), este
paradigma destaca la importancia de las conexiones digitales en
la gestién de la informacién y el acceso a recursos en formatos
multiples. A diferencia de los modelos tradicionales en los que
se puede identificar vestigios conductistas, el conectivismo
sostiene que el aprendizaje no siempre ocurre de manera interna
o individual, sino que se basa en la interaccion con fuentes
externas, tales como bases de datos, redes de conocimiento y
comunidades virtuales (Balanyd & de Oliveira, 2022).
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Desde esta perspectiva, la integracién de las TIC en la
educacion debe desarrollarse con un enfoque antropocéntrico en
la construccion del conocimiento, a través de relaciones conexas
y el uso de herramientas y conocimientos informaticos tales
como dispositivos méviles, plataformas de aprendizaje en la
nube y redes sociales académicas, que aunados a un ambiente
de aprendizaje idéneo y fortalecidos con una intencionalidad
diddctica, permiten a los estudiantes acceder a la informacién en
condiciones ubicuas, lo cual facilita el aprendizaje autodirigido
y la colaboracion en linea y rompe con las barreras espaciales y
temporales de la ensefianza tradicional

El Enfoque Socioculturaly el Aprendizaje Colaborativo con TIC
Vygotsky a través de sus estudios experimentales sostiene
gue el desarrollo cognitivo estd estrechamente vinculado a la
interaccion social. “El aprendizaje ocurre a partir de procesos
intelectuales activos e internos de la persona y la ensefianza
es vista como un proceso conjunto y compartido de cardcter
activo, una construccion personal en la que intervienen los otros
significantes y los agentes culturales” (Navarro y Teixeira, 201,
p.2). En este sentido, el aprendizaje humano se ve influenciado por
elentorno y las experiencias que se generan en él. Este escenario
destaca el papel fundamental del contexto sociocultural en la
construccion del conocimiento.

En este marco, el aprendizaje que se plantea con la mediacion,
debe utilizarse para reflejar situaciones reales y fomentar un
aprendizaje contextualizado (Palalas & Anderson, 2013). Asi,
en los procesos pedagdgicos es imprescindible incorporar
propuestas formativas con mediacién de las herramientas
digitales, que impulsen la colaboracién y construyan los apoyos
indispensables para lograr aprendizajes significativos que se
puedan evidenciar en marcos competenciales de representacion
y accion transformadora de la realidad.

Al integrar las tecnologias en la practica educativa con este
fundamento tedrico, se fomenta el disefio de entornos educativos
dinamicos, flexibles, centrados en el estudiante para que aprenda
de manera continua, autébnoma, autorregulada, y promueva
el desarrollo de habilidades y competencias para producir y
generar conocimiento sin limitarse a ser un prosumidor (vocablo
que proviene los términos productor y consumidor respecto al
uso de las TIC).

43



La Innovacion Educativa como catalizador de transformacién: aspectos esenciales para una mejora significativa en la calidad de la educacién

Integracion diddctica innovadora de las TIC en la
ensefhanza y el aprendizaje

Las particularidades de las nuevas generaciones, que son
usuarias activas de tecnologia, demandan modificaciones que
comienzan con una nueva percepcion de los participantes en
el proceso educativo. El discurso sobre innovaciéon educativa
estd constantemente relacionado con cambios en las prdcticas
pedagdgicas, cada proceso diddactico debe ser disefiado
intencionalmente para incluir actividades que integren las TIC.
Segun la UNESCO (2016), innovar implica “cambiar o modificar
algo introduciendo elementos novedosos” (p. 31), como aporte
a ello Barraza (2005) manifiesta que “la innovacién es algo
nuevo que produce mejora [...] y es algo planeado, deliberado y
sistematizado”. (p. 22)

Realizar una experiencia de mejora docente que pueda
calificarse genuinamente como innovadora representa un desafio
considerable y complejo. Este reto, debe considerarse por el
docente como una oportunidad para equipar alos estudiantes con
diversas habilidades y capacidades necesarias para los nuevos
roles demandados por el mercado laboral, tales como el trabajo
en equipo, habilidades sociales, la habilidad para enfrentar y
superar desafios, la inteligencia emocional, la creatividad y
el pensamiento critico. Estas competencias, se centran en la
capacidad de resolver problemas, de fortalecer habilidades
interpersonales y comunicativas, y también en aspectos
humanos como el manejo de emociones, la autorregulacion, la
perseverancia y el autoconocimiento.

Los argumentos presentados sustentan, que la alfabetizacion
tecnoldgica surge como una herramienta importante en la
lucha contra la inequidad social y ofrece un puente para reducir
la brecha entre distintos estratos socicecondmicos (Mantilla,
2022). En este sentido es totalmente necesario transformar las
dindmicas educativas para responder a las demandas de la
sociedad multicultural. Lo anterior presupone la preparacion y
actualizaciéon continua del docente en pedagogias emergentes y
competencias digitales que fundamenten epistemoldgicamente
sus practicas tecnoldgicas.

La estrategia para la implementacion de las TIC en las labores
docentes es eludir circunstancias que generen frustraciéon y
desmotivaciéon, y abordar en cambio, aquellas situaciones que
resulten enriquecedoras y satisfactorias. Tales experiencias
positivas tienen una connotacion para convertir a un docente
escéptico en un agente de cambio, o al menos prevenir que se
posicione como un detractor o un impedimento.
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Segun Area (1999), los medios de comunicacién no soélo
constituyen componentes fundamentales de la pedagogia, sino
gue también son parte integral de los procesos comunicativos
en el dmbito educativo, porque proporcionan a los estudiantes
experiencias de aprendizaje que, de otro modo serian inaccesibles
debido a barreras temporales o espaciales. Ademas, la mediacion
de la tecnologia en los procesos de ensefianza - aprendizaje
debe partir de la valoracion diagnodstica de las competencias
y habilidades digitales del estudiantado (Puche, 2018), esto le
permitird al docente en forma meticulosa, coherente y justificada
con las realidades contextuales, disefiar entornos educativos
enriquecidos de posibilidades tecnoldgicas, que contribuyan
al desarrollo curricular. Por lo referido, para implementar una
experiencia educativa que involucra las TIC, se debe considerar
las personas, el conocimiento, los procesos y el enfoque didactico
que se adopta.

En un mundo globalizado y digitalmente interconectado
se necesita estudiantes proactivos, para ello es importante
involucrarlos en actividades progresivamente complejas en las
cuales se asuma posturas analiticas y de toma de decisiones
(Mordan, 2015). En este contexto, es pertinente aprovechar
el beneficio de la integracidon didactica y pedagdgica de
metodologias activas mediadas con TIC que desarrollan el
pensamiento critico e integral de los estudiantes (Ver figura 2.4).

La innovacion

QUE ES QUE NO ES

. Creacién de un nuevo valor . Imitacion simple

. Solucién de problemas . Cambio por cambio

. Mejora continua . Complicacién innecesaria

. Cambio cultural . Uso de tecnologfa sin propésito

Figura 2.4 Qué es y qué no es innovacion
Fuente: La Autora, adaptacion de la definicién de Barraza (2005)

Desde esta mirada en una sociedad compleja como la actual, el
compromiso innovador en el dmbito educativo, implica asumir
nuevos paradigmas y modelos educativos referentes de una
prdctica pedagdgica estratégica que promueva transformaciones
educativas significativas. Para responder a las exigencias
enunciadas, la actualizacion profesional docente en el desarrollo
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de competencias digitales, es una condicién sine qua non. Un
docente encuadrado en esta perspectiva recopila, disefia y
comparte con sus estudiantes diversos recursos y herramientas
tanto analégicas como digitales, acordes con las tecnologias
actuales (Sanchez-Caballé et al,, 2021). Ese enfoque se diferencia
significativamente del uso de tecnologias que no generan cambios
en las dindmicas daulicas.

Las propuestas educativas con el uso de la tecnologia implican
un abordaje critico, contextualizado y reflexivo sobre su uso. Para
ello, es importante considerar los siguiente:

* Implementar una herramienta TIC en el escenario educativo

puede ser motivador para los estudiantes.

*+ Crear un entorno adecuado y canales de comunicacién

eficaces para compartir la informacion que se genere.

* Reconocer la importancia de capacitar adecuadamente

al profesorado en competencias digitales y pedagdgicas.

* Mantenerse al tanto de las nuevas herramientas TIC que

emergen, pero evitar adoptarlas solo por ser novedosas.

* El rol del profesor en este nuevo entorno no es el de

transmisor de informacién, sino el de guia, motivador y
facilitador del aprendizaje.

Innovacion mediada con TIC para un aprendizaje
dindmico

El uso de las TIC en los entornos educativos ha permitido
democratizar la educacién (Shen & Ho, 2020), con ello se colige
gue es el eje gatillador para asumir estrategias efectivas de
renovacién en los contextos dulicos, en los cuales docentes y
estudiantes interactuen, exploren nuevas formas de ensefar
y aprender. En este contexto, subyace de modo patente el
aprendizaje colaborativo, la autonomia y el enriquecimiento
mutuo.

Entre las posibilidades didacticas que nos ofrecen las TIC para

un aprendizaje dindmico estdn:

* La mediacion de la tecnologia en el aula facilita la
personalizacion de la ensefianza y la contextualizacion del
curriculo en coherencia con las necesidades individuales
de aprendizaje.

* Las tecnologias educativas promueven la colaboracion
y facilitan el intercambio de saberes sin restricciones de
espacio o tiempo.

* Las TIC posibilitan el uso de simulaciones y modelos virtuales
que permiten disefiar experiencias lo mds parecidas
a la realidad, brindando la oportunidad de desarrollar
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aprendizajes significativos.

* La mediacion tecnologica en entornos educativos posibilita
transitar de una forma bdasica de pensar a una mas compleja
y estructurada.

* Las herramientas digitales posibilitan el acceso a la
informacién en diferentes formatos.

* La tecnologia interactiva, permite disefiar experiencias
de aprendizaje para construir activamente su propio
conocimiento.

* El uso de las TIC en el aula fomenta la curiosidad y la
creatividad en el estudiantado.

* Elusode TIC en elaula ayuda a los estudiantes a desarrollar
habilidades digitales esenciales para la toma de decisiones
y resolucion de problemas.

Entornos digitales y autonomia del educando:
posibilidades y matices pedagdgicos

Cuando se menciona la autonomia del educando no equivale
a decir “trabajar solo”, ni tampoco a “usar libremente las
herramientas digitales”. Si bien las tecnologias digitales pueden
promover la participacién, facilitar experiencias de aprendizaje
personalizadas y potenciar habilidades digitales fundamentales,
su implementacion eficaz requiere de una integracién pedagdgica
pertinente con planificacién intencional y dominio digital de
docentes y estudiantes (Forsstrém et al., 2025, Tadesse et al.,2022).
Lo anterior trae consigo, que la autonomia del aprendizaje se
evidencia con la capacidad de fijar metas, planificar, monitorear y
evaluar el propio aprendizaje, articulando dimensiones cognitivas,
metacognitivas, motivacionales y conductuales.

Desde esta mirada, la contribucién de los entornos digitales
al aprendizaje, se evidencia al hacer "posible entornos mas
personalizados, flexibles y colaborativos en el que el estudiantado
gestiona recursos, construye conocimiento y participa en forma
activa en su propio proceso formativo (Ben Rebah et al., 2023).
Concretamente contribuyen a facilitar la bUsqueda, seleccién,
organizacién, andlisis y difusion de la informaciéon en contextos
de interaccion, autorregulacion e innovaciéon. Esto implica
la intervencion de docentes competentes para orientar a los
estudiantes a tomar decisiones reflexivas sobre la integracién de
las TIC y las herramientas digitales en sus procesos formativos.

Con meridiana claridad se advierte que la sola presencia
de las TIC en los procesos formativos no garantiza autonomia,
autorregulacion y aprendizaje. Cuando no existe mediacion
pedagdgica, se puede generar distracciéon, fragmentacion de la
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atencion, dependencia del dispositivo, sobrecarga informativa y
reproduccién de desigualdades. A nivel internacional, las politicas
educativas buscan un punto de equilibrio entre el control de
las distracciones en el entorno escolar y la ensefianza de las
practicas responsables en el uso de la tecnologia. En este marco,
numerosas regulaciones limitan el uso de teléfonos durante el
horario lectivo, en el espacio de clase, o lo permiten solo para
actividades vinculadas a propodsitos educativos, condiciones
particulares o medidas de resguardo del dispositivo (Newsroom
Infobae, 2026).

A manera de conclusion, la innovacién educativa, cumple un
papel preponderante en el desarrollo de prdacticas innovadoras
y transformaciones sociales. En este contexto, el uso de las
tecnologias emergentes son una oportunidad para innovar en
los entornos educativos, cuando el docente ensefia en forma
explicita estrategias de autorregulacién, establece metas claras,
ofrece andamiajes graduales, promueve la toma de decisiones,
desarrolla retroalimentacién continua y procesos de evaluacion
integral y trabaja la alfabetizacion digital critica.

Asi se asumen los roles intrinsecamente arraigados en el
proceso de enseflanza - aprendizaje, del docente como mediador
y del estudiante como protagonista de su propio aprendizaje.
El desempefio del docente en competencias digitales cumple
un papel relevante cuando integra propuestas pedagdgicas
intencionales, y mediadas con nuevas formas de planificar,
ejecutar, evaluar la gestion curricular, a su vez la integracion de las
TIC en elentorno educativo ofrece a los estudiantes la posibilidad
de desarrollar nuevas formas de autonomia, autorregulacién y de
generacion de conocimiento a partir de conexiones significativas.
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Introduccion

El avance predominante de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicaciéon “TIC” dinamiza y transforma permanentemente
las formas de relacionarse, de interactuar con la informacién,
de construir y de gestionar el conocimiento. En ese sentido, en
el contexto educativo los desafios son cada vez mas complejos,
implicando que constantemente se generen espacios de reflexidn
de coOmo llevar a cabo los procesos de ensefianza-aprendizaje,
y que estos se ajusten a las nuevas demandas de una sociedad
digitalizada, ubicua y, ademds, donde la inteligencia artificial se
ha impulsado con mas fuerza en los Ultimos afios.

En ese sentido, se requiere una comprension profunda de los
componentes pedagdgicos y su funcionalidad en el escenario
actual, donde sin perder su objetivo central en el proceso de
aprendizaje se transformen hacia las nuevas condiciones que
plantea la sociedad actual. De esta forma, puede darse paso
a acciones estratégicas que se ajusten a las necesidades y
requerimientos de los estudiantes. No existe un camino que indique
la forma exacta de cdmo hacerlo, las formas se diversificaran en
funcion de las posibilidades y limitaciones de cada contexto.

En consecuencia, las tecnologias se constituyen en un medio
necesario para responder a las demandas de la sociedad actual,
por ello, Llontop et al. (2025) plantean la relevancia de abordar
las desigualdades que se pueden ir generando para que todos
los estudiantes tengan oportunidades equitativas en la era digital
gue promuevan su alfabetizacién digital. Por consiguiente, no
podemos sequir generando mas brechas digitales, la tecnologia
vino para quedarse y en funcion de las posibilidades de cada
contexto debemos potenciarlas, generando procesos de
empoderamiento en los actores educativos, donde asuman su
uso desde una perspectiva critica y reflexiva. La escuela debe
ir generando esta mediacidn “es parte de esa responsabilidad
social”y el aula de clase puede ser el escenario ideal para iniciar.

Este capitulo permitird ir cuestionandonos y reflexionando
sobre suimplementacion en el escenario educativo y las diversas
formas que podemos encontrar para transformar sus componentes
pedagodgicos, donde el uso de las TIC se constituye en un medio
que permite solventar diversas necesidades impuestas por la
sociedad digital y siendo prioritario el repensar permanente
para transformar el aula y propiciar experiencias de aprendizaje
basadas en las exigencias actuales como la personalizacion del
aprendizaje, la evaluacién diversificada, el aula invertida y las
competencias que se requieren del ciudadano del siglo XXI.
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Las TIC como elemento clave en la formacion de los docentes
El primer escenario de actuacion corresponde a la formacion de
los docentes que se encargardn de propiciar las experiencias
de aprendizaje, en ese sentido, el docente debe adquirir las
competencias digitales y pedagdgicas necesarias para actuar
diversificando y dinamizando las formas ;Cémo y con qué se
ensefa? Por tanto, el docente debe enriquecer sus estrategias
empleando las tecnologias como medios que propicien ambientes
de aprendizaje distintos y creativos que respondan a las dindmicas
de la sociedad de la informacion, del conocimiento, medidtica,
ubicua y digitalizada (Aguirre y Ruiz, 2012).

Para Bozu y Canto (2009) se hace necesaria la formacién
permanente del profesorado porque le permitird plantear
alternativas pedagdgicas de acuerdo a los desafios que debe
enfrentar constantemente y ayuddandole a saber qué, como
y cudndo usar las tecnologias. Teniendo en cuenta estos
planteamientos, para iniciar con el proceso de transformaciéon
en el aula mediante tecnologias educativas, resulta fundamental
partir de la formacion en la competencia digital de los docentes,
porque como refiere Gisbert et al. (2016) en la Sociedad de la
Informacién es imprescindible contar con nuevas habilidades
técnicasy cognitivas para hacer frente alos retos del conocimiento.

Por ello, Kluzer et al. (2018) mencionan que la Competencia
Digital Docente es un requisito del perfil profesional que le permite
disefiar, implementar y evaluar acciones formativas donde se
utilice de forma diddctica las tecnologias. Para Silva et al. (2019)
los docentes deben no solo tener habilidades relativas al uso de
herramientas informdticas, sino también a la ensefianza sobre
codmo usarlas de manera practica.

Por esta razén, este apartado aborda la competencia digital
como el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y
valores necesarios para que, el docente haga uso efectivo de las
TIC desde una postura pedagodgica-diddctica que garantice una
integracion efectiva en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En la actualidad existe una diversidad de referentes tedricos
y practicos que orientan el desarrollo de la competencia digital
docente y se van contextualizando a situaciones particulares.
A continuacion, indagaremos dos marcos competenciales
propuestos por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas
y de Formacién del Profesorado (INTEF).

La INTEF (2017) define a la competencia digital como el
conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias
para ser funcional en un entorno digital y establece cinco dreas
competenciales que tendrian que dominar los docentes para
poder desarrollar procesos de ensefianza-aprendizaje que
generen una inclusion adecuada de las TIC en el aula:
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a) Informacion y alfabetizacion informacional: navegacién,
bUsqueda y filtrado de informacidon, datos y contenido
digital; evaluacion de la informacion, datos y contenidos
digitales; almacenamiento y recuperacién de informacion,
datos y contenido digital.
b) Comunicacion y colaboracion: interaccién mediante
tecnologias digitales; compartir a través de las tecnologias
digitales; participacion ciudadana en linea; colaboracion
a través de canales digitales; netiqueta; gestion de la
identidad digital.
c) Creacion de contenidos digitales: desarrollo de contenidos
digitales; integracién y reelaboracidon de contenidos
digitales; derechos de autor y licencias; programacion.
d) Seguridad: dispositivos y contenido digital, datos
personales e identidad; salud y bienestar; entorno.
e) Resolucion de problemas: resolucion de problemas
técnicos; identificacién de necesidades y respuestas
tecnoldgicas; innovacion y uso de la tecnologia digital de
forma creativa; identificacion de lagunas en la competencia
digital.
Es preciso sefialar que inicialmente el modelo en el 2013 se
planteaba desde un enfoque descriptivo con competencias
generales y un menor nivel de concrecién, sin embargo, en el
2017, el modelo se presenta con mayor estructura y aplicabilidad,
cuyas areas tienen una definicion mds precisa que incorpora
descriptores de desempefio, facilitando una evaluacién mas
objetiva. A continuacién, en la figura 3.1 se presenta la version
del modelo competencial INTEF 2013 y 2017.

Version 2017

Informacion alfabetizacion
informacional

Resolucion

de problemas Comunicacién Comunicaciony

colaboracién

Figura 3.1 Version del modelo competencial INTEF 2013 y 2017
Fuente: https:/intefes/Noticias/
marco-comun-de-competencia-digital-docente-2017/-intef/
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Sin embargo, considerando el desarrollo progresivo de la
tecnologiay el repensar continuo de su integracion en los procesos
de aprendizaje que permitan prdacticas pedagdgicas pertinentes y
coherentes, dejando de lado acciones instrumentales o tecnicistas,
la INTEF en el 2022 establece un Marco de Referencia de la
Competencia Digital Docente (DigCompEdu) como un modelo de
ensefianza que promueva el uso de las tecnologias para propiciar
aprendizajes significativos, motivadores y pertinentes, adaptado
a las necesidades y diferencias personales de los estudiantes
y considerando otras dareas que vinculan los componentes
pedagodgicos del proceso de enseflanza y aprendizaje.

Este modelo implica un tipo de desempefio docente basado
en la colaboracion, en el contexto de una accién coordinada en
la institucion y con la participacién de la comunidad educativa.
Es asi, como el DigCompEdu se estructura en seis dreas, que
organizan las competencias digitales de los docentes en diferentes
aspectos de sus actividades profesionales (ver figura 3.2).

aes de los edut:a:;n,,.eS ) pedagogltas de los eq Competenciag a

¥ a5 uy €/
O W () o]
£ se® o, e
<O o *eos 'S¢,
@ o

& < N

Competencias @ Competencias

digitales transversales
Ensefianza
Y Aprendizaje

& -

Dezarrollo de
Contenldos Empoderamlento
par.rg:k: de los estudlantes la Competencia

Digital de los
&

estudiantes
Competencias especificas Evaluacién y Competencias especificas
de cada materia Retroalimentacién de cada materia

Figura 3.2 Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores
Fuente: Redecker, C. (2020) Marco Europeo para la Competencia Digital dE
los Educadores: DigCompEdu

o Area 1 Compromiso profesional. Uso de las tecnologias
digitales para la comunicacion; la coordinacién, participacion
y colaboracion dentro del centro educativo y con otros
profesionales externos; la mejora del desempefio a partir de
la reflexion sobre la propia practica; el desarrollo profesional
y la proteccion de los datos personales, la privacidad y la
seguridad y el bienestar digital del alumnado en el ejercicio
de sus funciones.

« Area 2: Contenidos digitales. BUsqueda, modificacion,
creaciony comparticion de contenidos digitales educativos.
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« Area 3: Ensefianza y aprendizaje. Gestién y organizaciéon
del uso de las tecnologias digitales en la ensefianza y el
aprendizaje.

e Area 4: Evaluacion y retroalimentacién. Utilizacién de
tecnologias y estrategias digitales para mejorar la
evaluacion, tanto del aprendizaje del alumnado, como del
propio proceso de ensefanza-aprendizaje.

« Area 5: Empoderamiento del alumnado. Uso de las
tecnologias digitales para mejorar la inclusion, la atencion
a las diferencias individuales y el compromiso activo del
alumnado con su propio aprendizaje.

« Area 6:Desarrollo de la competencia digital del alumnado.
Capacitacion de los estudiantes para utilizar de forma
creativa y responsable las tecnologias digitales para la
informacion, la comunicacion, la participaciéon segura en
la sociedad digital, la creacidon de contenidos, el bienestar,
la preservacién de la privacidad, la resolucién de problemas
y el desarrollo de sus proyectos personales.

A la luz de estos referentes tedricos, es fundamental repensar
las acciones del docente con la finalidad de fortalecer sus
competencias profesionales y pedagdgicas que ayuden a
transformar la educacién en un proceso mas interactivo, inclusivo
y eficiente. La adopcidén y el dominio de estas tecnologias son
esenciales para que los docentes puedan afrontar los retos
educativos contempordneos y preparar a los estudiantes para
un futuroincierto y desafiante. En concordancia con lo expuesto,
para el andlisis reflexivo de su nivel de competencia digital se
presentan los siguientes cuestionamientos:

Para reflexionar!:

1. Conocer su nivel de competencia digital
les permitird armar un plan de accion para
perfeccionarla. Si antes no lo ha hecho, es
momento de iniciar.

2. Se ha preguntado: ;Como estd integrando
la tecnologia en su aula? Realmente estamos afrontando
los retos y desafios de la sociedad de la informacion y el
conocimiento.

3. ;Su competencia digital es suficiente para promover las
competencias digitales en los estudiantes y que puedan
responder de forma eficiente y asertiva a las exigencias
y retos que trae consigo el avance de la tecnologia? ;Qué
nos hace falta?

4. Es momento de generar una transformacién; entonces,
inicien por armar planes de formacion basados en las
necesidades reales de sus instituciones educativas.
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Las TIC como elemento clave en la gestion del
conocimiento en el aula

La gestion del conocimiento establece una comprensién profunda
de las nuevas formas de construir los procesos de ensefianza-
aprendizaje, dejando de lado paradigmas tradicionales que se
fundamentan en la repeticién, la memorizacion y la pasividad del
estudiante a enfoques centrados en la participacion e interaccion.
Para Moreno (2012) la construccion del conocimiento en la
sociedad actual es compleja y debe priorizar integrar el saber
conocer, saber hacer, saber ser y el saber convivir, considerando
la teoria y la practica como insumos imprescindibles.

Por ello, se hace necesario indagar nuevos enfoques y
paradigmas que emergen de esta sociedad digitalizada y ubicua
donde los componentes pedagdgicos se estructuran de forma
diferente y el rol de los actores educativos se dinamiza desde
nuevas posturas y acciones.

Razon por la cual, Ruiz y Sanchez (2024) refieren a la pedagogia
de la Coasociacién como una posibilidad de afrontar las nuevas
mecdnicas de construccién del conocimiento, donde el docente
se convierte en facilitador del aprendizaje y se genera un proceso
didactico basado en la formulacién de preguntas, la disposiciéon
de medios para acceder al conocimiento, descubrir lo que los
estudiantes hacen mejor y utilizarlo como un andamiaje para
construir el aprendizaje.

A continuacion (Tabla 3.1), se abordan algunos componentes
pedagdgicos desde un modelo Tradicional y un modelo de
Coasociacion:

Tabla 31 Modelo tradicional y modelo de Coasociacion

Categoria Modelo tradicional Modelo de Coasociacion

o o Facilitador de situaciones de
Depositario y dosifica- . i
Rol del docente o ensefanza y mediador entre
dor del conocimiento.
el saber y el alumnado.

‘ _ Relaciones horizontales. Al
Relaciones verticales. El . _
» . ) ser “socios” en el aprendi-
Pautas de relacion | docente estd por enci- )
zaje, docente y alumnado
ma del alumnado. )
comparten el mismo plano.

Impuesto desde fuera, Consensuado con los partici-
Programa con independencia de pantes, de forma que integre
formativo las particularidades del | respuesta a sus intereses y
contexto. necesidades.
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Demandan respuestas
) Plantean problemas que ad-
_ cerradas y previamen- _ _ _
Tipo de tareas o miten diversos planteamien-
te adquiridas en la -
. tos de solucion.
formacion.

» Compartida y formativa.
Heteroevaluacion ] ;
» ) Considera, ademas del pro-
Evaluacién orientada a valorar los )
) ducto, el proceso seguido
productos formativos.

para llegar a él.

Fuente: Adaptado de Ruiz y Sénchez (2024)

Por consiguiente, para proyectarse desde un modelo de
Coasociacion se hace necesario que el docente tenga acceso a
diversos mecanismos pedagdgicos que le permitan diversificar
las situaciones de aprendizaje a través de estrategias como el
planteamiento de problemas donde los estudiantes indaguen
varias posibilidades y el docente sea el mediador. Y para articular
el proceso con las exigencias y necesidades de la sociedad digital
ayudando aimpulsar sus competencias digitales es imprescindible
el conocer herramientas y recursos digitales que propicien a los
estudiantes la oportunidad de construir sus conocimientos a
partir de aprendizajes mas interactivos, reflexivos, colaborativos
y contextualizados. En la Tabla 3.2 se analizan algunas opciones:

Tabla 3.2 Herramientas digitales y sus posibilidades
pedagogicas-didacticas

. L. Posibilidades .
Herramientas digitales L. L Ejemplos de uso
pedagdgicas-diddcticas

Experimente resolvien-

do la siguiente emer-

- Presentaciones inte- gencia médica:
ractivas gamificadas https:/view.genia-
donde el estudiante en- | lly.com/65c3e4dd-
) ) frente misiones o retos | 01f894e001465adb7/
Genially https:/genially. o } )
de aprendizaje. interactive-content-par-

com/es/
-Escape Room para es- | tes-del-cuerpo

capar de una situacion | Los estudiantes atender
desafiante resolviendo | una emergencia médi-
diversos acertijos. ca resolviendo varios
desafios al finalizar

obtiene su insignia.
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Padlet https:/padlet.

com/

-Tablero de noticias
para que todos pue-
dan aportar en su
construccion.
-Portafolio digital para
gestionar los conoci-
mientos individuales o
grupales.
-Laboratorio de
aprendizaje donde se
comparta nuevos des-
cubrimientos, logros,
experiencias de apren-
dizaje, teoria u otra

accién.

Analicemos esta
propuesta:
https:/padlet.com/day-
si_kary/tablero-de-noti-

cias-wemmltrxOoce

Un tablero de noticias
donde los estudiantes
comparten sus creacio-
nes haciendo eviden-
te sus habilidades y

destrezas.

-Actividades inte-
ractivas en linea o

con la posibilidad de
imprimirlas.
-Actividades como:
fichas, sopas de letras,
bUsquedas del tesoro,
juegos de memo, lineas

de tiempo, etc.

Indaguemos algu-

nas opciones de
actividades:
https:/intef.es/ob-
servatorio_tecno/
crea-facilmente-activi-
dades-interactivas-sor-
prendentes-flippi-
ty/#:~text=Flippity%20

Flippity https:/www. - Gestores de progre- se%20basa%20
flippity.net/ so, leaderboard para en%20una,y%20ele-
gamificacion, ruleta mentos%20para%20
aleatoria de palabras, nuestra%20clase
generacion de grupos,
gestion de badge, etc. Crear experiencias
- Formato llamativo, nu- | interactivas, retadoras
bes de palabras, fichas, |y desafiantes donde los
generacion de historias, | estudiantes disfrutan
cartones de bingo, etc. | cumpliendo actividades
y aprendiendo.
-Crear contenido digital | Mira algunos ejemplos:
como juegos, imdgenes | https:/interac-
interactivas, lineas de ty.me/projects/
tiempo, presentaciones, | a6a3c15bf4462a41
Interacty

https:/interacty.me/

entre otros.

Se puede incrustar
en su sitio web o LMS,
obtener el cédigo QR
o una versiéon para

imprimir.

https:/interac-
ty.me/projects/
d583eccOfa8cddbl

Generar actividades o

contenidos interactivos.
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Mira el resultado:

o https:/wordwall.net/
-Genera actividades in-

resource/56448370
teractivas como: ruleta,
Wordwall flash cards, encuentra ) )
‘ Crear experiencias
https:/wordwall.net/ la pareja, completa la

- i ) interactivas, retadoras
oracién, abrir la caja, )
o y desafiantes donde los
pares coincidentes, )
estudiantes disfrutan
entre otros. } o
cumpliendo actividades

y aprendiendo.

Fuente: Elaboracion propia

Las herramientas digitales propuestas pueden ayudar a dinamizar
el proceso de aprendizaje, ddndole una nueva forma al ;Como?
y «Con qué se ensefia?, pero se debe considerar analizar sus
posibilidades pedagdgicas-didacticas en base a las necesidades
especificas, para que se articulen con los objetivos y resultados
de aprendizaje que se pretende alcanzar. No se debe forzar su
uUso; son medios que complementan la secuencia didactica. En
ese sentido, deben combinarse con estrategias metodolbgicas
gue ayuden a organizar el aprendizaje, dandole claridad a la
secuencia didactica, generando experiencias significativas a
través de procesos vivenciales, reflexivos y contextualizados;
visualizar actividades colaborativas, pero también auténomas;
promover habilidades como el pensamiento critico, la toma de
decisiones, la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la
creatividad, entre otros.

Esta sinergia entre una estrategia metodoldgica acorde a
las necesidades del grupo de estudiantes y con la seleccién de
recursos digitales adecuados garantizard alcanzar los objetivos
de aprendizaje y una integracidon pedagdgica de las TIC. El uso
de la tecnologia permitird cumplir un papel clave en el proceso
de construccion del conocimiento, donde los estudiantes deben
enfrentarse a situaciones de aprendizaje poniendo a disposicion
sus conocimientos, habilidades, actitudes y valores, asumiendo
el protagonismo y el docente cumplird ese rol de mediador
resolviendo preguntas, realizando retroalimentaciones inmediatas
y cuando sea necesario, redireccionando la construcciéon del
conocimiento.

Para reflexionar:

1. Recuerde que los recursos digitales por si
solos no generan cambios, se requiere la
articulacion con estrategias metodoldgicas
adecuadas a las necesidades de los
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estudiantes y a los objetivos de aprendizaje.

2. Cuando esté planificando, cuestionese: ;Qué tipo de
situaciones de aprendizaje deberia tener el estudiante en
la sociedad del conocimiento?

Las TIC como elemento clave en la didactica

Las TIC amplian la posibilidad de acceder a la informacién desde
multiples formatos, generar nuevos entornos de aprendizaje,
fomentar un aprendizaje activo y participativo, atender a la
diversidad, la posibilidad de una retroalimentacion inmediata
y el conocimiento se construye de forma participativa y critica.
Conforme a lo sefialado en los apartados anteriores, la accion
del docente debe garantizar esta integracién pedagdgica y no
instrumental, aprovechando todas sus posibilidades.

Por ello, el modelo TPACK establece un enfoque tedrico-
practico que propone la forma como el docente debe integrar
sus conocimientos, pedagdgicos, didacticos, curriculares y
tecnolégicos para promover practicas mas eficientes, reflexivas
y aumentando la pertinencia del aprendizaje a las exigencias
actuales. Para Cabero et. al. (2017) el modelo TPACK delimita
de forma precisa la consideracién de conocimientos de tipo
instrumental, disciplinar y metodoldgico en un contexto de
integracion de las TIC. Ademdas, los conocimientos no son
considerados de forma independiente, sino como un conjunto
interrelacionado de acciones. Asi pues, se generan siete tipos de
conocimiento que se presentan a continuacion:

Tabla 3.3 Tipos de conocimiento propuestos en el modelo T PACK

Siglas Denominacion Significado
oK Conocimiento Es el conocimiento real que el profesorado
Disciplinar tiene de aquello que debe ensefar.
PK Conocimiento Conocimiento de los métodos y procesos de
Pedagdgico enseflanza.
o Conocimiento acerca del uso de las diferentes
Conocimiento . i }
CT o tecnologias disponibles para desarrollar su
Tecnolégico o )
actividad profesional.
o Conocimiento que el docente utiliza al ense-
Conocimiento - ) i ]
o Aar un contenido determinado, conjugando de
PCK Pedagdgico ] )
T forma correcta contenidos con las caracteris-
Disciplinar ] )
ticas de los sujetos para ayudarles a aprender.
Conocimiento Se refiere al conocimiento del cémo la tecno-
TCK Tecnolégico logia puede crear nuevas representaciones
Disciplinar para contenidos especificos.
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o Conocimiento de las caracteristicas y el
Conocimiento ) . _
) potencial de las multiples tecnologias dispo-
TPK Tecnoldgico )
. nibles utilizadas en contextos de ensefianza
Pedagdgico o
aprendizaje.
Conocimiento de como coordinar los conte-
o nidos especificos de la materia utilizando las
Conocimiento
o TIC para facilitar el aprendizaje del estudian-
Tecnolégico, o ) o
TPACK o te. En definitiva, se refiere a los conocimientos
Pedagdgico y ) )
T requeridos por los profesores para integrar la
Disciplinar. ’ . T
tecnologia en su enseflanza en cualquier drea
disciplinar.
Fuente: Schmidt, Baran, Thompson, Mishra, Koehler y Shin
(2009)

En ese sentido, si deseamos transformar la didactica del aula,
es necesdria una comprension profunda de cada conocimiento
y su significado. Esta comprensién permitira llevarlo a la
practica garantizando su interrelacion y el disefico de propuestas
pertinentes y un uso adecuado de las TIC.

A continuacién, en la Tabla 3.4, se plantean algunos ejemplos
gue permiten analizar esta interrelacion entre conocimientos y
ampliar las proyecciones de uso de las TIC en las dindmicas del

aula de clase.

Tabla 3.4 Conocimiento del modelo TPACK y su aplicacion

Conocimiento del
modelo TPACK

Detalle de su aplicacion

Ejemplos de situaciones

donde se aplica

Conocimiento

disciplinar.

Dominio del conteni-
do de la materia que

imparte.

Para proporcionar una
retroalimentacién inmediata
o redireccionar el conoci-
miento de los estudiantes,
se requiere un dominio de
la materia o contenido que

ensena.

Conocimiento
pedagdgico.

Saber cémo organizar
el proceso de apren-
dizaje considerando
todos los componentes
pedagdgicos: ;CoOmo
ensefiar?, ;Cuando
ensefiar?, ;Con qué en-

sefiar?, entre otros.

-Organizar grupos de tra-
bajo para la resolucion de
un problema o caso.

-En qué momento se debe
evaluar.

-ldentificar la estrategia y
recursos adecuados a la

situacion de aprendizaje.
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Conocimiento

tecnolégico.

Conoce e identifica
los recursos digita-
les y herramientas

tecnoldgicas.

-Usar el padlet.
-Crear un Google site.
-Conectar su computador

en el infocus.

Conocimiento
tecnoldgico del

contenido.

Saber en qué momento
de la secuencia di-
ddctica requiere usar
determinado recurso

tecnoldgico.

Conocer como Google drive
puede utilizarse para que
los estudiantes trabajen
colaborativamente en la

elaboracién de un ensayo.

Conocimiento
tecnoldgico del

contenido.

Identifica como la
tecnologia puede uti-
lizarse para presentar
la materia y ayuda a
desarrollar competen-

cias disciplinares.

Utiliza GeoGebra para pre-
sentar conceptos de geo-
metria, calculo, estadistica o

algebra.

Conocimiento
pedagodgico del

contenido.

Conocimientos peda-
godgicos que facilitan
que los estudiantes

asimilen los contenidos.

Elaborar un manual para
que los estudiantes puedan

elaborar el proyecto.

Conocimiento tec-

noldgico- pedagd-

gico del contenido.

Conocimiento sobre
coémo usar la tecnologia
adecuada en un pro-
ceso pedagdgico para

ensefar una materia.

Organizar grupos de estu-
diantes que trabajen cola-
borativamente en un tablero
digital sobre los desafios de
la tecnologia.

Fuente: Elaboracion propia

Para reflexionar:

En su practica pedagodgica, scomo estdaplicando
el uso de la tecnologia?, ;estd considerando esta
integracién de conocimiento que plantea el
modelo TPACK?

Sino lo ha hecho, es momento de iniciar y de
esta forma le dard mayor sentido al disefio de experiencias de
aprendizaje.

65



Transformando el aula mediante tecnologias educativas

Referencias bibliogrdficas

Aguirre Aguilar, G.y Ruiz Méndez, M. (2012). Competencias digitales
y docencia: una experiencia desde la practica universitaria.
Innovacion Educativa, 12(59), 121-141.

Bozu, Z. y Canto, P. (2009). El profesorado universitario en la
sociedad del conocimiento: competencias profesionales
docentes. Revista de Formacion e Innovacion Educativa
Universitaria, 2(2), 87-97. hito:/tecnologicedu.us.es/mec?2011/
htm/mas/3/31/26.pdf

Cabero Almenara, J., Roig Vila, R. y Mengual Andrés, S. (2017).
Conocimientos tecnoldgicos, pedagdgicos y disciplinares de
los futuros docentes segun el modelo TPACK. Digital Education
Review, 32, 85-96.

Gisbert Cervera, M., Gonzdlez Martinez, J. y Esteve Mon, F. M.
(2016). Competencia digital y competencia digital docente:
una panordmica sobre el estado de la cuestidon. Revista
Interuniversitaria de Investigacion en Tecnologia Educativa, O,
74-83. https:/doi.org/10.6018 /riite2016/2576 5]

INTEF. (2017). Comparativa Marco Competencia Digital
Docente INTEF 2017 (version octubre 2017) y Marco Europeo
DigCompEdu

Llontop Acosta, K., Arrieta Santome, V., Garcia Vargas, R.y Medina
Uribe, J. (2025). Brechas digitales y socioecondmicas en la
implementacion de las TIC en la educacion. Revista Educacion,
23 (26), 45-58.

Moreno, C. (2012). La construccion del conocimiento: un nuevo
enfoque de la educacién actual. Sophia, Coleccion de Filosofia
de la Educacion 13, 251-267.

Redecker, C.(2020). Marco Europeo para la Competencia Digital
de los Educadores: DigCompEdu. In Secretaria General Técnica
del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional de Espafa
(Original publicado en 2017).nhttps:/sede.educacion.gob.es/
publiventa/d/24685/19/0

Ruiz Palmero, J. y Sanchez Rivas, E. (2024). La transformaciéon y
la cultura digital del centro. Hacia una educacidn inclusiva con
TIC. OElI-mo&dulo 3.

Silva, J., Usart, M. y Ldazaro, J. (2019). Competencia digital
docente: Perspectivas y prospectivas para una nueva escuela.
Comunicar, Revista Cientifica de Comunicacién y Educacion,
61(4),1-3. hitps:/www.revistacomunicar.com/pdf/comunicarol.

pdf

66


http://tecnologiaedu.us.es/mec2011/htm/mas/3/31/26.pdf
http://tecnologiaedu.us.es/mec2011/htm/mas/3/31/26.pdf
https://doi.org/10.6018/riite2016/257631
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/d/24685/19/0
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/d/24685/19/0
https://www.revistacomunicar.com/pdf/comunicar61.pdf
https://www.revistacomunicar.com/pdf/comunicar61.pdf

Daysi Flores Chuquimarca

Schmidt, D., Baran, E.,, Thompson, A, Mishra, P., Koehler, M. & Shin,
T. (2009). Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK): The Development and Validation of an Assessment
Instrument for Preservice Teachers. Journal of Research on
Technology in Education, 42(2), 123-149.

Kluzer, S., Pujol Priego, L., Carretero, S., Punie, VY., Vuorikari, R.,
Cabrera, M. & Okeeffe, W. (2018). DigComp into action, get
inspired make it happen a user guide to the European Digital
Competence framework. JRC. hitps:/doi.org/10.2/60/112945

67


https://doi.org/10.2760/112945




CarituLo IV

Estrategias Innovadoras
mediadas por TIC: Aula Invertida
y Gamificacion

Lucia Caguana Anzoategui

Universidad Nacional de Educacién
lucig.caguana®@unge.edu.ec
https:/orcid.org/0000-0001-/87/7-3300

Innovacién y tecnologia para la transformacién de la educacién: Fundamentos teéricos| ISBN 978-9907-817-04-1 | 2026
https://editorial.risei.org


https://orcid.org/0000-0001-7148-5154 

Estrategias Innovadoras mediadas por TIC: Aula Invertida y Gamificacion

Introduccion

La integracion de las Tecnologias de la Informaciéon y
Comunicacion (TIC) en los procesos de ensefianza- aprendizaje,
se percibe como una representacion de innovacion educativa
contempordanea, a pesar de que la innovacion va mucho mas allé
gue eso. Lejos de limitarse a su aplicacién como una herramienta
(dispositivo o plataforma digital) la incorporacion de las TIC
requiere una transformacion de los componentes curriculares y
diddacticos, permitiendo que el estudiante viva experiencias de
aprendizaje activas, creativas y significativas. Este enfoque se ha
vuelto particularmente relevante en todos los niveles educativos
en los Ultimos afios porque se ha enfatizado el desarrollo de
habilidades que permitan a los nifios utilizar entornos digitales,
resolver problemas y participar criticamente en sociedades
mediadas por la tecnologia.

Las practicas educativas innovadoras mediadas por
la tecnologia estdan destinadas a proporcionar mejores
oportunidades para la exploracion, la experimentacion, la
creacion de conocimiento y el aprendizaje colaborativo en el
entorno escolar. La dedicacién a practicas educativas centradas
en nuevos métodos educativos basados en la autonomia, la
participacion activa, el aprendizaje situado y el desarrollo del
pensamiento critico y creativo también estd respaldada por la
pedagogia. Siguiendo los principios de la construcciéon activa
del conocimiento propuestos por Piaget y Bruner —referentes
esenciales para el constructivismo contempordneo—, el
estudiante debe asumir un papel protagdnico en la construccion
del conocimiento, para luego, al ganar gradualmente autonomia,
ascender progresivamente a niveles superiores. Dewey y Freire
ofrecen un modelo de aprendizaje caracterizado por la democracia
y el didlogo, donde el compromiso activo y la reflexidn critica son
condiciones previas cruciales para formar individuos capaces
de transformar su realidad. De manera similar, el aprendizaje
en el contexto del enfoque situado de Lave y Wenger, junto con
el construccionismo de Papert, también son muy Utiles en el
sentido de requerir que el estudiante se involucre en tareas
auténticas cuando el aprendizaje implica accién y creacion, el
trabajo de Gardner, Robinson y Lipman sefiala la creatividad y
el pensamiento critico como competencias indispensables del
aprendizaje moderno. Por lo tanto, la innovacion con TIC no
solo consiste en integrar nuevas herramientas, sino también en
crear espacios de aprendizaje donde los recursos, las técnicas
y los modos de ensefianza se articulen en lo que emerge como
mediaciones para ampliar las experiencias de aprendizaje y
enriquecer los procesos educativos.
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Para los docentes, el problema en este escenario es que las
tecnologias no son un complemento opcional, se convierten en
un aspecto central del curriculo, replanteando la planificacion,
la diddctica y la evaluaciéon. La generacion de recursos digitales
para la educacién—interactivos, audiovisuales, gamificados
y multimedia— requiere de competencias que permita eleqir
tecnologias relevantes, disefiar actividades pedagdégicamente
efectivas y asegurar que se mejoren el proceso de ensefianza y
de aprendizaje.

Desde este punto de vistqg, la innovacion mediada por las TIC es
una oportunidad para repensar el aula como un espacio dindmico
y cambiante de creatividad. Este capitulo proporciona una base
intelectual para la tarea de innovar a través de tecnologias
digitales y la prdctica de introducir esta innovacion en el gjercicio
profesional. Examina los principios subyacentes que sustentan el
uso pedagdgico de las TIC, las circunstancias necesarias para que
existan y los componentes en los que los docentes deben disefar
recursos, experiencias y propuestas didacticas que aborden las
necesidades de sus estudiantes. También proporciona los medios
para conectar la tecnologia con los objetivos de aprendizaje, las
metodologias activas y la evaluacién coherente. Esta reflexion
tiene como objetivo concientizar la importancia que tienen las
habilidades de los docentes para integrar tecnologias en el aula
de manera intencionada, critica y creativa.

En lugar de proporcionar solo un catdlogo de recursos
didacticos, el capitulo aboga por un cambio de enfoque hacia la
innovacién educativa, viendola como un andlisis continuo, disefio
y cambio pedagdgico, donde la tecnologia se utiliza como un
vehiculo para diversificar el disefio educativo, mejorar la practica
en el aula y promover experiencias que respondan a problemas
contempordneos y las demandas del mundo.

TIC e Innovacion Educativa

Actualmente, la palabra “innovacion” ha adquirido un valor
importante y ha demostrado su postura de abordar una
variedad de necesidades multifacéticas en todos los aspectos
de la cultura y la sociedad. En el dmbito educativo, esta vision
cobra una relevancia cada vez mayor, pues la innovacion refleja
la perspectiva de Macanchi et al. (2020), que no se limita a la
tecnologia, esta incluye también diddactica, pedagogia, procesos
de aprendizaje, ensefianza y gestidon para provocar un cambio
importante en la forma de hacer desde la mirada del “valor
afadido”. El dinamismo y la innovacion permiten que la educacién
sed significativa y transformadora pero este camino dependerd
de como los educadores aborden las necesidades particulares
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del aula, dando una serie de herramientas y posibilidades de
repensar la educacién con profundos cambios en las practicas
educativas.

Transformacion pedagdgica con las TIC
Las TIC estdn en constante evolucion e influencia en el impacto
de los procesos educativos, sin duda, la influencia en la educaciéon
ha traido mejoras significativas en la forma en coémo se aprende
y, por consiguiente, en cdémo se ensefa. Integrar las TIC es
esencial para revolucionar los procesos educativos en conjunto
con la transformacidn social y las nuevas necesidades, pero esta
integracion depende de como el docente lo asuma. El peor error
que puede cometer un docente es considerar a la tecnologia
como un instrumento o una herramienta adicional que se integra
sin involucrarse con ella.

El uso de aplicaciones profesionales de alto impacto necesita
ser guiado por un marco conceptual para su uso, aqui el modelo
TPACK (Conocimiento Tecnolégico Pedagdgico del Contenido)
se convierte en un marco esencial para que el educador asuma
un rol innovador (Guillen-Gdmez et al., 2022).

TPACK afirma que una buena aplicacién de la tecnologia no
es solo conocimientos de hardware y software (Conocimiento
Tecnoldgico), sino que requiere la combinacién matizada de tres
conocimientos:

1. Conocimiento Tecnoldgico (TK): Saber coémo usar las

herramientas (por ejemplo, hacer un video, subir un archivo).

2. Conocimiento Pedagdgico (PK): Conocimiento de cémo
ensefiar (por ejemplo, qué metodologias usar para trabajar
un contenido).

3. Conocimiento del Contenido (CK): Comprender la materia
que se ensefia (por ejemplo, un concepto de fisica o una
regla legal).

Desde esta perspectiva, un dominio TPACK surge cuando el
docente elige una tecnologia, no porque estd de moda, sino porque
es consciente de que la herramienta es efectiva para ensefar
y aprender sobre un tema determinado con una metodologia
apropiada (Janssen et al,, 2020). Ejemplo: un docente TPACK no
usa Kahoot solo como un cuestionario divertido, lo utiliza solo al
final de una unidad para activar la recuperacion de la informacion
correcta (PK) usando conceptos clave (CK), aprovechando al
maximo la capacidad de retroalimentacién inmediata de la
herramienta (TK).

Esto permite eluso de las TIC para crear un espectro mas amplio
de nuevos conceptos con potencialidades y nuevas tecnologias,
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dando forma a coémo evoluciona el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Aun asi, como resultado, también es necesario
pensar estratégicamente para superar algunos desafios para la
efectividad y sostenibilidad de la implementacion.

Las TIC enriquecen el aprendizaje y lo convierten en un espacio
flexible y personalizado, su uso obliga a que los docentes se
adapten a la velocidad, a la complejidad e incluso al formato
del contenido en funcion de las necesidades Unicas de cada
estudiante (Hew et al.,, 2021). Entre las oportunidades que brinda
las TIC se pueden rescatar las siguientes:

Accesibilidad a datos y recursos: Las TIC facilitan el
acceso a materiales educativos de calidad, a fuentes de
informacién cientifica y actualizada (UNESCO, 2024). Esto
permite que los estudiantes expandan su conocimiento
Yy generen un posicionamiento frente a otros puntos de
vista, tanto docentes como estudiantes se transforman en
investigadores auténomos.

Aprendizaje colaborativo: Las plataformas brindan la
oportunidad de trabajar en forma colaborativa en proyectos
asincrénicos, esto fortalece la comunicacion digitaly el uso
responsable de herramientas y recursos (Albertiy Espinoza,
2023).

Andlisis y evaluacion del aprendizaje: Las TIC se transforman
en un medio para implementar evaluaciones formativas
de forma rdpida y efectiva, tiene la capacidad de dar
retroalimentacion automdatica lo que puede mejorar el
rendimiento de los estudiantes (Moncayo et al.,, 2023).
Incrementar la motivacion y el compromiso: Los recursos
digitales (materiales multimedia, simulaciones, juegos, etc.)
pueden incrementar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes de manera que estos no solo cumplan un papel
de aprendizaje, también transforman el momento en un
espacio interesante y emocionante (Prensky, 2001).

A pesar de estas oportunidades, integrar las TIC requiere
enfrentar obstdaculos que requieren una respuesta institucional
y pedagdgica como las siguientes:

Brecha digital y equidad: El poco o nulo acceso a la
tecnologia -dispositivos o conectividad- pueden ampliar
las divisiones educativas, provocando un distanciamento de
los estudiantes con el conocimiento (UNESCO, 2024). Esto
incluye considerar una integracidon curricular con propdsito
y que no inhiba a que cualquier estudiante use las TIC como
objeto de estudio. La tecnologia debe apoyar la didactica
y no viceversa (Castro et al,, 2007).
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+ Competencias del siglo XXI: La integracién de las TIC no
depende de la herramienta, sino en cOmo se usa en el
proceso académico, para ello, es necesario que los docentes
puedan desarrollar competencias digitales del siglo XXI que
van mas alld de la gestion (Morales, 2013).

* Evaluacion rigurosa: La integracion de la tecnologia
requiere un disefio de investigacién que permita identificar
los verdaderos efectos de la innovacién educativa con el
uso riguroso de las TIC en el aprendizaje significativo y el
desarrollo de competencias transversales (Gonzdlez y Pons,
2015).

* Soporte técnico: La implementacién de alto impacto
requiere de un soporte técnico sélido, infraestructura que lo
sostenga y de capacitacion docente constante, obligatoria
y que se evidencie en la practica (Mirete, 2010).

Estos obstaculos pueden ser superados con un apropiado
seguimiento y trabajo institucional en el que se involucre a toda
la comunidad desde la concientizacién de la importancia de la
tecnologia y la innovacién en el aula de clase.

Herramientas para la prdctica docente

El campo educativo y la sociedad en general se ha saturado tanto
con espacios digitales y virtuales que, desde la perspectiva de
la gestion de aula, el docente debe construir su propio arsenal
de herramientas tecnoldgicas e integrarlas de forma efectiva en
su quehacer profesional desde la contextualizacion de su propia
aula, en la siguiente tabla se presentan varias herramientas que
se pueden incorporar a procesos educativos con facilidad por
su familiaridad en el disefio y utilidad pedagdgica, cada una
presenta una descripcion y enlace de acceso. Es importante
considerar que estas son unas pocas herramientas de las muchas
gue pueden estar disponible en la web.

Tabla 4.1 Herramientas digitales para actividades interactivas

Herramienta

Descripcion

Utilidad en el Aula

Enlace de Acceso

Genially

Herramienta para
crear presentacio-
nes interactivas,
infografias, videos
animados y otros
recursos educativos

dinédmicos.

Permite crear
materiales atracti-
vos para captar la
atencion, facilitar
la comprensidn y
promover la parti-

cipacion activa.
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Plataforma para

crear cuestionarios

Evalua el conoci-
miento de manera
divertida, fomenta

la participacion

hitps:/kahoot.

Kahoot! y juegos educativos ) )
. activa y gene- com/
en linea de forma )
] ra un ambiente
gratuita. o
de aprendizaje
dinamico.
) Ideal para lluvias
Muro virtual colabo- )
: de ideas, debates,
rativo para com- )
o trabajos colabora-
Padlet partir ideas, notas, ) ) )
o ) tivos y compartir com/
imdagenes, videos y
recursos con los
otros recursos. )
estudiantes.
Herramienta para Permite a los
credr mapas men- estudiantes crear
tales, diagramas de | resUmenes visua-
) ) nttps:/www.
GoCongr flujo y otros recursos | les, organizar sus )
gocongr.com/
visuales para orga- | ideasy compren-
nizar y presentar der mejor los con-
informacién. ceptos complejos.
Espacio de trabajo -
] ) Desarrolla habili-
virtual colaborativo
dades de colabo- -
para trabajar en o ] nttps:/www.
Mural racion y trabajo en )
proyectos, compar- ‘ mural.co/
o _ equipo de manera
tir ideas y organizar
) y remota.
informacion.
) Crea experiencias
Herramienta para o
) de aprendizaje
agregar videos
) personalizadas y
educativos con ‘ . https:/edpuzzle.
Edpuzzle atractivas, evalta
preguntas, notas y B com/
o la comprension y
otras actividades
) ) fomenta el apren-
interactivas. o ‘
dizaje activo.
Permite a los es-
tudiantes expre-
Plataforma para sar sus ideas de
crear y compartir manera creativa, )
i ) i nttps:/flipgrida
Flipgrid videos cortos de fomentar la par-

respuesta a pregun-

tas o tareas.

ticipacién activa
y promover el
aprendizaje entre

pares.

pp.com/
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Herramienta para

crear cuestionarios,

Evalua el conoci-
miento de manera

instantaneaq, obtie-

hitps:/www.

Socrative encuestas y activi- ne retroalimenta- )
’ o ) socrative.com/
dades en linea en ciéon inmediata y
tiempo real. fomenta la partici-
pacion activa.
Plataforma educati- | Permite acceder
va sin fines de lucro | a recursos educa-
Kh que ofrece miles de | tivos de calidad hitps:/www.
an
videos tutoriales y de forma gratuita, | khanacodemu.
Academy ) o
ejercicios practi- aprender a su pro- | org/login
cos sobre diversos pio ritmo y repa-
temas. sar conceptos.
) Permite crear
Herramienta para )
_ presentaciones
crear presentacio- . _ -
) L mas atractivas e hitps:/orezi.
Prezi nes dindmicas y no ) ) )
) interactivas que com/
lineales con zoom e »
] o capten la atencién
interactividad. ]
de los estudiantes.
Permite recopilar
) informaciéon de
Herramienta para _
) los estudiantes de
Google crear formularios y o hitps:/docs.goo
. manera eficien- )
Forms encuestas en linea i agle.com/forms
) te y organizada,
de forma gratuita. )
realizar encuestas
y evaluaciones.
) Permite crear
Herramienta para
) ) recursos educa-
crear experiencias _ o y
) ) ) tivos dindmicos e hitps:/www.thin-
Thinglink interactivas con ) ) )
o ) interactivos que glink.com/
imdgenes, videos, '
involucren a los
texto y enlaces. )
estudiantes.
Evalta el conoci-
miento de manera
Plataforma para i ] ]
i ) divertida y atracti-
crear cuestionarios hitps:/way-
} ) va, fomenta la par-
Wayground |y juegos educativos ground.

en linea de forma

gratuita.

ticipacién activa y
genera un ambien-
te de aprendizaje

dindmico.

com/?Ing=en

Fuente: Curaduria propia basada en criterios de interactividad, accesibilidad
y utilidad pedagdgica para el fomento de metodologias activas.
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La seleccién de recursos presentada en la Tabla 4.1 no
constituye un catdlogo arbitrario de aplicaciones, sino una
curaduria intencionada orientada a transformar el aula en un
espacio dindmico y creativo. Cada herramienta ha sido validada
bajo criterios de interactividad y potencial didactico, asegurando
qgue permitan al estudiante asumir un papel protagdnico en la
construccion de su conocimiento. Se han priorizado aquellas
plataformas que facilitan la exploracion, la experimentaciéon
y el aprendizaje colaborativo, elementos esenciales para una
innovacién educativa que trascienda lo meramente instrumental.

El desafio no estden las herramientas conocidas, sino en hacer
lo mejor, en seleccionar la mejor herramienta y que responda al
momento de ensefianza o de aprendizaje, en coémo se lausay en la
metodologia que se trabaja. En la seccién siguiente, abordaremos
dos metodologias: el Aula Invertida y la Gamificacion, que sacardn
el mdaximo provecho de estas herramientas digitales.

El Aula Invertida

El Aula Invertida es un método de reestructuracion del tiempo
de clase, Rodriguez-Jiménez et al. (2023) mencionan que este
modelo reinterpreta el rol que cumple el docente y el estudiante
en el proceso de ensefianza y de aprendizaje y enfatiza la practica
como el momento directo de interaccion. La mecdanica es simple,
de forma asincronica se trabajan actividades fuera de aula que
componen el primer acercamiento al contenido tedrico de forma
individualy auténoma a través de videos pregrabados, tutoriales,
lecturas, presentaciones, simuladores u otros recursos sencillos
de comprender y que no requieran de la mediacién docente y
gue puedan ser atendidos en cualquier momento o lugar y a su
propio ritmo.

De forma sincrénica, en el aula de clase, se trabajan actividades
de alto valor cognitivo como debates, resolucion de problemas,
proyectos cooperativos, simuladores, tutorias personalizadas
U otros que permitan a los estudiantes construir su propio
conocimiento, aplicando, analizando y evaluando informacion
que ya se atendi6é de forma asincronica.

Esta reorganizacion ubica al docente en un rol de creador,
diseflador de actividades, de recursos y de experiencias
significativas, pero lo mdas importante, se convierte en un
facilitador estratégico y un guia del proceso de aprendizaje, en
el aula se enfoca a aclarar dudas, retroalimentar e incrementar
las oportunidades de colaboracion.
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Principios Fundamentales
En el marco FLIP para que el Aula Invertida sea una estrategia de
innovacion, es esencial alinearse con sus principios pedagodgicos,
que se consolidan en el marco F-L-I-P, propuesto por primera vez
por Estes et al,, (2014).

Estos cuatro pilares estructuran el proceso didactico en torno al
estudiante e integran la tecnologia sin verla como un instrumento
Unicamente.

1.

F - Entorno Flexible (Flexible Environment): El docente
flexibiliza el tiempo y espacio de trabajo dentro y fuera del
aula integrando diversos recursos en funcién de la variedad
de estilos de aprendizaje y permitiendo que el estudiante
decida cudndo y cdmo consumir el contenido, este pilar
plantea la concientizacion de que el aprendizaje no debe
confinarse a suceder dentro del aula fisica.

L - Cultura de aprendizaje (Learning Culture): El docente
deja de asumir un rol de fuente de conocimiento para
convertirse en un guia y orientador de la aplicacion de
ese conocimiento, mientras que el estudiante deja de ser
un receptor pasivo y se transforma en un constructor del
conocimiento desde la autonomia, la autorregulacién y la
responsabilidad individual y colectiva. El aula de clase se
transforma en un espacio de exploracion y aplicacion de
conocimiento.

Es necesario precisar que el desarrollo de la autonomia en
este método no debe considerarse un proceso espontdneo
que surge por el simple contacto con los entornos
virtuales. Por el contrario, la transicién hacia una cultura de
aprendizaje requiere que el docente disefie un andamiaje
instruccional claro en el entorno y comprensible desde el
contexto del estudiante. Este proceso implica que, en la
preclase, el estudiante no solo acceda al contenido, sino que
sea guiado en el procesamiento cognitivo y los objetivos de
autorregulacion, con la finalidad de que pueda monitorear
sU propio avance antes del encuentro sincronico.

| - Contenido intencional (Intentional content): El docente
asume una responsabilidad fundamental, la de crear recursos
para acceder al conocimiento, proceso que involucra el
disefio o la curacién de material didactico (preclase) con
un sentido pedagdgico y personalizado a sus estudiantes.
Este contenido debe ser conciso, interactivo y debe estar
vinculado a las actividades que se desarrollardn en el aula. Al
respecto,Pinto-Llorente et al.,, (2021) plantean que el docente
se debe olvidar la idea de grabar una clase magistral y
asumir el disefio de recursos de calidad para comprender
conceptos fundamentales.

78



Lucia Caguana Anzoategui

4. P - Educador profesional (Professional Educator): El docente
es un observador en movimiento, su rol se desarrolla en
procesos de monitoreo y mentorizacion de los procesos de
aprendizaje y retroalimentaciéon inmediata con la perspectiva
de atender en el disefio curricular las necesidades percibidas
en el aula y en los datos recopilados.

Desde la mirada de los cuatro pilares, el docente innovador
comprende que el aula invertida no es solamente asumir una
metodologia, es integrar estos principios como una guia para el
disefio instruccional de su clase en articulacién con la cotidianidad
de la practica, el disefio de actividades y la produccidon de
recursos que atienen a los momentos del aprendizaje, en este
caso, el aula invertida estructura tres momentos: preclase, clase
y posclase.

Momentos de aprendizaje: antes, durante y despues
Mas alld de una simple inversién de tareas, esta estrategia
busca optimizar los procesos mentales del estudiante mediante
una planificacién intencionada y sistémica. Al abandonar los
esquemas rigidos de la clase magistral, se genera un entorno
de mayor impacto donde, de acuerdo con Estes et al. (2014), el
aprendizaje se articula a través de estas tres fases fundamentales:

Momento 1: Adquisicion base (preclase)
Es una fase asincréonica que tiene como propdsito la transferencia
de conocimiento bdsico desde los niveles inferiores del
procesamiento cognitivo segin la Taxonomia de Bloom,
principalmente recordar y comprender. La responsabilidad de
atender a este conocimiento recae en el estudiante para: a)
acceder al contenido: revisar los materiales preparados por el
docente; b) ritmo individual: atender el material a su propio ritmo
las veces que considere necesarias para lograr una comprension
inicial; y, c) preparacién para la clase: desarrollar las tareas
académicas que nacen de la revision previa y que demuestran
que el conocimiento ha sido adquirido antes del encuentro
presencial o sincréonico (Estes et al,, 2014).

En la tabla 4.2 se plantean algunas actividades para la pre
clase y herramientas digitales sugeridas.
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Tabla 4.2 Actividades y herramientas para la preclase

Actividad
Recomendada

Objetivo Pedagdgico
(Niveles de Bloom)

Herramientas Digitales
para Creacion y Uso

Video Lecciones

Interactivas

Fomentar la
Comprensiéon y la
Atencion activa. El es-
tudiante debe interac-
tuar con el contenido,
no solo consumirlo

pasivamente.

Edpuzzle: Permite
incrustar preguntas de
opcion multiple, notas
de voz y preguntas
abiertas directamente
en videos de YouTube
O propios, aseguran-
do que el estudiante
detenga y procese la

informacion.

Lecturas Curadas con

Preguntas Guia

Desarrollar la
Comprensién Lectora
de textos complejos y
fomentar la sintesis de
ideas principales antes
de la clase.

Hypothesis / Perusall:
Plataformas que permi-
ten la anotacién social
en documentos. Los
estudiantes pueden
resaltar, comentar y
responder a preguntas
planteadas por el do-
cente o por compafe-

ros dentro del texto.

Mapas Conceptuales o

Mentales Digitales

Exigir al estudiante que
Sintetice y Organice
visualmente la informa-
cién clave del recurso
preclase, demostrando
las relaciones entre los

nuevos COﬂCGptOS.

CmapTools / Miro

/ Lucidchart:
Herramientas para la
creacion de mapas
conceptuales y dia-
gramas. Fomentan la
organizacién logica y
jerdrquica de la infor-

macidén adquirida.

Cuestionarios de
Verificacién (Baja

Puntuacion)

Realizar un Diagnéstico
Formativo para verifi-
car si la comprensiéon
de los conceptos es su-
ficiente antes de la se-
sién. Permite al docente
identificar los temas
que requieren refuerzo

en el Momento 2.

Quizzes en LMS
(Moodle/Canvas): Para
calificacién automdtica
y recoleccion de datos
(Learning Analytics).
Google Forms /
Microsoft Forms: Para
obtener retroalimenta-
cion rapida sobre los

puntos débiles.
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Diario de Dificultades/

Preguntas

Fomentar la
Metacognicion al
obligar al estudiante
a identificar activa-
mente sus lagunas de
conocimiento.

Padlet / Foros en LMS:
Espacios donde el
estudiante registra las
2-3 dudas mas impor-
tantes que tiene sobre
el material, las cuales
serdn la base para la
discusiéon y tutoria en

el aula.

Simulaciones o

Laboratorios Virtuales

Preparar al estudiante
para la Aplicacién basi-
ca de un concepto pro-
cedimental o la obser-
vacién de un fenémeno

antes de manipularlo

PhET Interactive
Simulations (Colorado)
/ Plataformas
Especificas de la
disciplina: Permiten la
experimentacién virtual

controlada para fami-

en persona. liarizar al estudiante

con el proceso.
Fuente: Elaboracion propia basada en la Taxonomia de Bloom y los
momentos de aprendizaje propuestos por Estes et al. (2014) y Garcia-
Sdanchez et al. (2023)

Momento 2: Aplicacion y profundizacion (clase)

Segun Estes et al. (2014) y Garcia-Sanchez et al. (2023) es la fase
central del proceso de aprendizaje y demuestra el impacto de
la efectividad de esta metodologia, es un momento en contacto
con el docente (presencial o virtual sincrénico) durante el cual,
el docente guia la aplicacién del conocimiento adquirido en el
momento 1 a través de procesos cognitivos de orden superior
como: analizar, aplicar, evaluar y crear.

Esta fase no deberia reexplicar la teoria, sino guiar al
estudiante a aplicar la teoria en un contexto de interaccidon
socialy trabajo colaborativo que busca solucionar un problema,
atender un caso de estudio y vincularse a la realidad, en este
sentido, la retroalimentaciéon es generada tanto por el docente
como por sus pares, desde la perspectiva de Garcia-Sanchez et
al. (2023) la retroalimentacién inmediata es mas efectiva que
una retroalimentacion diferida ya que permite tomar decisiones
curriculares in situ basadas en los datos del rendimiento de
la preclase como por ejemplo: conformar grupos de trabajo
diferenciados.

En la tabla 4.3 se plantean algunas actividades para la clase
y herramientas digitales sugeridas.
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Tabla 4.3 Actividades y herramientas para la clase

Actividad
Recomendada

Objetivo Pedagdgico
(Niveles de Bloom)

Herramientas Digitales
para facilitacion e
interaccion

Resolucién de Estudios
de Caso y Problemas

Complejos

Fomentar el Andlisis

y la Aplicacién del
conocimiento tedrico
en escenarios reales,
desarrollando el pensa-
miento critico y la toma

de decisiones.

Miro / Mural: Pizarras
virtuales colaborativas
en tiempo real, ideales
para que los equipos
tracen diagramas, flujos
de trabajo o brainstor-

ming de soluciones.

Debates Estructurados

y Role-Playing

Desarrollar las compe-
tencias de Evaluacion
(argumentacién de
posturas) y Sintesis (in-
tegracion de diferentes

perspectivas).

Herramientas de
Video-conferencia
(Zoom/Meet): Uso de
Breakout Rooms para la
preparacién de argu-
mentos en pequefios
grupos. Mentimeter /
Poll Everywhere: Para
votaciones rdpidas o
encuestas en vivo sobre
la postura inicial y final

de la clase.

Laboratorios Practicos

y Simulaciones Guiadas

Permitir la Aplicacion
procedimental de con-
ceptos, con el docente
presente para supervi-
sar y corregir errores
en el proceso (just-in-
time feedback).

Software de simulacién
especifico de la discipli-
na (ej. Simuladores de
ingenieria, laboratorios
virtuales). Camaras de
documento o streaming
(para que el docente
muestre una demostra-
ciébn de cerca mientras
los estudiantes replican

el proceso).
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Tutoria Diferenciada y

Micro-Clases

Reforzar la
Comprensidn solo en
aquellos grupos o indi-
viduos que, segUn las
analiticas del Momento
1, no asimilaron un con-

cepto clave.

Datos de Quizzes
Preclase (LMS): El do-
cente usa estos datos
para identificar grupos
de apoyo. Documentos
Compartidos: Creacién
colaborativa de un
resumen o mapa con-

ceptual de refuerzo con

el apoyo directo del

docente.

Plataformas LMS

(Moodle/Canvas):
Desarrollar la capa- ) o
) - Funciones de revisidon
cidad de Evaluacion
entre pares. Google

Docs / Office 365:

Uso de la funcion de

Revision y Feedback de trabajos ajenos y

entre Pares (Peer mejorar la calidad de la

Review) propia produccién me- )
‘ ‘ comentarios y suge-
diante la retroalimenta- _
» ; rencias para feedback
cion constructiva. o )
asincrénico inmediato

o durante la sesion.

Fuente: Elaboracion propia basada en la Taxonomia de Bloom y los
momentos de aprendizaje propuestos por Estes et al. (2014) y Garcia-
Sanchez et al. (2023)

Momento 3: Consolidacidn, transferencia y metacognicion

(posclase)
Es la fase final del ciclo de Aula Invertida y, aunque se desarrolla
de forma asincronica como la preclase, su objetivo es reforzar
el aprendizaje, conectarlo con el mundo real y apostar por una
reflexion metacognitiva. Seqgun Estes et al. (2014) este momento
exige que el estudiante demuestre una comprensién duradera
del conocimiento, este se apoya en la documentacién de la
reflexion mediante portafolios digitales, diarios de aprendizaje
o proyectos articuladores.

Este momento se refuerza con los planteamientos del
aprendizaje profundo: a) consolidacion y retencion, Pinto-Llorente
et al. (2021) subrayan que, esta fase es indispensable para una
retencion a largo plazo, las actividades deben disefiarse para que
los estudiantes puedan repasar y resumir lo aprendido y lo aplicado
en los momentos anteriores; b) desarrollo de competencias
transversales, Garcia-Sdanchez et al. (2023) enfatizan que las
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tareas en esta fase deben demostrar competencias trabajadas
durante todo el ciclo como la autonomia y la autorregulacion; y,
c) metacognicion y transferencia, en este proceso, el estudiante
debe no solo repetir la solucién de un problema sino adaptarlo
o aplicarlo en diferentes contextos o perspectivas desde ese
andlisis de las experiencias y reflexiones, demostrando el dominio
de los conceptos y su aplicabilidad.

En la siguiente tabla se plantean algunas actividades para la
clase y herramientas digitales sugeridas.

Tabla 4.4 Actividades y herramientas para la posclase

Actividad

Recomendada

Objetivo Pedagdgico

Herramientas Digitales

para gestion y creacion

Elaboracién de
Portafolios Digitales

(e-Portfolios)

Fomentar la Metacognicion
al obligar al estudiante

a recopilar sus trabajos
(de los Momentos 1y 2) y
reflexionar sobre su cre-
cimiento y las estrategias

que le funcionaron.

Google Sites / Mahara

/ Wix: Plataformas para
crear sitios web senci-
llos donde el estudiante
organiza, presenta y
argumenta su proceso de

aprendizaje.

Proyectos de
Transferencia

(Aplicaciéon

Exigir la Transferencia del

conocimiento a un escena-
rio diferente o la Creacion
de un producto que re-

suelva un problema com-

Documentos en la Nube
(Google Docs/Office 365):
Para la produccién formal.
Canva / Genially: Para la

creacién de productos vi-

Aprendizaje o
Bitdcoras de

Reflexiéon

Evaluacion personal
(autoevaluacion) de los
desafios y logros durante
todo el ciclo (Pre-clase y

Durante la Clase).

Autdbnoma) suales y comunicacionales
plejo (Ej. un informe, una )
que demuestren la sintesis
propuesta, un prototipo).
del conocimiento.
Foros Privados en LMS
Desarrollar la
) / OneNote / Evernote:
) Autorregulacion y la )
Diarios de Espacios donde el estu-

diante puede escribir de
manera estructurada sobre
coémo aprendié y qué
conceptos aun necesita

revisar.

Evaluaciones
Sumativas de Alto

Nivel

Medir la Maestria del
contenido (Evaluacion)
sin la ayuda inmediata de
compafieros o el docente,
utilizando formatos que
exijan justificacion y anali-

sis, no solo memorizacién.

Plataformas de
Evaluacion con Seguridad
(Proctoring): Para ga-
rantizar la autonomia.
Cuestionarios en LMS que
integren preguntas abier-
tas largas o andlisis de

situaciones.
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Curacidon de
Contenido

Avanzado

Pedir al estudiante que
Evalte y Curé nuevos
recursos (videos, articulos,
libros) para el préximo
tema del curso, actuando
como un experto que re-

comienda material de alta

Wakelet / Diigo / Scoop.

it: Herramientas para re-
copilar, clasificar y afiadir
comentarios criticos a
colecciones de recursos en

linea.

calidad.
Fuente: Elaboracién propia basada en la Taxonomia de Bloom y los
momentos de aprendizaje propuestos por Estes et al. (2014) y Garcia-
Sanchez et al. (2023)

Optimizacion delciclo invertido mediante Inteligencia Artificial
La integracién de la Inteligencia Artificial en el modelo de Aula
Invertida permite transitar de una personalizacion manual
a una personalizacién adaptativa. Durante la preclase, el
uso de plataformas de aprendizaje adaptativo y agentes
conversacionales virtuales actUa como un soporte cognitivo que
facilita el aprendizaje auténomo, permitiendo que el estudiante
reciba retroalimentacion inmediata sobre conceptos bdsicos
antes de llegar al aula. Al respecto, Pefialver-Higuera et al. (2024)
sostienen que la 1A en la ‘Era 4.0" es el motor fundamental para
un aprendizaje personalizado que ajusta el contenido al ritmo
del estudiante. Sin embargo, este auge tecnoldégico, ademdas de
generar soluciones inmediatas puede inhibir el desarrollo del
pensamiento critico y la discusion de fondo si el docente no
disefia tareas que exijan ir mas alld de la respuesta automatizada.

El Aula Invertida, mas allad de verse como una tendencia
tecnoldgica, se perfila como una filosofia pedagdgica para la
gestion del tiempo, requiere que el docente asuma un rol de
disefiador curricular riguroso. Al externalizar la adquisicion del
conocimiento tedrico (preclase), al brindar la oportunidad de
ser autébnomo y libre al estudiante y de diriqgir la interaccion
sincréonica (clase) se permite un aprendizaje profundo y activo
que obliga al estudiante a dominar competencias y aplicarlas en
contextos diversos (posclase).

Mientras el Aula Invertida remodela la estructura curricular,
el siguiente paso en la innovacion educativa es maximizar la
motivacién, persistenciay el compromiso del estudiante. Aqui la
Gamificacion llega a ser una estrategia didactica efectiva que
aprovecha los elementos de los juegos para crear experiencias
de aprendizaje mas interesantes y provocadoras.

85



Estrategias Innovadoras mediadas por TIC: Aula Invertida y Gamificacion

Gamificacion

La gamificaciéon, desde la perspectiva de Deterding et al. (2011),
ha pasado de ser una tendencia a convertirse en una estrategia
educativa en crecimiento, con una diddactica estructurada y
robusta, se haintegrado en la produccién de recursos orientados
aunaprendizaje activo, en modalidades mediadas por tecnologia,
ha generado satisfacciéon en los estudiantes al interactuar con
tareas atractivas.

Desde una perspectiva lingUistica, es preciso aclarar que el
vocablo “gamificacién” es un neologismo que surge como una
adaptacion al espafol del término inglés gamification, cuya raiz
proviene de la palabra game (juego). La gamificacion se define
como la aplicacién estratégica de recursos, disefios y dindmicas
propias de los videojuegos en contextos no lUdicos para influir
en la motivacién y el comportamiento de los individuos.

Es importante aclarar que la gamificacién no se orienta a la
creacion de un videojuego o un juego como tal (Aprendizaje
Basado en el Juego), sino a la integraciéon de los elementos
propios de los videojuegos en espacios educativos formales.
Teixes (2014) lo define como “la aplicacién de recursos de los
juegos (disefio, dindmicas, elementos, entro otros) en contextos
no ludicos para modificar comportamientos de los individuos
mediante acciones sobre su motivacion” (p11).

Desde esta mirada, se entiende que la gamificacién es una
aplicacion intencionada y estratégica de elementos lUdicos en
contextos reales (aula fisica o virtual), Kapp (2012) afirma que la
efectividad de la gamificacién recae en un disefio que responda
a situaciones atractivas a modo de desafios para los estudiantes,
que promuevan y evidencien los objetivos de aprendizaje
en logros satisfactorios. Esta sensacién de satisfaccién estd
respaldada en la motivaciéon que asume el papel de motor para
el funcionamiento del sistema gamificado.

En este sentido, es importante disefiar un sistema que
equilibre la motivacion extrinseca y la motivacion intrinseca.
Ryan y Deci (2000) plantean que, la motivacion extrinseca es un
impulso generado por un incentivo externo como recompensas,
puntos, medallas o castigos, esta motivacion se planifica en las
mecdanicas del sistema para superar los desafios y es una buena
forma de inspirar el comportamiento inicial e ir estructurando
el progreso del juego. Ademdas la motivacién intrinseca es la
fortaleza del sistema, la base del impacto en el estudiante, al
generar satisfaccién, placer o el interés inherente que produce
el sistema.

La gamificaciéon bien disefiada asegura que las tres necesidades
psicolégicas consideradas en la Teoria de la Autodeterminaciéon
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(SDT) se fomenten, Hamari (2014) plantea que el sistema
gamificado debe permitir al estudiante trabajar desde el
sentido de la eleccion y control sobre sus decisiones académicas
(Autonomia) por ejemplo: el estudiante puede elegir el orden de
las misiones o retos. También debe generar retroalimentacion
clara e inmediata que valide el progreso a través de los
elementos integrados como los puntos o niveles, asi el estudiante
podrd percibir sus mejoras (Competencia). Y, las dindmicas y
componentes deben promover la socializacién, cooperacion
y la competencia justa con tablas de clasificacién anénimas o
misiones grupales (Sentido de pertenencia). La gamificacién
promueve experiencias de aprendizaje personalizadas a través
de recursos multimedia, simulaciones o plataformas que mejoran
el compromiso y la participacién del estudiante a fin de retener
el conocimiento de forma practica y atractiva.

Esta estrategia requiere de una ingenieria de motivacion que
aplique todos sus elementos de forma intencional, orientada
a aumentar el compromiso del estudiante por el aprendizaje,
incremente la actividad y evite la frustracion para alcanzar
objetivos de aprendizaje, para lograrlo es necesario ir mas
alléd de entregar una recompensa, debe dominar tres niveles
estructurales que componen el sistema gamificado: dindmicas,
mecdanicas y componentes que funcionan como una ruta que
estructura el aprendizaje de forma coherente y motivadora.

La efectividad de un sistema gamificado no reside Unicamente
en la entrega de recompensas, sino en su capacidad para actuar
como un soporte diddactico para la autorregulacién. Al ofrecer
libertad de eleccién en las misiones o retos, el docente fomenta la
necesidad psicoldégica de autonomia, pero esta debe ser mediada
por una retroalimentacion constante e inmediata que permita
al estudiante identificar sus errores y ajustar su estrategia de
aprendizaje de forma independiente.

Fundamentos de la gamificacion
Un docente gamificador del aprendizaje debe comprender y
aplicar los fundamentos del disefio, Werbach y Hunter (2012)
descomponen la gamificacién en tres fundamentos para su
construccion:
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A. Dindmicas

Son el nivel de disefio abstracto Werbach y Hunter, 2012, citados en
Santos y Zeni, (2015) consideran que es el pilar de la gamificacion
porque definen el objetivo de la actividad para mantener el
propdsito de la experiencia, las relaciones de las emociones que se
buscan generar en el estudiante. La planificacion de las dindmicas
establece la estructura desde la cual emerge el comportamiento
y la motivacién intrinseca, estas conforman el marco conceptual
de la estrategia ya que mantienen al estudiante comprometido
y conectado con la situacién de aprendizaje, en la tabla 4.5 se
detallan los elementos que componen las dindmicas.

Tabla 4.5 Dinamicas en el disefo de un sistema gamificado

Descripcion . L. Herramientas
L. Utilidad Pedagdgica .
Dindmica (Werbach y Digitales para el
(en el Juego) L
Hunter, 2012) Diseno

Generar un alto

engagement intrin- ;
Mapas de Empatia/

Planificar las seco y una memoria ) ) )
] ] ) Experiencia (Miro,
experiencias duradera al asociar )
) o Mural): Para plani-
emocionales el aprendizaje con ) )
] o ficar las emociones
) que el juego va sentimientos como
Emociones o que se buscan
a provocar en la curiosidad, el reto,
] ) generar en cada
los estudiantes, o el sentido de logro.
. ) - punto de contac-
mdas alla de la Una gestion adecua-
) - ) to del proceso de
diversion. da previene la frus-

- aprendizaje.
tracién y promueve

la persistencia.

Genially / Canva:

) Para disefiar la
Proporciona o
} estética, los mapas
Contexto, Significado

Historia sobre ) del universo y los
y Coherencia a las ]
la cual se basa elementos visua-
tareas. Transforma ) ]
el desarrollo del ) les de la historia.
) tareas instrumentales
) juego, conside- N Plataformas de
Narrativa ] en misiones con un ) o
rando un univer- o ) ) Storytelling Digital
) propodsito vital, faci- ) i
so narrativo para | ) N (Twine, Articulate
litando la inmersidon )
todo el proceso » Storyline): Para
' y la conexién emo- _
educativo. crear narrativas

cional del estudiante o
] ramificadas o
con el contenido. } ;
guiones que guien

las misiones.
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Progresion

El proceso en el
que avanza el
desarrollo del
juego y la forma
en como el estu-

diante lo percibe.

Fomenta la
Persistencia y

el Sentido de
Competencia al
asegurar que los
desafios escalen de
forma adecuada.
Mantiene al estu-
diante en el “flujo”
(Csikszentmihalyi,
1990) al adaptar la
dificultad a su nivel
de habilidad.

LMS (Moodle/
Canvas) con Rutas
de Aprendizaje:
Para secuenciar
el contenido y
bloquear/desblo-
quear modulos de
forma progresiva.
Hojas de Cdlculo
Compartidas
(Google Sheets):
Para mapear la
curva de dificultad
(puntuaciones re-

queridas por nivel).

Relaciones

Interacciones
entre jugado-
res (ya sean
cooperativas o

competitivas).

Fomentar el
Aprendizaje
Colaborativo y de-
sarrollar el Sentido
de Pertenencia
(Teoria de la
Autodeterminacion,
Ryan & Deci, 2000).
Permite disefiar
dindmicas de ayu-
da entre pares para
resolver problemas

complejos.

Sistemas de
Comunicacidon
(Discord, Slack,
Foros LMS): Para
facilitar la comuni-
caciéon y la for-
macién de equi-
pos. Plataformas
Colaborativas
(Miro, Mural): Para
el trabajo grupal
sincronico en reso-

lucion de desafios.

Restricciones

Establecer las
barreras o limites
de los jugadores
en el desarrollo

del juego.

Crear un Marco de
Trabajo Claro y
Justo. Definen las
reglas, los limites de
tiempo y las condi-
ciones de victoria o
derrota, asegurando
que el proceso sea
medible y que el
estudiante entienda
exactamente coémo

lograr sus objetivos.

Reglamentos
Digitales:
Documentos o
infografias crea-
das en Canva

o Genially que
expliquen clara-
mente las reglas
de puntuacién y
comportamiento.
Configuraciones
LMS: Para estable-
cer limites de tiem-
po o intentos en

las evaluaciones.

Fuente: Elaboracién propia basada en el marco de disefio de Werbach y
Hunter (2012) y las mecdnicas de Santos y Zeni (2015)
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B. Mecdnicas
Son el nivel de disefio que conecta las dindmicas abstractas y los
componentes visibles, este fundamento estructura el “como” del
sistema, establece las reglas y lo que el estudiante debe hacer
durante eljuego. Esencialmente son las acciones del aprendizaje
estructurado por reglas con pautas organizadas para que la
experiencia sea factible y atienda a los objetivos de aprendizaje
curriculares (Werbach y Hunter, 2012).

El sistema debe enfocarse en la accién y la retroalimentacion,
es decir, describir cémo el estudiante avanza en el sistema y
cdmo recibird la retroalimentaciéon sobre el contenido, por lo
general las puntuaciones visibilizan el progreso y el requerimiento
de retroalimentacién, ademas se debe gestionar la interaccion
entre pares y con el contenido que promueve la cooperacion y
la competencia (Santos y Zeni, 2015).

La mecdnica, cuando se administra adecuadamente, es integral
para que las dindmicas se conviertan en acciones concretas y
para que el sistema anime al estudiante a gastar el esfuerzo
cognitivo necesario para lograr el sistema (Kapp, 2012), en la
siguiente tabla se detallan los elementos que componen las
mecdanicas.

Tabla 4.6 Mecanicas en el disefio de un sistema gamificado

Descripcion

(Werbach y - L. Herramientas
.. Utilidad Pedagodgica .
Mecdnica Hunter, 2012; Digitales para
. (en el Juego) .
Santos y Zeni, Implementacion
2015)
Las acciones o
requisitos que Conecta directa-
) LMS (Moodle/
deben realizar mente las tareas
) o Canvas):
los jugadores académicas con ‘ B
) . Configuracion
para consequir la progresién del .
o o ‘ de “Rutas de
Adquisicion de | los objetivos y juego. Refuerza o,
) - aprendizaje” o
Recursos elementos del la Motivacion . o
) Condiciones
juego (ej. com- Extrinseca al vincular o L
; de Finalizacion
pletar un mo- el esfuerzo con una i )
) para liberar el si-
dulo, responder recompensa tangible

' guiente recurso.
correctamente a | dentro del sistema.

preguntas).
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Feedback
(Retroalimen

tacion)

La verificacion
inmediata que
permite a los
jugadores ver su
progreso, saber
si acertaron o
fallaron y cémo

esto afecta su

Proporciona una
sensacién de
Competencia y
Autoevaluacién. El
feedback constante
mantiene el engage-
ment y permite al es-
tudiante corregir su

ruta de aprendizaje

Herramientas

de Evaluaciéon
Automdtica
(Kahoot, Quizizz,
H5P): Ofrecen
retroalimenta-
cién visual y de

puntuacién en el

Oportunidades
(Azar)

puntuacion. ) ) acto.
inmediatamente.
Aflade un compo-

Elementos donde | nente de Novedad Generadores

los resultados de
las acciones de
cada jugador son
aleatorios para
crear una sensa-
cion de sorpresa

o incertidumbre.

y Riesgo Controlado
(usado con precau-
cion en la evalua-
cion) para mantener
elinterésy la emo-
ciéon, rompiendo la
predictibilidad del

proceso.

de NUmeros
Aleatorios: Para
asignar equipos,
definir un orden
de presentacién
o desbloquear un

“item secreto”.

Cooperacidny

Competencia

Reglas que pro-
vocan sentimien-
tos de trabajo
en equipo o de
rivalidad. Define
si los jugadores
trabajan juntos o
compiten por un

recurso limitado.

Fomenta el Sentido
de Pertenencia
(Cooperacion) y de-
sarrolla la Resiliencia
y el Esfuerzo
(Competencia), po-
tenciando el aprendi-

zaje social.

Sistemas de
Puntuacién
Dual: Puntos
individuales y
Puntos de Equipo
(Team-Based
Learning). Foros
de Discusiéon

en LMS: Para
asignar tareas
gue requieran
colaboracién
obligatoria.

Desafios

Los objetivos
especificos
definidos por el
juego (misiones,
quests) que de-
ben ser supera-
dos para avanzar

en la historia.

Transforma los obje-
tivos de aprendizaje
en Metas Claras y
Motivadoras. Asegura
que el estudiante se
enfoque en dominar
un segmento espe-
cifico del contenido

antes de avanzar.

Plataformas de
Asignacién de
Tareas (Trello,
Asana): Para ges-
tionar y visuali-
zar el progreso
de las misiones
individuales y
grupales.
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Recompensas

Los beneficios
que recibe el
jugador (puntos,
medallas, bienes
virtuales, conte-
nido desbloquea-
ble) al ganar o
completar un

desafio.

ActUa como un
Refuerzo Positivo
Extrinseco que valida
el esfuerzo del estu-
diante, asegurando
que se mantenga en
el camino de la pro-

gresion definida.

Sistemas de
Puntos/Insignias
en LMS (Moodle,
Canvas): Para
asignar recom-
pensas automa-
ticas al finali-
zar mbddulos o

actividades.

Transacciones

Implica la
compra, venta
o intercambio
de algo (bienes
virtuales, pistas,
o ventajas) con
otros jugadores
del juego o con

el sistema.

Desarrolla
Habilidades de
Negociacién y
Pensamiento
Estratégico al obli-
gar al estudiante a
gestionar recursos
limitados dentro del

sistema académico.

Moneda Virtual
en Foros: Utilizar
puntos ganados
para “comprar”
una pista o
“intercambiar”
un token de
ayuda con otro

estudiante.

El mecanismo
que asegura

que cada juga-

Garantiza la Equidad
y la Participacion

balanceada de todos

Herramientas de
Ruleta o Sorteo

Digital: Para asig-

Turnos dor participe y los estudiantes, evi- nar quién habla
tenga su tiempo | tando que solo unos 0 a qué equipo le
y oportunidad pocos dominen el corresponde un
para jugar. juego o el debate. turno de desafio.
Proporciona un i i »
) ) Visualizacién de
El estado defini- | Cierre Satisfactorio
) ) Progreso: Una
do de ganador al ciclo de aprendi-
: ) . barra de pro-
del juego o la zaje. En lo acadé-
, _ ' ' _ ' greso o un mapda
Victoria meta final que mico, la victoria se

se alcanza al
completar todas

las misiones.

define como el logro
de la maestria o la
competencia final del

Curso.

que se completa
al alcanzar el
objetivo final del

Curso.

Fuente: Elaboracién propia basada en el marco de disefio de Werbach y
Hunter (2012) y las mecdnicas de Santos y Zeni (2015)

C. Componentes
Son el nivel de disefio que contempla todo lo que el estudiante
puede ver, tocar y sentir directamente, este fundamento
evidencia el "qué” del sistema como: la interfaz de usuario y la
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evidencia de las reglas y de las representaciones de la narrativa
establecida en las dindmicas. Los componentes son definidos
por Werbach y Hunter (2012) como las aplicaciones especificas
de las mecdnicas que son evidentes para el usuario. Estas son
representaciones fisicas de progreso y éxito dentro y a través del
sistema. Elementos como los avatares, puntos, niveles y logros
son los mds comunes Yy necesarios porque generan cercania
entre el estudiante y el progreso del mismo, respondiendo a la
necesidad de competencia (Ryan & Deci, 2000).

Otros elementos como las insignias o bienes digitales
proporcionan un valor simbélico que aportan con motivacién
extrinseca para el estudiante siempre y cuando estas se integren
completamente con la narrativa y la accion del participante.

Los componentes son la parte estética que da forma al sistema
gamificado. Asi que la consistencia entre estos activos visuales
y el conjunto de reglas sustenta un reconocimiento instantédneo
de los estudiantes sobre cémo aprender y jugar. En la tabla 4.7
se exponen elementos que componen las competencias.

Tabla 4.7 Componentes en el disefo de un sistema gamificado

Descripcidn
(Werbach y Utilidad Pedagdgica Herramientas
Componente | Hunter, 2012; (Enfasis en la Digitales para
Santos y Zeni, Visibilidad) Creacion y Uso
2015)
Fomenta la Bitmoji / Canva:
Personalizacién y el Para crear un
Representacion Sentido de Pertenencia | personaje o una
visual del juga- al permitir al estu- identidad visual.
Avatar dor dentro del diante proyectar su Plataformas LMS:
universo narrati- | identidad en el juego. Algunos sistemas
vo del juego. Es clave para la inmer- | permiten personali-
sién en la Narrativa zar el perfil con una
(Dindmicas). imagen o un icono.
Sistemas de
. Funcionan como Puntuaciéon/
ltems, mone-
Recompensas de Monedas en LMS:
das o recursos o
o utilidad estratégica Usar complemen-
] digitales que son ) )
Bienes (ej. una pista extra, un | tos de Moodle
) recolectados por
Virtuales ‘ intento adicional) y fa- | o Canvas para
eljugador y que . o )
i cilitan la mecdnica de gestionar monedas
tienen valor den- )
) Transacciones o canjeo | virtuales que se
tro del juego.
dentro del sistema. pueden canjear por
beneficios.
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Boss

Desafio mas
complejo que se
debe derrotar al
final de un nivel
o etapa para

avanzar.

Transforma las
Evaluaciones

Sumativas o los

Proyectos Integradores

en un reto épicoy
emocionante, aumen-
tando la motivaciéon

por la superacion.

Herramientas de
Disefio Grdfico
(Canva) y
Presentaciones
(Genially/
PowerPoint): Para
crear la presenta-
cion visual del “de-
safio final” (Boss)
con una narrativa

clara.

Colecciones

ftems acumula-
dos, agrupados
y categori-
zados que el

jugador puede ir

Proporciona una

Sensacién de Progreso

adicional y alimenta la
Motivacién Intrinseca
por la completitud y el
dominio (ej. coleccio-

nar todas las féormu-

Google Classroom
/ Trello: Uso de
tableros para vi-
sualizar y organizar
las colecciones de

recursos, insignias

Logros
(Achievemen
ts)

reuniendo.
las o tipos de casos o tokens ganados.
resueltos).

Recompensas

simbdlicas,

usualmente
permanentes,
que recibe el
jugador por
alcanzar hitos o
hacer activida-
des especificas
(ej. “Completo el
primer moédulo

sin fallos”).

Refuerza la

Competencia al validar

el esfuerzo y la ha-
bilidad en momen-
tos especificos. Son
importantes para el

Feedback asincronico.

Credly / Insignias
en LMS (Badges):
Plataformas es-
pecializadas en la
emisién de creden-
ciales digitales y

logros visibles.

Contenido
Desbloquea
ble

Elementos, habi-
lidades o acceso
a nuevos temas
que se pueden
desbloquear des-
pués de cumplir
ciertos requisitos

(Mecanicas).

Aumenta el Interés y la

Curiosidad, funcionan-

do como una recom-

pensa valiosa que estd

directamente vincula-

da a la Progresion aca-

démica (Dindmicas).

LMS con
Restricciones
Condicionales:
Bloquear la siguien-
te leccidon o mate-
rial avanzado hasta
que se complete la

evaluacién anterior.
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Representacion
visual de los lo-

gros del juego, a

Son un componente de
Recompensa visual in-
mediata. Son mas ver-

sdtiles que los Logros,

Classcraft /
ClassDojo:
Plataformas disefia-

Medallas ) ) .
(Bad ) menudo vincula- | pudiendo entregarse das especificamen-
adges
9 das a habilidades | por participacion, ex- te para la gestion
especificas o la celencia o incluso por | de puntos e insig-
participaciéon. ayudar a un compafe- | nias en el aula.
ro (Relaciones).
) Transforma las ta- Plataformas de
Conjunto de o ) N
o reas académicas Asignacion de
actividades es- o
» en Objetivos Claros. Tareas (Trello,
o pecificas que se _ _
Misiones Ayuda a gestionar Notion): Para mos-
deben desarro- . ]
(Quests) ; la carga cognitiva al trar visualmente la
llar, definidas por
' dividir el objetivo final | lista de misiones
la Narrativa y la ) )
» en pasos manejables y | pendientes, en cur-
Progresion. )
secuenciales. so y completadas.
» Clave para la sensa-
Representacion - B
o ] cién de Progresion. Barra de Progreso
numérica o vi- _ _
Muestra al estudiante en LMS / Genially:
sual de la evolu- ]
» , su avance en el domi- | Para crear una re-
) cién del jugador, ) ) » )
Niveles nio de la materia, lo presentaciéon visual
que va avanzan- . _
que impacta positiva- | del nivel alcanzado
do al superar las ] o )
o mente su Motivaciéon con efectos de ani-
misiones y desa- . . o
; ) Intrinseca por el macién o graficos.
fios del juego. ]
dominio.
Unidades de Proporcionan Hojas de Cdilculo
medida inme- Retroalimentacién Dindmicas (Google
diata que se Cuantificable y conti- Sheets) / Sistemas
Punt reciben por nua (Feedback) sobre | de Puntuacion de
untos

realizar accio-
nes especificas
dentro del juego

(Mecanicas).

el desempefio. Son la
base para el cdlculo de
Rankings y la obten-

cién de Recompensas.

Clase: Para ges-
tionar y sumar el
puntaje acumulado

en tiempo real.
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Fomenta la
Plataformas de

Competencia y el ,
Quizzes (Kahoot!) /

Esfuerzo adicional. Su

Lista de juga- , Complementos de
) uso debe ser cuidado- )
Ranking dores con los ] LMS: Herramientas
so y preferiblemente )
(Leaderboar | mayores punta- . que generan listas
anénimo o enfocado .
ds) jes, medallas y/o ‘ de clasificacién au-
; en grupos para evitar o
items. tomdticas basadas

la desmotivacién de B
] . en la puntuacién de
quienes estdn en los o
la actividad.

puestos inferiores.

Nota:Elaboracion propia basada en el marco de disefio de Werbach y Hunter
(2012) y las mecdnicas de Santos y Zeni (2015)

Tanto el Aula Invertida como la gamificacion se plantean como
estrategias didacticas innovadoras mediadas por las TIC que
buscan cambiar la concepcidn comun de una estructura curricular
desde el rol docente y del estudiante, en ambos casos el centro
del aprendizaje radica en el estudiante y el disefio recae en el
docente.

El Aula Invertida plantea una solucidon estructural a una
limitacion temporal para cambiar la relacion del aula en un
ciclo de tres momentos del aprendizaje, dando mayor espacio
al aprendizaje constructivista en una fase de aplicacién, andlisis
y colaboracion que fomenta habilidades cognitivas de orden
superior. Su efectividad plantea una planificacion consciente y
una gestion procesual de los momentos de aprendizaje (preclase,
clase y posclase).

La gamificacidon, por su parte, se presenta como un mecanismo
para generar compromiso motivacional en el aprendizaje, su
estructura metodoldgica proviene de la ordenada planificacion de
sus tres fundamentos: dindmicas, mecdnicas y componentes, de
manera que los elementos se conviertan en parte de un proceso
que visibiliza el logro de una forma gratificante y satisfactoria
para las necesidades psicoldégicas del estudiante.

Desde esta mirada, ambas estrategias se pueden complementar
entre si para promover un cambio positivo en el aula de clase,
es importante destacar que, a medida que la tecnologia
complementa, el docente debe innovar y disefiar experiencias
significativas que conduzcan a una educacion del siglo XXI.
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Aprendizaje flexible en la era mévil

Introduccion

El aprendizaje movil, o m-learning, ha emergido como una de
las tendencias mas transformadoras en el dmbito educativo
contempordneo. Los dispositivos moviles, cuya presencia en la
vida cotidiana es ya incuestionable, se han consolidado como
mediadores del aprendizaje con una incidencia creciente y
documentada en la educacién superior alrededor del mundo
(Rodriguez-Cardoso et al,, 2020). En un mundo cada vez mdas
digitalizado y conectado, estas tecnologias ofrecen oportunidades
sin precedentes para aprender en cualquier momento y lugar,
rompiendo las barreras tradicionales de espacio y tiempo que han
caracterizado a la educacién formal durante siglos. Este capitulo
explorard los diversos aspectos del m-learning, proporcionando
una comprension integral tanto de sus fundamentos tedricos
como de sus aplicaciones prdcticas en contextos educativos
reales.

El fuerte desarrollo de diferentes tecnologias como los
dispositivos moéviles, la conexion inaldmbrica y la computaciéon
en nube, han propiciado el desarrollo de nuevas formas de
comunicacion, negocios y de formacion. En lo que se ha venido a
denominar como aprendizaje moévil, m-learning o mobile learning,
los docentes de todos los niveles educativos enfrentan tanto
desafios como oportunidades extraordinarias para enriquecer
sus practicas pedagodgicas (Castafo y Cabero, 2013; Vdzquez-
Cano y Sevillamo, 2015 como se citd en Cabero Almenara, 2021).

Este capitulo se estructura en dos grandes secciones que
abordardn desde los fundamentos conceptuales hasta la
implementacion practica del aprendizaje movil. En la primera
seccion, titulada “Generalidades del aprendizaje movil”,
exploraremos las definiciones esenciales, las caracteristicas
distintivas y la evolucion histérica del m-learning. Analizaremos
como esta modalidad ha transformado los paradigmas educativos
tradicionales y cudles son sus principales ventajas y desafios en
diferentes contextos educativos.

En lo segunda seccion, “Incorporacion del m-learning en
contextos educativos”, nos adentraremos en las estrategias
prdacticas para integrar el aprendizaje moévil tanto dentro como
fuera del aula. Examinaremos las implicaciones pedagdgicas,
tecnolégicas y de seguridad que los docentes deben considerar
al implementar estas tecnologias. Ademads, proporcionaremos
orientacién sobre la seleccidon apropiada de aplicaciones
educativas segun los objetivos diddcticos especificos, y
presentaremos un panorama actualizado de las herramientas
y recursos disponibles para docentes de educacién primaria,
secundaria, bachillerato y educacion superior universitaria.
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Generalidades del aprendizaje movil

Para comprender plenamente el impacto y las posibilidades
del aprendizaje movil en la educacion contempordnea, es
fundamental comenzar estableciendo un marco conceptual claro
gue nos permita distinguir esta modalidad de otras formas de
educacion mediada por tecnologia. En esta seccion, abordaremos
los conceptos clave, las caracteristicas distintivas y la trayectoria
evolutiva del m-learning.

Definiciones y conceptos clave
Es esencial comenzar con una clara definicion de términos clave
para comprender plenamente el alcance y las implicaciones del
aprendizaje movil:

Aprendizaje maovil (m-learning): Se define como un proceso
educativo que se lleva a cabo a través de dispositivos moviles,
permitiendo alos estudiantes acceder alainformacion en cualquier
momento y lugar, fomentando la autonomia, el trabajo en equipo,
la creacidon de comunidades de aprendizaje, la comunicacion
efectiva, y el desarrollo de habilidades profesionales (Basantes
et al.,, 2017). Esta definicion subraya no solo el componente
tecnoldgico, sino también los beneficios pedagdgicos que puede
aportar esta modalidad.

Estrategias m-learning: Podrian ser definidas como aquellas
en las que todos los agentes implicados en el proceso educativo
o formativo (profesorado, alumnado y administracion)
interactUan a través de un dispositivo moévil conectado a la red
desde cualquier lugar y en cualquier momento. Aunque existan
numerosas afirmaciones que hablen de este como una evolucién
del e-Learning o una adaptacién del b-Learning, la significacion
del mobile learning no sélo implica la utilizacién de un terminal
movil, sino que es mucho mas profunda y compleja (Mojarro-
Aliafo, 2019, como se citd en Cabero Almenara, 2021).

Es importante destacar que el aprendizaje movil trasciende
la simple digitalizacion de contenidos o la mera provision
de dispositivos a los estudiantes. Representa un cambio
paradigmatico en la concepcidon misma del acto educativo,
reconociendo que el aprendizaje puede y debe ocurrir en diversos
contextos, aprovechando las caracteristicas Unicas de movilidad,
personalizacion e interactividad que ofrecen los dispositivos
moviles contempordneos.
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Caracteristicas del m-learning

Las caracteristicas del m-learning son lo que verdaderamente
lo diferencian y lo convierten en una herramienta poderosa en
la educacion moderna. Entre sus caracteristicas principales se
encuentran la flexibilidad, la accesibilidad y la personalizacion del
aprendizaje. Los dispositivos moéviles permiten a los estudiantes
acceder a recursos educativos desde cualquier lugar y en
cualquier momento, facilitando un aprendizaje continuo y ubicuo.

En la Figura 5.1 se resumen las caracteristicas principales del
m-learning, destacando su flexibilidad, accesibilidad y capacidad
para adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes
de cualquier nivel educativo.

Caracteristicas
del M-Learning

1. Aumenta la motivacion en los estudiantes
2. Acceso en cualquier momento

3. Permite usar aplicaciones para aprender
4. Uso de juegos para complementar el aprendizaje

5. Propicia el ambiente de colaboracién

Figura 5.1 Caracteristicas principales del m-learning
Fuente: Acufia (2018)

Estas caracteristicas tienen aplicaciones diferenciadas segun
el nivel educativo. En educacién primaria, por ejemplo, el uso
de juegos educativos y aplicaciones interactivas aprovecha
la caracteristica de motivacién aumentada, mientras que en
educacion superior universitaria, el acceso permanente a recursos
especializados y la posibilidad de colaboracién asincrénica
resultan especialmente valiosos para proyectos de investigacion
y trabajo autébnomo.

Elaprendizaje moévil ha demostrado ser especialmente efectivo
en entornos de aprendizaje colaborativo, donde se promueve la
cooperacidon entre los estudiantes, trascendiendo el individualismo
y fomentando habilidades sociales como el respeto, la solidaridad
y la negociacién (Calzadilla, 2002). Ademdas, se ha observado
que la utilizacion de la Realidad Aumentada en el aprendizaje
movil beneficia significativamente el proceso de ensefianza y
aprendizaje (Cabero Almenara et al, 2017).
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En cuanto a la flexibilidad y movilidad que ofrecen los
dispositivos moviles, para Seifert et al. (2019) éstos permiten a
los estudiantes construir conocimiento en diversos contextos, lo
gue potencia la construccidon de comunidades de aprendizaje
y la interacciéon entre los participantes. Esta caracteristica es
particularmente relevante para estudiantes de bachillerato y
educacion superior, quienes requieren mayor autonomia en la
gestion de sus procesos de aprendizaje

Evolucion histdrica del m-learning

Estas caracteristicas han sido desarrolladas y refinadas a lo
largo del tiempo. La evolucidon del m-learning ha sido un proceso
gradual, influenciado por avances tecnolbégicos y cambios en
las pedagogias educativas. Desde los primeros intentos de
integrar dispositivos portdtiles en el aula hasta las sofisticadas
aplicaciones moviles actuales, el m-learning ha recorrido un
largo camino.

Inicialmente, el uso de tecnologias moéviles en la educacién
se limitaba a herramientas bdsicas de comunicacién y acceso a
informacién. Sin embargo, con el desarrollo de la tecnologia y
el aumento de la conectividad, las posibilidades del m-learning
se han expandido significativamente. La Figura 5.2 muestra los
hitos mas importantes en el desarrollo del aprendizaje movil.

Inicios del M-Learning

1968 1994 2007 2010
Alan Kay concibe la idea Lanzamiento del primer Lanzamiento del iPhone y Creciente adopcién del
de la computadora portatil asistente digital personal, concepto de aplicaciones M-Learning en el @Gmbito
llamada Dynabook. Palm Pilot moviles educativo

1973 2001 2008

Primera red inalémbrica Lanzamiento del sistema Google lanza Android, el

desarrollada por Xerox operativo iOS de Apple sistema operativo mévil

de cédigo abierto

Figura 5.2 Linea de tiempo del desarrollo del m-learning
Fuente: Beautiful.ai (2024)

Hoy en dia, el m-learning no solo complementa la educacién
tradicional, sino que también abre nuevas vias para el aprendizaje
autodirigido y colaborativo, reflejando una transformacion
profunda en la forma en que entendemos y practicamos la
educacion. Este enfoque educativo ha evolucionado con la
integracion de tecnologia educativa, volviéndose mdas dindmico
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e interactivo, lo que ha transformado los métodos de ensefanza
y ha potenciado el aprendizaje intuitivo (Escobar-Reynel et al,,
2021).

A pesar de sus beneficios, para Lagos (2018) la resistencia de
algunos docentes aincorporar el aprendizaje movil en sus clases
persiste, lo que destaca la importancia de capacitar y motivar a
los educadores para aprovechar al maximo esta tecnologia. Esta
resistencia puede ser particularmente pronunciada en niveles de
educacion primaria, donde persisten preocupaciones sobre el uso
apropiado de dispositivos méviles por parte de nifios pequefios.

Sin embargo, conviene examinar criticamente esta resistencia:
no siempre responde a una actitud anclada en tradiciones caducas,
sino que con frecuencia refleja preocupaciones pedagdgicas
legitimas y bien fundamentadas. La literatura reciente identifica
barreras estructurales concretas —falta de capacitacién continua
en competencias digitales, ausencia de apoyo institucional y
escasa infraestructura— que limitan una integraciéon efectiva del
m-learning (Banoy-Sudrez & Montoya-Marin, 2022).

Al mismo tiempo, numerosos docentes advierten riesgos
reales asociados al uso de dispositivos moéviles: facilitar el plagio,
generar distraccion durante las clases y dificultar la gestion del
tiempo de pantalla de manera pedagdgicamente coherente
(Gonzdlez Pérez & Sosa Diaz, 2021). Esta Ultima preocupacion
tiene respaldo empirico: la revision sistemdatica de Palalas & Wark
(2020) identifico que el 10.5% de los estudios analizados concluyo
que el uso de dispositivos moviles deteriord el aprendizaje
autorregulado, y que las tecnologias méviles pueden ser muy
intrusivas al moldear cudndo y cémo las personas aprenden,
afectando su autonomia.

Estas inquietudes guardan relacion directa con una pregunta
que el debate educativo contempordneo no puede eludir: spor
gué un nuUmero creciente de paises optd por restringir o prohibir
los dispositivos moviles en las aulas? Francia lo hizo desde 2018;
los Paises Bajos, China, Nueva Zelanda y el Reino Unido adoptaron
medidas similares en afios posteriores; y a comienzos de 2025,
79 sistemas educativos habian introducido prohibiciones o
restricciones formales (UNESCO, 2023).

Estas decisiones de politica pUblica no son producto de
conservadurismo, sino de evidencia acumulada sobre efectos
negativos del uso excesivo de dispositivos moviles en el
aprendizaje, entre los que destacan el deterioro de la atencion
sostenidaq, la reduccién de las funciones ejecutivas y el impacto en
el rendimiento académico (Mora-Rosales et al.,, 2025; Ward et al.,
2017). En consecuencia, la resistencia docente puede entenderse,
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al menos parcialmente, como una respuesta critica y responsable
frente a tensiones reales que el m-learning, como herramienta,
aun no ha resuelto del todo.

Ventajas y desafios del m-learning
Conrelacion alas ventajas del m-learning, en el estudio de Mejia
Davila (2020) estas pueden clasificarse por su funcionalidad o su
aporte pedagdgico, como se muestra en la Tabla 5.1. Es importante
destacar que estas ventajas se manifiestan de manera diferente
segun el nivel educativo, requiriendo adaptaciones especificas
en su implementacion.

Tabla 5.1 Ventajas del m-learning

Ventajas de tipo . . L.
. Ventajas de tipo pedagdgico
funcional

* Se puede ofrecer un aprendizaje personalizado

* Aprendizaje en cual-
quier tiempo y lugar

* Interaccion estudian-
te-profesor de manera
instantdnea

* Mayor penetracion
debido al alcance o
disponibilidad en cada
estudiante o persona
* Mayor accesibili-
dad, portabilidad y

funcionalidad

en cualquier momento y lugar

* Se pueden usar los dispositivos en el aula o
empresa, adaptandolos en distintas estrategias
de aprendizaje

* Se generan espacios de colaboracién en proce-
sos de ensefianza y aprendizaje

* Se incorporan contenidos en distintos formatos
(p. €j. pdf, blog, multimedia)

* Se pueden usar una variedad de aplicaciones
gratuitas o de pago y las redes sociales con fines
educativos

* Fomenta la motivacién entre los estudiantes

* El aprendizaje es autébnomo

Fuente: Mejia Davila (2020)

Con relacién a los desafios del m-learning, éstos se pueden
agrupar en tres grandes niveles: (1) Desafios Técnicos
(relacionados con infraestructura, conectividad, compatibilidad
de dispositivos y costos); (2) Problemas de Interaccion (vinculados
al disefio de interfaces, usabilidad y accesibilidad); y (3) Retos
Sociales y Educativos (asociados con la brecha digital, politicas
institucionales, capacitacion docente y aspectos pedagdgicos).

Estos desafios adquieren diferentes matices segun el nivel
educativo. Por ejemplo, en educacion primaria, los desafios
sociales y educativos son particularmente relevantes,
especialmente en lo que respecta a la seguridad digital y el uso
apropiado de dispositivos por parte de menores. En educacion
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superior, los desafios técnicos relacionados con la integracién de
sistemas complejos y plataformas especializadas cobran mayor
importancia.

Entre los retos sociales y educativos de mayor importancia se
encuentran las consecuencias cognitivas del tiempo prolongado
frente a pantallas moéviles, un aspecto que el debate sobre el
m-learning no puede seguir ignorando. Investigaciones recientes
documentan que la sobreexposicion a dispositivos digitales se
asocia con déficit de atencidn, deterioro de funciones ejecutivas
—memoria de trabajo, autocontrol y organizaciobn—, mayor
impulsividad y dificultades para sostener la concentracién en
tareas cognitivamente exigentes (Mora-Rosales et al., 2025).

Desde la teoria de la carga cognitiva, la constante afluencia
de estimulos digitales puede exceder los recursos cognitivos del
estudiante, reduciendo su capacidad para procesar informacion
de manera profunda (Poupard et al,, 2024). De especial relevancia
resulta el estudio de Ward et al. (2017) de la Universidad de Texas,
gue demostrd que incluso la mera presencia de un smartphone
sobre el escritorio —aunque esté apagado y boca abajo— reduce
la capacidad cognitiva disponible (Brain Drain Hypothesis): parte
del cerebro permanece activo “resistiendo” la tentacién, con
efectos medibles sobre la retencién y el pensamiento complejo.
Por su parte, Gonzdlez Pérez & Sosa Diaz (2021) ya advertian que
el aprendizaje en contextos moéviles y en diferentes momentos
puede fragmentar el conocimiento y proporcionar esquemas de
conocimiento incompletos, y que algunos autores sefialan que el
uso de tecnologias moéviles puede distraer e ir en perjuicio del
aprendizaje.

Estos hallazgos han influido directamente en la politica
educativa internacional: el Informe GEM de la UNESCO (2023)
advirtido sobre los efectos negativos del uso excesivo de
dispositivos en el aprendizaje y recomendd restringirlos cuando
no exista una funcién clara de apoyo educativo. Como resultado,
a comienzos de 2025, 79 sistemas educativos habian introducido
prohibiciones o restricciones formales en las aulas. Esta tendencia
no puede ser ignorada en el disefio del m-learning: la clave no es
rechazar la tecnologia, sino garantizar que su uso sea intencional,
dosificado y orientado por objetivos de aprendizaje precisos
(Palalas & Wark, 2020; Gonzdlez Pérez & Sosa Diaz, 2021).

Incorporacion del m-learning en contextos educativos
La incorporacién del m-learning en el dmbito educativo no solo

implica la integracién de tecnologias méviles en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, sino también una transformacion
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profunda en las estrategias pedagdgicas y en la dindmica del
aula. Esta seccidon proporcionard orientaciéon prdactica para
docentes de todos los niveles educativos, desde primaria hasta
educacion superior, sobre como implementar efectivamente el
aprendizaje movil en sus contextos especificos.

En otras palabras, el aprendizaje movil no se limita simplemente
a la integracion de dispositivos en las aulas, sino que implica
aprovechar los dispositivos que nuestros estudiantes ya utilizan
con frecuencia en su vida diaria. Estos dispositivos son una parte
integral de su rutina y representan una herramienta a través de
la cual buscan y acceden a informacién de manera diferente a
las generaciones anteriores. Podriamos decir que son usuarios
nativos de internet, conectados constantemente y recibiendo
informacién actualizada de diversas fuentes para construir
su aprendizaje, tal como lo sugiere Siemens en su teoria del
Conectivismo.

Implicaciones pedagdgicas, tecnoldgicas y de seguridad
Las implicaciones de incorporar el m-learning en las aulas
afectan tanto a estudiantes como a docentes. Estas implicaciones
van mas alla del simple uso de dispositivos moéviles y abarcan
aspectos pedagdgicos, tecnoldégicos y administrativos. Por
ejemplo, la implementacion del m-learning puede requerir
cambios en la infraestructura tecnoldgica de las escuelas, ajustes
en los métodos de ensefianza y aprendizaje, y la necesidad de
formaciéon continua para los docentes.

Las tecnologias moviles presentan un potencial significativo
como herramienta educativa, ya que fomentan un estilo de
aprendizaje innovador, participativo y personalizado. Ademds,
tienen la capacidad de ofrecer oportunidades educativas a
personas con condiciones fisicas especiales, complementando
su forma de aprender.

Sin embargo, nos enfrentamos a una actitud cautelosa y
escéptica por parte de algunos sectores educativos en cuanto
a la introduccion de teléfonos moviles en las aulas. Aunque esta
postura es comprensible, la implementacién del aprendizaje
movil en entornos educativos, especialmente con estudiantes
mas jovenes, requiere una planificacion cuidadosa y un
control adecuado para lograr resultados realmente positivos y
beneficiosos. La Tabla 5.2 presenta aspectos clave que deben
considerarse al implementar el m-learning.
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Tabla 5.2 Aspectos a tener en cuenta al implementar m-learning en el aula

Aspectos Aspectos
Aspectos de Seguridad . .
Tecnoldgicos Pedagdgicos
Disefiar un proyecto entre Realizar adaptacio-
colegio, familia y docente para | Incorporar apps nes en las estrate-
establecer reglas claras y su- COMO recursos gias de aprendizaje
pervisadas para resguardar la | educativos. para la incorpora-
seguridad de los estudiantes. cion del aula.
Creacidén de pro- Generar espacios
Inclusion de equipos y software | yectos escolares de colaboracion
de seguridad para el acceso a | para generar apli- | mediante el uso del
la informacién segUn la edad caciones moéviles celular en el pro-
de los estudiantes. por estudiantes y ceso de ensefian-
maestros. za-aprendizaje.

) ] Uso del teléfono
Canalizar los problemas en Considerar costos .
_ movil como apoyo
caso de que se quebranten las |y tiempos de des- ‘
) ‘ i durante la induc-
medidas de seguridad, evitan- | carga para acce- B
o ) cién de clases a
do la prohibiciéon total del uso der a contenidos . )
o través de material
del moévil en la escuela. en casa. )
complementario.

Respetar condi- B
) o Implementacién de
ciones técnicas _
estrategias como
de los celulares en .
el método Flipped
el desarrollo de

Classroom.
aplicaciones.
Uso de aplicacio- Fomentar el trabajo
nes multimedia en red con com-
para profundi- pafieros mediante
zar y contrastar mensajeria instanta-
conocimientos. nea y redes sociales.

Fuente: Elaboracién propia basada en andlisis de literatura.

Consideraciones especiales segun el nivel educativo: Es
importante recordar que al aplicar m-learning con menores
de edad (educacidon primaria y secundaria), es imprescindible
involucrar a sus representantes, tanto por los aspectos legales
como de planificacion en el nucleo familiar sobre el uso de los
dispositivos moviles. En bachillerato y educacidn superior, si bien
los estudiantes tienen mayor autonomia, la orientacidén sobre
ciudadania digitaly uso responsable de tecnologia sigue siendo
fundamental.

Estrategias de implementacion en el aula

La incorporacién del m-learning en las aulas debe ser un proceso
cuidadosamente planificado y ejecutado. No se trata solo de
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introducir dispositivos moviles, sino de disefar experiencias
de aprendizaje que aprovechen al maximo las capacidades de
estas tecnologias. Esto incluye la creacion de un entorno que
favorezca la colaboracion y el aprendizaje auténomo, asi como
la implementacién de politicas y practicas que garanticen un uso
seqguro y efectivo de los dispositivos moviles.

A continuacién, se presentan estrategias diferenciadas por
nivel educativo:

Estrategias para Educaciéon Primaria

* Implementar sesiones cortas (15-20 minutos) de uso de
dispositivos moviles con supervision constante.

+ Utilizar aplicaciones educativas gamificadas que refuercen
conceptos bdasicos de matematicas, lectura y ciencias.

* Involucrar activamente alas familias mediante comunicacion
regular sobre el uso educativo de dispositivos.

* Establecer reglas claras y visuales sobre el uso apropiado
de dispositivos en el aula.

Estrategias para Bachillerato

* Implementar proyectos de investigacion que requieran el
uso de dispositivos moviles para bUsqueda y curacion de
informacion.

* Fomentar la creacion de contenido digital (videos, podcasts,
presentaciones) utilizando herramientas moéviles.

« Utilizar plataformas de gestién del aprendizaje accesibles
desde dispositivos mobviles.

* Integrar herramientas de evaluacion formativa en tiempo
real (quizzes, encuestas, retroalimentacion instantanea).

* Implementar la metodologia Flipped Classroom, donde los
estudiantes acceden a contenido previo a través de sus
dispositivos.

* Fomentar proyectos colaborativos que utilicen herramientas
de trabajo en equipo moviles.

« Utilizar simuladores y aplicaciones especializadas segin
las areas de conocimiento.

* Promover la reflexién critica sobre fuentes de informacion
y alfabetizacion medidtica.

Estrategias para Educacion Superior

* Integrar aplicaciones especializadas segun la disciplina
académica.
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* Fomentar el aprendizaje auténomo mediante acceso a
bases de datos académicas y recursos especializados.

* Implementar proyectos de investigaciéon que aprovechen
la movilidad para trabajo de campo.

* Utilizar herramientas de colaboracién asincrénica para
proyectos grupales complejos.

Seleccion de aplicaciones segun objetivos diddcticos

La eleccion de una App acorde a los objetivos diddacticos del
m-learning es una de las decisiones mads importantes en la
implementacién de esta tecnologia. Es fundamental seleccionar
aplicaciones que no solo sean atractivas y faciles de usar, sino
que también se alineen con los objetivos diddcticos especificos
del curso. Esta eleccion debe basarse en una comprension clara
de los objetivos de aprendizaje y en como cada aplicacién puede
apoyar el logro de estos objetivos.

Silvia Rosenthal Tolisano, como se citd en Acufia (2018), propone
utilizar la taxonomia de Bloom como guia para seleccionar o
crear aplicaciones educativas en el contexto del M-Learning.
Esta taxonomia sugiere diferentes tipos de aplicaciones segun
los objetivos de aprendizaje, como se ilustra en la Figura 5.3.

01

Conocer

Necesita que
los alumnos
recuerden

02 a ~ 05

Comprender ; \ Inferir

Los alumnos < -
pueden | Los

interpretar y. W

explicar un A

apps se
utilizan para

crear, fransformar
y contrastar

06

Evaluar

Las apps
permiten opinar
y defender
posturas

Figura 5.3 Taxonomia de Bloom aplicada a las Aplicaciones
Fuente: Acufia (2018)
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Para el nivel de Conocer, se recomiendan aplicaciones que ayuden
a recordar hechos y conceptos basicos. Para Comprender, se
necesitan aplicaciones que demuestren la comprension de un
concepto. Para Aplicar, se buscan aplicaciones que permitan
resolver problemas utilizando nuevo conocimiento. Para Analizar,
se requieren aplicaciones que apoyen alosalumnos en lainferencia
de datos y conceptos. Para Inferir, se necesitan aplicaciones
que permitan examinar y distribuir informacién, asi como hacer
inferencias y buscar evidencia que apoye generalizaciones.
Para Evaluar, se sugiere el uso de aplicaciones que permitan al
estudiante defender opiniones y hacer juicios sobre la calidad
del trabajo.

La gestion del aprendizaje M-Learning, guiada por estos
planteamientos, facilita la accién del docente en la seleccién
y uso adecuado de aplicaciones para diferentes niveles de
aprendizaje. Esto enriquece las opciones educativas y estimula
la participacién de los estudiantes en un nuevo ambiente de
aprendizaje, adaptado a la realidad tecnoldgica actual y a las
necesidades especificas de cada nivel educativo.

Herramientas y aplicaciones modviles

El mercado de las aplicaciones y herramientas moviles para la
educacion es vasto y en constante crecimiento. Estas aplicaciones
pueden variar desde plataformas de gestion del aprendizaje
hasta herramientas especificas para la creacién de contenido
y la evaluacion del rendimiento. Con una seleccién adecuada,
estas herramientas pueden transformar el aprendizaje moévil en
una experiencia rica y personalizada.

Existe una variedad de aplicaciones en el aprendizaje movil
que permiten a los docentes adaptar sus métodos de ensefianza
a las necesidades y estilos de aprendizaje de sus estudiantes.
La Figura 5.4 presenta una clasificacion de aplicaciones moviles
que pueden ser utilizadas para diferentes funciones educativas.
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Gestion de aula

Nos permiten establecer un sistema de comunicacion
con los estudiantes y establecer tareas (Edmodo,
Google Classroom, ClassDojo, SMS, ClassPager).
Algunas herramientas ayudan para gestionar

el aula de forma mas eficiente,

intercambiando informacién a través

de un panel virtual (Wookie,

Padlet).

Diseno de »
experiencias Creacion
Plataformas que son capaces de de contenidos

4 relucio_na_r element_os para integrarlos o e D e oo (Prrl
el e 2 Google Siides), cuesfionariosy
Webinars, HackToys, Wix o Genially), ' actividades (Quizizz, Kahoot, Flipgrid),

li 3 7 e-learning o videoclases
P7ICAoloNSs ICON PIDYSCIOS I (Screencast-O-Matic, Loom), creacion
educativos o plataformas Flipgrid. de GIF animados (Giphy)

s =2
Edicion
Herramientas que nos permiten editar
archivos de video (Xilisoft, Windows
Movie Maker, Filmora), imagenes (GIMP.
Inkscape) o audio (Audacity).

Figura 5.4 Aplicaciones moviles por categoria
Fuente: Adaptado de https:/view.genial.ly/6163ebcf07607d0dc68191da/
interactive-content-lista-triangulos

Es importante destacar que la seleccién de herramientas debe
considerar no solo las necesidades pedagdgicas, sino también los
aspectos técnicos, de accesibilidad y de costo. Muchas de estas
aplicaciones ofrecen versiones gratuitas con funcionalidades
basicas que pueden ser suficientes para comenzar a implementar
el m-learning, mientras que las versiones de pago proporcionan
caracteristicas avanzadas para usuarios mds experimentados.

Ademdas, es fundamental que los docentes se mantengan
actualizados sobre las nuevas herramientas que surgen
constantemente, participando en comunidades de practica,
asistiendo a talleres de capacitaciéon y experimentando con
diferentes aplicaciones para encontrar aquellas que mejor se
adapten a su contexto educativo especifico y a las necesidades
de sus estudiantes.

Conclusiones

El aprendizaje moévil representa una transformacién significativa
en la forma en que concebimos y practicamos la educacion en el
siglo XXI. A lo largo de este capitulo, hemos explorado tanto los
fundamentos conceptuales como las aplicaciones prdacticas del
m-learning, evidenciando que esta modalidad va mucho mas allé
de la simple incorporacion de dispositivos tecnoldgicos en el aula.

Las caracteristicas distintivas del m-learning —flexibilidad,
accesibilidad, personalizacién, interactividad y ubicuidad—
ofrecen oportunidades sin precedentes para enriquecer los
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procesos de ensefianza y dprendizaje en todos los niveles
educativos. Sin embargo, la implementacién exitosa de esta
modalidad requiere una planificacion cuidadosa que considere
no solo los aspectos tecnoldgicos, sino también las dimensiones
pedagodgicas, éticas y de sequridad, especialmente cuando se
trabaja con menores de edad.

Para los docentes de educacion primaria, el m-learning ofrece
herramientas l0dicas y motivadoras que pueden reforzar el
aprendizaje de conceptos bdsicos, siempre que se implementen
con supervision apropiada y con la colaboracion activa de las
familias. En educacién secundaria y bachillerato, estas tecnologias
permiten desarrollar habilidades de investigacidon, pensamiento
criticoy creacion de contenido digital que son esenciales para el
siglo XXI. En educacidn superior, el m-learning facilita el acceso
a recursos especializados, promueve el aprendizaje auténomo
y habilita formas innovadoras de colaboracién académica.

No obstante, es crucial reconocer que la tecnologia por si sola
no garantiza mejores resultados educativos. El éxito del m-learning
depende fundamentalmente de como los docentes integren estas
herramientas en disefios pedagogicos coherentes, alineados con
objetivos de aprendizaje claros y con las necesidades especificas
de sus estudiantes. La taxonomia de Bloom aplicada a la selecciéon
de aplicaciones moviles proporciona un marco valioso para esta
tarea, ayudando a los docentes a elegir herramientas que apoyen
diferentes niveles de pensamiento y complejidad cognitiva.

Los desafios identificados —técnicos, de interaccidén y socio-
educativos— no deben verse como obstdculos insuperables,
sino como dreas que requieren atencién continua y desarrollo
profesional docente. La brecha digital, las preocupaciones sobre
seqguridad en lineq, y la necesidad de politicas institucionales
claras son aspectos que las comunidades educativas deben
abordar de manera proactiva y colaborativa.

Mirando hacia el futuro, el aprendizaje movil continuara
evolucionando junto con los avances tecnoldégicos. El auge de
la inteligencia artificial (IA) en contextos educativos representa
la tendencia mas disruptiva del momento: la |A posibilita la
personalizacion del aprendizaje mediante sistemas adaptativos
que ajustan contenidos en tiempo real, la retroalimentacion
automdtica y la automatizacion de tareas evaluativas (Bolafo-
Garcia & Duarte-Acosta, 2024; Wang et al,, 2024). Modelos de
lenguaje extenso y tutores virtuales con |A ya se integran en
aplicaciones moéviles educativas, transformando la interaccién
del estudiante con el conocimiento. No obstante, la UNESCO
(2023) advierte que estas tecnologias conllevan riesgos éticos
significativos: sesgos algoritmicos, vulneracion de la privacidad
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de datos y el riesgo de reducir el pensamiento critico si los
estudiantes delegan en la |A procesos cognitivos que deben
desarrollar autbnomamente.

La integracion de realidad aumentada y realidad virtual en
aplicaciones moéviles educativas promete abrir nuevas fronteras
en la creacion de experiencias educativas inmersivas. Sin
embargo, serd fundamental mantener el foco en los principios
pedagdgicos sélidos y en el desarrollo integral de los estudiantes,
utilizando la tecnologia como un medio para alcanzar objetivos
educativos significativos, no como un fin en si mismo.

En conclusion, el aprendizaje moévil ofrece un potencial
transformador para la educacion, pero su implementaciéon exitosa
requiere compromisos institucionales, desarrollo profesional
continuo, colaboracién entre todos los actores educativos, y una
vision clara de como estas tecnologias pueden servir mejor a los
objetivos de aprendizaje y al desarrollo integral de los estudiantes
en cada nivel educativo.
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Tic y diversidad funcional

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) juegan
un papel clave enlainclusion de personas con diversidad funcional,
actuando como un puente para la participacion y el aprendizaje.
Su importancia radica en la capacidad de eliminar Barreras
para el Aprendizaje y la Participacion (BAP), proporcionando
recursos accesibles, fomentando la autonomia y facilitando
la comunicacion e interacciéon social. La implementacion de
estrategias y buenas practicas, como la personalizaciéon del
aprendizaje, la accesibilidad del contenido y el Disefio Universal
de Aprendizaje (DUA), garantiza un uso mdas efectivo e inclusivo
de estas herramientas.

En el caso de estudiantes con discapacidad visual, auditiva
y motriz, las TIC ofrecen soluciones especificas para mejorar su
experiencia educativa. Existen softwares disefiados para superar
las BAP, como aplicaciones de comunicacién aumentativa y
alternativa, herramientas de lectura y escritura, y plataformas
de aprendizaje accesibles. Ademas la personalizacién del
aprendizaje digital permite adaptar los contenidos a las
necesidades individuales de cada estudiante, promoviendo su
participacion activa en los procesos educativos.

Los dispositivos de asistencia juegan un rol fundamental en
la accesibilidad tecnoldgica para estudiantes con discapacidad.
Para quienes presentan discapacidad visual, existen lectores de
pantalla, lupas electrénicas y dispositivos de lectura braille. En
el caso de la discapacidad auditiva, se desarrollan herramientas
tecnoldgicas que facilitan la comunicacién y el acceso a la
informacién. Gracias a estas innovaciones, las TIC se convierten
en un recurso esencial para garantizar el derecho a la educacion
inclusiva y equitativa.

De este modo, las TIC permiten crear entornos de aprendizaje
flexibles y accesibles, ajustados a las necesidades de cada
estudiante, lo que las convierte en un mecanismo real para
equiparar oportunidades. Herramientas como los sistemas de
texto a voz y las plataformas basadas en el DUA, por ejemplo,
hacen posible que estudiantes con pardlisis cerebral accedan
de forma auténoma a los contenidos educativos, con efectos
positivos no solo en su aprendizaje, sino también en su autoestima
y participacion social. Ferndndez-Batanero et al. (2022) lo
respaldan: el uso de tecnologias de asistencia contribuye de
forma significativa a la inclusién y accesibilidad educativa,
aungue todavia persisten desafios importantes en la formacién
docente y la disponibilidad de recursos tecnolégicos.
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Las TIC como puente para la participacion en la
diversidad funcional

Las TIC como puente hacia la plena participacién de estudiantes
con diversidad funcional nos sumerge en la importancia de las
Tecnologias de la Informaciony Comunicaciéon como herramientas
gue pueden derribar barreras, tanto fisicas como cognitivas,
para asegurar la participacion plena de los estudiantes con
diversidad funcional en el proceso educativo. Este tema nos invita
a descubrir el poder de las TIC para promover la autonomia y la
independencia, abriendo nuevas oportunidades de aprendizaje
y desarrollo.

Importancia de las TIC para eliminar barreras

Las TIC desempefian un papel fundamental en la educacién
inclusiva al eliminar barreras en el aprendizaje (BAP) y promover
la participacién de estudiantes con diversidad funcional. Estas
herramientas ofrecen diversas ventajas que facilitan el acceso a
la educacién para todos los estudiantes, independientemente de
sus habilidades o discapacidades. Algunas ventajas adicionales
son las siguientes:

* Proporcionan una variedad de recursos adaptativos que se
ajustan a las necesidades individuales de los estudiantes
con diversidad funcional (Vilchis, 2023).

* Fomentan autonomia a través de herramientas interactivas
que permiten a los estudiantes aprender a su propio ritmo
y estilo.

* Facilitan la comunicacién e interaccién social, dado
que las plataformas en linea y las herramientas de
comunicacién aumentativa y alternativa permiten a los
estudiantes expresarse de manera autébnoma y promover su
participacion activa en las actividades educativas (Ramirez
y Osorio, 2019).

Importante
Las TIC, como herramientas digitales, contribuyen
a crear entornos de apoyo adecuados que
responden a las necesidades de una educacion
inclusiva, promoviendo la participacién de todos
los estudiantes y garantizando la igualdad de
oportunidades (Anagnostopoulou et al., 2021).

La integracion de las TIC en los procesos educativos contribuye
a la creacion de entornos accesibles y de apoyo, fundamentales
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para el desarrollo de una educacién inclusiva. Para profundizar
en la relevancia de las TIC en este dmbito, se sugiere revisar el
articulo cientifico de Concha et al. (2023), en el cual se abordan
categorias como la concepcién de las herramientas digitales y la
inclusidn, la relacion entre herramientas digitales y aprendizaje,
el papel de las TIC en la atencidon a la diversidad, asi como los
desafios y efectos asociados a su implementacion.

Estrategias y buenas prdcticas en el uso de las TIC
Las innovaciones en la ensefanza inclusiva se enfocan en
desarrollar e implementar estrategias que fomenten la
participacion de todos los estudiantes, incluidos aquellos con
diversidad funcional. En este marco, las TIC ofrecen recursos que
permiten personalizar el proceso de ensefianza y aprendizaje
(Reyes y Prado, 2020). A continuacion, se presentan algunas
buenas practicas en el uso de TIC para la inclusién educativa:
* Personalizacion del aprendizaje. Consiste en adaptar el
contenido educativo a los intereses, estilos y necesidades
de cada estudiante. Ejemplos de esto incluyen moédulos
y evaluaciones personalizadas (Ver figura 6.1), asi como
retroalimentacion inmediata (Morillo, 2016).

ELEMENTUSATENERENCUENTAE

PERSONALIZACION DEL APREND!
T o L O =

ARALA
AJE

@)blasgarcna ~ o
W) Como aprendo
Curriculos s "'J Opciones metodologias y
ahiertos y contenidos modos de trabajo flexibles y
no estandarizados ajustables a las persnnas que

aprenden 2
Cuando aprendo: Dénde_y con quién aprendo: .t & 4
Ritmos y tiempos de Espacios variados ( fisicos,
desarrollos diversos virtuales y mixtos). Tipos de
para un mismo agrupamientos variables y
aprendizaje ajustados a la tarea
Qué Contenidos sustantives
" Productos personalizados
in Y Mas técnicas N
Evaluacion Como Mas instrumentos Q D

Mas agentes O
&z [:uand0<<Ma$ momentos | |

Figura 6.1 Elementos a tener en cuenta para la personalizacién del
aprendizaje
Fuente: Tomado de Garcia (2016), Transformar la escuela. CC BY-NC 4.0.
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Accesibilidad del contenido. Las TIC facilitan el acceso a
materiales educativos para estudiantes con discapacidades
sensoriales, motoras o cognitivas (De Mora et al, 2023).
Herramientas como lectores de pantalla, subtitulos
automaticos, libros electréonicos con texto a voz y traductores
hacen posible una experiencia mas inclusiva.
Colaboracion y comunicacion inclusiva. Las plataformas
digitales ofrecen espacios de participacién equitativa,
como foros, chats y actividades colaborativas en tiempo
real. Estas herramientas permiten la inclusion de todos
los estudiantes, sin importar sus capacidades o ubicacién
(Cabero-Almenara y Palacios-Rodriguez, 2020).
Desarrollo de habilidades digitales. Las TIC brindan
oportunidades para que estudiantes con diversidad funcional
fortalezcan sus competencias tecnoldgicas. Programas de
alfabetizacion digital y aplicaciones educativas pueden
ajustarse a sus necesidades especificas (Cabero-Almenara
y Palacios-Rodriguez, 2020).
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Este enfoque
pedagdgico se sustenta en principios orientados a
promover la inclusiéon y la accesibilidad en los procesos
de aprendizaje. Su propdsito es responder a las diversas
necesidades y estilos de aprendizaje del estudiante,
garantizando oportunidades equitativas para participar y
progresar en el proceso educativo (Cortés et al,, 2021). A
continuacion, se describen los principios del DUA Y ejemplos
de cdmo se aplican con Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacién (TIC):
Representacion. Este principio implica presentar el
contenido de manera diversa y flexible para que
todos los estudiantes puedan acceder y comprender
la informacion (Alba, 2019). Esto se logra mediante
el uso de videos, imdgenes interactivas, graficos
y simulaciones que ofrecen diferentes formas de
presentar conceptos.
Accion y expresion. Se refiere a permitir que los
estudiantes demuestren su comprensidn y habilidades
de diferentes maneras (Cortés et al,, 2021). Por ejemplo,
los estudiantes pueden utilizar software de creacién de
presentaciones como Prezi o PowerPoint para expresar
sus ideas de manera visual e interactiva.
Implicacion. Se centra en fomentar el interés y la
motivacion intrinseca de los estudiantes mediante
actividades significativas y relevantes. Las TIC
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pueden facilitar esto al proporcionar experiencias de
aprendizaje personalizadas (Fernandez-Batenero y
Arrifano, 2019).

El video Aulas DUA: Garantizar una educacién inclusiva es
posible (Elizondo, 2018) invita a reflexionar sobre como el disefio
del espacio fisico puede convertirse en un aliado real de la
inclusién, mostrando que aplicar el DUA en el aula va mucho
mas alld de adaptar contenidos

En adicion, los principios del DUA se representan en la figura
6.2:

Cémo
1 qué 2 aprende
aprende 2
Mltiples J» gecen
Moltiples formas de

Percepcion > 7
P ‘\L medios de accion y Expresion y
representacion exprésion —»  Comunicacion
Lenguaje ¢— dela
informacién '1‘ e

Comprensién eJecwvas

Por qué
aprende

Moltiples

formas de

motivacion

Capggflén Esfuerroy Mto- Principios del DiseXo
interés  Persistencia rregulacion Universal de Aprendizaje

Figura 6.2 Principios de Disefio Universal de Aprendizaje
Fuente: Tomado de Posada, 2023, CanalTIC (https:/canaltic.com/
blog/?p=5429)

A continuacién, se presentan ejemplos prdacticos del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) organizados segun sus tres
principios fundamentales.

Ejemplo DUA. Tema: Ciclo del Agua

Principio: Representacién multiple

Visual: Presentar un video animado sobre el ciclo del agua.

Auditivo: Explicar el ciclo del agua a través de un podcast educativo.
Textual: Proporcionar una infografia con imagenes y texto descriptivo.
Fisica: Usar graficos en relieve sobre el ciclo del agua.

Ejemplo DUA. Tema: Ciclo del Agua

Principio: Accion y expresion multiple

Opcidn 1: Los estudiantes dibujan el ciclo del agua y explican sus fases.
Opcion 2: Redactan una breve historia sobre una gota de agua que
viaja por el ciclo.

Opcidén 3: Crean un modelo fisico del ciclo del agua con materiales
reciclados.
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Opcion 4: Crean una narracién oral grabada en la que describen el
recorrido de una gota de agua.

Ejemplo DUA. Tema: Ciclo del Agua

Principio: Implicacion multiple

Eleccion y autonomia: Los estudiantes eligen como demostrar
su aprendizaje: con un dibujo, una historia, una maqueta o una
presentacion digital.

Conexion significativa: El docente inicia con una historia que
vincula el ciclo del agua con la vida diaria.

Trabajo flexible: Los estudiantes eligen trabajar solos, en pareja
0 en grupo.

Desafio gradual: Se proponen tres niveles: dibujo (bdsico), historia
(intermedio), y maqueta o presentaciéon digital (avanzado).
Reconocimiento positivo: Se valora el esfuerzo y se ofrece
retroalimentacion constructiva.

Superacion de barreras educativas
La superacion de barreras fisicas y cognitivas mediante el uso de
las TIC juega un papel fundamental en promover la autonomia
e independencia de los estudiantes con diversidad funcional.
En la figura 6.3 se reflejan las TIC como herramientas para la
superacién de barreras educativas desde distintos autores.

“Las tecnologias de apoyo son recursos para superar las barreras de acceso a las tecnologias

Zappala, Koppel & | | digitales, que producen un impacto positivo en la mejora de la calidad de vida de las

] Suchodolski (2011) personas con discapacidad” (p. 11).
Garcia & Lopez “La presencia de las TIC contribuyen a pensar y construir un espacio educativo que minimice
(2012) las barreras al aprendizaje, a la participacion, a la comunicacion y al juego” (p. 280).
Las TIC aportan mejoras en la experiencia de aprendizaje ( ... ) al promover el acceso y la
Ribeiro & Sénchez | | participacién, o simplemente proporcionando formas atractivas para aprender, el aumento
(2013) de la disponibilidad de adquirir habilidades y superar las barreras, las TIC son un aliado de la

inclusién. (p. 156).

“Las TIC se postulan como un instrumento idéneo para conseguir el acceso de todo el
alumnado a la ensefanza general y como vehiculo para superar las distintas barreras de
aprendizaie a las que se enfrentan diariamente” (p. 108).

Rodriguez & Arroyo
(2014)

I
l

“Las TIC contribuyen a agilizar la comunicacién, permiten un mayor acceso a la informacioén,

Munoz (2014) estimulan nuevas formas de construccién del aprendizaje, eliminan las barreras de tiempo y
espacio, desarrollan habilidades y destrezas, entre otras” (p. 8).

- “Las TIC juegan un papel primodial dando la posibilidad de expresarse, comunicarse con
Rodriguez (2015) otros superando barreras, metas, desafios y, sobretodo, respetando la diversidad cultural,
con una educacion més incluyente y al alcance de todos los seres humanos” (p. 4).

TIC como herramientas para la superaciéon
de barreras educativas
[

Figura 6.3 TIC para la superacion de barreras educativas
Fuente: Tomado de Arrieta-Cassasola, 2019, CC BY-NC.

En este contexto, la siguiente tabla presenta algunos aportes de las
TIC en la reduccidn de barreras fisicas y cognitivas que enfrentan
los estudiantes en los entornos educativos. Se destacan ejemplos
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de coémo los recursos tecnoldgicos pueden facilitar el acceso,
la participacion y la autonomia, tanto mediante adaptaciones
para la interaccion fisica con los dispositivos como mediante
estrategias que favorecen la comprension, la organizaciéon y el
aprendizaje auténomo (Ver tabla 6.1):

Tabla 6.1. Aporte de las TIC para superar barreras fisicas y cognitivas

Aporte de las TIC a barreras Aporte de las TIC a las barreras
fisicas cognitivas

Permiten la simplificacion y per-
sonalizacion del contenido y la
repeticion guiada de actividades
para reforzar el aprendizaje.

Proporcionan accesibilidad al
proporcionar dispositivos y adap-
taciones tecnolégicas.

Promueven la independencia

al permitir que los estudiantes
trabajen a su propio ritmo y estilo
de aprendizaje

Permiten a los estudiantes con
discapacidades motoras interac-
tuar con equipos informdticos.

Algunos dispositivos (ratones Fomentan la autonomia al pro-
adaptativos, teclados virtuales, o | porcionar herramientas de or-
sistemas de reconocimiento de ganizaciéon y gestion del tiempo
voz) permiten acceder y manipu- | (calendarios digitales, recorda-
lar recursos digitales de forma torios automdticos y aplicaciones
independiente. de planificacion).

Fuente: elaboracién propia a partir de informacién de Arrieta-Casasola

(2019)

Resulta pertinente destacar que, las TIC juegan un papel clave
para superar barreras fisicas y cognitivas, y cuando se articulan
con el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), el resultado
es un entorno donde las herramientas digitales accesibles y las
metodologias activas trabajan juntas para reducir brechas y
desarrollar competencias reales (Ferndndez et al,, 2018). Mientras
que, Sanchez Mendias et al. (2025) lo confirman a través de
grupos focales con docentes que implementaban DUA y TIC en
sus aulas: esa combinacion transforma los procesos de ensefianza-
aprendizaje y responde de manera efectiva a la diversidad de
los estudiantes.

TIC para estudiantes con discapacidad visual, auditiva
y motriz

El uso de software especifico, dispositivos de asistencia y
adaptaciones tecnoldgicas contribuye significativamente a
superar las Barreras para el Aprendizaje y la Participacion (BAP),
al ofrecer soluciones accesibles y personalizadas para estudiantes
con discapacidades visuales, auditivasy motrices. En este contexto,
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en la Tabla 6.2 se presenta diversas caracteristicas funcionales
de herramientas TIC orientadas a la inclusién, facilitando la
identificacion de recursos tecnoldégicos que promuevan el acceso
equitativo a la informacién y la participacioén activa de todos los
estudiantes en el entorno educativo (Ver tabla 6.2):

Tabla 6.2. Caracteristica funcional de herramientas T IC

Caracteristica Visual Auditiva Motriz
Software
Conversion de Subtitulos/
Texto a voz ’ de escritura
texto transcripcion

alternativa

Comunicaciéon

) Control de tama- ] Teclados
Ajuste de texto B mediante texto y
fio y contraste . adaptados
simbolos
o ) Dispositivos de
Alertas Acceso tactil y Alertas visuales y )
_ _ _ B asistencia para
sensoriales braille de vibracion N
la movilidad
Reconocimiento ) Adaptaciones
. Videollamadas
Comunicacion de voz y o para computado-
» con intérpretes
navegacion ras y tabletas

Fuente: La Autora

Software especifico para superar las BAP

Las aplicaciones moviles y los softwares educativos son
fundamentales para superar diversas barreras de aprendizaje y
apoyar a estudiantes con diversidad funcional. Estas herramientas
facilitan un acceso mas equitativo a los recursos educativos
y promueven la autonomia, participacién y comunicacion del
estudiante en sus procesos de aprendizaje. A continuacién, se
presentan algunas de las aplicaciones mas utilizadas para brindar
apoyos personalizados, tomando como referencia los criterios
de Davé (2023):

* Aplicaciones de comunicacién aumentativa y alternativa
(CAA) como LetMeTalk, Asterics Grid, COTI, Proloquo2Go son
Utiles para estudiantes con dificultades en la comunicacion
verbal. Estas aplicaciones proporcionan simbolos, imagenes
y palabras que los estudiantes pueden seleccionar para
formar frases y mensajes.

* Las aplicaciones de lectura y escritura, como Voice Dream
Reader, ClaroSpeak, NaturalReader y Speechify, ofrecen
funciones esenciales para estudiantes con dificultades
de lectura o discapacidad visual. Estas herramientas
permiten leer en voz alta textos, resaltar palabras, ajustar
la velocidad de lectura y utilizar voces naturales, mejorando
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la comprension lectora y facilitando la expresion escrita.
Ademdas, plataformas como Learning Ally contintan
siendo recursos valiosos con audiolibros accesibles para
estudiantes con discapacidades visuales.

+ Softwares de aprendizaje adaptativo como Khan
Academy, IXL, DreamBox Learning y Smart Sparrow que
ofrecen lecciones interactivas que se pueden personalizar
de acuerdo a la necesidad de cada estudiante. Estas
herramientas identifican las areas de fortaleza y debilidad
de los estudiantes para asi proporcionarles actividades
personalizadas, lo que optimiza su proceso de aprendizaje

* Las plataformas de aprendizaje en linea accesibles
permiten una educacién mdas inclusiva al ofrecer
herramientas adaptadas a las necesidades de estudiantes
con discapacidad. Estas plataformas incluyen funciones
como lectura en voz alta, ajustes de texto y contraste,
navegacion por voz y retroalimentaciéon personalizada.
Ejemplos como Google Classroom, Microsoft Teams, Canvas,
Blackboard Learn y Moodle integran recursos accesibles que
facilitan la participacién activa y el aprendizaje autonomo,
contribuyendo al desarrollo del potencial de cada estudiante.

Informacion mds detallada y variada se puede encontrar en
el articulo cientifico “Assistive Technology for the Inclusion of
Students with Disabilities: A Systematic Review” de Ferndndez-
Batanero, et al (2022), donde se examinan los efectos de las
tecnologias de asistencia sobre la accesibilidad y participacion
de los estudiantes con diversidad funcional. Ademas, el estudio de
Alcivar Zambrano (2023) que analiza cémo el uso de tecnologias
adaptativas—como lectores de pantalla y reconocimiento de voz—
ha incrementado la inclusion educativa en contextos escolares.

Dispositivos de asistencia para diferentes tipos de discapacidad
Los dispositivos de asistencia y las adaptaciones tecnoldgicas
desempefian un papel fundamental en la eliminacién de barreras
que dificultan el acceso al aprendizaje y la participacion plena de
los estudiantes con discapacidad. Mdas alld de facilitar el acceso
a la informacion, estas herramientas fortalecen la autonomia
y promueven la interaccion activa en actividades académicas
y sociales, acercando al estudiante a una participacion mas
equitativa dentro del aula. A continuaciéon (Ver figura 6.4), se
presentan algunos de estos dispositivos, organizados segun el
tipo de discapacidad, de acuerdo con la clasificacién propuesta
por Cardona y Vasquez (2019).
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Dispositivos
. de acceso
. Subtitulado en . - .
Sistemas de . Dispositivos alternativo al
tiempo real .
bucle de lectura raton
magnético Proporciona braille )
subtitulos en tiempo Permite el cqntrol
Transmite sonido a real para contenido Permite la lectura del cursor sinun
Baja Interaccion audifonos auditivo tactil de texto raton estandar Alta Interaccion
Lectores de Lupas Dispositivos de Teclados Dispositivos de
pantalla electronicas amplificacion adaptativos control por voz
Convierte texto en Amplia el texto para personal Ofrece opciones de Facilita el acceso
voz una lectura mas facil entrada alternativas mediante comandos

Mejora la percepcion
del habla al reducir el
ruido de fondo

de voz

Figura 6.4. Soluciones tecnoldgicas para la diversidad en el aula
Fuente: elaboracion propia con asistencia de inteligencia artificial (Napkin)

La imagen muestra una tipologia de ayudas tecnoldgicas
organizadas en una linea horizontal que va de baja a alta
interaccion, utilizadas para mejorar la accesibilidad educativa
de personas con diferentes tipos de discapacidad, especialmente
visual, auditiva y motriz.

Dispositivos para estudiantes con discapacidad visual:

* Lectores de pantalla. Convierten texto en voz permitiendo
que los estudiantes accedan al contenido digital mediante
la audicion.

* Lupas electréonicas. Amplian el texto y permiten a los
estudiantes con baja visiéon leer materiales impresos con
mayor facilidad.

* Dispositivos de lectura braille. Permiten la lectura tactil de
texto mediante la representacion de caracteres en braille,
facilitando el acceso a la informacién para estudiantes
ciegos o con discapacidad visual severa.

Dispositivos para estudiantes con discapacidad auditiva:

* Sistemas de bucle magnético. Ayudan a transmitir el
sonido a los audifonos o implantes cocleares que mejoran
la claridad del sonido en entornos ruidosos.

* Dispositivos de amplificacion personal (FM) Mejoran la
percepcion del habla al reducir el ruido de fondo y amplificar
la voz del profesor.

* Subtitulado entiempo real. Proporciona subtitulos en tiempo
real permitiendo que los estudiantes con discapacidad
auditiva accedan al contenido auditivo.
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Dispositivos para estudiantes con discapacidad Motora:

* Teclados adaptativos. Ofrecen opciones alternativas de
entrada, como teclados virtuales, joysticks o dispositivos
de seguimiento ocular.

* Dispositivos de control por voz. Utilizan comandos de voz
para facilitar el acceso al contenido digital sin necesidad
de usar dispositivos de entrada tradicionales.

e Dispositivos de acceso alternativo al raton. Incluyen
trackballs, joysticks o palancas que permiten el control del
cursor sin necesidad de usar un ratén estdandar.

Este es el apartado donde el impacto de las TIC se vuelve mas
concreto. Para una persona ciega o con discapacidad visual severa,
un lector de pantalla como JAWS o NVDA representa la diferencia
entre acceder o no a un texto: sin ese software, navegar por
una plataforma como Moodle seria simplemente imposible. Para
una persona con discapacidad auditiva profunda, el subtitulado
en tiempo real integrado en Google Meet o Microsoft Teams le
permite sequir una clase sin depender de un intérprete presente
fisicamente. Y para alguien con ELA que progresivamente pierde
movilidad, los dispositivos de seqguimiento ocular de Tobii Dynavox
se convierten en la Unica via para interactuar con entornos
digitales y continuar su vida académica o laboral. En los tres
casos, la tecnologia no es un apoyo adicional: es el acceso mismo.

Asi lo documentan Kouroupetroglou et al. (2024), en un estudio

cualitativo publicado en la revista Digital, donde entrevistaron a 42
estudiantes universitarios con discapacidades visuales, auditivas,
motoras y de aprendizaje especifico. Sus resultados muestran
que las tecnologias de asistencia apoyan de forma significativa
la educacion de personas con discapacidad, pero para que ese
apoyo sed real se necesita un proceso sistemdtico y centrado
en el usuario: sin formacién, seguimiento y acompafiamiento
externo, su efectividad se reduce considerablemente.

Plataformas de aprendizaje en linea accesibles

Las plataformas de aprendizaje en linea accesibles y
personalizadas brindan beneficios significativos para estudiantes
con diversidad funcional. Estan disefiadas con principios de
accesibilidad —como ajuste de texto, contraste configurable y
navegacion por voz— que facilitan la interaccién con el contenido.
También ofrecen recursos adaptados, como lecturas en voz alta
y actividades interactivas, y proporcionan retroalimentacion y
seguimiento personalizado que permiten a los educadores ajustar
sus estrategias diddacticas segUn las necesidades individuales.
Ademas, estas plataformas favorecen la participacién activa y la
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inclusiéon de todos los estudiantes (Arteaga-Alcivar, 2024; Khalil,
Slade y Prinsloo, 2024; Krejtz y Duarte, 2024). La seleccién de
materiales de aprendizaje accesibles requiere consideracion
de varios aspectos para garantizar que todos los estudiantes
puedan acceder a la experiencia de aprendizaje y beneficiarse
de ella, esto son (Ver figura 6.5):

Figura 6.5 Aspectos a considerar para favorecer la accesibilidad

Fuente: elaboracidon propia basada en “La accesibilidad en los entornos
educativos virtuales: Una revision sistemdatica”, Roma (20217).

Algunos ejemplos de plataformas de aprendizaje en linea que

ofrecen accesibilidad y personalizaciéon para estudiantes con

diversidad funcional:
Google Classroom. Es una plataforma de gestion del
aprendizaje y permite a los educadores crear y administrar
clases en linea de manera eficiente. Ofrece funciones
de accesibilidad, como el uso de lectura en voz alta y la
capacidad de ajustar el tamafio del texto, asi como opciones
de personalizacion (Gomez, 2020).
Microsoft Teams. Es una plataforma de colaboracion en
linea. Proporciona un entorno virtual para comunicarse,
colaborar y acceder al contenido educativo (Rodriguez-
Guijarra et al,, 2021).
Canva. Ofrece una amplia gama de herramientas de
accesibilidad, como la compatibilidad con lectores de
pantalla, subtitulos automaticos en videos y la capacidad
de ajustar la configuracién de contraste y color. Ademds,
permite a los educadores personalizar el contenido del
curso y las actividades para satisfacer las necesidades
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individuales de los estudiantes (Romero, 2019).
Blackboard Learn. Ofrece una serie de herramientas de
accesibilidad, como la compatibilidad con lectores de
pantalla, la navegacion por teclado y la capacidad de
ajustar el contraste y el tamanfo del texto (Aliaga y Davila,
2021).
Moodle. Es una plataforma de gestion del aprendizaje de
coddigo abierto. Ofrece una amplia gama de herramientas
de accesibilidad, como la compatibilidad con lectores de
pantalla, la navegacion por teclado y la capacidad de
ajustar el contraste y el tamano del texto (Almonte, 2022).
Para profundizar en el uso de plataformas de aprendizaje en linea
pensadas para la accesibilidad y la personalizacién de estudiantes
con diversidad funcional, se debe considerar coémo se usan las
plataformas educativas mdas comunes, como se construyen
contenidos accesibles y de qué manera se garantiza que tanto
la ensefanza como la evaluacion respondan a esas necesidades.
También es importante conocer distintas aplicaciones digitales
que ofrecen opciones de personalizacién y que funcionan en
diferentes dispositivos, porque esto permite una atencion mas
inclusiva y ajustada a cada estudiante.

El impacto de las plataformas accesibles se nota en distintos
niveles y contextos educativos. Un estudiante con baja vision
que trabaja en entornos como Moodle, configurado con alto
contraste y compatible con lectores de pantalla, puede
acceder a los contenidos sin necesitar adaptaciones fisicas
adicionales. De forma similar, estudiantes con TDAH encuentran
en herramientas como Google Classroom un apoyo real: los
recordatorios automadticos y la retroalimentacion inmediata les
ayudan a organizarse y a dar seguimiento a sus tareas. Por su
parte, plataformas como Blackboard Learn, con navegacion por
teclado, facilitan el acceso a quienes tienen discapacidad motora.
En todos estos casos, lo que hace valiosas a estas plataformas
es que la accesibilidad no es un elemento afiadido al final, sino
un criterio de disefio desde el principio; cuando se aplica bien,
el entorno educativo funciona para todos.

En esa linea, Mora Mera et al. (2024) revisaron estudios
sobre tecnologias emergentes entre 2019 y 2024 orientadas
al aprendizaje de estudiantes con discapacidad en entornos
digitales. Sus hallazgos confirman que estas plataformas han
tenido un impacto positivo en la inclusién educativa, aunque
todavia persisten barreras como la falta de formacion docente
adecuada y la necesidad de disefios mds adaptados a necesidades
especificas. La clave, concluyen, estd en un esfuerzo coordinado
entre gobiernos, instituciones y desarrolladores.
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Herramientas TIC de comunicacion aumentativa y
alternativa (CAA)

Pictogramasy
Simbolos

SMS

5 —

—
Texto a Voz |

g' -1 Comunicacion

Mejorada

Autonomia @3

Inclusién ¢ o

Figura 6.6 Aportes de la CAA al fortalecimiento de la comunicacion
Fuente: elaboracidn propia con asistencia de inteligencia artificial (Napkin)

La figura 6.6 ilustra como diversos recursos de Comunicacion
Aumentativa y Alternativa —como los pictogramas, los sistemas
de texto a voz, y las herramientas que fomentan la autonomia
y la participacion— convergen para fortalecer la comunicacion
de los estudiantes con dificultades en este dmbito. Cada uno de
estos elementos actua como un facilitador que, al integrarse,
contribuye a una comunicacion mas efectiva, significativa e
inclusiva dentro de los entornos educativos.

Las aplicaciones de comunicacidn aumentativa y alternativa
(CAA) proporcionan sistemas de simbolos, pictogramas y
vocabularios organizados que permiten a los estudiantes
expresarse de manera auténoma, favoreciendo tanto la emisién
de mensajes como la interaccion social. Asimismo, dispositivos
especializados —como los equipos Tobii Dynavox— amplian las
posibilidades comunicativas mediante pantallas tactiles, acceso
por seguimiento ocular y teclados adaptativos, contribuyendo asi
a una participacion mds plena en los entornos educativos. Estas
herramientas se personalizan para las necesidades individuales
de cada estudiante, fomentando su independencia y participacion
en el aula y la comunidad.

A continuacion, se presentan algunas herramientas de CAA
que facilitan la expresion y la interaccién para personas con
dificultades de comunicacién:
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* Proloquo2Go. Aplicacién para dispositivos iOS que
proporciona simbolos visuales y palabras habladas
para ayudar a las personas con dificultades de habla a
comunicarse de manera efectiva. Permite a los usuarios
seleccionar imdgenes y palabras en una interfaz facil de
usar para expresar sus pensamientos, necesidades y deseos
(Calleja-Reina et al,, 2024).

* Boardmaker.Disefiado para crear tableros de comunicacién
personalizados y materiales visuales para personas con
discapacidades de comunicaciéon. Permite a los educadores
y terapeutas del habla disefiar tableros de comunicacion
adaptados a las necesidades especificas de cada individuo,
utilizando una amplia gama de simbolos y formatos.

* TouchChat.Es compatible con dispositivos iOS. Proporciona
simbolos visuales y frases predefinidas para ayudar a las
personas con dificultades de habla a comunicarse de manera
independiente; permite seleccionar, combinar imagenes y
palabras para formar oraciones completas y expresar sus
ideas.

* Tobii Dynavox. Ofrece una variedad de dispositivos que van
desde dispositivos portdtiles hasta tabletas y computadoras
con seguimiento ocular. Estos dispositivos utilizan tecnologia
de seguimiento ocular para permitir a las personas con
discapacidades graves de comunicacién controlar una
interfaz de comunicacidn mediante el movimiento de sus
ojos, lo que les permite expresarse de manera independiente.

e GoTalk NOW. Aplicacién de comunicacion para dispositivos
iOS que proporciona simbolos visuales y palabras habladas
para ayudar a las personas con dificultades de habla a
comunicarse de manera efectiva. Permite a los usuarios
seleccionar y organizar imdagenes y palabras en una
variedad de tableros de comunicacion adaptados a sus
necesidades individuales (Cerpa Reyes et al., 2023).

El impacto de las herramientas CAA es quizas el mds directo y
emocionalmente significativo de todo el capitulo. Proloquo2Go ha
cambiado la vida de nifios con TEA no verbales:un nifio de 6 afios
que no puede articular palabras puede seleccionar pictogramas
en una tablet para decir “tengo hambre”, “quiero jugar” o “me
duele”, y con eso tiene una voz funcional donde antes solo habia
silencio o conductas que nadie sabia cdmo interpretar. Tobii
Dynavox, con su tecnologia de seguimiento ocular, permite que
una persona con pardlisis total —como un paciente con ELA
en etapa avanzada— siga participando en conversaciones y
tomando decisiones usando Unicamente el movimiento de sus
ojos. Boardmaker, por su parte, impacta directamente en el
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trabajo docente: permite a maestros y logopedas crear tableros
de comunicacion personalizados para cada estudiante. Estas
herramientas no solo mejoran la comunicacion; le devuelven
dignidad y agencia a personas que, de otro modo, quedarian
excluidas de la interaccion social y educativa.

Ese impacto tiene respaldo empirico. White et al. (2021), en una
revision sistematica que replicé y amplié investigaciones previas,
evaluaron los efectos de intervenciones con CAA —incluyendo
dispositivos generadores de voz como Proloquo2Go— en el
desarrollo del habla de nifios con TEA. Sus hallazgos son claros:
las intervenciones con CAA no inhiben el desarrollo del habla y
en muchos casos lo favorecen, mejorando tanto la comunicacion
funcional como la participacién social.

Después de este recorrido, es posible afirmar que las TIC
son herramientas fundamentales para superar barreras en el
aprendizaje y promover la participacién de estudiantes con
diversidad funcional. No se trata solo de recursos adaptativos:
fortalecen la autonomia, facilitan la comunicacién y contribuyen
a construir entornos educativos mds equitativos. Cuando se
implementan bien, permiten diversificar las metodologias de
enseflanza y evaluacioéon, responder a la diversidad de estudiantes
y eliminar obstaculos de acceso. Desde esta perspectiva, las TIC
no son un complemento opcional, sino una condicidn necesaria
para avanzar hacia una educaciéon basada en la justicia socialy
los derechos humanos.
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