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En un mundo en constante cambio, impulsado por la tec-
nología y marcado por desafíos ambientales, económicos y 
sociales, este libro ofrece una perspectiva innovadora sobre el 
papel de la educación en la construcción de un futuro para 
todos. La obra surge del trabajo colaborativo de un Boot-
camp académico, en el cual investigadores y educadores se 
unieron para explorar y compartir nuevas ideas y prácticas.

El libro se estructura en tres vías: «Innovación pedagógica 
para escenarios sostenibles», «Fusionando inteligencia artifi-
cial con educación para el desarrollo sostenible» y «Habili-
dades del futuro en el aprendizaje digital». A lo largo de diez 
capítulos, este libro invita a repensar cómo las tecnologías 
emergentes y el desarrollo de competencias transversales pue-
den integrarse en la educación para hacer frente a los desafíos 
del siglo xxi.

Más que una recopilación de estudios, esta obra es un es-
pacio de reflexión y colaboración que aspira a inspirar pro-
yectos transformadores en la educación. Su riqueza metodo-
lógica y su variedad de enfoques reflejan la complejidad del 
panorama educativo actual y se posicionan como un cata-
lizador para el cambio, promoviendo un diálogo abierto y 
constructivo que involucre a la comunidad educativa en la 
creación de soluciones innovadoras y sostenibles.
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Comentarios al libro

De entidades gubernamentales

La obra recoge ejemplos muy diversos sobre el impacto 
que el mundo digital y las tecnologías emergentes pue-
den tener en los procesos de investigación, enseñanza y 
aprendizaje, reforzando los objetivos de desarrollo soste-
nible y potenciando aspectos como el desarrollo de habi-
lidades para el siglo xxi, el impulso de los recursos educa-
tivos abiertos (REA) o la innovación pedagógica. Un 
buen punto de partida para el desarrollo de futuras inves-
tigaciones.

Cristina Valdera López 
Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas  
no Propietarios, organismo dependiente del Ministerio  

de Educación, Cultura y Deporte, España

El libro propone una mirada profunda y prospectiva so-
bre los retos que se vienen afrontando en el aprendizaje 
educativo en plena era digital que se viene dando a nivel 
global. Lo novedoso del enfoque es que se conjugan ha-
llazgos a partir de herramientas específicas y análisis 
prospectivos sobre las nuevas formas de aprender en ple-
no siglo xxi.

Jorge Mori Valenzuela 
Centro para el Análisis de Políticas Públicas  

de Educación Superior (CAPPES), Perú

Es un referente para comprender cómo las tecnologías 
emergentes, como la inteligencia artificial y los entornos 
inmersivos, pueden transformar el aprendizaje y la ges-
tión educativa, valoro su enfoque práctico e interdiscipli-
nario, que facilita la integración de competencias esencia-
les en diversos niveles educativos. Este libro invita a las 
instituciones a repensar sus modelos, integrando sosteni-
bilidad y tecnología para una educación más significativa.

Pamela Riquelme 
Transformación Digital Educativa,  

Universidad Central de Chile



De academia de investigación

Un libro con un enfoque moderno, actualizado y necesa-
rio para transformar la educación hacia el segundo tercio 
del siglo xxi. Esta obra entrelaza la innovación, los nue-
vos enfoques pedagógicos, las competencias claves y el 
desarrollo sostenible en la era digital. Además, este libro 
subraya la importancia de integrar la sostenibilidad en el 
aprendizaje, analizar las herramientas digitales que facili-
ten e impulsen la educación en la era de la IA y promue-
van la inclusión, que sin duda nos apoyará a contribuir al 
logro transversal de los ODS.

Julieta Palma Anda 
Academia Mexicana de Informática, México

De empresas educativas

Esta obra pone el foco en la necesidad de que los docen-
tes estén preparados para enfrentar los nuevos desafíos 
que supone adaptar la enseñanza tradicional, con el obje-
tivo de elevar la calidad de la formación mediante el uso 
adecuado de herramientas y tecnologías emergentes. Es-
tas, por sí solas, no generan el cambio; este se impulsa a 
través de las personas que las utilizan de manera efectiva. 
Los docentes tenemos esa responsabilidad.

María Dolores Rodríguez González

Integra, España

Me resulta esperanzador y gratificante saber que el uso de 
la tecnología inmersiva en el contexto educativo respeta y 
promueve la premisa básica de lo que ha sido la educa-
ción a lo largo de la historia: un proceso eminentemente 
humano que permite el crecimiento del individuo me-
diante el aprovechamiento de herramientas existentes en 
el contexto y momento histórico en que se desarrolle. 
¡Bravo!

Patricia Valenzuela 
Education and Human Development Specialist, 

Brownsville, TX., EE. UU.



El gran juego para el aprendizaje es la realidad. El grado de 
realidad en el diseño, realización y evaluación debe ser un 
indicador relevante para una experiencia de aprendizaje.

Javier Poves Paredes 
Consultor sénior Independiente, España

De instituciones educativas

Obra comprometida con el objetivo de formar profesio-
nistas, pero sobre todo personas fortalecidas en el auto 
aprendizaje activo mediado por tecnología, sin descuidar 
los aspectos y enfoques pedagógicos pertinentes. Consul-
ta obligada para los docentes: tanto para quienes se ini-
cien o deseen profundizar en la adquisición de conoci-
mientos y habilidades que mejoren sus competencias di-
gitales.

Armando Cervantes Sandoval 
Facultad de Estudios Superiores Zaragoza, Universidad 

Nacional Autónoma de México (UNAM), México

Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo soste-
nible: Nuevas vías en la era digital ofrece un enfoque inno-
vador al integrar tecnologías emergentes y metodologías 
pedagógicas actuales para abordar los desafíos de la edu-
cación en el contexto del desarrollo sostenible. La obra 
destaca por su relevancia y actualidad, aunque algunos 
capítulos podrían beneficiarse de mayor profundidad en 
su análisis práctico y diferenciación respecto a trabajos 
previos. En general, el balance entre teoría y práctica es 
adecuado, y su contribución al campo educativo es nota-
ble, con potencial para generar impacto en la formación 
de competencias digitales y sostenibles.

José Alejandro Martínez S. 
Universidad Ean, Colombia

Una compilación pertinente de investigaciones que abor-
dan soluciones innovadoras para la integración de tecno-
logías de información en la gestión de los procesos de 
enseñanza aprendizaje. Al contemplar varios ámbitos y 
modalidades de educación, nos prepara para enfrentar 
los desafíos de la era digital.

Katherine Salvador-Cisneros 
Escuela Superior Politécnica del Litoral, Ecuador



Considero que esta obra presenta aportes muy importan-
tes para las actuales discusiones alrededor del futuro de la 
educación; un futuro o futuros posibles que debemos 
gestionar desde las IES y que se presentan como inevita-
bles, en donde la apuesta principal es la generación y ges-
tión de nuevas estrategias que involucren tecnologías, 
metodologías y nuevos enfoques que respondan a las ne-
cesidades actuales para un mundo sostenible y en colabo-
ración.

Cielo Mancera 
Dirección de Educación Digital,  

Universidad del Rosario, Colombia

La obra aborda los desafíos de las nuevas tecnologías en 
un contexto digital, resulta profundamente estimulante y 
constituye un verdadero tesoro de sugerencias e interpela-
ciones sobre la educación de las futuras generaciones, 
con la riqueza añadida de su interdisciplinariedad. Ha 
sido para mí un verdadero descubrimiento y una apuesta 
transformadora, cuya lectura recomiendo a todos aque-
llas personas que consideran la educación como un po-
deroso instrumento transformador que aspira a una so-
ciedad más justa, solidaria e integral, donde el ser huma-
no sea el auténtico protagonista, capaz de plantearse 
interrogantes y trascender de sí mismo, en sus distintas 
etapas de aprendizaje.

Miguel Ángel Motis Dolader 
Universidad San Jorge de Zaragoza, España
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Prólogo

María Soledad Ramírez Montoya

Genaro Zavala Enríquez
Antonio Martínez Arboleda

Miguel Ángel Montoya Bayardo

La velocidad de los cambios en el principio del nuevo siglo nos 
obliga a detenernos por un momento y tratar de analizar la reali-
dad desde diversas miradas que abarquen todos los aspectos que 
conforman la realidad. Las formas de educar a la luz de las tec-
nologías emergentes y la construcción de los nuevos imaginarios 
nos demandan a repensar y diseñar ambientes de aprendizaje 
que se ajusten a las necesidades del mundo actual. La innova-
ción debe ser concebida como una práctica constante así como 
la investigación debe dar cuenta de nuestras prácticas y la inter-
disciplinariedad la perspectiva para analizar diversos contextos.

En un contexto global marcado por la acelerada transforma-
ción tecnológica y los desafíos ambientales, económicos, y socia-
les, el presente libro surge como una contribución oportuna  
y diversa para repensar el papel de la educación en el logro de  
un desarrollo sostenible. Es así como se invitó a la comunidad 
académica a participar en un Bootcamp para compartir diversas 
perspectivas y retos en la investigación de la educación en la 
frontera del conocimiento; incrementar las capacidades de inves-
tigación incorporando nuevo conocimiento y experiencias, así 
como crear redes interdisciplinarias y abiertas para construir so-
luciones que hagan frente a los retos y necesidades integrales de 
la sociedad (figura 1).

Esta obra es uno de los resultados del Bootcamp, donde los 
participantes cocrearon soluciones a través de análisis y experien-
cias basadas en investigación. El libro reúne diez capítulos cuida-

Prólogo
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dosamente seleccionados y actúa como punta de lanza en la dis-
cusión sobre cómo las tecnologías emergentes y el desarrollo de 
competencias transversales pueden y deben integrarse en el ám-
bito educativo para enfrentarse a los retos de un futuro en el que 
se requiere más investigación, educación y apertura.

Tres vías son las que agrupan los capítulos en el marco de la 
era digital.

La primera vía del libro se centra en la Innovación pedagógica 
para escenarios sostenibles. A través de cuatro capítulos, se explo-
ran estrategias y recursos educativos abiertos para generar nuevas 
posibilidades para la formación. Las aportaciones proporcionan 
herramientas y enfoques diversos que comparten el objetivo co-
mún de transformar y mejorar la educación, haciéndola más ac-
cesible, personalizada y eficaz. En todo caso, los autores nos pro-
ponen rutas que nos permiten imaginar una educación más am-
biciosa que aprovecha las oportunidades de la tecnología para 
resolver antiguos y nuevos problemas.

El primer capítulo analiza el uso de Minecraft como una he-
rramienta de aprendizaje basada en juegos. Este capítulo destaca 
cómo un entorno de juego popular puede convertirse en un es-
pacio para el desarrollo de habilidades como la creatividad, la 
colaboración y el pensamiento crítico, demostrando que los vi-
deojuegos pueden ser mucho más que entretenimiento, actuan-
do como catalizadores del aprendizaje.

Figura 1. Página web: https://www.research4challenges.world/future-education-
bootcamp

https://www.research4challenges.world/future-education-bootcamp
https://www.research4challenges.world/future-education-bootcamp
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El segundo capítulo profundiza en el metaverso y su impacto 
en la creación de conexiones profesionales y en la práctica de 
habilidades blandas. A través del estudio de un caso en el Tecno-
lógico de Monterrey, se demuestra cómo los entornos virtuales 
inmersivos no solo mejoran la interacción social y educativa, 
sino que también fomentan habilidades esenciales para el desa-
rrollo profesional en un mundo cada vez más digital .

El tercer capítulo introduce el uso de podcasts en la enseñanza 
de documentación, presentándose como una herramienta edu-
cativa flexible y accesible, que permite a los estudiantes acceder a 
contenidos educativos de manera autónoma y personalizada, 
potenciando su capacidad de análisis y comprensión.

La sección se cierra con un cuarto capítulo que aborda los re-
cursos educativos abiertos (REA) como innovación para trans-
formar ambientes de aprendizaje. Se comparte el resultado de 
una experiencia de formación en línea de un curso enfocado a la 
creación de REA con enfoque STEAM y 3D, desarrollando com-
petencias digitales, integrando pedagogías emergentes y aportan-
do a las recomendaciones de la Unesco sobre los REA y los obje-
tivos de desarrollo sostenible (ODS) 4 y 5 de la Agenda 2030.

La segunda vía del libro es abordada en Fusionando inteligencia 
artificial con educación para el desarrollo sostenible. De esta forma se 
ubican aportaciones de estrategias y herramientas para el si-
glo xxi, como la IA para preparar a los estudiantes para los desa-
fíos del futuro. Esta sección complementa la primera al destacar 
la necesidad de desarrollar habilidades que, apoyándose en la 
tecnología, permitan a los individuos afrontar y resolver proble-
mas complejos de manera efectiva.

Es así como el quinto capítulo examina las herramientas tecno-
lógicas para la investigación, específicamente el uso del Internet 
Latent Corpus. Este capítulo ofrece de forma provocativa una vi-
sión sobre cómo los datos latentes en la web pueden ser una fuen-
te valiosa para investigaciones educativas, superando las limitacio-
nes tradicionales de los estudios basados en muestras limitadas.

El sexto capítulo explora el impacto de los algoritmos de re-
comendación en la educación en línea, destacando cómo estos 
pueden personalizar la experiencia de aprendizaje y adaptarla a 
las necesidades individuales de los estudiantes, lo que representa 
un avance significativo hacia una educación más inclusiva y efi-
ciente.
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Finalmente, el séptimo capítulo aborda el diseño de prompts 
para la IA en el contexto de investigación, subrayando la impor-
tancia de integrar la inteligencia artificial de manera ética y res-
ponsable, pero también efectiva para que actúe como una herra-
mienta de apoyo, en este caso usando como ejemplo la revisión 
sistemática.

La tercera vía nos presenta Habilidades del futuro en el aprendi-
zaje digital. Con invitaciones para promover la Sostenibilidad a 
través de diseños educativos innovadores. A través de esta sec-
ción se presentan estudios que exploran nuevas formas de inte-
grar la tecnología en la educación para abordar retos futuros, es-
pecíficamente en el contexto del desarrollo sostenible, con la in-
tención de promover saberes de alto nivel y compromiso con la 
sociedad.

El octavo capítulo sugiere una reconceptualización de la auto-
rregulación del aprendizaje en estudiantes universitarios, desta-
cando cómo las estrategias de autorregulación han evolucionado 
en el contexto contemporáneo, donde la tecnología y la interac-
ción social juegan un papel fundamental en el aprendizaje inde-
pendiente y continuo .

El noveno capítulo presenta la metodología Escuelas para el 
Futuro, diseñada para desarrollar competencias transversales en 
la educación primaria, como el pensamiento complejo. Este ca-
pítulo subraya la importancia de fomentar habilidades cogniti-
vas desde una edad temprana, asegurando que los estudiantes 
estén mejor preparados para los retos académicos y profesiona-
les futuros.

El último capítulo de la obra se centra en el desarrollo de 
competencias digitales en el ámbito universitario, mostrando 
cómo la actualización de fórmulas de evaluación de estas com-
petencias, ajustándose a marcos internacionalmente reconoci-
dos, es fundamental para la transformación educativa en la era 
digital.

En conjunto, esta obra va más allá de ser una simple recopila-
ción de estudios académicos. Es una invitación a reflexionar so-
bre el futuro de la educación y su papel en la construcción de un 
mundo sostenible. La diversidad de enfoques, metodologías y 
niveles de profundización presentados en estos capítulos refleja 
la complejidad y la riqueza del panorama educativo actual. Este 
libro se convierte así en un catalizador para ideas emergentes 



19Prólogo

que puedan inspirar proyectos transformadores, acercando a la 
comunidad académica y educativa a los debates educativos y a 
la búsqueda abierta y colaborativa de soluciones innovadoras 
que respondan a las necesidades del siglo xxi. Queda con esta 
obra una invitación para seguir explorando horizontes para fo-
mentar aprendizajes vinculados con el desarrollo sostenible.





VÍA 1. INNOVACIÓN PEDAGÓGICA PARA 
ESCENARIOS SOSTENIBLES
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1
Minecraft, herramienta de aprendizaje 
basado en juegos: análisis del impacto 

en el desarrollo del pensamiento crítico 
y creativo en la resolución de retos 

objetivos de desarrollo sostenible (ODS)

María Eloísa Pérez-González

EGADE Business School, Tecnológico de Monterrey, México
eloisa.perez@tec.mx

Jairo Alonso Orozco Triana
EGADE Business School, Tecnológico de Monterrey, México

jairo.orozco@tec.mx

Myriam Villarreal Rodríguez
Vicerrectoría de Innovación Educativa y Normatividad Académica,  

Tecnológico de Monterrey, México
mvillarreal@tec.mx

Miguel Abrajan Morales

MasQueLearning, España
mabrajan@masquelearning.com

El juego es la forma más elevada de la investigación.

Albert Einstein

Los videojuegos son una herramienta innovadora que permite la 
creación de entornos educativos inmersivos, interactivos y lúdi-
cos adaptados a las necesidades de las nuevas generaciones. En 
esta investigación se analizó el uso de Minecraft como herra-

1. Minecraft, herramienta de aprendizaje basado 
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mienta de apoyo en el proceso de pensamiento crítico y creativo 
realizado por alumnos de posgrado de la Escuela de Graduados 
en Administración y Dirección de Empresas (EGADE Business 
School) del Tecnológico de Monterrey durante la implementa-
ción de dos experiencias académicas. El objetivo fue dar solu-
ción a desafíos alineados a los objetivos de desarrollo sostenible 
(ODS). En el diseño de ambas experiencias se aplicaron: apren-
dizaje basado en juegos, design thinking y challenge based-learning, 
bajo el método de diseño concurrente. Con encuestas se evalua-
ron las variables: aprendizaje, innovación, metodología y viven-
cia. Los hallazgos detectados fueron: a) la necesidad de generar 
mayor capacitación a los estudiantes y docentes; b) la posibili-
dad de integrar la experiencia en una asignatura transversal y dis-
ciplinar, y c) la utilidad de Minecraft como un entorno de apren-
dizaje para el desarrollo de habilidades desde el ámbito educati-
vo. El valor diferencial de este estudio incluye el análisis de 
ambas experiencias bajo un marco transdisciplinario y la identi-
ficación de la estimulación creativa a partir de la libertad de 
construcción de conversaciones significativas.

1. Introducción
La educación se encuentra en una fase crítica, pero a la vez reta-
dora, dado que las generaciones futuras se enfrentarán a un mun-
do imprevisible, caracterizado por problemas globales comple-
jos y una urgencia imperante de soluciones sostenibles. En este 
contexto, surge una pregunta ineludible: ¿cómo se puede prepa-
rar a los estudiantes para desafiar el statu quo y convertirlos en lí-
deres capaces de impulsar la transformación de los negocios y 
lograr un impacto positivo en la sociedad? (Carvalho et al., 2022)

Así, resulta necesario repensar la forma de enseñar y buscar 
nuevas estrategias que contribuyan a la formación de profesio-
nales capaces de abordar los desafíos de nuestra sociedad actual 
y futura. En este contexto, la gamificación se ha convertido en 
una estrategia cada vez más utilizada en la educación en nego-
cios para mejorar los procesos de aprendizaje y enseñanza y co-
nectar a los estudiantes con el mundo real (Goi, 2023). Adicio-
nalmente, se ha demostrado el impacto positivo que tiene para 
generar soluciones a problemáticas globales a través del aprendi-
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zaje social y emocional (Yanuarto et al., 2023; Chellaswamy 
et al., 2021)).

En la última década, el uso del videojuego se ha convertido 
en tema de investigación para demostrar la relevancia significati-
va en el desarrollo de competencias, como el pensamiento crea-
tivo (Mercier y Lubart, 2022).

En EGADE, durante el periodo académico 2022-2023 se reali-
zaron dos pilotos de implementación de experiencias de apren-
dizaje con un enfoque innovador con la finalidad de contribuir 
al desarrollo de competencias clave en los estudiantes de posgra-
do. El objetivo fue reformular el enfoque tradicional de las ac-
ciones formativas en aula, y se tomó como base un marco trans-
disciplinario de multiexperiencias de aprendizaje activo (Trigos 
y Pérez-González, 2023) aplicando en dos experiencias académi-
cas design thinking como metodología para estructurar el pensa-
miento de un proyecto, el videojuego Minecraft como herra-
mienta constructivista no lineal y la aplicación con challenge 
based- learning para el diseño del reto creativo. A continuación, se 
presenta el marco teórico, se detalla el método incluyendo con-
texto; instrumentos utilizados, y análisis de datos y, finalmente, 
se presentan los resultados y la discusión sobre el impacto de 
utilizar Minecraft como herramienta para el desarrollo de com-
petencias como el pensamiento crítico y creatividad.

2. Marco teórico
2.1. Ambientes constructivistas para el desarrollo 
del pensamiento crítico y creativo

El aprendizaje activo se considera actualmente relevante como es-
trategia para el desarrollo de competencias como el pensamiento 
crítico y creativo. En este, el aprendizaje sucede como un acto de 
construcción, no solo de recepción de conocimientos de forma 
pasiva (Pérez-González y Ramírez-Montoya, 2019). Es importan-
te considerar que los hábitos de consumo de contenidos han te-
nido un cambio sustancial (Torres Toukoumidis et al., 2018), lo 
cual obliga a replantear las estrategias de enseñanza, ya que las 
tradicionales no están resultando efectivas (Arghode et al., 2017). 
Hoy en día existen técnicas de aprendizaje no tradicionales que 



26 Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo sostenible

estimulan la creatividad y la curiosidad, generando un mayor gra-
do de involucramiento en las actividades en el aula (Safapour 
et al., 2019). Considerando lo anterior, para el diseño de las ex-
periencias académicas presentadas, en esta investigación se apli-
caron el aprendizaje basado en juegos, design thinking y challenge 
based learning. A continuación, se describe cada una de ellas.

Piaget reconoció el juego como una estrategia relevante para 
alcanzar soluciones a través de reproducir situaciones conflictivas 
de la vida real simuladas, ya sea de forma física o digital, en el que 
se definen reglas y obteniendo un resultado cuantificable (Sousa 
y Costa, 2018). Los juegos basados en plataformas digitales son 
utilizados como una actividad para el entretenimiento (Torres 
Toukoumidis et al., 2018), aunque cada vez más los aplican en la 
educación nivel superior, debido a que la generación actual de 
estudiantes tiene expectativas de que sucedan cambios en los esti-
los de enseñanza y en el tipo de actividades en el aula (Arghode, 
Brieger y McLean, 2017). Se diseña bajo un objetivo educativo 
particular (Nadolny et al., 2020), con la posibilidad de desarrollar 
una competencia o habilidad y su aplicación es por medio de si-
muladores, software o videojuegos (Carbonell et al., 2021).

El desgin thinking es un enfoque innovador aplicado en equi-
pos multidisciplinarios para generar nuevos productos, servicios 
o experiencias (Lor, 2017) y dar respuesta a problemáticas reales 
en el mundo de los negocios. Dada su capacidad para fomentar 
la creatividad y la innovación, en los últimos años ha sido utiliza-
do como una herramienta de aprendizaje contemporánea (Gözde 
Çeviker-Çınar y Demirbağ-Kaplan, 2017) en diferentes discipli-
nas y niveles educativos y se usa en las escuelas de negocio para 
desarrollar las habilidades del siglo xxi (Lor, 2017), como la reso-
lución de problemas, el pensamiento crítico y el análisis, así 
como la creatividad (Foro Económico Mundial, 2020).

El challenge-based learning tiene su origen en el aprendizaje ex-
periencial e involucra de forma activa a los estudiantes en la re-
solución de problemas relevantes, en un contexto del mundo 
real y busca generar soluciones innovadoras. Se integran en el 
diseño diferentes elementos como el uso de tecnología, el apren-
dizaje autodirigido y el trabajo en equipo; el objetivo es hacer 
significativo el aprendizaje desde la práctica y la reflexión crítica 
de los problemas a los que dan respuesta (Portuguez Castro y 
Gómez Zermeño, 2020).
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2.2. Minecraft, un juego en formato digital

El uso del videojuego (Sousa y Costa, 2018) y, específicamente, 
el de los juegos en línea (Cheng, 2021), ha adquirido una im-
portancia cada día más relevante en la vida de las personas y se 
ha convertido en una herramienta de entretenimiento muy po-
pular a nivel mundial entre los jóvenes. Uno de estos juegos es la 
plataforma educativa Minecraft, utilizada en bloques como en-
samblaje con formas tridimensionales y por lo general se com-
para con un LEGO digital. Es considerada como una herramien-
ta para el desarrollo del pensamiento crítico y creativo, ya que 
fue diseñada con un enfoque abierto hacia la construcción y con 
énfasis en el trabajo colaborativo, lo que estimula el pensamien-
to divergente entre los estudiantes. Este pensamiento se caracte-
riza por ampliar el espectro de posibles soluciones a problemas, 
orientándose a que los estudiantes experimenten y a que les per-
mita tener un espacio para la generación de ideas, las cuales pue-
den ser transformadas en valor para dar una solución no tradi-
cional (Andersen y Rustad, 2022; Carbonell et al., 2021; Fan 
Lane y Delialioğlu, 2022).

2.3. Diseño transdisciplinario de multiexperiencias

Hoy en día, en el aula se presentan nuevos desafíos que deman-
dan la atención de docentes para un replanteamiento del diseño 
de sus clases. Uno de los retos es cómo motivar a los estudiantes 
y captar su atención para el aprendizaje. Trigos y Pérez-González 
(2023) plantean un marco transdisciplinario que facilita la inte-
gración de multiexperiencias de aprendizaje activo en el aula 
con el fin de dar respuesta a las necesidades actuales en el ámbi-
to educativo. Este marco presenta cuatro fases que se utilizaron 
para diseñar las experiencias de este estudio.

3. Método
3.1. Contexto del estudio

En esta investigación se buscó analizar en dos experiencias el im-
pacto del uso del Minecraft como herramienta de aprendizaje 
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basado en juegos para el desarrollo creativo en la definición de 
propuestas para dar solución a retos.

3.1.1. Experiencia 1: Impact challenge by OXXO
Actividad extraacadémica en formato virtual en la cual participa-
ron voluntariamente 12 estudiantes de los diversos programas 
ofrecidos en Monterrey, Santa Fe, Guadalajara y en modalidad 
en línea. En esta actividad se conformaron ocho equipos para 
resolver de forma creativa un reto real basado en tres ODS de la 
Agenda 2023 y codiseñado con la cadena comercial OXXO, em-
presa mexicana propietaria de tiendas de conveniencia a nivel 
nacional e internacional. Las técnicas utilizadas fueron change 
based-learning, design thinking y el uso del videojuego Minecraft 
como herramienta constructivista inmersiva.

Durante dos semanas, los equipos se organizaron para trabajar 
en cada una de las fases metodológicas del design thinking; en el 
desarrollo del prototipo se utilizó Minecraft para construir la solu-
ción de forma creativa y presentar su pitch de propuesta de valor al 
jurado. En el equipo de diseño participaron facilitadores del reto, 
mentores y un jurado conformado por profesores de EGADE y 
directivos de la empresa OXXO, cuya responsabilidad era evaluar 
el trabajo de los equipos con base en un sistema de valoración.

3.1.2. Experiencia 2: curso Mentalidad emprendedora
El curso se impartió en formato presencial en el campus San Pe-
dro; el objetivo fue desarrollar en los estudiantes la capacidad de 
emprender cultivando su potencial creativo, para cambiar la for-
ma de proponer soluciones a problemas inherentes a la socie-
dad. En el segundo de tres bloques los estudiantes en equipo tu-
vieron como reto el desarrollo de una propuesta de valor de un 
proyecto de emprendimiento, desde una postura del pensamien-
to en diseño. En este bloque se utilizaron el design thinking y  
Minecraft como espacio digital para la construcción de la pro-
puesta de emprendimiento.

3.2. Diseño metodológico

En ambas experiencias se empleó el método mixto con un diseño 
concurrente (Gallardo, 2017), lo cual implica la recolección y 
análisis de los datos cuantitativos y cualitativos en una misma 
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fase. Para obtener los datos, se aplicó a los participantes una en-
cuesta electrónica con escala de Likert. La población estuvo inte-
grada por estudiantes de posgrado en EGADE. En la experiencia 1 
participaron 12 estudiantes y en la experiencia 2, 27 estudiantes.

Para la recolección de datos, se utilizó una encuesta electróni-
ca con escala de Likert, con preguntas de opción múltiple y 
abiertas. Este instrumento se aplicó a los estudiantes al concluir 
la experiencia, con el fin de conocer su vivencia y obtener retroa-
limentación oportuna. El proceso de análisis de datos se llevó a 
cabo cuidando la confidencialidad de los participantes al reali-
zar encuestas anónimas. De igual forma, en la difusión del cono-
cimiento se respeta la confidencialidad de los participantes.

4. Resultados
A continuación, se muestran los resultados obtenidos por los es-
tudiantes participantes en las actividades. Las opciones de res-
puestas se presentan en una escala de Likert, donde 1 es poco 
satisfactorio y 5 muy satisfactorio.

4.1. Experiencia 1

Resultados sobre la experiencia de aprendizaje
El 100 % de los estudiantes consideró que la metodología de 
design thinking fue una herramienta efectiva para abordar y dar 
solución a problemas reales relacionados con las ODS (figura 1). 
El 41,7 % consideró que la duración de la actividad/desafío fue 
adecuada (figura 2).

Figura 1. Experiencia de aprendizaje  Figura 2. Duración de actividad
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Resultados sobre la innovación y el uso del Minecraft
El 83 % consideró que la actividad fue innovadora e interesante, 
mientras que el 17 % consideró que no lo fue (figura 3). De la 
misma manera, casi el 67 % de los estudiantes considera que el 
uso de Minecraft resultó adecuado para la actividad; no así el 
16,7 %, que argumentó que Minecraft los distraía del objetivo de 
la actividad (figura 4).

Figura 3. La actividad es innovadora
 

Figura 4. El uso de Minecraft es ade-
cuado

Resultados sobre el desarrollo de pensamiento crítico 
y creativo
El 75 % de los estudiantes considera que esta experiencia permi-
te el desarrollo del pensamiento crítico y creativo (figura 5) y 
más del 83 % considera que fomenta las habilidades sociales y el 
trabajo colaborativo (figura 6).

Figura 5. Pensamiento crítico y crea-
tivo  

Figura 6. Desarrollo de habilidades
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4.2. Experiencia 2

Resultados con relación a la experiencia de aprendizaje
La figura 7 muestra que el 56 % de los estudiantes considera la 
actividad interesante e innovadora, mientras que el 18 % consi-
dera que no lo es. En esta misma línea, los estudiantes encuesta-
dos consideran en un 44 % que el diseño de la actividad es atrac-
tivo e innovador frente a un 19 % que percibe el diseño como 
algo poco innovador (figura 8). 

Figura 7. Experiencia de aprendizaje  Figura 8. Diseño de actividades

Con relación a las impresiones de los estudiantes en cuanto a 
la experiencia de la actividad, la figura 9 indica que el 48 % res-
pondieron que la actividad le aporta a la adquisición o reforza-
miento del contenido del tema. Sobre este tema, el 30 % no está 
muy seguro de que la actividad aporte, y el 22 % considera que 
la actividad le aporta poco a nada al contenido del tema.

Figura 9. La actividad permite adquirir  
o reforzar el contenido del tema
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Resultados con relación al uso de Minecraft
Adicionalmente, se hicieron preguntas acerca de lo relevante del 
uso de mecánica de juegos (uso de Minecraft) para esta actividad 
y sobre su experiencia en general. En ese sentido, el 45 % consi-
dera que es satisfactorio este recurso. Sin embargo, un porcentaje 
importante no lo considera así (figura 10). Además, el 67 % con-
sidera que este tipo de recursos hacen dinámicas y divertidas las 
clases (figura 11).

Figura 10. ¿El uso de recursos con 
mecánica de juego es adecuado para 
esta actividad?  

Figura 11. ¿Este tipo de recursos ha-
cen dinámica y divertida la actividad?

5. Discusión
Los avances tecnológicos están obligando a una reevaluación de 
incorporar experiencias de aprendizaje digitales, flexibles y con 
mayor profundidad, y esto se ha convertido en un reto para las 
instituciones educativas (Akour y Alenezi, 2022). Por ello, toma 
relevancia esta investigación al incorporar el uso de Minecraft en 
el diseño de las experiencias académicas de alumnos del posgra-
do. Para analizar ambas experiencias, se realizaron dos acciones:

1. El rediseño de las experiencias aplicando un marco transdisci-
plinario (tabla 1)
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Tabla 1. Rediseño de las experiencias aplicando un marco transdisciplina-
rio de multiexperiencias de aprendizaje activo

Marco 
transdisciplinario

Experiencia 1 Experiencia 2

Fase 1: Selección  
del tema

El reto fue presentado por Oxxo 
basado en los ODS para una expe-
riencia extraacadémica voluntaria, 
con la finalidad de fomentar la 
conciencia en temas de impacto 
social.

El tema de la clase fue desarrollo 
de prototipos y el área de oportu-
nidad se enfocó en mejorar el pro-
ceso creativo de los alumnos. 

Fase 2: Construcción 
del equipo.

El equipo diseñador fue del área de 
Innovación Educativa de EGADE.

El equipo diseñador fue del área de 
Innovación Educativa de EGADE.

Fase 3: Rediseño  
de la experiencia.

Esta fue una experiencia nueva en 
la que se incorporó el challenge 
based-learning, design thinking, 
aprendizaje basado en juegos y el 
uso de Minecraft para potenciar el 
pensamiento creativo. 

En esta clase se presentaban de 
forma tradicional los proyectos de 
los alumnos y con este rediseño se 
utilizó la herramienta Minecraft 
integrada en el design thinking 
para reforzarlo y mejorar la solu-
ción. 

Fase 4. Pruebas Se realizó una prueba técnica al 
inicio y en la implementación se 
brindaron sesiones de mentoría y 
se aplicó una encuesta al cierre de 
la experiencia. Los participantes 
presentaron de forma creativa a 
través del ambiente Minecraft las 
soluciones al reto ante un jurado. 

Se realizó un piloto previo a la cla-
se y en la implementación se hizo 
sesión de onboarding al uso de la 
herramienta. Se aplicó encuesta de 
evaluación al final. Los alumnos 
hicieron una coevaluación de los 
proyectos presentados. 

2. El análisis de los resultados con los participantes para conocer 
su percepción del elemento experiencial de estas actividades, 
dado que, por lo general, sus clases se imparten de forma tradi-
cional. La discusión se centró en tres aspectos:

• El diseño, al integrarlo en un contenido académico el valor 
del Minecraft, fue diferente en cada una de las experiencias. 
Sin embargo, uno de los aspectos que más se resaltan en am-
bas experiencias fueron los relacionados con la mejora en el 
trabajo colaborativo y la integración con los compañeros de 
equipo y de clase, ya que, además, se desarrollan las habilida-
des sociales. Se resaltan también las valoraciones que hacen 
al desarrollo del pensamiento crítico y al desafío que afrontan 
durante el reto para generar nuevas posibilidades. Estas habi-
lidades son sumamente importantes en el campo laboral y 
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forman parte de las competencias a desarrollar en los estu-
diantes.

• Es importante señalar que la experiencia 1 fue una actividad 
voluntaria y la experiencia 2 fue dentro de un curso, es decir, 
no voluntaria. Esta diferencia hace que aquellos que tomaron 
el curso de manera no voluntaria expresan algunas preocupa-
ciones, tales como la complejidad, la necesidad de aprender a 
programar en Minecraft rápidamente o la dificultad para se-
guir las instrucciones en el uso del videojuego. Teniendo en 
cuenta este elemento, se debe fortalecer la participación de 
mentores para que el aterrizaje al uso de la herramienta sea 
suave y que el esfuerzo se dedique a pensar creativamente 
en su uso.

• Este capítulo presenta los resultados de estas experiencias, los 
cuales contribuyen a reforzar la literatura relacionada con 
los ambientes de aprendizaje constructivistas a través del jue-
go y videojuegos. Estas estrategias de enseñanza se aplicaron 
en respuesta a las necesidades de nuevas formas de enseñanza 
requeridas por los estudiantes.

En el marco de la discusión de esta investigación, los resulta-
dos obtenidos son similares a otros experimentos que muestran 
que la implementación de Minecraft mejora el proceso de ense-
ñanza en estudiantes universitarios. En este sentido, Narro 
(2022) validó un instrumento aplicado a 50 estudiantes univer-
sitarios, donde también obtuvo resultados que muestran una 
mejora en el aprendizaje a través de los videojuegos. De forma 
similar, Revilla (2013) encuentra un incremento en la participa-
ción activa del estudiante cuando se utilizan estrategias basadas 
en juego como Minecraft.

Adicionalmente, esta investigación resalta en aspectos tales 
como la creación de ambientes colaborativos de aprendizaje; in-
vestigaciones similares evidencian que los videojuegos pueden 
proveer estructuras adecuadas para aprender en entornos más in-
formales de aprendizaje. Se podría decir que la tecnología brinda 
un acercamiento mayor a las nuevas propuestas de mediación de 
los aprendizajes (Reyes y Quiñones, 2020). En este sentido, en la 
investigación objeto de este artículo, también se realiza frente a 
hallazgos que buscan conocer la percepción sobre las formas de 
innovar en el conocimiento de estudiantes de posgrado.
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Finalmente, la investigación presenta limitaciones. Se podría 
tener una muestra mayor de experiencias en el uso, teniendo en 
cuenta más iteraciones donde se puedan encontrar patrones du-
rante varios periodos. Adicionalmente, se podrían vincular estu-
diantes de otras universidades en diferentes contextos sociales, 
geográficos y académicos para tener una mayor riqueza en los 
resultados. Además, el estudio requiere de obtener mayor núme-
ro de observaciones que permitan conocer más en profundidad 
los aspectos relacionados con otros indicadores que refuercen el 
resultado del aprendizaje.

6. Conclusiones
El objetivo de este capítulo es analizar dos experiencias de apren-
dizaje utilizando acciones de gamificación, específicamente el 
uso de Minecraft. La primera experiencia se trató de un reto real 
codiseñado con la empresa OXXO y basado en los ODS de la 
Agenda 2030. La segunda experiencia se basó en utilizar Mine-
craft junto con otras estrategias de aprendizaje para lograr objeti-
vos de aprendizaje enfocados al desarrollo de habilidades em-
prendedoras. Para las dos experiencias, se utilizó un marco trans-
disciplinario para su diseño y se aplicaron encuestas a los 
participantes para conocer su percepción de las estrategias.

Como resultado, se corrobora que los videojuegos permiten a 
los jugadores desarrollar habilidades llamadas soft skills. En este 
sentido, las escuelas de negocio se ven en la necesidad de imple-
mentar estrategias didácticas innovadoras que desafíen la educa-
ción tradicional para generar impactos multiplicadores. Este 
caso indaga cómo se puede aprovechar esta herramienta educati-
va y potencializar la transdisciplinariedad integrada en ambien-
tes constructivistas. Adicional a incorporar el uso de videojuegos 
como herramienta educativa, este estudio propone integrar en el 
diseño de la experiencia académica otras estrategias didácticas 
que permitan de forma transversal el desarrollo de competencias 
clave para el futuro de los estudiantes. Una de ellas es el razona-
miento para la complejidad, por lo que se realizó un diseño a 
través de un marco transdisciplinario de multiexperiencias de 
aprendizaje activo para poder mejorar esta competencia de for-
ma transversal (Trigos y Pérez-González, 2023).
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Entre los retos principales, está el conocimiento de su uso y 
beneficios por parte de los docentes para poder obtener el máxi-
mo potencial de su entorno natural, que es el entretenimiento y 
trasladarlo al entorno educativo desde un enfoque transdiscipli-
nario. Esto permitirá incorporar más y mejores experiencias con 
rigor aprovechando el potencial de estas estrategias de apren-
dizaje.

Finalmente, a pesar de que cada vez se diseñan actividades 
con uso de tecnología o actividades lúdicas, la investigación en 
este campo de la educación tiene oportunidades de expandirse y 
con varias avenidas por explorar en cuanto al efecto de los video-
juegos (Cole et al., 2023) y el desarrollo de habilidades en el 
ámbito académico y que son útiles para el campo empresarial 
(Mercier y Lubart, 2022).
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De vez en cuando, una nueva tecnología, un antiguo 
problema y una gran idea se convierten en una innovación.

Dean Kamen, creador del Segway y el iBOT

El metaverso es el mundo virtual en el que se desarrollan expe-
riencias de aprendizaje inmersivas e interactivas entre estudiantes 
y docentes. En esta investigación se analizó el uso del metaverso 
del Tecnológico de Monterrey en los programas de Educación 
Continua Digital, como plataforma para la creación de conexio-
nes profesionales y la práctica de habilidades blandas entre los 
estudiantes de la certificación de Big Data. El objetivo era dise-
ñar, presentar y socializar un caso de uso de Big Data alineado a 
los ODS. En el diseño se aplicó: aprendizaje orientado en pro-
yecto, storytelling y gamificación. Mediante el método cualitativo 
se aplicó a los 26 estudiantes de la experiencia un cuestionario 
electrónico con escala de Likert, el cual incluía preguntas de op-
ción múltiple y abiertas. Se analizaron las variables: presencia 
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social, innovación y conexiones profesionales. Los hallazgos fue-
ron: a) el metaverso facilita el desarrollo de las habilidades blan-
das; b) el metaverso brinda una sensación de cercanía y presen-
cialidad, y c) el uso del metaverso impacta positivamente en los 
indicadores del programa. El valor diferencial de este estudio in-
cluye el análisis desde un enfoque de formación para toda la 
vida y la creación de conexiones a partir de entornos virtuales de 
aprendizaje.

1. Introducción
La educación digital ha experimentado una transformación no-
table en las últimas décadas, pasando de ser una extensión de la 
enseñanza tradicional a consolidarse como un paradigma peda-
gógico independiente y altamente efectivo. En este contexto, el 
surgimiento de tecnologías avanzadas ha propiciado una evolu-
ción constante, ofreciendo una variada gama de recursos, plata-
formas interactivas y oportunidades de aprendizaje personaliza-
do. Esta evolución educativa ha contribuido significativamente a 
mayor accesibilidad, flexibilidad y democratización del conoci-
miento, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje de estu-
diantes de todas las edades en todo el mundo (Unesco, 2023).

En el Tecnológico de Monterrey, destacada institución de 
educación superior en México, la Dirección de Educación Conti-
nua, en su modalidad digital (ECD), ha sido pionera en la im-
plementación de programas de formación y actualización profe-
sional en línea. Estos programas, diseñados con estrategias di-
dácticas innovadoras y tecnologías de vanguardia, promueven el 
aprendizaje significativo bajo un modelo centrado en el autoa-
prendizaje, reflexión, análisis, interacción y aplicación práctica 
de conocimientos y competencias.

En consonancia con esta visión vanguardista, durante el año 
2022 se integran experiencias inmersivas de aprendizaje en el 
metaverso institucional, conocido como Tec Virtual Campus, en 
algunos de los programas de educación continua digita. Este en-
foque innovador tiene como objetivo proporcionar soluciones 
formativas que no solo impacten el proceso de aprendizaje del 
estudiante, sino que también impulsen el desarrollo de habilida-
des blandas y fomenten la creación de conexiones profesionales 
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entre estudiantes y docentes en un entorno digital en constante 
evolución.

A continuación, se presenta el marco teórico; posteriormente, 
se detalla el método, incluyendo contexto, diseño metodológi-
co, instrumentos y análisis de datos; y, finalmente, los resultados 
y la discusión.

2. Marco teórico
2.1. Formación para toda la vida

Anteriormente se creía que el aprendizaje estaba limitado al pe-
riodo de educación formal en la escuela y que, tras finalizar di-
cha etapa, no se tendrían oportunidades para adquirir nuevos 
conocimientos y experimentar un crecimiento personal a través 
de la formación. Sin embargo, los múltiples cambios en los es-
quemas de aprendizaje han conceptualizado la educación de di-
versas maneras; hoy en día cualquier situación puede ser una va-
liosa oportunidad de aprendizaje significativo, incluso aquellas 
que ocurren de manera informal (Ochoa y Balderas, 2021). Bajo 
este contexto, formación para toda la vida se define como: 

[...] toda actividad de aprendizaje realizada a lo largo de la vida con 
el objetivo de mejorar los conocimientos, las competencias y las ap-
titudes. (Belando Montoro, 2017, p. 221)

La principal diferencia entre los programas de formación para 
toda la vida y los programas de educación académica es que este 
tipo de aprendizaje es completamente voluntario y electivo, el 
objetivo es la mejora personal continua y se impulsa a través de 
la motivación del mismo estudiante, que es quien elige las com-
petencias específicas a desarrollar para su propio aprovechamien-
to y crecimiento personal o profesional (García-Bullé, 2019).

2.2. Mundos virtuales e inmersivos (metaversos)

En la actualidad, se está experimentando una transformación 
impulsada principalmente por los avances tecnológicos, lo que 
ha propiciado que gradualmente se abran nuevas opciones en 
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cuanto a la manera en cómo las personas viven y aprenden (Aya-
la et al., 2020).

En este sentido, a finales del siglo xx surgieron los mundos 
virtuales, que son considerados como la forma más avanzada de 
entornos digitales en tres dimensiones (3D); estos emergieron 
como respuesta a la necesidad de una mayor cercanía e inmer-
sión durante la interacción sincrónica. Estos mundos virtuales 
recrean de manera fidedigna el mundo real, permitiendo sumer-
gir a los usuarios en experiencias altamente inmersivas (Farooq 
et al., 2022).

2.3. Experiencias inmersivas de aprendizaje

Herrada y Baños (2018) señalan que una experiencia de apren-
dizaje es aquella que tiene por objetivo lograr que el estudiante 
se convierta en el protagonista de su propio proceso de aprendi-
zaje. Lo anterior se logra por medio de un conjunto de activida-
des y prácticas diseñadas intencionalmente para desarrollar ha-
bilidades y destrezas que permitan a los estudiantes enfrentarse 
a retos y desafíos en la vida diaria, y pueden tener lugar en entor-
nos reales, simulados o virtuales. Hoy en día, estas experiencias 
de aprendizaje hacen uso de nuevas pedagogías e integran herra-
mientas innovadoras, como la realidad virtual y los metaversos, 
con el fin de enriquecer la vivencia del estudiante y permitirle 
alcanzar sus objetivos de aprendizaje (Anacona et al., 2019).

Por su parte, Flores (2023) sugiere que en una experiencia in-
mersiva de aprendizaje los estudiantes deben aprender a interac-
tuar, conectar y colaborar con otros, con quienes quizás no tengan 
la oportunidad de relacionarse en el mundo real, debido a la dis-
tancia, las diferencias culturales o de idioma, o simplemente por 
la falta de tiempo. En este sentido, el aprendizaje social desempe-
ña un papel de suma importancia en los entornos de aprendizaje 
inmersivo, ya que permite a los estudiantes aprovechar la oportu-
nidad de compartir y aprender unos de otros (Ly et al., 2017).

2.4. Presencia social

Gutiérrez y Gallego (2017) concluyen que la presencia social se 
caracteriza tanto por el nivel de percepción que los demás tienen 
de una persona como por la forma en que se considera o percibe 
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a sí misma y las relaciones blandas que se establecen a través de 
estas percepciones, como resultado de las interacciones en la co-
municación mediada con tecnología.

Dentro de una experiencia inmersiva de aprendizaje, tanto es-
tudiantes como docentes deben experimentar una sensación cla-
ra de presencia social en el entorno inmersivo, que favorezca 
aún más la interacción, comunicación, participación y sentido 
de pertenencia, disminuyendo las posibilidades de aislamiento 
o deserción del estudiante. La presencia social es un factor signi-
ficativo en el aprendizaje, por cuanto incide en la satisfacción y 
en el éxito académico del estudiante (Esteve et al., 2017).

3. Método
3.1. Contexto de estudio

Con la finalidad de ofrecer una vivencia interactiva e inmersiva a 
los participantes de la Certificación en modalidad digital de Big 
Data como Estrategia de Negocios, se diseñó una experiencia de 
aprendizaje, que reunió en el espacio virtual Tec Virtual Campus 
a 26 estudiantes de la certificación, lo que representó una partici-
pación mayor del 60 % del grupo, ubicados físicamente en dife-
rentes lugares (México, Ecuador, Colombia, Perú, Chile, EE. UU. 
e Italia). La estructura de la experiencia inmersiva dentro del Tec 
Virtual Campus consideró los siguientes tres momentos: 1) Expo-
sición de los estudiantes mediante la estrategia de elevator pitch de 
un caso de uso de Big Data alineado a los ODS. 2) Interacción, 
reflexión y conexiones profesionales, entre pares y expertos, sobre 
la importancia del Big Data en el mundo de los negocios y la es-
trategia de las organizaciones. 3) Celebración de la «ceremonia 
virtual de cierre» en la que se entregan las cartas de participación 
y agradecimiento a estudiantes que presentaron proyectos.

Esta experiencia de aprendizaje fue objeto del presente estudio. 
De manera específica, se buscó analizar el impacto que tuvo en la 
vivencia del estudiante, con la finalidad de ofrecer una sensación 
de cercanía entre los participantes (docentes y estudiantes), favore-
cer la conexión profesional entre pares y expertos e indirectamen-
te, fomentar el desarrollo de habilidades blandas como comunica-
ción, empatía, escucha activa, colaboración y retroalimentación.
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3.2. Diseño metodológico

Para esta investigación se empleó el método cualitativo, el cual 
se centra en el estudio de contextos estructurales y situacionales 
(Gallardo, 2017). Para la obtención de los datos, se aplicó a los 
26 participantes un cuestionario electrónico con escala de Likert 
conformado tanto por preguntas de opción múltiple como por 
preguntas abiertas. Este instrumento se aplicó a los estudiantes 
al concluir la experiencia, con el fin de conocer su vivencia y ob-
tener retroalimentación oportuna. El proceso de análisis de da-
tos se llevó a cabo cuidando la confidencialidad y privacidad de 
los estudiantes, incluyendo la recolección de información a tra-
vés del cuestionario electrónico anónimo, así como la distribu-
ción y difusión del conocimiento resultante.

4. Resultados
A continuación, se presentan los resultados de la retroalimenta-
ción que los 26 estudiantes de la sesión inmersiva compartieron 
al contestar el cuestionario al finalizar la experiencia. Las opcio-
nes de respuestas se presentan de acuerdo con una escala de 
Likert, donde 1 es poco satisfactorio y 5 muy satisfactorio.

El 96 % de los estudiantes consideró que la experiencia dentro 
del Tec Virtual Campus fue entre muy satisfactoria (5) y satisfacto-
ria (4) (figura 1). De igual manera, el 92 % de los estudiantes con-
sideró que la metodología elevator pitch y mesas de diálogo fueron 
efectivas para compartir y socializar con los compañeros y exper-
tos (figura 2). Por otro lado, más del 92 % de los estudiantes con-
sideró que la actividad dentro del Tec Virtual Campus resultó in-
novadora (figura 3) y favoreció la sensación de cercanía con com-
pañeros, tutores y expertos (figura 4). El 92 % de los estudiantes 
consideró que llevar a cabo este tipo de actividades en el Tec Vir-
tual Campus permite la interacción y participación activa durante 
la sesión (figura 5), y un 84 % considera que realizar la actividad 
en dicho metaverso promueve las conexiones profesionales (figu-
ra 6). Por último, el 96 % de los estudiantes consideró que hacer 
este tipo de actividades en el Tec Virtual Campus favoreció la prác-
tica de habilidades blandas, como son la comunicación, empatía, 
escucha activa, colaboración y/o retroalimentación (figura 7).



472. Metaverso

Figura 1. Mi experiencia en el Tec Vir-
tual Campus es satisfactoria

 

Figura 2. La metodología elevator pitch 
y mesas de diálogo fueron efectivas 
para compartir y socializar resultados

Figura 3. Realizar la actividad en Tec 
Virtual Campus resultó innovadora

 

Figura 4. Realizar la actividad dentro 
Tec Virtual Campus favoreció la sensa-
ción de cercanía

Figura 5. Realizar este tipo de activi-
dad permite la interacción y participa-
ción activa  

Figura 6. Realizar esta actividad en el 
Tec Virtual Campus promovió las cone-
xiones profesionales
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Figura 7. Realizar la actividad en el Tec Virtual Campus  
favoreció a la práctica de habilidades blandas

5. Discusión
Nyathi (2023) concluye que a medida que la tecnología evolucio-
na, los docentes buscan constantemente nuevas pedagogías y for-
mas creativas de enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Esto incluye la adopción de tecnologías emergentes, como la 
realidad virtual y los mundos inmersivos, los cuales permiten in-
crementar la participación de los estudiantes y mejorar el rendi-
miento académico.

Los resultados de la presente investigación brindan informa-
ción relevante para la mejora continua de las experiencias inmer-
sivas de aprendizaje en los programas de formación para toda la 
vida y la inclusión de este tipo de experiencias en los diferentes 
programas digitales. Cabe aclarar que la retroalimentación que 
se obtuvo por parte de los estudiantes representa la percepción 
que ellos tuvieron de su vivencia durante la actividad en el meta-
verso.

Los tres aspectos de discusión son:

1. La sensación de cercanía y presencialidad que brinda este tipo 
de experiencias inmersivas en los programas digitales que son 
100 % en línea es invaluable. Al ser un programa asincrónico 
con pocas oportunidades de vivenciar una experiencia inte-
ractiva, colaborativa e inmersiva, este tipo de experiencias per-
mite al estudiante ser reconocido no solo por sus logros aca-
démicos (calificaciones), sino también por sus contribuciones 
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al equipo, su manera de comunicarse e interactuar con sus 
pares, así como por su participación activa en las actividades 
dentro del mundo de Tec Virtual Campus. Esto concuerda con 
lo que Farooq et al. (2022) afirman sobre que los mundos 
virtuales surgieron como respuesta a la necesidad de una ma-
yor cercanía durante la interacción sincrónica, permitiendo 
sumergir a los usuarios en experiencias altamente inmersivas. 
Asimismo, Esteve et al. (2017) señalan sobre lo significativo 
que es la presencia social en el aprendizaje, por cuanto incide 
en la satisfacción y en el éxito académico del estudiante.

2. El éxito de este tipo de actividades inmersivas, en las que se 
desarrollan habilidades blandas (comunicación, empatía, es-
cucha activa, colaboración y retroalimentación) y se promue-
ven las conexiones profesionales, depende primeramente del 
diseño de la experiencia de aprendizaje. Desde la planeación 
se definen los elementos metodológicos de la vivencia, in-
cluyendo tiempos, espacios, dinámicas, entre otros; así como 
de la facilitación durante la impartición tanto del docente/
instructor como del equipo de soporte o experiencia, quienes 
deben estar capacitados tanto en metodologías activas de 
aprendizaje como en el uso de estos entornos virtuales y me-
taversos. Herrada y Baños (2018) afirman que el diseño inten-
cionado de las actividades y prácticas que integra una expe-
riencia de aprendizaje tiene el objetivo de promover el desa-
rrollo de habilidades y destrezas. Por otro lado, Flores (2023) 
afirma que los docentes deberán capacitarse para educar 
usando los entornos inmersivos como el metaverso.

3. La integración de experiencias inmersivas de aprendizaje en 
los programas de Educación Continua Digital ha evidenciado 
ser un factor clave para avanzar positivamente en los indica-
dores de eficiencia terminal y recomendabilidad de los pro-
gramas de formación, esto es, un índice de finalización 23 
puntos porcentuales arriba del 38 % estándar de programas 
digitales y un 15 % arriba del 71 % de recomendabilidad pro-
medio de la industria-educación (García, 2020; Ortega, 
2020). Anacona et al. (2019) señalan que las experiencias de 
aprendizaje inmersivo hacen uso de nuevas pedagogías e in-
tegran herramientas innovadoras con el fin de enriquecer la 
vivencia del estudiante y permitirles alcanzar sus objetivos de 
aprendizaje.
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Estos resultados son similares a otros experimentos que mues-
tran que la integración de experiencias de aprendizaje en el me-
taverso permite las conexiones profesionales y el desarrollo de 
habilidades blandas en los estudiantes. En este sentido, Kye et al. 
(2021) señalan que el metaverso educativo tiene un potencial in-
finito como nuevo espacio de comunicación social; un mayor 
grado de libertad para crear y compartir; y la provisión de nuevas 
experiencias y alta inmersión a través de la virtualización. De la 
misma manera, Barráez-Herrera (2022) indica que el metaverso 
ofrece oportunidades para que los estudiantes tengan experien-
cias inmersivas e interactivas, que les permitan mejorar la interac-
ción social y educativa; asimismo, recomienda capacitar a los do-
centes en tecnologías digitales, con el fin de que pueda imple-
mentarlas en sus clases para ofrecer al estudiante una educación 
actualizada y de calidad. Finalmente, Han y Noh (2021) conclu-
yen que el uso del metaverso en el ámbito educativo contribuye 
al desarrollo de habilidades blandas, tales como la comunicación 
y el trabajo colaborativo, como se sugiere en el presente estudio.

6. Conclusión
Las aulas virtuales inmersivas, conocidas como metaversos, cons-
tituyen entornos de aprendizaje interactivos y atractivos que no 
solo captan la atención de los estudiantes, sino que también fa-
cilitan la colaboración y el intercambio de ideas. Estos espacios 
eliminan las barreras geográficas, permitiendo a los estudiantes 
participar activamente en proyectos conjuntos y aprender unos 
de otros. El resultado es un mayor compromiso con el contenido 
y las actividades educativas, según señala Sánchez (2022).

La implementación de aulas virtuales inmersivas para enri-
quecer los programas de formación continua conlleva una im-
portante responsabilidad por parte de los equipos de diseño y 
experiencia en la impartición de conocimientos. El éxito de estos 
entornos depende en gran medida de la calidad de la experiencia 
de aprendizaje diseñada e implementada conforme a las especi-
ficaciones de cada programa. Al mismo tiempo, representa una 
excelente oportunidad para establecer conexiones significativas 
con los estudiantes y agregar un toque humano a la educación 
digital.
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No obstante, esta experiencia digital de aprendizaje presenta 
desafíos significativos. La necesidad de contar con docentes de-
bidamente capacitados en entornos inmersivos es crucial para 
maximizar su uso. El diseño, desarrollo y facilitación de expe-
riencias didácticas innovadoras son esenciales para que los estu-
diantes no solo adquieran conocimientos, sino que también ten-
gan vivencias memorables que contribuyan al logro de sus obje-
tivos de aprendizaje. Además, la consolidación de redes de 
contacto y la práctica de habilidades blandas son metas clave 
que requieren seguimiento por parte del equipo de soporte para 
asegurar el pleno aprovechamiento de estas plataformas emer-
gentes.

Las futuras líneas de investigación se pueden centrar en explo-
rar y comprender:

1. El impacto en el rendimiento académico. Investigar de mane-
ra más profunda el impacto preciso que tiene el metaverso en 
el rendimiento académico de los estudiantes. Analizar cómo 
la inmersión en entornos virtuales afecta la retención de cono-
cimientos, la participación activa y la calidad del aprendizaje 
en comparación con métodos educativos más tradicionales.

2. Las habilidades docentes requeridas. Enfocarse en identificar 
y definir las habilidades que los docentes requieren desarro-
llar para aprovechar al máximo el metaverso en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Explorar cómo la formación puede 
optimizar la integración de estas herramientas, garantizando 
una experiencia educativa enriquecedora y efectiva.

3. El efecto emocional en estudiantes. Profundizar en el efecto 
emocional que las experiencias de aprendizaje en el metaver-
so tienen en los estudiantes. Analizar las respuestas emocio-
nales, el nivel de motivación y la conexión que los alumnos 
experimentan al participar en entornos virtuales, contribu-
yendo, así, a comprender la dimensión emocional en este 
contexto innovador.

Adicionalmente, la investigación pudiera ampliarse al consi-
derar experiencias inmersivas de otros periodos de impartición 
del mismo programa o de otros programas similares de Educa-
ción Continua Digital que tienen experiencias inmersivas. Asi-
mismo, se pudieran comparar los resultados de experiencias in-
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mersivas de programas en diferentes modalidades, con el fin de 
valorar el impacto que tiene la inmersión en los ambientes pre-
senciales, virtuales o en línea.
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Así, pues, lo «que hay» en el sonido son símbolos de las 
afecciones «que hay» en el alma, y la escritura «es símbolo» de 

lo «que hay» en el sonido. Y, así como las letras no son las 
mismas para todos, tampoco los sonidos son los mismos.

Aristóteles

El podcast es un recurso válido en la educación al aportar diversi-
dad de competencias digitales al alumnado en el proceso de en-
señanza. En este estudio se tuvo como objetivos analizar el uso 
del podcast como recurso didáctico para reforzar competencias 
específicas y competencias digitales en el alumnado desde un 
enfoque transmedia e identificar la presencia de temáticas rela-
cionadas con los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) en los 
podcasts. El proyecto se enmarcó en el ODS número cuatro: «Edu-
cación de calidad». Se analizaron los contenidos de 43 podcasts 
realizados en el contexto de un proyecto de innovación docente 
dirigido a estudiantes universitarios matriculados en la asignatu-
ra Documentación (alumnado de Periodismo, Publicidad y Re-
laciones Públicas, Comunicación Audiovisual, Traducción y Co-
municación Intercultural). Este capítulo aporta argumentos so-
bre cómo el podcast, utilizado como recurso didáctico, contribuye 
a reflexionar sobre contenidos de interés social al trabajar «temas 
de actualidad» y su relación con los ODS. Los resultados, delimi-
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tados a un ámbito de estudio concreto, consideran que el podcast 
es una herramienta válida para adquirir competencias y valorar 
el alcance de los resultados de aprendizaje: investigación, análi-
sis crítico, manejo de recursos TIC, adecuación a las nuevas na-
rrativas y divulgación de contenidos especializados.

1. Introducción
Las tecnologías de la información y de la comunicación han 
aportado a la enseñanza herramientas que han transformado las 
metodologías de aprendizaje tradicionales y han contribuido al 
surgimiento de metodologías de enseñanza novedosas y activas. 
Al margen del desarrollo del software y del hardware, importantes 
para el acceso a los recursos digitales, el avance se ha concretado 
en nuevas narrativas educativas. Nuevos códigos y novedosas 
formas de contar historias, relatos, enseñar y aprender. Entre es-
tas innovaciones el podcasting es considerado como «una nueva 
oportunidad de futuro para la radiodifusión» (Rodríguez Luque 
et al., 2023, p. 108) pero también como un referente en la ense-
ñanza por su potencial como «herramienta educativa» (Linares 
Palomar y Fernández Manzano, 2023). Es amplia y contrastada 
científicamente la experiencia de la relación entre la radiodifu-
sión y la enseñanza (Sánchez España, 2024); con el podcasting se 
abrió una nueva dimensión para renovar las narrativas en un 
contexto digital, interactivo y en línea.

El podcasting es un contenido que cuenta cada año con más 
usuarios en España siendo los más jóvenes quienes constituyen 
un público significativo de usuarios seguidores de plataformas 
de podcast: en 2023, entre enero y febrero, «el 70 % de los consu-
midores de información en línea con edades comprendidas en-
tre los 18 y los 24 años afirmó haber escuchado algún podcast 
durante el mes previo a la realización de la encuesta» (Orús, 
2023). En 2022, se estrenaron «un total de 263 títulos origina-
les, lo que equivale a cerca de 2.000 horas producidas» (Orús, 
2024).

En este contexto del avance de las TIC y del interés hacia los 
jóvenes el podcast tiene su propio espacio entre las narrativas 
emergentes. La construcción de un relato, en el cual convergen 
diversidad de medios, encuentra también una posibilidad en el 



573. Podcasts de actualidad, su uso en la enseñanza de Documentación

contexto de la narrativa transmedia, definida por Jenkins (2010, 
p. 944) como:

[...] un proceso donde los elementos que integran una ficción se 
dispersan sistemáticamente a través de múltiples canales de entrega 
y con el propósito de crear una experiencia de entretenimiento uni-
ficada y coordinada. Idealmente, cada medio hace su propia contri-
bución única al desarrollo de la historia.

El proceso de producción de un podcast como herramienta 
para la enseñanza implica la adquisición o el refuerzo de compe-
tencias específicas. Abarcan desde las competencias digitales o 
tecnológicas propias del uso de recursos TIC para la producción, 
edición y emisión de los podcasts hasta las competencias perso-
nales vinculadas al trabajo colaborativo y trabajo en red. Trasla-
dar esta metodología de trabajo a una metodología de enseñan-
za contribuye a que los recursos TIC se integren a una línea dis-
cursiva coherente en el relato docente. Es la clave y el enfoque en 
esta propuesta multiplataforma y en sintonía con su entorno in-
mediato.

Relacionar los contenidos de una asignatura, a partir del uso 
del podcast, en el marco de los objetivos de desarrollo sostenibles 
(ODS) y aplicando metodologías activas de aprendizaje no es 
novedoso (Pérez-Alaejos, 2022; Terol-Bolinches et al., 2022). Sin 
embargo, en este capítulo se recoge la experiencia desde el ámbi-
to de titulaciones universitarias de Comunicación, concretamen-
te en el marco de la asignatura Documentación, en el uso del po-
dcast ante las temáticas de actualidad y su relación con los ODS. 
Con respecto a la actividad docente diseñada, se enmarcó en el 
ODS 4: «Educación de calidad»: entre las competencias profesio-
nales del alumnado participante está la capacitación en tecnolo-
gías de la información y la comunicación (TIC) asumiendo que 
el uso eficiente y eficaz de las narrativas emergentes en las TIC 
contribuirá a adquirir «las competencias necesarias, en particular 
técnicas y profesionales, para acceder al empleo, al trabajo de-
cente y al emprendimiento».
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2. Marco teórico
La escritura, la pintura o la arquitectura fueron durante milenios 
la vía para materializar algunos de los anhelos del ser humano, 
conservar y compartir sus experiencias, vivencias e inquietudes, 
es decir, comunicar ideas y expresar sentimientos. El avance tec-
nológico que supuso el grabar sonidos para después reproducir-
los fue un hito clave (Flores-Fernández et al., 2022; Rodríguez 
Reséndiz, 2016). El podcast, heredero de estas tecnologías pione-
ras, se posiciona en el contexto de internet. El surgimiento de 
aplicaciones informáticas para la edición de audio y en especial 
las posibilidades de la sindicación abrieron alternativas al pod-
cast. El replanteamiento de la radio como medio en el entorno 
en línea también contribuyó a su avance (Solano Fernández y 
Sánchez Vera, 2010). Investigadores consideran que fue un for-
mato heredero del blog (blogging), el cual evolucionó (podcas-
ting), describiéndolo como un archivo de audio digital que se 
puede descargar directamente al ordenador del usuario o al re-
productor multimedia personal (Hargis et al., 2008). Como tér-
mino, el podcast tiene su origen (Hernández López et al., 2019) 
de iPod, dispositivo de Apple lanzado en 2001, y broadcast, del 
inglés emisión, transmisión o programa. Su significado instrumen-
tal: la producción de contenidos en audio o en vídeo «que per-
miten al usuario descargarlo a su conveniencia» (p. 203). Actual-
mente, la idea del podcast se ha circunscrito al audio, considerán-
dose en el entorno educativo como «un medio didáctico que se 
basa en la creación, a partir de un proceso de planificación di-
dáctica, de un archivo de audio» (García-Hernández et al., 2022, 
p. 169).

Otros enfoques vinculados a la docencia lo consideran:

[...] un instrumento de voz utilizado por los docentes para mante-
ner la comunicación e interacción con sus estudiantes, sin limita-
ciones de tiempo y espacio. (Borja-Torresano et al., 2020, p. 302)

Como herramienta educativa está contrastada. Son diversas 
las experiencias docentes exitosas realizadas en diferentes niveles 
educativos (García-Hernández et al., 2022; Cardenas Parra y Ra-
mírez Valencia, 2021; Celaya et al., 2020; Borja-Torresano et al., 
2020; Vega Agapito, 2018), entre ellos el universitario (Fox et al., 
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2023; García Lázaro y Martín Nieto, 2021; Terol-Bolinches et al., 
2021; Hernández López et al., 2019). Hay experiencias sobre el 
potencial del uso de podcasts para mejorar la comunicación oral 
y reforzar competencias en la interacción entre alumnado y pro-
fesorado (Che, 2023). Mención aparte son las posibilidades del 
podcast para la incorporación adecuada del móvil en las prácticas 
docentes (Moreno Cano y Cifuentes Soto, 2021) como una he-
rramienta de evaluación alternativa en la enseñanza (Vainieri 
et al., 2023; Wakefield et al., 2023), recurso para el desarrollo de 
competencias interprofesionales en la formación docente (Car-
son, 2023; Saripudin et al., 2023).

El conectivismo, como paradigma educativo, es consecuencia 
de las posibilidades tecnológicas de la era digital, el podcast es un 
formato oportuno y coherente con las dinámicas comunicacio-
nales de una sociedad hiperconectada. Además, hay que consi-
derar que la narrativa transmedia está siendo ampliamente incor-
porada en la enseñanza y en diversidad de niveles (Gomero 
et al., 2023; Meyerhofer-Parra y González-Martínez, 2023; Erta-
Majó y Vaquero, 2023; Gomes Pereira y Mendes Gabriel, 2023; 
Sánchez-Caballé y González-Martínez, 2023) con sus aciertos, 
dificultades y posibilidades.

3. Método
El contexto de la investigación es un proyecto de innovación 
docente, denominado Historia y relatos para escuchar: podcasts so-
bre temas de actualidad, dirigido a estudiantes universitarios (pri-
mer curso) matriculados en la asignatura Documentación 
(alumnado de las titulaciones de Periodismo, Publicidad y Re-
laciones Públicas, Comunicación Audiovisual, Traducción y Co-
municación Intercultural) con la finalidad de reforzar las com-
petencias específicas de la materia y trabajar las competencias 
digitales desde una perspectiva transversal. Uno de los objetivos 
fue analizar el uso del podcast como recurso didáctico para refor-
zar las competencias específicas de la asignatura Documenta-
ción y las competencias digitales en el alumnado desde un enfo-
que transmedia (transmedia storytelling). El segundo objetivo im-
plicó identificar la presencia de temáticas relacionadas con los 
ODS en los podcasts, partiendo de que una de las indicaciones 
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para la realización era que los podcasts fueran sobre «temas de 
actualidad».

Del total de podcasts enviados (56), en este estudio se analiza-
ron 43 podcasts: aquellos que reunían las exigencias mínimas 
para su evaluación establecidas en las instrucciones de la activi-
dad. En el estudio de esta práctica docente se optó por el análisis 
de contenido. La unidad de recogida de datos y la unidad de análisis 
coinciden en este estudio: los podcasts producidos por el alumna-
do (n = 43). Las categorías y variables analizadas corresponden 
con los criterios de evaluación establecidos para los podcasts: ac-
tualidad (relacionada con alguna información publicada en me-
dios de comunicación entre los meses de septiembre a diciembre 
de 2022); temática, número y fuentes documentales académicas 
utilizadas, estilo (informativo o análisis), calificación, relación 
con las metas del ODS.

4. Resultados
Se realizaron 53 podcasts. El 89 % de los podcasts cumplieron con 
las exigencias mínimas para ser considerados válidos en la asig-
natura (n = 43). En el 100 % los contenidos estuvieron relacio-
nados con temas de actualidad: el 57,4 % fueron podcast sobre 
eventos ocurridos en el periodo establecido en la actividad (me-
ses de septiembre a diciembre de 2022); el 42,6 % los podcasts 
profundizaron en temáticas relacionadas con estos hechos: el 
contenido no fue exclusivamente el hecho informativo sino las 
temáticas relacionadas con este. El 36,2 % tuvieron un estilo in-
formativo y el 63,8 % un enfoque de análisis. Sobre las fuentes 
documentales utilizadas: el 76,6 % utilizaron de una a tres fuen-
tes académicas; 21,3 % de cuatro a seis fuentes académicas; en el 
resto de los podcasts siete o más fuentes académicas (2,1 %).

Calificaciones. La media de las calificaciones obtenidas en la 
actividad del podcast fue de 8,75 puntos. La distribución de la 
muestra aportó como resultado que el mayor porcentaje obtuvo 
un notable (66 %), el sobresaliente un 21,3 %. Aprobados, 6,4 %. 
Suspensos, 6,4 %. Los temas seleccionados por el alumnado es-
tuvieron vinculados a eventos y hechos informativos ocurridos 
en el periodo de estudio (tabla 1). 
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Tabla 1. Distribución de los podcasts según categorías

Categoría % Categoría %

Deportes 12,8 Publicidad 4,3

Redes sociales 10,6 Videojuegos 2,1

Cine 8,5 Danza 2,1

Famosos (celebrities) 6,4 El aborto 2,1

Idiomas 6,4 Fascismo 2,1

FIFA World Cup 2022 6,4 Golpe de estado en Brasil 2,1

Salud mental 6,4 Guerra en Ucrania 2,1

Estereotipos 4,3 La prostitución 2,1

Feminismo 4,3 Música 2,1

Moda 4,3 Racismo 2,1

Poscovid 4,3 Sucesos 2,1

Sobre los ODS. El 55,3 % de los podcasts (n = 26) abordaron 
temáticas o contenidos relacionados con cuatro de los ODS. El 
más frecuente (34,5 %) fue el objetivo cinco: «lograr la igualdad 
entre los géneros y empoderar a todas las mujeres y las niñas» 
(figura 1).

Figura 1. Distribución de los podcasts según el ODS

Un siguiente nivel de análisis permitió identificar las relacio-
nes entre los contenidos de los podcasts con las metas específicas 
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de los ODS. El ODS cinco fue el más frecuente (34,6 %) en el 
conjunto de los estudiantes (un total de cuatro ODS). La distri-
bución de los podcasts según cada meta de los ODS reflejó otras 
prioridades (tabla 2). El más frecuente fue la meta 3.4 (ODS 3): 
la mayoría de los podcasts se focalizaron en el tema de la salud 
mental. El resto de los contenidos se fueron distribuyendo en 
otras metas colocando en evidencia el interés social del alumna-
do en temas de gran relevancia social.

5. Discusión
Los podcasts elaborados por el alumnado contribuyeron a refor-
zar las competencias específicas de la asignatura y las competen-
cias digitales desde un enfoque transmedia (transmedia story-
telling). Retomando la definición de narrativa transmedia (Jen-
kins, 2010, p. 944) concretamos sus características en el contexto 
educativo: a) un proceso donde los elementos que integran un 
contenido educativo se dispersan sistemáticamente a través de 
múltiples canales de entrega; b) con el propósito de crear una 
experiencia educativa unificada y coordinada; c) cada medio 
hace su propia contribución única al desarrollo del contenido y 
de la narración; d) las historias se expandirán a través de la crea-
ción de nuevos contenidos por parte del alumnado.

En el desarrollo de la actividad docente, el alumnado asumió 
las directrices del profesor para realizar contenidos de actuali-
dad. La elección de la temática era libre y por lo cual la dimen-
sión «actualidad» fue interpretada en función de los intereses de 
cada estudiante. Las competencias relacionadas directamente 
con la asignatura (manejo de fuentes académicas) permitieron la 
flexibilidad en la elección de la temática. El interés por los temas 
sociales para el podcast probablemente estuvo condicionado por 
diversas variables, entre ellas los contenidos periodísticos del 
momento, la reflexión sobre temas sociales en otras asignaturas, 
vivencias y lecturas personales, etc. En esta investigación interesa 
conocer, sin un condicionamiento previo, la relación de la temá-
tica seleccionada con los ODS (tabla 2).
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Tabla 2. Distribución de los podcasts según metas de ODS identificadas en 
los contenidos

Metas de ODS %

3.4. Para 2030, reducir en un tercio la mortalidad prematura por enfermedades no 
transmisibles mediante la prevención y el tratamiento y promover la salud mental y el 
bienestar.

30,8

4.7. De aquí a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos teó-
ricos y prácticos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre otras cosas 
mediante la educación para el desarrollo sostenible y los estilos de vida sostenibles...

19,2

5.1. Poner fin a todas las formas de discriminación contra todas las mujeres y las niñas 
en todo el mundo.

19,2

10.2. De aquí a 2030, potenciar y promover la inclusión social, económica y política de 
todas las personas, independientemente de su edad, sexo, discapacidad, raza, etnia, ori-
gen, religión o situación económica u otra condición.

15,4

5.6 (c). Aprobar y fortalecer políticas acertadas y leyes aplicables para promover la 
igualdad de género y el empoderamiento de todas las mujeres y las niñas a todos los 
niveles.

7,7

5.2. Eliminar todas las formas de violencia contra todas las mujeres y las niñas en los 
ámbitos público y privado, incluidas la trata y la explotación sexual y otros tipos de ex-
plotación.

3,8

5.6. Asegurar el acceso universal a la salud sexual y reproductiva y los derechos repro-
ductivos según lo acordado de conformidad con el Programa de Acción de la Conferen-
cia Internacional sobre la Población y el Desarrollo, la Plataforma de Acción de Beijín.

3,8

Los resultados obtenidos ponen en valor la utilidad de los re-
cursos multimedia para reforzar las competencias requeridas en 
la asignatura. Algunos de los comentarios realizados por el 
alumnado así lo corroboran.

Sobre las competencias digitales: 

Al ser de un tema actual, tuvo que ser diferente, [...] aprendí comandos y 
formas de agilizar el trabajo para que fuera más llevadero [...] asimilé y 
aprendí «atajos» para mi desempeño profesional en el presente y futuro. 
(Estudiante 5)

Sobre las fuentes documentales: 

Vemos las fuentes que he tomado para la elaboración del podcast, cada 
página era una fuente de datos que tuve que contrastar y relacionar, llegar 
a un fin, leer entre líneas, ser capaz de elaborar un podcast ordenado. Esta-
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blecer relaciones entre datos. En este caso los datos de trastornos mentales 
en jóvenes y su relación con la educación, relacionando datos de organiza-
ciones como Unicef y la OMS, con citas de profesionales como la ministra 
de Educación, o el testimonio de personas afectadas. (Estudiante 23)

Sobre el compromiso con temas sociales: 

He trabajado diferentes competencias como la capacidad de análisis y sín-
tesis [...] competencias como capacidad de asumir y demostrar un com-
promiso ético a nivel individual y a nivel social, [...] la que más he usado 
es identificar las necesidades documentales de un producto comunicativo 
determinado, el tipo de documento capaz de satisfacerla y la unidad docu-
mental donde este puede encontrarse. (Estudiante 13)

6. Conclusión
La investigación realizada con los podcasts entregados por el alum-
nado en este proyecto de innovación educativa tenía como primer 
objetivo analizar el uso del podcast como recurso didáctico para 
reforzar las competencias específicas de la asignatura Documenta-
ción y las competencias digitales en el alumnado desde un enfo-
que transmedia (transmedia storytelling). Al respecto, efectivamente, 
la incorporación de una actividad que requería la convergencia 
de las competencias específicas de las asignaturas con competen-
cias digitales profesionales aportó interés y motivación. Si se suma 
que los contenidos sobre los cuales se tuvieron que realizar los 
respectivos podcasts, el interés por la actividad fue mayor. El uso de 
diversidad de fuentes académicas y la competencia de contrastar 
los datos aportados se cumplió en un porcentaje significativo.

El segundo objetivo fue identificar la presencia de temáticas 
relacionadas con los ODS en los podcasts, partiendo que una de 
las indicaciones para la realización era que fueran sobre «temas 
de actualidad». Al respecto, el interés por las temáticas relaciona-
das con los ODS está presente en el alumnado. Es cierto que la 
elección de los temas no fue en función de los ODS sino de con-
tenidos de actualidad, pero la elección de los temas fue libre, no 
condicionada y respondió al interés particular del alumnado.

Las actividades docentes que incorporen recursos multimedia 
adecuadamente integrados en la narrativa de las materias debe-
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rían contribuir a mejorar la enseñanza y por consiguiente a con-
tribuir a reforzar las competencias planteadas en las diversas 
asignaturas. El otro aspecto a tener en cuenta es la relación de los 
contenidos de las asignaturas con el entorno inmediato, con la 
actualidad y los problemas que afectan a la sociedad. Segura-
mente podría haber sido más eficaz, a nivel de resultado, que la 
actividad, objeto de estudio en este capítulo, plantea la obligato-
riedad de realizar los podcasts sobre los ODS. Esta alternativa se-
ría válida para dar a conocer los objetivos y promoverlos. Sin 
embargo, no fue la finalidad de la actividad docente. El interés 
fue identificar hasta dónde estos temas que el alumnado consi-
dera de actualidad tienen una conexión directa con los ODS. 
A partir de esta información sí podría ser factible ahondar y pro-
fundizar en los mismos para contextualizar la importancia de 
concienciar a la población estudiantil sobre los ODS.

A partir de las reflexiones anteriores se asume que esta investi-
gación tiene limitaciones surgidas por la propia actividad. Se tra-
ta de una experiencia docente, en el contexto de titulaciones 
donde hay un interés probable sobre contenidos de actualidad, 
con un número de estudiantes muy limitado y que impidió ge-
neralizar los resultados. Esta actividad docente fue una experien-
cia que se desea replicar como práctica habitual. En futuros estu-
dios es probable plantearse ampliar esta experiencia a otras titu-
laciones, crear sinergias con otras universidades y contemplar un 
observatorio sobre la relación existente en la percepción de los 
temas de actualidad con los ODS. La aplicabilidad y replicabili-
dad, en otras áreas académicas (Ciencias, Ciencias de la Salud, 
Ingeniería y Arquitectura, Ciencias sociales y jurídicas, Arte y Hu-
manidades) es válida y puede constituirse en una alternativa 
para reforzar competencias específicas y, como se ha expuesto en 
este capítulo, concienciar sobre los ODS. Una visión interdisci-
plinar sería oportuna para valorar y contemplar crear platafor-
mas de divulgación y concienciación sobre los ODS sin renun-
ciar a reforzar las competencias generales o específicas del alum-
nado en la educación superior.

Las futuras investigaciones y buenas prácticas sobre la incor-
poración del podcasting en la enseñanza en el contexto de los 
ODS pueden estar orientadas a: a) cómo el podcasting mejoraría 
el acceso a una educación de calidad en comunidades remotas o 
desfavorecidas (ODS 4); b) podcasts que promuevan la igualdad 
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de género en la educación (ODS 5), c) podcasts para educar sobre 
temas relacionados con la paz y la justicia fomentando la com-
prensión y el respeto mutuo (ODS 16); d) podcasts educativos 
que promuevan la salud y el bienestar, abordando temas relacio-
nados con la salud mental, la prevención de enfermedades y la 
promoción de estilos de vida saludables (ODS 3); e) podcasts 
orientados a sensibilizar a los estudiantes sobre cuestiones am-
bientales y fomentar la acción individual y colectiva para abor-
dar el cambio climático (ODS 13).
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señalan que los 39 docentes inscritos de instituciones públicas y 
privadas de todos los niveles educativos de Latinoamérica con-
cluyeron el curso, se crearon 22 REA de forma individual y cola-
borativa; las herramientas tecnológicas más utilizadas fueron 
Canvas, Genially y Exe-Learning, asignando un licenciamiento 
Creative Commons. Los participantes desarrollaron sus compe-
tencias digitales, el uso de pedagogías emergentes, se aportó a las 
recomendaciones de la Unesco sobre los REA y los objetivos de 
desarrollo sostenible (ODS) 4 y 5 de la Agenda 2030. Se conclu-
yó la necesidad de crear alianzas con las academias e institucio-
nes para movilizar el curso en Latinoamérica, su mejora conti-
nua, incorporar la inteligencia artificial para la creación de REA.

1. Introducción
Los REA abonan al Movimiento Educativo Abierto, gracias a las 
posibilidades de las tecnologías de la información y la comuni-
cación (TIC), para compartir un bien común: el conocimiento 
(Ramírez Montoya et al., 2022). Las TIC posibilitan acceder a la 
educación abierta y crear oportunidades de aprendizaje de una 
forma innovadora (Nova et al., 2022, Ossiannilsson et al., 2020).

La creación de REA con licencias Creative Commons permite 
acceder a ellos con mínimas o nulas restricciones. Se innova con 
el enfoque STEAM (Ciencias, Tecnología, Ingeniería, Arte y Ma-
temáticas, por sus siglas en inglés), a través de la sensibilización 
y el desarrollo de capacidades para el uso de REA en el marco de 
la educación abierta (OE STEAM Lab, 2022); hacen hincapié en 
el diseño, las artes, el pensamiento creativo y la resolución lúdi-
ca de problemas (Kartika et al., 2021), la tecnología 3D, generan 
espacios de aprendizaje activo para solucionar problemas de la 
comunidad desde la ciencia dentro de la escuela (Ortiz-Revilla 
et al., 2021., Ramírez-Montoya et al., 2022) y aportan a la ense-
ñanza y aprendizaje en español. Sin embargo, la mayoría se ofre-
cen en inglés, lo que limita la posibilidad de acceso a docentes 
de habla hispana (Olvera-Castaños et al., 2021).
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2. Marco teórico
Este apartado se divide en tres temas que enmarcan la imple-
mentación de la innovación, la creación de recursos educativos 
abiertos (REA) con enfoque STEAM y 3D, las competencias TIC 
para producirlos y las pedagogías emergentes.

2.1. Los REA con enfoque STEAM y 3D

La Unesco (2019) define los REA como materiales didácticos, de 
aprendizaje o investigación que se encuentran en el dominio pú-
blico o que se publican con licencias de propiedad intelectual 
que facilitan su uso, adaptación y distribución gratuitos. Los REA 
facilitan el acceso al conocimiento, se facilita el explorar proce-
sos de enseñanza y aprendizaje innovadores promoviendo una 
educación de calidad para todos los contextos. La visión innova-
dora de uso de recursos educativos abiertos es que pueda facilitar 
el esfuerzo de introducir cambios en el aula y mejorar el proceso 
de enseñanza-aprendizaje (Ramírez-Montoya, 2022). Asimismo, 
influyen positivamente en el trabajo docente para implementar 
metodologías acordes a las necesidades del alumnado. La docen-
cia con REA implica también un cambio de paradigma para con-
seguir una mejora de las prácticas y metodologías pedagógicas 
(Santos-Hermosa et al., 2022).

Las posibilidades de actualización del profesorado en la crea-
ción de REA, considerando el enfoque STEAM, que incluyan 
creaciones en 3D llevarían a transformar las prácticas educativas 
despertando el interés del alumnado por la indagación, la cien-
cia y la tecnología acercándoles a la creación de proyectos inno-
vadores reales. Asimismo, el uso de la tecnología 3D puede tener 
un efecto positivo en los resultados del aprendizaje y en la per-
cepción de los alumnos (Alhonkoski et al., 2021). Los recursos 
educativos en 3D, como la impresión, abonan al aprendizaje in-
clusivo, llegando a ser un recurso adecuado para trabajar con 
alumnado con necesidades educativas especiales (NEE). Con el 
enfoque STEAM se adaptan teorías educativas y estrategias peda-
gógicas diversas centrados en el estudiante. El potencial de 
aprendizaje transformador que ofrecen los contextos en los que 
se aplica el enfoque STEAM se considera muy prometedor, ya 
que se centra en múltiples formas de conocimiento y en nuevas 
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vías de aprendizaje equitativo (Mejías et al., 2021), promueve el 
aprendizaje basado en la práctica de las diferentes disciplinas, 
Adicionalmente, se adapta a la educación en línea, contiene los 
atributos de comunicación necesarios para ser considerada en su 
pedagogía (Lira-López et al., 2022).

Un elemento necesario para la creación de REA en este pro-
yecto fue el diseño universal para el aprendizaje (DUA), con el 
propósito de que la creación de los REA la tuviera en cuenta. El 
DUA se fija el objetivo de permitir que todos los alumnos alcan-
cen su experiencia de aprendizaje óptima, acorde con la educa-
ción inclusiva (Navaitienė et al., 2021).

2.2. Competencias TIC

El curso que se desarrolló en este estudio se sustentó con base en 
el Marco de competencias de los docentes en materia de TIC 
(ICT-CFT, por sus siglas en inglés) para aprovechar los REA 
(Unesco, 2022). Al ser un proyecto internacional para fomentar 
la competencia digital de los educadores, se ofreció un marco de 
referencia común que pueda adaptarse en respuesta a las distin-
tas necesidades (UNICEF, 2022), para la creación y apropiación 
de REA, utilizando recursos de formación del profesorado desa-
rrollados a través de los REA (Unesco, 2022).

El uso de las tecnologías de la información y la comunicación 
(TIC) en la educación en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) 
en plataformas como Moodle debe estar sustentado por la peda-
gogía y metodologías acordes a estos EVA y a las estrategias y las 
tecnologías de los modelos de educación abierta y a distancia 
(Sánchez-Mendiola et al., 2023). Es aquí en donde se incorporan 
las nuevas tecnologías de la información, comunicación, conoci-
miento y aprendizaje digital (TICCAD), como resultado de la 
propia evolución conceptual del término TIC de su aplicación, 
construcción y divulgación del conocimiento (Sánchez-Mendiola 
et al., 2023), sustentadas con la pedagogía, que permite su uso 
educativo, para desarrollar los conocimientos, las aptitudes y las 
actitudes de los estudiantes que les faciliten el aprendizaje (Ng-Kit 
et al., 2023).
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2.3. Pedagogías emergentes

Las pedagogías emergentes surgen desde la perspectiva de crear 
escenarios de aprendizaje no convencionales centrados en el es-
tudiante, aprovechando la tecnología disponible de cada contex-
to para la adquisición de saberes. Las pedagogías emergentes 
juntamente con las tecnologías emergentes se basan en la metá-
fora de la generación de conocimiento del aprendizaje que des-
taca las competencias en la producción de conocimiento (Ci-
prián, 2023). Es un cambio de paradigma de las prácticas de en-
señanza y aprendizaje mediadas por las TIC, las pedagogías 
emergentes permiten comprender los cambios en la gestión y la 
práctica docente en términos de aprovechamiento de las posibi-
lidades educativas de los recursos disponibles en su contexto 
(Lira-López y Uribe-López, 2022).

La creación de REA con base en estas pedagogías le dan el 
sentido educativo y formativo para su uso y apropiación para 
impactar en la adquisición del conocimiento, de allí la impor-
tancia de entender que el uso y aplicación de las TIC se debe 
acompañar de un soporte pedagógico no tradicional.

3. Descripción de la innovación
La innovación presentada fue la implementación del curso utili-
zando a la educación virtual como oportunidad de socializar 
aprendiendo, ligados a las comunidades de aprendizaje en línea 
proporcionan un marco social para los procesos interactivos, lo 
que permite una variedad de enfoques pedagógicos basados en 
las necesidades de los estudiantes (Minga-Vallejo y Ramírez 
Montoya, 2022).

La implementación de nuevos escenarios, a través del juego y 
de retar a los participantes a trabajar utilizando pedagogías 
emergentes mediante el uso de las TICCAD alineadas con el 
Marco de competencias de los docentes en materia de TIC y la 
atención de la recomendación de la Unesco sobre los REA, con-
tribuyó a los objetivos de desarrollo sostenible de la Agenda 
2030, específicamente el ODS 4, relacionado con la educación 
de calidad y el ODS 5, Igualdad de género (Unesco, 2022). Asi-
mismo, se considera un aporte de innovación educativa para el 
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proyecto UNAM-PAPIIT IN306823, Pedagogías Emergentes y el 
movimiento educativo abierto en tiempos de incertidumbre 
para una modalidad educativa postpandemia. Así, cualquier ins-
titución educativa de todos los niveles puede reutilizar o adaptar 
el curso para su implementación por el tipo de licenciamiento 
atribuido (Creative Commons).

El curso abonó a la actualización y formación de académicos 
e investigadores de Latinoamérica de instituciones de niveles 
básico, medio y superior interesados en la producción de un 
REA con enfoque STEAM y 3D y de las diferentes áreas del co-
nocimiento, aplicando un licenciamiento Creative Commons. 
La acreditación fue con base en el cumplimiento de los criterios 
de evaluación y entrega del producto final que fue un REA. 
A los participantes se les otorgó una constancia con un valor de 
80 horas.

Los integrantes del proyecto son académicos e investigadores 
de tres instituciones educativas, dos de sostenimiento público y 
una de sostenimiento privado en México (Tamaulipas y Cd. de 
México) de los niveles medio superior y superior.

Respecto al proceso de implementación de la innovación, el 
curso se implementó en modalidad virtual (abril-agosto de 
2023) a través de un learning management system: se seleccionó la 
Plataforma Moodle versión 3.6.1+ debido a su interfaz amigable 
para el usuario, para crear ambientes de aprendizaje personaliza-
dos (Moodle, 2023) y es de código abierto. El curso Recursos Edu-
cativos Abiertos (Aulas Virtuales FES-Zaragoza-UNAM, 2023) se 
llevó a cabo en la FES Zaragoza de la UNAM. Fue estructurado 
con una carga de trabajo académico de 80 horas, distribuidas en 
la inducción de apertura. La presentación del curso se realizó 
en una sesión en línea sincrónica y se alojó en la plataforma del 
curso (figura 1).

El curso se dividió en seis módulos:

• Aventuras 1. Vamos a explorar
• Aventura 2. Movimiento educativo abierto y los ODS
• Aventura 3. Una nueva mirada desde los REA
• Aventura 4. Curación de contenidos
• Aventura 5. Licenciamiento Creative Commons
• Aventura 6. Producción de un Recurso Educativo Abierto



774. Los recursos educativos abiertos (REA) como innovación para transformar ambientes...

Adicionalmente, se tuvo el bloque de conversatorios (webi-
nars) con expertos realizados en línea dentro de los congresos 
presentados en el marco del proyecto UNAM-PAPIIT al que per-
tenece esta innovación, las grabaciones se incluyeron en el curso.

Los webinars presentados fueron (figura 2):

• Desafíos del movimiento educativo abierto en América Latina 
(Olvera-Castaños y Jerónimo-Montes, 2023).

• Pedagogías Emergentes y Recursos Educativos Abiertos 3D 
(Cruz-Ramírez y Jerónimo-Montes, 2023).

• Creación y Modificación de Recursos Educativos Abiertos de 
calidad (Boix-Tapía et al., 2023).

• Espacios Maker para una educación pospandemia (Amaya-
Serrano y Jerónimo-Montes, 2023).

El acompañamiento a cada participante fue por medio de un 
tutor, con una atención personalizada y un tiempo de respuesta 
menor a 24 horas. El apoyo del profesor y la asincronía mejoran 
las experiencias de aprendizaje en línea de los estudiantes, lo 
que a su vez mejora sus resultados de compromiso con las com-
petencias (Ong et al., 2023).

Figura 1. Sesión Inicial de marzo Curso REA 2023
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4. Evaluación de resultados
El curso se validó mediante una lista de cotejo recuperada de 
«Rúbricas Aulas Virtuales CETA» (CETA Zaragoza UNAM, 2020), 
la cual cuenta con 30 afirmaciones divididas en cinco aspectos, 
los cuales sirvieron de referencia para la valoración del curso im-
plementado en un EVA: 1. Disciplinar, 2. Diseño didáctico, 3. Di-
seño gráfico, 4. Diseño tecnológico y 5. Estilo, gramática y orto-
grafía. La valoración fue realizada por cinco expertos de España y 
México de los niveles educación básica, media superior, nivel su-
perior y posgrado. El resultado de la valoración fue de un 100 % 
de cumplimiento.

Los 39 docentes acreditaron el curso y entregaron un REA en 
forma individual y colaborativa. Se registraron 22 nuevos REA 
en idioma español. La figura 3 muestra los tipos de REA creados, 
la disciplina a la que pertenecen y el tipo de licencia Creative 
Commons (CC) asignado.

Los tipos de REA creados son de investigación, cursos, mate-
riales didácticos, objetos de aprendizaje y proyectos, de todos los 
niveles educativos y educación continua, sobre la base del enfo-
que STEAM y 3D, además de para las disciplinas de humanida-
des. A 18 REA se les asignó un licenciamiento Creative Com-

Figura 2. Bloque de Conversatorios (webinars) con expertos
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mons CC BY, dos REA con CC BY ND y, a dos se le asignó una 
licencia con restricciones altas CC BY BC ND. La tabla 1 muestra 
la cantidad de REA por nivel educativo al que se dirige y el tipo 
de herramienta TIC utilizada.

Tabla 1. Nivel Educativo del REA y Herramienta TIC utilizada

Nivel educativo Cantidad Herramienta TIC utilizada

Posgrado 1 Exe-Learning

Nivel superior 6 Genially, Exe-Learning, Canvas, Kahoot!

Educación continua 3 YouTube, Exe-Learning, Canvas,

Bachillerato 8 Genially, Exe-Learning, Canvas,

Secundaria 1 Genially

Primaria 3 Exe-Learning, Genially

Total 22

Las herramientas TIC más utilizadas fueron Canvas y Genially. 
Destaca la utilización de Exe-Learning, que es un editor de recur-
sos educativos de código abierto (4). Por otra parte, las herramien-
tas Nearpord, YouTube y Kahoot! fueron las menos utilizadas.

La evaluación de los REA fue mediante evaluación entre pares 
utilizando la Lista de Cotejo para Coevaluación del REA con los 

Figura 3. Tipo de REA, disciplina, licencia Creative Commons (CC)
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criterios de calidad del contenido, la motivación, el diseño y pre-
sentación, su usabilidad, la accesibilidad, el valor educativo, el 
valor global y el tipo de licenciamiento otorgado.

Figura 4. Lista de Cotejo para Coevaluación del REA. Fuente: adaptada de Váz-
quez (2015)

La percepción de los participantes sobre el desarrollo de las 
competencias TIC significó un avance en sus competencias, el 
reto de crear un REA abonó a incrementar del nivel básico al ni-
vel medio o avanzado. Asimismo, los participantes identificaron 
la importancia de aplicar las TIC mediadas por la pedagogía y 
con STEAM y 3D.
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5. Conclusiones
Los resultados de la implementación del curso virtual permitie-
ron determinar la forma en que los participantes promueven las 
prácticas educativas innovando con la creación de REA con enfo-
que STEAM, 3D, otras áreas del conocimiento y pedagogías 
emergentes. Asimismo, permitió contribuir a las recomendacio-
nes de la Unesco sobre los REA, visibilizó para los participantes 
los ODS 4 y 5m principalmente, sobre la educación de calidad e 
igualdad de género respectivamente y la importancia de su pro-
moción en sus entornos académicos.

Los participantes conocieron el marco de competencias de los 
docentes en materia de TIC para identificar sus competencias 
iniciales y sus avances en esta materia. La implementación de la 
innovación aporta a la democratización del conocimiento, enri-
quece los proyectos de la Cátedra Unesco-ICDE Movimiento 
Educativo Abierto para América Latina, al proyecto UNAM- 
PAPIIT IN306823, pedagogías Emergentes y el movimiento edu-
cativo abierto en tiempos de incertidumbre para una modalidad 
educativa pospandemia, a todas las instituciones educativas de 
habla hispana interesadas en reutilizar el curso. Se concluye el 
estudio con la necesidad de la mejora continua del curso, crear 
alianzas con las diferentes academias e instituciones para movili-
zar en Latinoamérica y la incorporación de la inteligencia artifi-
cial para la producción de REA.

6. Reconocimientos
Nuestro reconocimiento a las instituciones que con su apoyo hi-
cieron posible el logro de la innovación.

• Cátedra Unesco-ICDE Movimiento Educativo Abierto para 
América Latina.

• Instituto Tamaulipeco de Capacitación para el Empleo 
(CECyTE- ITACE Tamaulipas, Mx).

• Universidad del Noreste (UNE, Tampico, Mx).
• Universidad Nacional Autónoma de México, FES Zaragoza 
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abierto en tiempos de incertidumbre para una modalidad educativa 
pospandemia.
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va global del fenómeno educativo? Si lo intenta, pronto tropeza-
rá con un obstáculo: la obtención de datos. Nuestra pregunta: 
¿es posible obtener muestras suficientemente amplias, más allá 
del ámbito local o nacional? Afortunadamente, existe una estra-
tegia que puede ayudarle: extraer los datos del llamado Internet 
Latent Corpus. Esta metodología no trata de recoger datos «a tra-
vés de Internet» mediante cuestionarios. Tampoco de utilizar da-
tos recogidos en Internet, como los que proporciona el proyecto 
PISA. Se trata de analizar documentos contenidos en Internet, 
extrayendo los datos a partir del análisis de esos materiales. Esos 
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documentos fueron depositados en su momento en la Red aje-
nos al futuro uso que se haría de ellos como objeto de investiga-
ción. Se puede decir que se trata de un modelo de investigación 
de «trazos» o «restos dejados por los usuarios de Internet». En 
este trabajo nos preguntaremos por: a) el contenido, b) el con-
texto, c) la metodología y d) las consideraciones éticas.

1. Introducción
La investigación educativa requiere tiempo y recursos, especial-
mente para la obtención de datos y para su análisis. Esto ha lle-
vado frecuentemente a los investigadores a trabajar sobre mues-
tras reducidas y arbitrarias, no representativas, compensando 
mediante el uso de metodologías cualitativas los límites de la 
muestra. Se trabajó con pocos sujetos, muchas veces limitados a 
la realidad más próxima del equipo de investigación. Muchos in-
vestigadores jóvenes trabajan sobre muestras basadas en la bue-
na voluntad de sujetos que se prestan a responder cuestionarios, 
o de docentes que apoyan con su valiosa pero limitada experien-
cia. Esto afecta especialmente a los investigadores más jóvenes 
que, frecuentemente, no pueden acceder a los recursos necesa-
rios o las fuentes de información adecuadas.

El problema no es trivial: excelentes y oportunos proyectos 
han proporcionado resultados de investigación sobre el aprendi-
zaje o la conducta humana basándose en el estudio de una pe-
queña muestra que ni siquiera es representativa de la realidad lo-
cal. Ampliar la muestra aplicando cuestionarios a través de Inter-
net lleva frecuentemente a una recolección de datos sesgados, 
proporcionados por estudiantes, docentes o familiares que res-
ponden voluntariosamente a formularios en línea: no solamente 
encontramos sesgos por la actitud colaborativa de los que respon-
den, sino también por la exclusión de sujetos a causa de la brecha 
digital, muchas veces relacionada con aspectos socioeconómicos.

Algunas investigaciones han encontrado la solución en Inter-
net, trabajando a partir de grandes bases de datos como las que 
proporcionan organismos oficiales, instituciones o empresas o 
las que encontramos en proyectos financiados que funcionan so-
bre criterios de ciencia abierta. En ambos casos, los datos son re-
cogidos con técnicas de exhaustividad y con rigor, aunque no 
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siempre están exentos de sesgos, como en ocasiones encontramos 
en algunos datos gubernamentales, más adornados que veraces. 
Son datos que inicialmente se obtuvieron con otro propósito y 
que no siempre responden a lo que podemos necesitar. Los datos 
PISA o las estadísticas de fracaso escolar nos pueden ayudar, pero 
podemos echar en falta precisamente la información que nos in-
teresa. Hay temáticas que no son recogidas en esas fuentes de da-
tos.

Pero existe otra estrategia. Robinson (2001) ya señalaba In-
ternet como un lugar de encuentro informal, rico en informa-
ción. Los primitivos blogs y páginas personales o las redes socia-
les se han multiplicado proporcionando una increíble informa-
ción sobre contenidos de discusión, características de lenguaje, 
preferencias sociales, y muchos otros aspectos que conciernen al 
diseño educativo. Podemos encontrar textos, sonidos, imágenes, 
vídeos y también, por supuesto, datos en tablas estadísticas. En 
la tercera década del siglo, la inteligencia artificial nos ha pro-
porcionado nuevas herramientas que permiten o facilitan el aná-
lisis de imágenes, vídeos y sonidos. Robinson probablemente no 
imaginó hasta donde llegarían lo que denominó «narrativas no 
solicitadas». Estamos hablando del corpus de información que 
está latente en Internet: el Internet Latent Corpus (ILC).

2. El problema
En los últimos veinte años son varios los investigadores que han 
insistido en las oportunidades que ofrece la red para obtener 
muestras de grandes dimensiones (Birnbaum, 2004; Neri de 
Souza y Almeida, 2009), garantizando su relevancia y represen-
tatividad en diferentes sociedad y niveles sociales (Neri de Sou-
za, 2010), o convirtiéndolo en un medio adecuado para la inves-
tigación internacional o intercultural (Birnbaum, 2004). Incluso 
existe una revista académica especializada en el tema, la Internet 
Latent Corpus Journal.

El crowdforcasting (Barbosa y O’Reilly, 2011), junto con el 
crowdsourcing, nos permite analizar la conducta de millones de 
usuarios de redes sociales en X (antes Twitter), Instagram, etc. El 
datamining o análisis de grandes cantidades de datos permite a 
las empresas prevenir el comportamiento de los consumidores.
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Sería factible para el sistema educativo de un país prevenir las 
necesidades educativas a partir de un análisis de las redes socia-
les o los contenidos de los periódicos. Pero ¿convertiría esto al 
sistema educativo en una especie de «gran hermano» vigilante? 
La misma metodología que ha sido permitida sin demasiados 
reparos en el campo de la publicidad se presenta con múltiples 
interrogantes éticos cuando nos planteamos aplicarla en Educa-
ción.

Aun cuando la idea base es sencilla, deberíamos analizar el 
ILC en sus diferentes momentos y facetas, sus posibilidades y los 
interrogantes que plantean.

3. Discusión
Para estudiar el ILC, estructuramos nuestra discusión en cinco 
apartados:

• Los contenidos: qué se puede investigar a partir del ILC
• El contexto en el que aparecen los datos del ILC
• La metodología para la selección de muestras
• Las estrategias para la extracción de los datos
• Las consideraciones éticas

3.1. Los contenidos: qué se puede investigar a partir del ILC

No existen prácticamente restricciones a los contenidos ya que 
todas las facetas en las que se mueve el ser humano actual se ven 
reflejadas en Internet, ya sea de modo directo o indirecto. Inclu-
so en casos extremos, como pueda ser el estudio de una comuni-
dad aborigen aislada y sin presencia en la red, podemos extraer 
información a partir de los comentarios o las observaciones de 
antropólogos, sanitarios o periodistas recogidas en Internet. No 
se trata de una revisión de textos publicados en revistas científi-
cas, sino que trabajamos sobre los datos producidos por etnó-
grafos, expertos ambientales y otros agentes sociales que cons-
truyen opinión sobre los indios a través de sus blogs, foros, redes 
sociales y otros medios informales en Internet. Veamos un par 
de ejemplos:
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• Los hábitos lingüísticos de los jóvenes según diferentes regio-
nes, clases sociales o medios de comunicación pueden estu-
diarse a partir del análisis de textos en X.

• La imagen que las adolescentes españolas tenían de sí mis-
mas. Para ello, se analizaron las imágenes contenidas en foto-
logs.

Neri de Souza (2010) sugirió que en Google encontramos un 
gran potencial datos para miles de tesis doctorales o de maestría 
en áreas como Antropología Cultural, Psicología, Historia, So-
ciología, Economía o Educación.

3.2. El contexto en el que aparecen los datos del ILC

Al analizar los datos latentes en la Web, podemos considerar el 
contenido de los documentos que estudiamos y el continente o 
lugar donde se encuentran esos datos.

Sobre el contenido, podemos recoger datos desde la informa-
ción contenida en las páginas o desde las interacciones o reaccio-
nes de los lectores/usuarios. Por ejemplo, podemos analizar el 
contenido de las noticias que aparecen en la sección Educación 
de un periódico como El País, o analizar el contenido de los co-
mentarios, las interacciones de los lectores con el texto. La pri-
mera opción nos permite obtener conclusiones sobre qué temas 
preocupan a la sociedad a través del filtro creado por los ojos de 
los periodistas, en tanto que la segunda nos acerca a la percep-
ción de los lectores, evidentemente mediada por desviaciones 
implícitas como la manipulación ejercida desde el texto del ar-
tícu lo, a las explícitas como los filtros que el periódico aplica a 
los comentarios publicados.

En el caso de plataformas como X o WhatsApp, la única posi-
bilidad es sobre las interacciones. En este caso los mensajes des-
de donde extraemos los datos están sujetos a menos intervencio-
nes mediadoras.

En otros casos, por ejemplo, si analizamos las páginas web 
oficiales de los ministerios de Educación de los países latino-
americanos, seguramente solo podremos analizar el contenido 
de los documentos salvo que haya espacios de participación. Los 
datos recogidos representan posturas oficiales y están condicio-
nados por motivaciones políticas, pero un análisis de términos y 
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expresiones nos puede proporcionar información relevante so-
bre las concepciones pedagógicas subyacentes. Esta diferencia 
afecta a la representatividad que podemos atribuir a la muestra 
analizada, pero ese tema se tratará más adelante.

Desde hace años la investigación en educación ha incluido el 
estudio de los foros (Silverman, 1995; Alavi y Leidner, 2001; 
Beldarrain, 2006) y la interacciones en las plataformas de redes 
sociales (Hiltz, 2005).

Sobre el continente, es decir, sobre las características de la in-
formación contenida en función de la estructura informativa del 
sitio, podemos en pensar en tres posibilidades:

• Noticias (news oriented)
• Documentos (content oriented)
• Bases de datos (data oriented)

Los sitios de noticias son aquellos cuyo contenido cambia pe-
riódicamente. Es el caso de los periódicos, revistas, blogs, y tam-
bién de secciones de novedades incluidas en sitios tradicionales.

Los sitios de documentos son aquellos cuyo contenido cambia 
esporádicamente. Es el caso de las páginas web institucionales.

En el primer caso, si entramos en la misma URL o dirección 
web dos días seguidos encontraremos diferentes contenidos. En 
ese caso, un estudio longitudinal-temporal puede permitirnos 
observar la evolución en función de factores externos. Puesto 
que las páginas antiguas se archivan, es posible realizar ese estu-
dio a posteriori. Por ejemplo, podemos hacer un estudio de 
cambios en las políticas educativas propugnadas por diferentes 
partidos en relación con acontecimientos como elecciones, crisis 
económicas, sucesos, etc. Pero es interesante observar que el 
contenido de una página determinada, por ejemplo, una revista 
en un número determinado o una entrada de un blog no suele 
alterarse.

Lo contrario sucede en el segundo caso, en el que el conteni-
do solo cambia de vez en cuando. Si entramos dos días seguidos 
el contenido aparenta ser el mismo. Pero, al mismo tiempo, es 
más frecuente que se efectúen actualizaciones o correcciones, a 
veces sin avisar. Esto se está extendiendo a las noticias de modo 
que no es extraño hoy encontrar una noticia un día, y ver que al 
día siguiente esa noticia ha sufrido correcciones.
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Todo esto afecta a la investigación ya que limita la replicabili-
dad de los estudios. Esto no sucede en el tercer tipo de sitios, 
aquellos que contienen bases de datos ya preparadas, por ejem-
plo, sitios oficiales, datos estadísticos, resultados de estudios 
como los obtenidos en PISA, etc.

En sentido estricto, un estudio basado en el ILC no utiliza los 
datos directamente, sino que extrae nuevos datos a partir de la 
información recogida en esas bases de datos. Dado que la inves-
tigación educativa actual deja un rastro en Internet, sobre todo 
en forma de informes y artículos, los estudios sobre el ILC nos 
permiten obtener una información muy precisa sobre la calidad 
de esa investigación y el auténtico estado de la cuestión educati-
va. Un ejemplo es el estudio de Pereira et al. (2022) sobre tesis 
doctorales en Portugal. Estudios similares pueden realizarse so-
bre la realidad docente a partir de la documentación de progra-
mas y cursos (Vaz y Freitas, 2022).

3.3. La metodología para la selección de muestras

Aquí debemos considerar dos aspectos: la población de la que 
extraemos la muestra y las técnicas para dicha extracción.

Respecto a la población, podemos considerar los repositorios 
cerrados o finitos, los abiertos o infinitos y finalmente la misma 
web. Los repositorios cerrados son sitios web con un número 
determinado de documentos. Este puede ser muy grande, pero 
está limitado y convenientemente registrado. Es el caso de las 
bibliotecas, bases de datos, periódicos o revistas, repositorios de 
objetos de aprendizaje, de recursos y materiales docentes, etc. La 
Wikipedia es un excelente repositorio para estudiar muestras. 
Giles (2005) extrajo muestras aleatorias de la Wikipedia y de la 
Enciclopedia Británica encontrando niveles similares de error. 
Greenemeier (2007) comparó las contribuciones a la Wikipedia 
realizadas por usuarios registrados y no registrados sin encon-
trar diferencias significativas. Podemos estudiar los nombres de 
pedagogos o las teorías educativas recogidos en la Wikipedia, y 
analizar aspectos, por ejemplo, el sexo. Es importante conside-
rar que lo que estamos obteniendo es la percepción o las con-
cepciones de los usuarios de la Wikipedia. También podemos 
contrastar esa información con la contenida en sitios institucio-
nales.
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En estos repositorios, el número de documentos representa la 
población y solo extraemos una muestra limitada. Pero, aunque 
finito y limitado, la población no es estable: se añaden continua-
mente nuevos documentos y se eliminan algunos que pueden 
estar obsoletos o contener errores. Lo que distingue estos reposi-
torios de los «abiertos» es que, en el momento de extraer la 
muestra, el número de documentos contenidos, es decir, la po-
blación en estudio, es finita, y que, al utilizar los instrumentos 
de búsqueda y selección propios del sitio, la muestra se extrae 
desde el total de documentos contenidos.

En los repositorios abiertos el número de documentos no es, 
obviamente, infinito en sentido matemáticos. También están li-
mitados. Pero lo que los caracteriza es que el cambio es conti-
nuo, es decir, podríamos pensar en términos de repositorios de 
fronteras difusas o borrosas. Es el caso de YouTube, Flicker, etc. Y 
lo que los distingue de los anteriores, por lo que respecta a nues-
tra investigación, es que, al seleccionar la muestra, no se hace 
desde la totalidad de elementos de la población sino a partir de 
criterios de selección que condicionan su representatividad. Si 
en YouTube buscamos imágenes de aulas obtendremos una 
muestra ordenada en la que en primer lugar aparecerán aquellas 
imágenes incluidas en páginas mejor posicionadas en Google.

Un caso particular de repositorios infinitos es la Web. Es im-
portante recordar que nunca podremos considerar la Web como 
la población objeto de estudio. Limitaciones en el acceso por 
motivos políticos, geográficos, lingüísticos o culturales determi-
na desviaciones en la muestra. Si realizaos una búsqueda en 
Google con nuestro navegador habitual, la selección vendrá 
orientada por nuestras preferencias o, en última instancia, por la 
ubicación de nuestro equipo informático.

A pesar de que se puede trabajar con muestras extraídas alea-
toriamente, también es posible llevar a cabo estudios de caso o 
utilizar otras metodologías cualitativas en estudios con muestras 
del ILC. Es el caso de un estudio sobre el analfabetismo en Brasil 
para lo que se analizaron programas televisivos sobre el tema 
accesibles en la red (Martins Santana, 2023).

Respecto a las técnicas para la extracción de la muestra, hay 
que señalar que, en la mayoría de casos, el proceso suele ser au-
tomático mediante programación aprovechando las API, o los 
interfaces que preparan las propias plataformas.
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3.4. Las estrategias para la extracción de los datos

Tradicionalmente se han utilizado herramientas informáticas 
como el programa Atlas u otras muchas específicas. En un pri-
mer momento, el análisis de imágenes o vídeos se realizaba me-
diante observadores. Pero el desarrollo de nuevas plataformas de 
inteligencia artificial (IA) basadas en redes neuronales está cam-
biando la situación. Podemos, por ejemplo, recoger una muestra 
de tesis doctorales en el campo de las Ciencias de la Educación y 
pedir a una plataforma como ChatGPT que nos extraiga la meto-
dología o la concepción pedagógica dominante en cada una de 
ellas. Las nuevas herramientas que está desarrollando Google e 
implementando en sus buscadores contribuirán también a esta 
tarea.

3.5. Las consideraciones éticas

La preocupación por la recogida y uso de datos obtenidos en In-
ternet han sido objeto de preocupación desde hace años (Bassett y 
O’Riordan, 2002), proponiendo modelos para la toma de decisio-
nes en relación con la privacidad de los datos (Robinson, 2001).

Podemos considerar la autorización de las personas afectadas 
por esos datos, así como la de los propietarios legales de la infor-
mación o de quienes los han distribuido.

Nosek et al. (2002) han indicado la importancia de la presen-
cia de un investigador durante la creación de los datos, la confi-
dencialidad de los datos, la privacidad, la seguridad de almace-
namiento y transmisión de los datos, etc.

4. Conclusiones
Un análisis del ILC muestra una gran potencialidad para la inves-
tigación sobre temas educativos y sociales. La recogida de datos 
está más sujeta a la presencia de habilidades y conocimientos en 
el investigador que a la necesidad de uso de recursos externos 
costosos. Se puede trabajar con muestras amplias, representativas 
de todo el planeta o de grandes regiones, o realizar estudios lon-
gitudinales retrospectivos. Esto se traduce en oportunidades tanto 
para investigadores noveles como para equipos consolidados.
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Se observa, asimismo, la existencia de dificultades para asegu-
rar la validez y la fiabilidad de la muestra. Es necesario trabajar 
con nuevas aproximaciones metodológicas y técnicas para ase-
gurar resultados generalizables y aceptables. Asimismo, existen 
consideraciones éticas tanto en lo que se refiere a la propiedad 
intelectual como a la privacidad o la transparencia en la red.
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beneficiar los procesos de enseñanza y aprendizaje? El objetivo 
que se persigue es exponer la utilidad de un sistema de reco-
mendación innovador de recursos educativos para incidir en el 
aprendizaje de los estudiantes. Para ello, se empleó la metodo-
logía de Investigación Basada en Diseño, los datos se obtuvie-
ron de un análisis exploratorio en la plataforma de Prepa en 
Línea SEP para identificar y correlacionar las rúbricas, las eva-
luaciones de 23 estudiantes, así como el banco de recursos edu-
cativos. Los hallazgos demuestran que: a) los sistemas de reco-
mendación de recursos educativos contribuyen en los procesos 
de enseñanza y aprendizaje de los EVA, y b) acercan a estudian-
tes a contenidos en audio, texto, imagen y vídeo de fuentes 
confiables.

1. Introducción
Los EVA son espacios que permiten el diseño y puesta en funcio-
namiento de programas formativos que contribuyen a promover 
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida y para todos, 
con lo cual se alinean al objetivo de desarrollo sostenible 4 (ODS) 
propuesto por la Unesco, enfocado a la educación de calidad. La 
evolución tecnológica y los cambios sociales han permitido la 
proliferación de estos espacios para brindar oportunidades de 
aprendizaje fuera de un entorno presencial. De este modo, las 
personas tienen acceso a ofertas educativas en línea que les per-
miten concluir estudios de educación básica, superior y media 
superior; así como de otras temáticas.

Debido al incremento del número de estudiantes inscritos en 
la modalidad a distancia, es preciso avanzar en el uso de tecno-
logías inteligentes que contribuyan a mejorar los procesos de en-
señanza y aprendizaje. Gros Salvat (2018), en la década anterior, 
ya afirmaba que las tendencias apuntan al desarrollo de EVA con 
el uso de agentes inteligentes, tutores adaptativos y analítica de 
datos de los usuarios para mejorar el aprendizaje; las tendencias 
posteriores a la pandemia fortalecen tales afirmaciones.

Los EVA son grandes generadores de datos, principalmente, 
por la interactividad que tiene el estudiante con los contenidos 
de la plataforma al revisar los recursos, al participar en los foros 
o al escribir un mensaje. Sin embargo, estos datos no se utilizan 
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para crear acciones que permitan mejorar los procesos de ense-
ñanza y aprendizaje. De ahí que se presenta un reto para la in-
vestigación científica, el cual se considera que puede solventar si 
se diseñan y ponen en marcha sistemas innovadores que traba-
jen en la integración y utilización de esta data con la finalidad de 
mejorar el aprendizaje de la comunidad estudiantil.

Si se parte del entendido de que la inteligencia artificial (IA) 
se nutre de datos y que, a través de ellos, ejecuta las instrucciones 
que se le han asignado, entonces es posible reconocer la trascen-
dencia de generación de algoritmos de IA en los EVA, con lo 
cual, de manera automática, se recaben y procesen datos sobre la 
forma en la que los estudiantes interaccionan con la plataforma 
educativa. Por ejemplo: el tiempo que permanecen conectados, 
los recursos que revisan o los que no consultan, las actividades 
que entregan, entre otros.

La información obtenida a través del análisis de datos permi-
tirá al docente detectar oportunamente problemáticas de apren-
dizaje y, con ello, establecer acciones de atención. Además, el 
propio estudiante podría conocer cómo es su aprendizaje y, con 
esa información, tomar decisiones que favorezcan su desempe-
ño escolar.

El futuro de la educación en línea no debe pasar por alto el 
empleo de sistemas inteligentes, pues su uso puede favorecer a 
personalizar los procesos de enseñanza y aprendizaje, tomando 
como fuente principal los datos que se almacenan de manera 
natural en los EVA. De acuerdo con Vera (2023), la IA puede ser 
de apoyo en la educación para la personalización del aprendiza-
je, mejorar la eficiencia y efectividad del proceso educativo, en la 
retención y finalización de programas educativos, así como en el 
acceso a recursos de aprendizaje avanzados.

Con relación a este último punto, si se recopilan y analizan 
los datos generados en la plataforma virtual, será posible com-
prender de forma más precisa, no solo el rendimiento académi-
co, sino la eficacia de los recursos educativos que se ofrecen 
como contenidos temáticos.

Esto, sin duda, contribuye a brindar una experiencia de apren-
dizaje más efectiva y adecuada a las necesidades de cada uno de 
los estudiantes, garantizando con ello la inclusión, la equidad y 
el acceso a contenidos de calidad. A su vez, también abona al 
aprendizaje a lo largo de la vida. De este modo, los sistemas de 
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recomendación automática, así como otros sistemas inteligentes 
son herramientas que pueden sumar al logro del ODS 4: Educa-
ción de calidad.

Con la intención de abonar a la exploración del uso de siste-
mas inteligentes para emplearse en la educación en línea, la in-
vestigación que aquí se reporta tiene como objetivo dar a cono-
cer las primeras aproximaciones del funcionamiento de un siste-
ma de recomendación de recursos educativos para aplicarse en la 
plataforma de Prepa en Línea SEP (PLS). En este sentido, la es-
tructura del capítulo inicia con una breve descripción que permi-
te contextualizar los sistemas de recomendación; posteriormente 
se expone la metodología utilizada, la Investigación Basada en 
Diseño, y se describen los instrumentos empleados, así como la 
población muestra y el tipo de análisis desarrollado. Más ade-
lante se narra el proceso de recolección y del procesamiento de 
los datos. Finalmente, se comparten los primeros resultados y 
una reflexión sobre el tema.

2. Sistemas de recomendación
Los sistemas de recomendación (SR) son:

[...] herramientas y técnicas de software que brindan sugerencias 
para que los elementos sean útiles para un usuario. La eficacia del 
sistema de recomendación se basa en el algoritmo que utiliza para 
encontrar recursos interesantes. (Singhal et al., 2021, p. 937)

Por su parte, Falk (2019, p. 5) reconoce que «un sistema de 
recomendación no es solo un algoritmo sofisticado. También se 
trata de comprender los datos y sus usuarios», tal como se ha 
consignado en este capítulo, a manera de epígrafe. El secreto de 
la eficacia de un SR es lograr adaptarlo a las características y ne-
cesidades de cada usuario (C K et al., 2022).

Una recomendación automática se calcula en función de lo 
que le gusta a un usuario activo o lo que les ha gustado a otros 
en el pasado. A tal fin, se emplean métodos matemáticos y esta-
dísticos con la finalidad de analizar, relacionar y predecir utili-
zando los datos almacenados, esto les permite ofrecer recomen-
daciones adaptadas a cada usuario. El objetivo es que el usuario 
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pueda encontrar y acceder a aquello que le sea más útil e intere-
sante, en el menor tiempo posible.

Debido al incremento constante de información digital, los 
usuarios pueden sentirse abrumados y tener dificultad para la 
toma de decisiones sobre qué tipo de contenido elegir para con-
sultar. En este contexto, los SR resultan fundamentales debido a 
que permiten hacer de manera más eficiente la tarea de gestión 
de la información y personalizar al máximo las sugerencias que 
ofrecen al usuario, con relación a documentos en texto, audio, 
imagen y vídeo.

Considerando esto, los SR son un instrumento provechoso 
para la educación en línea, y pueden emplearse en la predicción 
del rendimiento académico, así como para sugerir ejercicios con 
diferente grado de dificultad y también para la recomendación 
en la planificación de rutas de aprendizaje de acuerdo con las 
características de cada estudiante (Zhang et al., 2021).

Otra forma de poner en funcionamiento estos sistemas es por 
medio de la recomendación de recursos educativos adaptados al 
rendimiento académico de los estudiantes. Su uso contribuiría a 
personalizar los procesos de enseñanza y aprendizaje, por ejem-
plo, a través del ajuste del contenido temático y de las activida-
des que se pueden ofrecer conforme a su desempeño escolar.

Una ventaja más de los SR en los EVA es que, más allá de me-
jorar la experiencia educativa, permiten ahorrar tiempo al iden-
tificar recursos que se ajusten a los objetivos de aprendizaje y a 
los resultados en las evaluaciones de cada estudiante. Aunado  
a esto, vale la pena destacar que los «sistemas de recomenda-
ción ya pueden considerarse una tecnología importante para 
apoyar el logro de los objetivos de desarrollo sostenible» (Fel-
fernig et al., 2023, p. 2). La investigación que se presenta es un 
ejemplo de cómo el SR que se está elaborando impacta en los 
ODS 1, 4 y 10:

• ODS 1 - Fin de la pobreza: señala que, para poder acabar con 
la pobreza y no dejar a nadie atrás, es necesario mejorar la 
educación. En este sentido, la investigación que se presenta 
busca mejorar la educación a través de un sistema de reco-
mendación que permita atender las necesidades de aprendi-
zaje específicas de cada estudiante de acuerdo con su rendi-
miento académico.
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• ODS 4 - Educación de calidad: entre las metas que se propo-
nen en ese objetivo se encuentra asegurar el acceso igualitario 
a todos los niveles de enseñanza. El SR propuesto está pensa-
do para implementarse en Prepa en Línea SEP, institución 
que trabaja para que aquellos jóvenes y adultos que no pu-
dieron concluir su bachillerato tengan esta posibilidad de ha-
cerlo en línea.

• ODS 10 - Reducción de las desigualdades: destaca que, para 
reducir la desigualdad, es preciso, entre otras cosas, invertir 
en educación. El impulso de este tipo de desarrollos tecnoló-
gicos en espacios académicos que atiende a una población 
tan diversa como la de Prepa en Línea SEP coadyuva a reducir 
las desigualdades del acceso a la educación, ya que a través 
del SR se pretende recomendar recursos educativos que vayan 
enfocados con el perfil de cada estudiante.

Las posibilidades que brindan los SR fueron las que motiva-
ron a la realización de la investigación, sintetizada en este capí-
tulo. A continuación, se describe la metodología empleada y se 
presentan los resultados de las pruebas piloto.

3. Metodología: investigación basada en diseño
La investigación se desarrolló considerando las características de 
Prepa en Línea SEP (PLS), modelo educativo de carácter modu-
lar e interdisciplinario, cuyo plan de estudios se conforma por 
23 Módulos. De acuerdo con información de la Subsecretaría de 
Educación Media Superior (2022), en 2023 PLS atendió a más 
de 174 mil estudiantes a lo largo de toda la República Mexicana. 
Para que los estudiantes construyan aprendizajes significativos 
de cada unidad de estudio y logren realizar las actividades co-
rrespondientes a cada módulo, se diseñan materiales de aprendi-
zaje en textos, audios, imágenes y vídeos sobre los temas que se 
están abordando.

Con la intención de buscar alternativas que contribuyan a 
mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje en PLS, utili-
zando los datos que la plataforma almacena de los estudiantes, 
se decidió trabajar con la metodología Investigación Basada en 
Diseño (IBD), ya que de acuerdo con Escudero y González 
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(2017, p. 932) este método «trata de responder a problemas de 
la realidad educativa recurriendo a teorías científicas o modelos 
disponibles para proponer posibles soluciones ajustadas a la rea-
lidad local». En este sentido, las tres problemáticas reales que se 
detectaron en la plataforma de PLS, cada una con un punto de 
origen distinto, son:

• Los docentes: atienden a grupos numerosos, llegando a tener 
hasta 50 estudiantes por módulo. Situación por la que dismi-
nuye la atención personalizada.

• Los materiales educativos: en algunos casos la manera en la 
que se presentan los contenidos de cada Unidad es básica, 
escasa e incompleta, por lo cual no se profundiza en los te-
mas. Esto puede generar lagunas de conocimiento en los es-
tudiantes.

• Los estudiantes: al realizar búsqueda de información de ma-
nera autónoma, en algunos casos, no se presta atención sobre 
la confiabilidad y veracidad de las fuentes seleccionadas. 
Consecuentemente, la consulta de información es errónea o 
inexacta.

Para atender las problemáticas mencionadas, y tomando en 
cuenta que la IBD lo que busca es «mejorar los procesos educati-
vos a partir de un trabajo iterativo de análisis, diseño, desarrollo 
e implementación» (Coicaud, 2021, p. 3), se consideró que esta 
metodología era la adecuada para guiar el proceso de indagación 
sobre la manera en la que los SR pueden apoyar a ello.

A través de la IBD se intenta resolver problemas significativos 
que afrontan los profesionales de la educación, al mismo tiem-
po, se busca descubrir nuevos conocimientos que sirvan a otros 
con problemas similares (Kali y Hoadley, 2020; Hoadley y Cam-
pos, 2022). En este sentido, al dejar un precedente del uso de SR 
de recursos educativos en PLS, se incita a que otros profesionales 
involucrados en los EVA reconozcan las ventajas de su aplica-
ción.

La riqueza de esta metodología es que se nutre por la colabo-
ración de investigadores y practicantes en un entorno real (Silva-
Weiss et al., 2019). Bajo esta misma idea, Balladares-Burgos 
(2018) reconoce que la IBD «permite que el investigador se in-
serte a un equipo de trabajo interdisciplinar y pueda influir en su 
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contexto inmediato» (p. 31). Se trata, así, de «un método inter-
vencionista, centrado en la acción, e implica una estrecha cola-
boración entre los instructores, el público objetivo y el investiga-
dor» (Turucz et al., 2021, p. 53).

Con relación a esto, y de acuerdo con lo que mencionan 
Ramírez- Montoya et al. (2022, p. 19) acerca de que es indispen-
sable «crear espacios colaborativos dinámicos de coconstrucción 
teórico-prácticos para desarrollar pensamiento y conocimiento», 
es relevante señalar que, para llevar a cabo esta investigación, se 
conformó un grupo de trabajo integrado por especialistas en el 
área de tecnologías digitales en educación y en educación en lí-
nea, de la Universidad Pedagógica Nacional, así como con ex-
pertos en sistemas inteligentes del Centro de Investigación en 
Computación, del Instituto Politécnico Nacional.

El trabajo interdisciplinar ha sido clave para realizar la prime-
ra fase de elaboración del diseño del SR para aplicarse en PLS. En 
este sentido, tal como señalan Vázquez Parra et al. (2023), al for-
mar equipos en donde se involucran a profesionales de diversas 
disciplinas existen más posibilidades de pensar mejor, ya que 
esto permite tomar en cuenta la cantidad de perspectivas desde 
las que se puede observar un problema y con ello buscar solucio-
nes complementarias.

Es importante subrayar que los proyectos que toman como 
base la metodología de IBD también contribuyen al logro del 
ODS 4, ya que la clave de una IBD es que:

[sus resultados] tengan una incidencia en el mejoramiento del pro-
grama o curso. Esto garantiza que el diseño y la investigación se re-
troalimente de la práctica y, a su vez, que la práctica se transforme 
en la búsqueda de la calidad educativa. (Balladares-Burgos, 2018, 
p. 33)

4. Recolección y procesamiento de datos
Para la puesta en marcha del proyecto de implementación de un 
SR en PLS, los sujetos de estudio que se consideraron fueron 11 
de los 23 estudiantes de la generación 40, que entregaron la Acti-
vidad integradora 1 del Módulo 4 de PLS; la selección fue deter-
minada con el criterio de no repetir personas con calificaciones 
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iguales. A su vez, se empleó la rúbrica de dicha actividad, selec-
cionada por ser la que abarca el mayor contenido temático de la 
Unidad 1. Otro elemento indispensable en la recogida de datos 
fueron los recursos educativos que se seleccionaron y clasifica-
ron con la finalidad de reforzar los temas que se abordan en la 
actividad; en este sentido, se obtuvo un total de 80 recursos, en-
tre los que se buscó equilibrar en la diversidad de contenidos 
basados en textos, vídeos, audios e imágenes.

Respecto al procesamiento de datos, se codificaron los datos 
de los estudiantes, de las rúbricas y de los recursos educativos 
(tabla 1). En la sistematización, por razones de operatividad, 
confidencialidad y anonimato, en los datos sobre las calificacio-
nes de los estudiantes se cambió el nombre y apellido por la cla-
ve E_01 al E_11.

Tabla 1. Calificaciones de la Actividad 1

Estudiante Calificación

E_01 60

E_02 64

E_03 68

E_04 76

E_05 84

E_06 88

E_07 90

E_08 92

E_09 94

E10 98

E_11 100

El objetivo de esta propuesta es que el SR identifique la califi-
cación que obtiene cada estudiante en sus actividades, tomando 
en cuenta la información de la rúbrica. Y que, a partir de ello, le 
recomiende un recurso de acuerdo con los niveles de aprendiza-
je detectados (tabla 2).
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Tabla 2. Base de datos de estudiantes y rúbrica

Estudiante Cognitivo_01 Actitudinal_02 Comunicativo_03 Pensamiento_04

E_01 24 12 12 12

E_02 24 14 14 12

E_03 28 14 12 14

E_04 32 14 16 14

E_05 32 16 18 18

E_06 36 16 20 16

E_07 36 18 18 18

E_08 36 20 16 20

E_09 36 20 20 18

E_10 40 20 18 20

E_11 40 20 20 20

5. Resultados
Para lograr el objetivo, se desarrolló un sistema utilizando el len-
guaje de programación R, que tienen un entorno de software li-
bre. Es fácilmente escalable y cuenta con una variedad de méto-
dos y técnicas que son utilizados para la investigación científica 
en proyectos que implican la manipulación y análisis de grandes 
volúmenes de datos.

Una vez elaborado el sistema se comenzó con la carga de los 
datos codificados, esto con la finalidad de comenzar a alimentar-
lo y detectar errores. Primero se ingresaron los datos de los estu-
diantes (figura 1), posteriormente de la rúbrica y, al final, los da-
tos de los recursos educativos.

Figura 1. Datos de los estudiantes
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Uno de los errores que se detectó al cargar los datos al sistema 
fue que no identificó de manera correcta palabras que tenían 
acento, tal como se muestra en la figura 2.

Figura 2. Ejemplo de un error

Con el SR en funcionamiento fue posible certificar que, en 
esta primera fase, las pruebas piloto logran recomendar recursos 
educativos de acuerdo con la calificación obtenida de la rúbrica 
de la Actividad Integradora 1, tal como muestra la figura 3.

Figura 3. Prueba piloto del SR

6. Discusión
La puesta en marcha de un proyecto de esta naturaleza fue posi-
ble debido a las características de la IBD, ya que busca ampliar el 
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estudio de fenómenos educativos, a través del diseño, imple-
mentación y refinamiento de soluciones para mejorar los proce-
sos de enseñanza y aprendizaje en contextos específicos y con el 
apoyo de la colaboración multidisciplinaria (Balladares-Burgos, 
2018; Benito y Salinas, 2016; Candela Rodríguez, 2023; Escude-
ro y González, 2017).

En este sentido, la IBD permitió el acercamiento a una solución 
efectiva basada en evidencias ante las problemáticas referidas en el 
EVA de PLS. Además, es de destacar el trabajo cercano y multidis-
ciplinar que se desarrolló entre agentes educativos e ingenieros 
para lograr el objetivo propuesto. De tal forma que, en esta prime-
ra etapa, fue posible recomendar recursos educativos a los estu-
diantes, de acuerdo con las necesidades de aprendizaje detectadas.

Al ser la educación en línea un campo tan dinámico, requiere 
de mejoras continuas. Utilizar la metodología de la IBD con este 
propósito permite seguir experimentando para encontrar solu-
ciones precisas ante las problemáticas que vayan surgiendo. Por 
lo tanto, un trabajo posterior consistirá en continuar con la ex-
perimentación para detectar errores y solucionarlos. A su vez, es 
preciso seguir alimentándose con más ítems para que los estu-
diantes tengan mayor variedad de contenido al momento de la 
recomendación.

7. Conclusiones
El procesamiento de datos en los EVA puede mejorar los procesos 
de enseñanza y aprendizaje al permitir la personalización y adap-
tación de los recursos educativos a las necesidades e inquietudes 
académicas de cada estudiante. Al analizar las interacciones de los 
estudiantes y su rendimiento en evaluaciones, es posible identifi-
car patrones y correlaciones que proporcionan información sobre 
las preferencias y necesidades de aprendizaje. Un sistema de reco-
mendación puede usar estos datos para sugerir recursos en diferen-
tes formatos o lenguajes audiovisuales o multimedia, como audio, 
texto, imagen o vídeo. El SR se centrará en aquellos que sean más 
efectivos para cada estudiante, con lo cual se mejora potencial-
mente la experiencia educativa y el resultado del aprendizaje.

Los EVA son fundamentales para alcanzar los objetivos de de-
sarrollo sostenibles 1, 4 y 10, al ofrecer oportunidades educati-
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vas continuas e inclusivas. La investigación destacó la posibili-
dad de optimizar estos entornos mediante un sistema inteligente 
que procese datos interactivos para enriquecer la enseñanza y el 
aprendizaje. Con la metodología de investigación basada en di-
seño y con el análisis de datos generados en la plataforma Prepa 
en Línea SEP, se identificó la forma en que un sistema de reco-
mendación de recursos educativos puede beneficiar significativa-
mente a los estudiantes, guiándolos hacia el empleo de recursos 
auditivos, textuales, visuales y de vídeo de fuentes confiables, 
mejorando, así, sus procesos educativos.

Por otro lado, esta investigación pone de manifiesto que la 
IBD es una metodología sólida orientada a la realización de pro-
yectos que contribuyan al logro del ODS 1, 4 y 10, ya que las in-
tervenciones educativas que se realizan bajo este enfoque, al im-
plementarse en entornos reales y medir su impacto de manera 
constante, favorecen a mejorar la educación y disminuir las des-
igualdades al hacerla más inclusiva y equitativa.

Se espera que este trabajo incite y apoye a futuros estudios e 
investigaciones que tengan como objetivo el desarrollo de SR en-
focados a solucionar problemáticas específicas del modelo de 
educación en línea.
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El uso de la inteligencia artificial (IA) está revolucionando la 
forma en que se investiga y se escribe en el ámbito 

académico...

Acosta y Andrade

La inteligencia artificial (IA) está transformando el panorama de la 
investigación científica, particularmente en la ejecución de revi-
siones sistemáticas. Este trabajo se enfocó en la integración de 
IA generativa, específicamente los grandes modelos de lenguaje 
(LLM), para optimizar el proceso de revisión sistemática confor-
me a la guía PRISMA 2020. Se diseñaron y justificaron prompts 
específicos para facilitar la extracción de información de resúme-
nes estructurados, demostrando su efectividad en identificar ele-
mentos clave exigidos por PRISMA. La estrategia de búsqueda 
para la selección de artículos se alineó con los lineamientos de 
PRISMA, priorizando la transparencia y la rigurosidad. Se desta-
có la eficiencia de la IA en la reducción del tiempo de cribado 
inicial, lo cual permite a los investigadores centrarse en análisis 
más complejos. La herramienta denominada Humata fue pro-
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puesta como un medio para automatizar la extracción de datos, 
mejorando la productividad del proceso y reduciendo la posibi-
lidad de errores humanos. La conclusión principal del estudio 
resalta el rol significativo que la IA puede jugar en el futuro de la 
investigación académica. Al adherirse a un enfoque ético y re-
flexivo, la IA incrementa la eficiencia y efectividad de las revisio-
nes sistemáticas, además de promover prácticas de investigación 
responsables y de calidad. Este avance sugiere un cambio hacia 
una metodología de investigación más ágil, precisa y replicable, 
reforzando el compromiso con la innovación y la mejora conti-
nua en el ámbito científico y educativo.

1. Introducción
La incursión de la inteligencia artificial (IA) en el ámbito educa-
tivo ha abierto un nuevo horizonte de posibilidades y desafíos, 
especialmente en lo que respecta a la ética y el uso responsable 
de estas tecnologías. Como Castaneda (2023) señala:

La integración de la inteligencia artificial en la educación plantea 
preocupaciones éticas que deben abordarse. Las tecnologías de IA se 
han implementado cada vez más en entornos educativos para facili-
tar los procesos de enseñanza, aprendizaje y toma de decisiones. 

Esta observación subraya la creciente presencia de la IA en la 
educación y la necesidad imperante de abordar las cuestiones 
éticas que surgen con su implementación.

La responsabilidad ética en el uso de la IA en la educación 
implica no solo el desarrollo y la implementación de estas tec-
nologías de manera que respeten los derechos y la dignidad de 
los estudiantes y docentes, sino también la necesidad de un mar-
co ético claro y sólido que guíe tanto a desarrolladores como a 
educadores en su aplicación. Este marco debe ser inclusivo, acce-
sible y justo, garantizando que los beneficios de la IA en educa-
ción sean compartidos por todos y no solo por unos pocos privi-
legiados.

Este capítulo se adentrará en la exploración de cómo la IA, 
específicamente en el contexto de las revisiones sistemáticas y la 
adherencia a los estándares de la lista de verificación de PRISMA 
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2020 puede ser utilizada de manera ética y responsable, asegu-
rando que su integración en el ámbito educativo no solo sea in-
novadora y efectiva, sino también justa y respetuosa con los 
principios éticos fundamentales.

1.1. Protocolo de revisión sistemática

Una revisión sistemática es una metodología rigurosa y estructu-
rada utilizada en la investigación para identificar, evaluar y sinte-
tizar toda la evidencia relevante y disponible sobre un tema espe-
cífico. Este proceso implica una búsqueda exhaustiva y crítica de 
la literatura para reunir la mayor cantidad posible de informa-
ción pertinente. Su principal objetivo es proporcionar una eva-
luación imparcial y completa de los datos existentes, minimizan-
do el sesgo y estableciendo una base sólida para las conclusiones.

En el campo de la investigación educativa, las revisiones siste-
máticas adquieren una importancia crítica. Como señalan More-
no et al. (2018), Quispe et al. (2021) y Zambrano y Cruzatty 
(2020), estas revisiones permiten recopilar, evaluar y sintetizar 
de manera rigurosa la evidencia disponible sobre un tema espe-
cífico en educación, contribuyendo significativamente a la toma 
de decisiones informadas y a la generación de nuevo conoci-
miento. Estas revisiones son fundamentales para entender el pa-
norama actual de la investigación educativa, identificar las mejo-
res prácticas y detectar áreas de mejora. En la tabla 1 se presenta 
una lista con los pasos específicos para llevar a cabo el proceso 
de realización de una revisión sistemática:

Tabla 1. Pasos del proceso para realizar una revisión sistemática

Paso Descripción

1. Definición del Tema y Pre-
gunta de Investigación

Determinar con claridad el tema a investigar y formular una 
pregunta de investigación específica, relevante y clara.

2. Desarrollo del Protocolo de 
Revisión

Establecer los criterios de inclusión y exclusión, las fuentes de 
información, y los métodos para extraer y analizar los datos.

3. Búsqueda Sistemática de 
Literatura

Realizar una búsqueda exhaustiva en bases de datos relevantes 
y fuentes adicionales para recopilar estudios pertinentes.

4. Selección de Estudios Aplicar los criterios de inclusión y exclusión para seleccionar los 
estudios que se incluirán en la revisión.
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5. Extracción y Análisis de 
Datos

Extraer datos clave de los estudios seleccionados y realizar un 
análisis sistemático y riguroso.

6. Síntesis de Resultados Integrar y sintetizar los hallazgos de los estudios para responder 
a la pregunta de investigación.

7. Redacción del Informe y 
Conclusiones

Elaborar un informe detallado de la revisión, incluyendo meto-
dología, hallazgos y conclusiones.

1.2. Declaración PRISMA y su actualización 
2020 como marco de trabajo

La declaración PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic re-
views and Meta-Analyses) representa una guía esencial en el ámbito 
de la investigación científica. Como explican Liberati et al. (2009), 
PRISMA fue desarrollada para mejorar la calidad de los informes 
de revisiones sistemáticas y metaanálisis. Peters et al. (2015) enfa-
tizan esta necesidad, subrayando que PRISMA busca abordar la 
necesidad crítica de transparencia e integridad en la presentación 
de informes de revisiones sistemáticas y metaanálisis. Además, 
PRISMA 2020 proporciona una lista ampliada de recomendacio-
nes de informes para cada elemento, un formulario de resumen y 
diagramas de flujo para revisiones originales y actualizadas, para 
garantizar que las revisiones sistemáticas sean lo más transparen-
tes, reproducibles y confiables posible. En la tabla 2 se presenta 
cada uno de los puntos de esta lista de verificación:

Tabla 2. Lista de verificación de PRISMA 2020

Número Elemento  
de la lista

Descripción

1 Título Proporcionar un título que identifique claramente el estudio como 
una revisión sistemática o un metaanálisis.

2 Resumen Ofrecer un resumen estructurado con detalles sobre el contexto, 
los objetivos, los métodos, los resultados y las conclusiones.

3 Racionalidad Explicar la justificación y el contexto del estudio, incluyendo su re-
levancia e importancia.

4 Objetivos Detallar objetivos claros y preguntas de investigación específicas o 
hipótesis.

5 Elegibilidad Describir los criterios de elegibilidad de los estudios y cómo se re-
lacionan con las preguntas de investigación.
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6 Fuentes de in-
formación

Indicar todas las fuentes de información utilizadas, incluyendo ba-
ses de datos y registros de ensayos.

7 Búsqueda Presentar la estrategia de búsqueda completa para cada base de 
datos y registro consultado.

8 Selección de 
Estudios

Describir el proceso de selección de estudios, incluyendo el cribado 
y la selección final.

9 Proceso de ex-
tracción

Detallar el proceso de extracción de datos, incluyendo las herra-
mientas y los formatos utilizados.

10 Datos de los 
estudios

Presentar los principales datos extraídos de los estudios incluidos y 
cualquier suplemento importante.

11 Síntesis de re-
sultados

Describir los métodos de síntesis de los datos, incluyendo técnicas 
estadísticas y métodos cualitativos.

12 Intereses Declarar cualquier conflicto de interés de los autores y fuentes de 
financiamiento.

13 Registro y pro-
tocolo

Indicar si existe un registro o protocolo previo del estudio y pro-
porcionar su referencia o enlace.

14 Disponibilidad 
de datos

Explicar la disponibilidad de los datos y materiales complementa-
rios, incluyendo detalles sobre cómo acceder a ellos.

15 Métodos adi-
cionales

Detallar cualquier método adicional utilizado, que no haya sido cu-
bierto en los puntos anteriores.

16 Cambios en los 
métodos

En caso de haber cambios respecto al protocolo original, detallarlos 
y justificarlos.

17 Resultados del 
estudio

Presentar los resultados de la revisión, incluyendo el número de es-
tudios seleccionados y analizados.

18 Limitaciones Discutir las limitaciones del estudio, tanto en términos metodoló-
gicos como de los resultados.

19 Interpretación Ofrecer una interpretación de los resultados, considerando los ob-
jetivos, la evidencia existente y las posibles aplicaciones.

20 Generalización Comentar sobre la generalización de los resultados, considerando 
el contexto de los estudios incluidos.

2. Marco teórico
2.1. Panorama general del uso ético 
de la IA en la investigación

Es innegable la importancia que la IA generativa ha tomado en 
el mundo académico, desde la aparición de Chat GPT; Espitia y 
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Padilla (2022) resaltan que este crecimiento ha impulsado la 
necesidad de marcos regulatorios internacionales para regular 
su uso. Además, la IA ha adquirido un papel crucial en el im-
pacto social. Esto evidencia que la IA no solo es una herramienta 
tecnológica, sino también un catalizador de cambio y progreso 
social.

En el ámbito educativo, la IA ha encontrado aplicaciones in-
novadoras. Rodríguez-Chávez (2021) menciona el diseño de sis-
temas de tutoría inteligente que utilizan técnicas de IA para me-
dir y mejorar el rendimiento de los estudiantes. Por otra parte, 
Ramírez-Montoya y García-Peñalvo (2017) analizan el potencial 
de estos dispositivos para apoyar el desarrollo de habilidades 
cognitivas y el aprendizaje de los estudiantes. La combinación 
de IA y tecnologías móviles abre nuevas vías para el aprendizaje 
interactivo y accesible, especialmente en contextos donde la edu-
cación presencial no es viable.

2.2. Aspectos clave para la generación de 
instrucciones o prompts efectivos para LLM

Los prompts o instrucciones juegan un papel crucial en la eficacia 
de la IA generativa. Actúan como guías que orientan al software 
hacia la producción de resultados específicos y relevantes. En 
contextos educativos, los prompts deben ser cuidadosamente di-
señados para adaptarse a las necesidades de aprendizaje únicas 
de los estudiantes. Puelles et al. (2023) enfatizan la importancia 
de personalizar las instrucciones del contenido, los métodos y 
las herramientas en estos entornos, sugiriendo que los docentes 
apliquen prácticas generativas para mejorar la enseñanza.

Los elementos clave en el diseño de prompts efectivos son:

• Claridad y precisión: los prompts deben ser claros y precisos 
para evitar ambigüedades que podrían llevar a resultados no 
deseados.

• Contexto apropiado: es necesario dar un contexto adecuado en 
los prompts para orientar a la IA hacia la comprensión y el tra-
tamiento correcto del tema.

• Ejemplos concretos: incluir ejemplos en los prompts puede ayu-
dar a la IA a comprender mejor la intención detrás de la soli-
citud y a producir resultados más adheridos a la instrucción.
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• Lenguaje y tono: el lenguaje utilizado en los prompts debe ser 
apropiado para el público objetivo.

• Formato de respuesta: es importante especificar el formato de-
seado de la respuesta. Esto podría incluir detalles sobre la es-
tructura, el estilo o la longitud de la respuesta generada por la 
IA, asegurando que los resultados sean útiles y aplicables.

• Consideraciones especiales: en el caso particular de la educa-
ción, los prompts deben diseñarse teniendo en cuenta las nece-
sidades individuales de los estudiantes y el desarrollo de las 
competencias deseadas.

2.3. Curación de IA para análisis de textos

La IA generativa ha evolucionado significativamente, ofreciendo 
una variedad de herramientas y técnicas para el análisis de tex-
tos. Estas herramientas varían desde simples procesadores de 
lenguaje natural hasta sistemas avanzados de aprendizaje pro-
fundo. Entre los diferentes tipos existentes, los LLM han demos-
trado ser particularmente efectivos para el análisis y la genera-
ción de texto; estos pueden comprender y generar lenguaje hu-
mano de manera coherente y relevante, haciéndolos ideales para 
aplicaciones, desde asistencia educativa hasta análisis de datos.

Entre las IA generativas de tipo LLM, existen varias opciones 
destacadas para el análisis de textos, como Humata, Chat PDF y 
PDF IA. Para el presente trabajo, se ha seleccionado la herra-
mienta Humata por ser la opción con mejor diseño en experien-
cia de usuario gracias a su interfaz intuitiva y de fácil manejo. En 
caso de considerarse necesario, puede encontrarse una guía com-
pleta de uso para esta herramienta en: https://www.humata.ai/
blog/how-to-use-ai-for-legal-documents

3. Diseño de prompts en Humata para el análisis 
del resumen estructurado de acuerdo con la guía 
PRISMA 2020 para una revisión sistemática

En el marco de la declaración PRISMA 2020, se destaca la impor-
tancia de los resúmenes estructurados en la publicación de revi-
siones sistemáticas en revistas y congresos. La guía de resumen 
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estructurado PRISMA 2020 incluye distintos elementos que de-
ben estar presentes en los resúmenes de las revisiones sistemáti-
cas, mismos que han servido como base para elaborar una tabla 
de prompts para Humata, permitiendo la extracción de informa-
ción clave para una revisión sistemática, asegurando el cumpli-
miento de las recomendaciones de la guía PRISMA para resúme-
nes estructurados.

Tabla 3. Tabla de prompts sugeridos para Humata de acuerdo con la es-
tructura PRISMA

Sección/Tema Ítem de la lista 
de verificación

Prompt diseñado para Humata

Título Identifique el in-
forme como revi-
sión sistemática

«Identifica y resalta la frase específica dentro del documen-
to que mejor representa su tema central y clasificación. 
Esta frase debe capturar la esencia del contenido y ser ade-
cuada para usarla como título. Considera la relevancia, la 
precisión y el impacto de las palabras utilizadas, asegurán-
dote de que reflejen con precisión el propósito y el alcance 
del documento. Evalúa el documento en su totalidad para 
seleccionar la frase que mejor sintetiza su mensaje princi-
pal.»

Antecedentes Declaración de 
objetivos de la 
revisión

«Analiza cuidadosamente los antecedentes presentados en 
la revisión y extrae de manera detallada la declaración de 
objetivos. Enfócate en identificar las intenciones principa-
les, los objetivos específicos y los resultados esperados, se-
gún se describen en esta sección. Asegúrate de capturar la 
esencia y el alcance completo de los objetivos, manteniendo 
la fidelidad al lenguaje y al contexto original en que se pre-
sentan. Esta información deberá ser presentada de forma 
clara y concisa, destacando cómo estos objetivos guían la 
estructura y el enfoque general de la revisión.»

Métodos Criterios de in-
clusión y exclu-
sión

«Realiza un análisis detallado de la sección de métodos del 
documento y extrae de manera exhaustiva todos los crite-
rios de inclusión y exclusión. Presta especial atención a los 
detalles específicos, condiciones, y parámetros que definen 
estos criterios. Enumera cada criterio claramente, diferen-
ciando entre aquellos utilizados para incluir y los usados 
para excluir elementos o sujetos de la revisión. Asegúrate 
de mantener la exactitud y fidelidad del texto original, pre-
sentando los criterios de manera ordenada y fácil de enten-
der, para facilitar su comprensión y aplicación en contextos 
relacionados.»
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Sección/Tema Ítem de la lista 
de verificación

Prompt diseñado para Humata

Fuentes de infor-
mación

«Realiza una revisión exhaustiva del documento para iden-
tificar y en listar todas las bases de datos y registros citados 
como fuentes de información. Presta especial atención a los 
detalles como el nombre completo de cada base de datos o 
registro, cualquier identificador específico asociado con 
ellos, y el contexto en el cual son mencionados. Asegúrate 
de incluir todas las fuentes, sin importar si son comúnmen-
te conocidas o menos prominentes, y presenta esta infor-
mación de manera clara y organizada, facilitando su refe-
rencia y verificación en futuras consultas o investigaciones 
relacionadas.»

Método para 
evaluar el riesgo 
de sesgo

«Analiza detenidamente el abstract del documento para des-
cribir con precisión el método utilizado en la evaluación del 
riesgo de sesgo de los estudios individuales incluidos en la 
revisión. Presta especial atención a los detalles específicos 
del proceso de evaluación, como las herramientas o escalas 
utilizadas, los criterios o parámetros clave considerados, y 
cualquier paso metodológico destacado. Resalta cómo estos 
métodos contribuyen a la integridad y credibilidad de la re-
visión. Asegúrate de mantener la exactitud y el contexto del 
abstract, presentando esta información de manera clara, co-
herente y comprensible, para facilitar su entendimiento y 
aplicación en contextos de investigación relacionados.»

Resultados Número total de 
estudios y parti-
cipantes

«Examina cuidadosamente el abstract del documento para 
extraer y presentar de forma clara y precisa el número total 
de estudios y participantes incluidos en la revisión. Adicio-
nalmente, identifica y detalla las características relevantes 
de estos estudios y participantes, como el ámbito de estudio, 
la demografía de los participantes, el diseño de los estudios, 
y cualquier otra información pertinente que se mencione en 
el abstract. Asegúrate de presentar estos datos de manera 
organizada y comprensible, destacando la importancia de 
cada característica en el contexto general de la revisión y su 
contribución al entendimiento del tema investigado.»

Síntesis de los 
resultados

«Analiza minuciosamente el abstract del documento para 
proporcionar un resumen detallado de la síntesis de los re-
sultados. Enfócate en identificar y explicar los estimadores 
de resumen clave, como medias, medianas, tasas de inciden-
cia, o cualquier otra medida estadística relevante. Además, 
presta especial atención a los intervalos de confianza aso-
ciados con estos estimadores, explicando su significado y re-
levancia en el contexto de los resultados. Asegúrate de man-
tener la fidelidad con el lenguaje y los datos presentados en 
el abstract, y presenta esta información de manera clara y 
coherente, destacando cómo estos elementos contribuyen a 
la comprensión global de los hallazgos de la revisión.»
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Sección/Tema Ítem de la lista 
de verificación

Prompt diseñado para Humata

Discusión Limitaciones de 
la evidencia

«Realiza un análisis exhaustivo del abstract para identificar 
y destacar todas las limitaciones de la evidencia que se in-
cluyen en la revisión y que se mencionan en la sección de 
discusión del documento. Concéntrate en detallar cada li-
mitación, explicando su naturaleza y el impacto que podría 
tener en la interpretación de los resultados de la revisión. 
Incluye aspectos como la generalizabilidad de los resulta-
dos, las posibles fuentes de sesgo, las restricciones metodo-
lógicas y cualquier otra consideración relevante que se 
aborde en el abstract. Presenta esta información de manera 
clara y estructurada, enfatizando la importancia de estas li-
mitaciones en la evaluación global de la calidad y la fiabili-
dad de las conclusiones de la revisión.»

Interpretación de 
los resultados

«Examina detenidamente el abstract del documento para 
obtener una comprensión integral de los resultados de la 
revisión. Basándote en esta información, proporciona una 
interpretación general que no solo resuma los hallazgos 
clave, sino que también analice su significado en el contex-
to más amplio del área de estudio. Destaca las implicacio-
nes importantes de estos resultados, considerando aspectos 
como su relevancia para la práctica actual, las posibles di-
recciones futuras para la investigación, y cualquier impacto 
potencial en políticas o decisiones. Asegúrate de que tu in-
terpretación refleje la precisión y el tono del abstract, pre-
sentando una visión equilibrada que reconozca tanto las 
fortalezas como las limitaciones de la revisión.»

Otros Financiación «Revisa minuciosamente el abstract del documento para iden-
tificar y mencionar con claridad la fuente principal de finan-
ciación de la revisión. Presta especial atención a cualquier de-
talle proporcionado sobre la financiación, como el nombre de 
la organización o entidad financiadora, el tipo de apoyo fi-
nanciero otorgado (por ejemplo, becas, fondos de investiga-
ción, patrocinios), y el papel que esta financiación ha jugado 
en la realización de la revisión. Asegúrate de presentar esta 
información de manera precisa y coherente, resaltando la im-
portancia de la transparencia en la financiación para la inter-
pretación de los resultados y la credibilidad de la revisión.»

Registro «Realiza una revisión detallada del abstract del documento 
para localizar y destacar tanto el nombre completo como el 
número de registro de la revisión. Presta especial atención a 
cualquier referencia a registros de bases de datos o sistemas 
de registro de revisiones, identificando con precisión el nombre 
oficial de la revisión y su número de registro único. Asegúrate 
de presentar esta información de manera clara y exacta, enfa-
tizando su importancia para la trazabilidad y la verificación de 
la revisión en contextos académicos y de investigación.»
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4. Reflexiones finales
La adopción de la guía PRISMA 2020 se ha establecido como 
una práctica estándar en la realización de tales revisiones, pro-
porcionando un marco estructurado que garantiza la transparen-
cia, coherencia y calidad de las publicaciones científicas.

El uso de la IA generativa para la extracción de datos con resú-
menes estructurados mejora significativamente en cuanto a efi-
ciencia en comparativa al trabajo meticuloso requerido por parte 
de un equipo de investigadores. Con el uso de los prompts dise-
ñados para la herramienta Humata, se reduce significativamente 
la carga de trabajo permitiendo que el equipo de investigadores 
se concentre en aspectos más críticos de la revisión sistemática, 
como la interpretación de los resultados y la formulación de re-
comendaciones. La IA no solo acelera el proceso, sino que tam-
bién reduce el riesgo de errores humanos asociados con la fatiga 
y la redundancia del trabajo manual.

El uso de la IA en la educación y la investigación ofrece venta-
jas indiscutibles, pero es necesario conocer la necesidad de mar-
cos regulatorios que aseguren un uso responsable. La IA no es 
simplemente una herramienta tecnológica, sino un socio en el 
avance del conocimiento, y, como tal, debe ser guiada por un 
compromiso con la integridad, la equidad y el progreso humano.
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La autorregulación del aprendizaje ha tomado mayor importan-
cia a partir del reconocimiento de que el aprendizaje se extiende 
a lo largo y ancho de la vida. Este concepto explica cómo la inte-
gración de elementos cognitivos, actitudinales, motivacionales y 
contextuales promueve la autonomía y la responsabilidad de los 
estudiantes, lo cual favorece el aprendizaje independiente y per-
manente. Este capítulo muestra los resultados de un estudio 
cuyo objetivo fue analizar la forma en que los estudiantes auto-
rregulan su aprendizaje en una institución de educación superior 
en México. Se realizaron entrevistas semiestructuradas que fue-
ron analizadas e interpretadas desde un método cualitativo, lo 
cual permitió comprender la autorregulación desde la experien-
cia de aprendizaje de los estudiantes y analizar el concepto en 
contextos significativamente diferentes a los que existían cuando 
fue definido. Los hallazgos muestran: a) la necesidad de redefi-
nir las estrategias cognitivas involucradas en la autorregulación; 
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b) la importancia de analizar esta en relación con el uso de tec-
nología, y c) la necesidad de ampliar el estudio de las interaccio-
nes, más allá del contenido. El estudio busca aportar nuevo co-
nocimiento sobre la autorregulación del aprendizaje y apoyar 
una educación de calidad, Objetivo 4 de Desarrollo Sostenible 
de las Naciones Unidas.

1. Introducción
En la década de los noventa, el enfoque de la autorregulación 
del aprendizaje cobró gran importancia al describir las estrate-
gias y procedimientos que empleaban los estudiantes para lograr 
el éxito en su formación académica. De acuerdo con Zimmer-
mann (2015), el resultado de estudios experimentales estimuló 
el interés por desarrollar intervenciones sistemáticas para pro-
mover el aprendizaje autorregulado de los estudiantes. En tiem-
pos recientes, este concepto ha resurgido al considerarse que 
desempeña un papel destacado en el aprendizaje a lo largo de la 
vida y por su vinculación estrecha con habilidades cognitivas re-
levantes como la metacognición (Krieger et al., 2022).

Sin embargo, al realizar una revisión de los autores y mode-
los clásicos, como, por ejemplo, Zimmerman y Pons (1986), 
Pintrich (2004) y Schunk (2005), se observan características 
que no corresponden al contexto actual. De esta forma, el obje-
tivo de la investigación fue acercarse a la comprensión de cómo 
los estudiantes de educación superior autorregulan su aprendi-
zaje actualmente, a partir de un método cualitativo. Este capítu-
lo presenta las bases teóricas del aprendizaje autorregulado, des-
cribe el método de la investigación, expone los resultados y abre 
la discusión para dimensionar este enfoque en la actualidad. El 
estudio reconoce el potencial del concepto en el presente y futu-
ro de la educación, y se considera que avanzar en el conoci-
miento de la autorregulación permitirá a las Instituciones de 
Educación Superior (IES) incorporar innovaciones que favorez-
can una educación de calidad y promover el aprendizaje a lo 
largo de la vida.
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2. Marco teórico
Para Zimmerman (2015, p. 541):

El enfoque de aprendizaje autorregulado considera al aprendizaje 
como una actividad que los estudiantes realizan por sí mismos de 
manera proactiva, en lugar de un evento encubierto que les sucede 
reactivamente como resultado de experiencias de enseñanza. 

Boekaerts y Corno (2005) señalan que los estudiantes que au-
torregulan su aprendizaje están comprometidos activa y cons-
tructivamente en un proceso de generación de significado a tra-
vés de la adaptación de pensamientos, sentimientos y acciones 
para lograr su aprendizaje y mantener su motivación.

Diversos estudios mostraron que existe una ventaja significa-
tiva entre estudiantes que utilizan una serie de estrategias y quie-
nes no lo hacen (Pintrich, 2004; Schunk, 2005; Zimmerman, 
2001). De acuerdo con Schunk (2005), Pintrich es un autor refe-
rente en el estudio de la autorregulación, cuya aportación teórica 
ha favorecido la incorporación del concepto a la práctica edu-
cativa, su modelo distingue cuatro áreas que se muestran en la 
tabla 1.

Tabla 1. Áreas del proceso de autorregulación (traducido y adaptado de 
Pintrich, 2004)

Cognición Motivación/afecto Comportamiento Contexto

Repetición
Elaboración/organiza-
ción
Pensamiento crítico
Metacognición 

Motivación intrínseca
Motivación extrínseca
Valor de la tarea
Control de creencias
Autoeficacia
Prueba de ansiedad 

Regulación del es-
fuerzo
Búsqueda de ayuda
Ambiente de tiempo y 
estudio

Evaluación del con-
texto
Aprendizaje en pares
Ambiente de tiempo y 
estudio

Dentro de este enfoque ha sido frecuente el uso de cuestiona-
rios de auto respuesta para el diagnóstico y estudio de los proce-
sos de autorregulación; sin embargo, la realidad educativa en 
nuestros días rebasa el alcance de dichos instrumentos. Además, 
es necesario considerar la existencia de nuevas generaciones que 
crecen en entornos diferentes. La importancia de estudiar la au-
torregulación desde perspectivas diferentes ya ha sido expresada 
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por autores como Littlejohn et al. (2012), Zimmerman y Schunk 
(2011), Siadaty et al. (2012) y Shi et al. (2013).

3. Método
Es necesario diferenciar entre los estudios que miden los niveles 
de autorregulación y los que, como el presente, buscan com-
prender cómo opera el proceso. Por lo anterior, se consideró que 
el método cualitativo era apropiado para conocer cómo opera la 
autorregulación a partir de la información que dieron los estu-
diantes sobre su experiencia, es decir, indagando sobre los moti-
vos y creencias que están detrás de sus acciones (Taylor y Bog-
dan, 2000, p. 15).

La investigación se realizó en una IES, cuyo modelo promue-
ve el aprendizaje activo a través de estrategias de aprendizaje ba-
sado en la indagación y aprendizaje basado en la resolución de 
problemas del mundo real. La institución cuenta con una tradi-
ción en incorporación de tecnologías de la información y la co-
municación (TIC) en sus procesos formativos. Participaron vo-
luntariamente diez estudiantes entre 20 y 26 años, quienes cur-
saban semestres avanzados.

Se aplicó una entrevista semiestructurada con preguntas 
abiertas, 11 principales y 35 auxiliares. Para Taylor y Bogdan 
(2000), las entrevistas son:

[...] encuentros dirigidos hacia la comprensión de las perspectivas 
que tienen los informantes respecto de sus vidas, experiencias o si-
tuaciones, tal como las expresan con sus propias palabras. (p. 101)

Las entrevistas se realizaron por videoconferencia, se graba-
ron con la autorización de los estudiantes y se transcribieron 
para su análisis. A partir de un criterio inductivo-deductivo se 
realizó el análisis cualitativo de los datos, con una codificación 
abierta para identificar categorías y códigos emergentes. Para ve-
rificar los datos, se pidió a los estudiantes que revisaran la inter-
pretación de su información.
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4. Resultados
Se identificaron cambios en el uso de estrategias cognitivas, la in-
fluencia del uso de TIC, y la diversificación de las interacciones. 
En la figura 1 se muestran en color negro las categorías emergentes 
y su relación con las cuatro áreas de regulación (Pintrich, 2004).

Figura 1. Categorías emergentes

Se observó la continuidad en el uso de las estrategias cogniti-
vas definidas por Pintrich (2004), tanto en prácticas educativas 
tradicionales como en cuanto a su reconfiguración en situacio-
nes de aprendizaje activo con uso de tecnología. Adicionalmen-
te, se identificó que la estrategia de leer repetidamente las notas 
de sus clases, memorizar palabras y conceptos clave, conocida 
como repetición, se sigue utilizando, por ejemplo, para la prepa-
ración de exámenes; sin embargo, la estrategia de organización, 
que consiste en seleccionar, organizar y reunir lo que debe ser 
aprendido y la estrategia de elaboración, dirigida al parafraseo 
de contenidos y su vinculación con lo aprendido, han sido enri-
quecidas con medios tecnológicos para organizar y comprender 
los contenidos.

Los estudiantes señalaron el uso de las TIC a partir de las ca-
racterísticas de la tarea, de los objetivos establecidos y del cono-
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cimiento de su proceso de aprendizaje. La incorporación de dife-
rentes dispositivos y aplicaciones tecnológicas, como herramien-
tas para realizar sus actividades fue notoria; los estudiantes 
indicaron el uso predominante de la computadora personal para 
revisar su correo electrónico, consultar y realizar actividades en 
plataforma, participar en videoconferencias, usar aplicaciones, o 
bien para buscar información. Por otra parte, las tabletas se men-
cionaron principalmente para hacer apuntes, para leer textos di-
gitales y para obtener información con motores de búsqueda. El 
teléfono móvil fue señalado como un medio para planear activi-
dades académicas y para comunicarse con compañeros, princi-
palmente a través de WhatsApp. Las suites de oficina y las aplica-
ciones especializadas para áreas de ingeniería y de negocios fue-
ron utilizadas para simplificar datos físicos o matemáticos, en la 
resolución de problemas y en diversas actividades académicas; 
los estudiantes señalaron que los profesores los introdujeron en 
el uso de aplicaciones y, en ocasiones, ellos las retomaron para 
comprender los contenidos de otras materias. Las videoconfe-
rencias fueron mencionadas también como un medio para reali-
zar actividades colaborativas o bien, para estudiar con sus com-
pañeros.

Adicionalmente, se observó que las TIC funcionan como me-
diadoras del aprendizaje, al estimular los procesos cognitivos y 
metacognitivos, ya que un estudiante puede considerar útil o no 
un recurso digital a partir del reconocimiento de su propia for-
ma de aprender y de las características de la tarea; por ejemplo, 
el uso de suites de oficina en línea y los servicios de alojamiento 
en la nube fueron mencionados para modificar, intercambiar y 
almacenar archivos en actividades colaborativas. La variedad en 
el uso de aplicaciones fue una manifestación de la cultura digital 
de los estudiantes, ya que ellos deciden cuándo, cómo y dónde 
utilizarlas. Podría pensarse que los estudiantes prefirieron reali-
zar apuntes utilizando los dispositivos tecnológicos. Sin embar-
go, se observó que esto depende de la tarea; la escritura a mano 
prevalece por razones de memorización, comprensión o incluso 
facilidad en el manejo de los conceptos escritos. Por otro lado, 
para la composición de un ensayo, los estudiantes prefieren la 
escritura por computadora, por las ventajas que ofrece el proce-
sador de textos al poder modificar los escritos, insertar cambios, 
pegar conceptos, etc.
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El estudio mostró que las formas de interacción van más allá 
de desarrollar estrategias individuales para aprender contenidos. 
La preferencia de los estudiantes para realizar una actividad de 
forma individual fue, principalmente, para tareas que requieren 
mayor concentración, como estudiar para exámenes con conte-
nidos teóricos y en situaciones que requieren profundizar los te-
mas. Sin embargo, las nuevas prácticas educativas han favoreci-
do para utilizar el aprendizaje con otros como una estrategia en 
los procesos de autorregulación. Los estudiantes manifestaron 
que el trabajo en comunidades como Google+ eran significati-
vas, al permitir confrontar o sustentar sus conclusiones con las 
opiniones de sus compañeros. Adicionalmente, los estudiantes 
resaltan la labor del profesor al identificar prácticas de enseñan-
za y niveles de interacción diferentes, en función de los cuales 
orientan sus objetivos y acciones de aprendizaje. Para algunos 
estudiantes, el nivel de interacción que tenga el profesor con 
ellos determinará su forma de enseñar y evaluar, e incluso consi-
deran que las habilidades docentes pueden influir en su motiva-
ción para aprender. Finalmente, el análisis de los datos mostró 
también la influencia de la familia y del entorno social para el 
desarrollo de la autorregulación.

5. Discusión
Los resultados muestran que las prácticas educativas de aprendi-
zaje activo y el uso de las TIC han generado nuevos contextos 
que rebasan las concepciones clásicas de la autorregulación. Lo 
anterior requiere reformular el concepto considerando, por 
ejemplo, la complejidad de los entornos hipermedia; como se-
ñala Moos (2017), navegar con éxito por información no lineal 
y desarrollar a la vez la comprensión, requiere que los estudian-
tes autorregulen activamente su aprendizaje.

Sin embargo, no todo es nuevo. Necuzzi (2013) señala que 
prevalecen «usos compartidos» que permiten entender la conver-
gencia tecnológica como la combinación de medios y no como 
nuevos soportes que reemplazan a los anteriores. Esto se obser-
vó, por ejemplo, cuando los estudiantes mencionaron el rol de 
la escritura a mano en su aprendizaje, la cual permite que se arti-
culen estrategias cognitivas que favorecen la memoria procedi-
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mental. Esto, de acuerdo con Rivas Navarro (2008), tiene una 
relevancia psicológica y pedagógica, puesto que ciertas habili- 
dades o destrezas son necesarias para la efectiva realización de 
tareas de aprendizaje de distinto tipo. Por otra parte, la escritu- 
ra con un procesador de textos posibilita múltiples miradas y una 
consideración reflexiva sobre lo escrito, una posición del autor 
responsable de su texto, permite volver a este, reconsiderarlo y, 
si fuera el caso, modificarlo (Ferreiro, 2006).

Pintrich (2004) y Schunk (2005) definieron el concepto de au-
torregulación, principalmente, en función de la interacción de los 
estudiantes con el contenido a aprender. Sin embargo, Boekaerts 
y Corno (2005) resaltaron la necesidad de integrar también las 
interacciones entre los sujetos y las condiciones del contexto. Ac-
tualmente hay modelos educativos que plantean situaciones en 
contextos reales, donde la relación con profesores, compañeros  
y otros sujetos es fundamental para el aprendizaje. Zimmerman y 
Pons (1986) identificaron dos formas de soporte social utilizadas 
ampliamente por los estudiantes: por una parte, la asistencia di-
recta de los maestros, adultos o compañeros y por otra el apoyo 
de la literatura y otras formas simbólicas de información como 
diagramas, dibujos y fórmulas. Estas formas se amplían desde 
hace décadas gracias a las TIC y lleva los estudiantes a generar 
nuevas estrategias para apropiarse y construir el conocimiento. El 
estudio de Wang et al. (2017) mostró que, en la resolución cola-
borativa de casos en línea, el apoyo de guiones adaptativos au-
mentó la participación de los estudiantes en actividades metacog-
nitivas de planificación e incrementó las actividades de segui-
miento y reflexión en comparación con el aprendizaje sin guiones.

Es importante considerar también que el rápido crecimiento 
de la educación en línea, durante y después de la pandemia de 
COVID-19, facilitó que los estudiantes tuvieran más control so-
bre su aprendizaje. Lo anterior requiere mayor impulso a la in-
tervención en los procesos de autorregulación. Un estudio desa-
rrollado por Jansen et al. (2020) evidenció el beneficio de imple-
mentar estrategias de intervención en los MOOC, ya que los 
estudiantes completaron exitosamente su curso e incluso, repor-
tan incremento en sus niveles de autorregulación.

Para Noroozi et al. (2019), el avance de los entornos de apren-
dizaje enriquecidos por las TIC y su rápido crecimiento ofrecen 
grandes oportunidades para mejorar el aprendizaje autorregula-
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do a través de la conciencia, el control y la reflexión sobre las 
habilidades metacognitivas y objetivos de aprendizaje indivi-
duales. Es necesario seguir investigando en esta dirección, ya que 
el desarrollo de la inteligencia artificial (IA) promueve prácticas 
educativas donde la interacción humano-máquina crece. Por 
ejemplo el estudio desarrollado por Jin et al. (2023) sobre las 
percepciones en el uso de aplicaciones de IA para apoyar la auto-
rregulación del aprendizaje indicó que los estudiantes percibie-
ron las aplicaciones útiles para apoyar la regulación metacogniti-
va, cognitiva y conductual, pero no para regular la motivación. 
Además, desde la neurociencia, Aprelia et al. (2023) han señala-
do que el uso de estrategias cognitivas, depende del ambiente de 
aprendizaje y estimulan al cerebro, solamente a través de ejerci-
cios mentales desafiantes.

También fue evidente la dimensión social de la interacción, 
lo cual puede estar relacionado con el impulso de actividades de 
aprendizaje colaborativo. La preferencia de los estudiantes por 
trabajar individual o colaborativamente depende de su disposi-
ción a buscar ayuda, la naturaleza de la tarea y de su reflexión 
acerca de su manera de aprender. Por ejemplo, si no dominan el 
contenido o las herramientas requeridas para la resolución de 
las actividades, algunos estudiantes prefieren trabajar con com-
pañeros que puedan ayudarle; de igual forma evalúan si el traba-
jar con otros puede distraerlos de sus objetivos y en esos casos, 
prefieren trabajar individualmente. Para Kaptelinin y Cole (2002), 
esto significa que, si el estudiante no logra conciliar sus objetivos 
individuales con los del grupo, la actividad de aprender colabo-
rativamente puede no tener sentido para él.

Resultó relevante cómo los espacios equipados que ofrece la 
institución fueron apreciados por los estudiantes como un am-
biente que promueve el aprendizaje activo y colaborativo. 
Boekaerts y Corno (2005) señalaron que el aprendizaje autorre-
gulado ignora los objetivos que los estudiantes pudieran plan-
tearse como pertenencia, apoyo social, seguridad, entretenimien-
to y autodeterminación; los estudiantes son participantes activos, 
interactúan con compañeros, agentes educativos y con artefactos, 
y se involucran también de manera emocional. Para Hadwin et al. 
(2017), los estudiantes no solo son responsables de su propia 
cognición y comportamiento, sino también, parcialmente, de los 
pensamientos, sentimientos y acciones de sus compañeros.
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Por lo anterior, hay elementos del contexto que pueden ser 
determinantes. Zimmerman (2001) ya había señalado que cier-
tas influencias pueden ser más fuertes que la cognición, la moti-
vación o el comportamiento. El autor señaló que las escuelas 
con un currículum muy estructurado y con códigos estrictos  
de conducta pueden suprimir ciertas formas de autorregulación 
como la planeación o la automotivación; por lo contrario, en 
escuelas opuestas los factores personales pueden tener una do-
minancia directa sobre los procesos de autorregulación.

6. Conclusiones
El estudio mostró que la autorregulación del aprendizaje se ha 
modificado y adaptado a nuevos contextos y escenarios educati-
vos. Fue evidente que ciertas estrategias cognitivas se mantienen, 
y otras se modifican en modelos de aprendizaje activo. Se obser-
vó que los estudiantes utilizan selectivamente herramientas y 
aplicaciones tecnológicas, y que ponen en práctica estrategias 
cognitivas y metacognitivas en entornos tecnológicos de apren-
dizaje activo y colaborativo, lo cual muestra a las TIC como faci-
litadoras y mediadoras del aprendizaje. Finalmente, ha sido evi-
dente que se requiere ampliar el estudio de las interacciones en 
la autorregulación, incorporando la dimensión social del apren-
dizaje, dado que los modelos educativos basados en la indaga-
ción fortalecen interacciones con otros sujetos, ampliando el ca-
tálogo de estrategias para lograr el aprendizaje.

A pesar de que el método cualitativo limita generalizar los re-
sultados, el estudio permitió ver la autorregulación como un 
proceso dinámico, cuya comprensión es determinante para el di-
seño efectivo de modelos de educación presencial, híbrida o a 
distancia. Esto es relevante, dado que los modelos educativos de 
las IES se podrán adaptar cada vez más al alumno gracias a la IA; 
será un reto evitar que las tecnologías avanzadas sean quienes 
regulen el aprendizaje y asegurar que los estudiantes sean quie-
nes tomen las decisiones estratégicas en su proceso, solo así se 
estimulará el aprendizaje permanente.

Se considera indispensable fomentar la investigación multi-
disciplinaria, considerando no solo los avances en la IA, sino 
también de la neurociencia para comprender mejor los procesos 
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neuronales que intervienen en la autorregulación del aprendiza-
je. Es, pues, labor y responsabilidad de los sistemas educativos, 
formar personas que aprendan de manera independiente a lo lar-
go de la vida, conscientes de su potencial de colaborar e influir en 
una sociedad que encara retos globales cada vez más complejos.
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Lo que se les dé a los niños, los niños darán a la sociedad.

Karl A. Menninger

¿Es posible desarrollar competencias de pensamiento complejo 
en los niños? Si bien la educación primaria suele centrarse en la 
adquisición de conocimientos básicos, cada vez más se plantea 
la relevancia de desarrollar, desde edades tempranas, habilida-
des transversales esenciales para la vida profesional, como es el 
caso de la competencia de pensamiento complejo. A diferencia 
de la adquisición de conocimientos, el desarrollo de competen-
cias implica un proceso de escalamiento progresivo, lo que com-
plica la formación profesional cuando los estudiantes ingresan 
con habilidades cognitivas en un nivel deficiente. En este senti-
do, se propone la posibilidad de promover la adquisición y de-
sarrollo del pensamiento complejo desde la educación primaria 
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por medio de la metodología Escuelas para el Futuro, la cual de-
sarrolla habilidades cognitivas a partir de un proceso de ideación 
de proyectos de emprendimiento social. Este capítulo se propo-
ne como una aproximación exploratoria a esta metodología, 
describiendo el proceso de diseño, sus actividades de aprendiza-
je y procedimiento de evaluación. Este texto se alinea con el ob-
jetivo de desarrollo sostenible 4, el cual aboga por una educa-
ción de calidad inclusiva y equitativa para todos, instando a la 
comunidad académica al desarrollo de metodologías innovado-
ras que fomenten el desarrollo de habilidades valiosas para el 
aprendizaje a lo largo de la vida.

1. Introducción
Ante un entorno cada vez más incierto, cambiante y complejo, 
los retos que se presentan a los profesionistas les exigen habili-
dades igualmente proporcionales. Hoy por hoy, las universida-
des conciben que las competencias disciplinares y fundamental-
mente técnicas ya no resultan suficientes para lograr un perfil de 
egreso competitivo e integral en sus estudiantes, valorando que 
aspectos como la comunicación, el trabajo colaborativo, la crea-
tividad o el manejo de tecnologías, resultan ser destrezas que 
cualquier profesionista debería tener para hacer frente a los desa-
fíos de la llamada Industria 4.0 (Pinho-Lopes y Macedo, 2014). 
De igual modo, se espera que todo individuo cuente con habili-
dades cognitivas desarrolladas al momento de iniciar su labor 
profesional, considerando que, de no ser así, su trabajo puede 
ser fácilmente reemplazable por algún modelo de inteligencia 
artificial o herramienta tecnológica. En este sentido, el conoci-
miento puramente teórico se aprecia como un bien limitado, 
ante la necesidad de habilidades y competencias que permitan 
tomar decisiones y resolver problemas con fluidez, creatividad y 
visión crítica (Alkhatib, 2019).

Lo anterior se ha vuelto un verdadero reto para las institucio-
nes educativas, ya que, a diferencia del proceso lineal, estandari-
zado y muchas veces repetitivo de la adquisición de conocimien-
tos, el desarrollo de competencias y habilidades implica un pro-
ceso escalonado y no siempre igual para todos los estudiantes 
(Silva e Iturra, 2021). Factores como los conocimientos previos, 
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la experiencia de vida e, incluso, aspectos personales como la 
edad o el género pueden influir en que una persona sea compe-
tente y otra no, lo que implica una reestructuración en la manera 
en que se forma, se aprende y se evalúa a los estudiantes. Ya no 
basta con poner un examen de admisión para medir conocimien-
tos mínimos para el ingreso a las universidades: es necesario sa-
ber cuál es el nivel de habilidades y competencias que los jóvenes 
poseen antes de entrar a las aulas (Cruz-Sandoval et al., 2023).

Bajo esta visión, y considerando la relevancia de ciertas com-
petencias cognitivas para el proceso de instrucción disciplinar, es 
que se abre la necesidad de formar al profesionista desde edades 
más tempranas, con la intención de gestar a individuos con ha-
bilidades transversales desarrolladas, que resulten valiosas inde-
pendientemente de la carrera que decidan estudiar y ejercer (De 
Meester et al., 2020). En este sentido, el presente capítulo plan-
tea una aproximación a la metodología Escuelas para el Futuro, 
la cual se integra de un conjunto de prácticas educativas que fo-
mentan el desarrollo del pensamiento complejo en niños de pri-
maria alta a partir de un proceso de ideación de proyectos de 
emprendimiento social. Este texto es un acercamiento explorato-
rio que busca describir características básicas de la metodología, 
así como sus actividades y medio de evaluación. Esta metodolo-
gía se alinea con el objetivo de desarrollo sostenible 4, que abo-
ga por una educación de calidad inclusiva y equitativa para to-
dos, instando al diseño de propuestas pedagógicas innovadoras 
que fomenten el desarrollo de habilidades valiosas para el apren-
dizaje a lo largo de la vida.

2. Marco teórico
Las competencias del siglo xxi se refieren a un conjunto de habi-
lidades, conocimientos y actitudes necesarios para afrontar los 
desafíos y demandas de la sociedad actual (Unesco, 2017). Estas 
competencias, que también se consideran transversales (Alme-
rich et al., 2019), se centran en preparar a los individuos para ser 
ciudadanos con capacidad para contribuir de manera efectiva en 
un mundo cada vez más complejo y diverso. En entornos educa-
tivos las competencias del siglo xxi resultan fundamentales para 
ofrecer una formación integral de los individuos que comple-
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mente a la adquisición de conocimientos disciplinares y que fo-
menten en los estudiantes una mejor preparación para afrontar y 
solucionar problemas de forma innovadora (Van Lar et al., 2020). 
Si bien el concepto de competencia se asocia con mayor frecuen-
cia a los entornos de educación superior y al ámbito laboral por 
la naturaleza de su definición (González-Pérez y Ramírez- 
Montoya, 2022), las competencias transversales son viables de 
desarrollarse en cualquier momento del desarrollo. Lo anterior, 
siempre que se tomen en consideración el contexto y los aspec-
tos madurativos de los individuos en edades determinadas (Ma-
traeva et al., 2020), así como los objetivos de aprendizaje esta-
blecidos en cada contexto escolar.

De entre las competencias más deseables de desarrollar a 
cualquier edad, se encuentran el pensamiento crítico, la comuni-
cación de ideas y opiniones, la colaboración, la creatividad, la 
alfabetización digital, la solución de problemas y el razonamien-
to (Lettry y Echegaray, 2020; Liang y Fung, 2021). Dichas habili-
dades se consideran fundamentales para el desarrollo integral de 
las personas en el siglo xxi (de ahí su nombre), ya que permiten 
a los sujetos adaptarse a los cambios, resolver problemas de ma-
nera efectiva, comunicarse de manera clara y colaborar en entor-
nos diversos.

En este mismo sentido, el pensamiento complejo también se 
ha reconocido como una competencia fundamental para enfren-
tarse a los desafíos y demandas de la sociedad actual (Ramírez-
Montoya et al., 2022; Vázquez-Parra, Castillo-Martínez et al., 
2022). El pensamiento complejo es considerado una competen-
cia porque implica la capacidad de abordar problemas y situa-
ciones de manera integral, considerando múltiples perspectivas 
y utilizando diferentes enfoques, siempre con un componente 
creativo y con soluciones basadas en evidencia científica (Baena-
Rojas et al., 2022). Este tipo de pensamiento se compone, a su 
vez, de cuatro subcompetencias, las cuales aportan valor de ma-
nera independiente y son: pensamiento crítico, pensamiento científi-
co, pensamiento sistémico y pensamiento innovador. El pensamiento 
crítico permite analizar y evaluar información de manera objeti-
va y reflexiva, fomentando la capacidad de tomar decisiones fun-
damentadas (Liang y Fung, 2021). El pensamiento científico im-
plica la correcta aplicación de los pasos del método científico 
para investigar y resolver problemas, promoviendo la capacidad 
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de análisis y la búsqueda de soluciones basadas en evidencia (Li 
et al., 2022; Uus et al., 2022). El pensamiento sistémico persigue 
comprender las interacciones y relaciones entre los elementos de 
un sistema (contexto o entorno), lo que facilita la comprensión 
de la complejidad y la identificación de patrones (Hossain et al., 
2020; Kriswandani et al., 2022). Por último, el pensamiento in-
novador implica generar ideas originales y creativas para resolver 
problemas de manera novedosa, estimulando la capacidad de 
encontrar soluciones diferentes, pero igualmente efectivas (Grib-
nicow, 2020; Kurmanov et al., 2020).

Es importante señalar que el desarrollo de competencias di-
fiere del aprendizaje de conocimientos disciplinares. Mientras 
que estos últimos se centran en adquirir información y concep-
tos específicos ligados a un área de conocimiento, las competen-
cias transversales implican un proceso de desarrollo continuo 
que puede aplicarse a cualquier área disciplinar e incluso a cual-
quier etapa de la vida utilizando tecnología (Correa y de Pablos, 
2009). Igual que las competencias disciplinares, las competen-
cias transversales requieren práctica, experiencia y la capacidad 
de aplicar lo aprendido en contextos reales. Sin embargo, para 
que sea efectivo, el proceso de adquisición de las competencias 
no puede ser apresurado y requiere un enfoque a largo plazo. 
Por lo anterior, el desarrollo de competencias desde edades tem-
pranas resulta de vital importancia para preparar a los estudian-
tes para encarar los desafíos que se presentarán en el futuro. En 
respuesta a esta necesidad, se han realizado esfuerzos de diferen-
te índole para promover el desarrollo de competencias valiosas 
para la vida desde la educación primaria, por ejemplo, respecto a 
la competencia de pensamiento complejo, particularmente el 
pensamiento crítico y la creatividad (Choque, 2019; Fernández-
Santín y Feliu-Torruella, 2020; Núñez-Lira et al., 2020). En tér-
minos generales, el pensamiento complejo los ayuda a desarro-
llar la capacidad de analizar situaciones, identificar relaciones y 
conexiones, y encontrar soluciones innovadoras. Esto les brinda 
una base sólida para hacer frente a desafíos en su vida diaria y a 
lo largo de su desarrollo académico.

La creatividad, por su parte, fomenta la imaginación y la ca-
pacidad de generar ideas originales. Se ha visto que los niños 
que mantienen y desarrollan habilidades creativas son más 
adaptables, adquieren una mayor capacidad de resolver proble-
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mas de manera no convencional, suelen pensar «fuera de la caja» 
y encuentran soluciones que un adulto difícilmente propondría 
(Ali et al., 2019; Esquivias, 2004). Además, la creatividad les per-
mite expresarse de manera única, explorar diferentes formas de 
comunicación y desarrollar su identidad personal. La importan-
cia de desarrollar este tipo de competencias en la infancia radica 
en el establecimiento de las bases para un aprendizaje y desarro-
llo integral que les permitirán resolver problemas a lo largo de 
su vida de manera eficiente. La diferencia en el desarrollo de es-
tas habilidades en niños y adultos radica en que, en la infancia, 
los niños y niñas tienen una mayor capacidad para explorar, ex-
perimentar y aprender de manera lúdica. Su capacidad cognitiva 
es flexible, y tienden a ser más abiertos a nuevas ideas y posibili-
dades, asumir riesgos y explorar diferentes enfoques en compa-
ración con los adultos. Por consiguiente, la infancia se considera 
un momento ideal del desarrollo para fomentar el pensamiento 
complejo y trabajar para no perder la capacidad creativa con la 
que ya se cuenta.

En contraste, los adultos generalmente cuentan con estructu-
ras de pensamiento más arraigadas y tienden a estar más condi-
cionados por experiencias pasadas. Sin embargo, lo importante 
es no olvidar que esta habilidad (o conjunto de habilidades) de-
ben estar enfocados en la propuesta de soluciones prácticas que 
atiendan a problemas complejos de la actualidad (Morad et al., 
2021; Ramírez-Montoya et al., 2022; Yudha y Yuliati, 2018). En 
concreto, el desarrollo de competencias de pensamiento com-
plejo y creatividad en la infancia tiene un impacto positivo en el 
desarrollo integral de los niños y niñas. Promover dichas habili-
dades cognitivas desde la educación básica es de gran relevancia 
para formar pensadores complejos avanzados más adelante en el 
desarrollo, por ejemplo, al ingresar a las universidades. De esta 
forma, se fomenta la capacidad de los estudiantes para resolver 
problemas de manera integral, reflexiva y creativa, preparándo-
los para un futuro cada vez más complejo y cambiante.

3. Metodología
La metodología Escuelas para el Futuro es una adaptación de la 
metodología validada SEL4C: Social Entrepreneurship Learning 4 
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Complexity, generada por Vázquez-Parra et al. (2023), la cual tie-
ne el objetivo de desarrollar competencias de emprendimiento 
social y pensamiento complejo por medio de un proceso de 
ideación de emprendimiento social. La diferencia entre esta me-
todología y la propuesta se enfoca en que la primera está dirigi-
da a estudiantes de nivel profesional, lo que ha implicado la ne-
cesidad de hacer una profunda adaptación para hacerla accesible 
a estudiantes de primaria. Escuelas para el Futuro implica el pro-
ceso inicial de adquisición de competencias, considerándose 
como un paso cognitivo previo al proceso de desarrollo o escala-
miento de cualquier tipo de habilidades.

A nivel de implementación, Escuelas para el Futuro se des-
pliega a lo largo de tres periodos académicos de la educación 
primaria, los cuales que se conocen como primaria alta (cuarto, 
quinto y sexto año). Metodológicamente, Escuelas para el Futuro 
se plantea desde una estructura general que implica un momen-
to de diagnóstico inicial, el despliegue de actividades y evalua-
ciones parciales durante el proceso de implementación y una 
evaluación de cierre de toda la experiencia. Adicionalmente, es 
posible separarla en tres momentos asociados a cada año esco-
lar, relacionados con las llamadas 3 «i» propuestas en la metodo-
logía SEL4C (figura 1).

Figura 1. Etapas de implementación de la metodología Escuelas para el Futuro
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Cada una de estas etapas cuenta con sus propias actividades, 
así como con una evaluación de avances que permite dar segui-
miento al proceso de adquisición y desarrollo de la competencia 
de pensamiento complejo. Asimismo, cada etapa puede imple-
mentarse de manera independiente, aunque se encuentran vin-
culadas con un objetivo común. En este sentido, se plantea de 
igual forma una evaluación de cierre de todo el proceso de im-
plementación (tabla 1).

Tabla 1. Proceso completo de implementación de la metodología Escuelas 
para el Futuro

Grado escolar Actividad

4.º Lluvia de Problemas

Preguntando a mi familia

Problemas que veo

Evaluación: Lista de Cotejo

5.º Retomando el avance

Los objetivos de desarrollo sostenible

Una mirada local, nacional e internacional del problema

Causas y consecuencias

Evaluación: Rubrica

6.º Retomando el camino

¿Qué se hace al respecto?

Oportunidades de solución

Compartiendo soluciones

Actividad de cierre

Evaluación: Rubrica

General Evaluación de autopercepción

Por ser una metodología enmarcada en un proceso de idea-
ción emprendedora, Escuelas para el Futuro también tiene un 
impacto en habilidades asociadas al emprendimiento, por lo 
que es necesario señalar que al final de este proceso de imple-
mentación se considera que el participante adquiere y desarrolla 
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habilidades asociadas a las competencias de pensamiento com-
plejo y de emprendimiento social en un nivel básico, así como 
sus subcompetencias (tabla 2).

Tabla 2. Subcompetencias asociadas al emprendimiento social y al pensa-
miento complejo

Competencia Subcompetencias

Emprendimiento social Autocontrol

Liderazgo

Conciencia y valor social

Innovación social y sostenibilidad financiera

Pensamiento complejo Pensamiento crítico

Pensamiento científico

Pensamiento sistémico

Pensamiento innovador o creativo

Actualmente, esta metodología cuenta con un manual de im-
plementación, el cual, al ser una metodología de educación abier-
ta, se puede consultar en el Repositorio Institucional del Tecnoló-
gico de Monterrey (https://hdl.handle.net/11285/650865).

4. Discusión
La adquisición y desarrollo de competencias cognitivas es un 
tema académico que lleva varias décadas siendo estudiado, so-
bre todo, cuando se plantea la posibilidad de desarrollar mode-
los educativos que promuevan el escalamiento de habilidades 
por encima de la adquisición única de conocimientos (Tobón y 
Luna, 2021). Con todo, la mayor parte de los estudios existentes 
suele enfocarse en la educación profesional, al valorar que este 
es el momento formativo en el que los estudiantes requieren 
prepararse de manera efectiva para los retos y desafíos de un 
mundo profesional cambiante e incierto (Vázquez-Parra, Cruz-
Sandoval y Carlos-Arroyo, 2022). A pesar de que existen estu-
dios previos sobre el desarrollo de competencias en edades tem-
pranas, la mayoría de ellos se orientan hacia habilidades emo-

https://hdl.handle.net/11285/650865
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cionales o cognitivas básicas, enfocándose en las necesidades de 
dicha etapa de desarrollo y no tanto en una proyección para el 
futuro (Denham et al., 2019; Herrmann et al., 2019; De Meester 
et al., 2020).

En este sentido, Escuelas para el Futuro plantea la posibilidad 
de desarrollar habilidades cognitivas asociadas al pensamiento 
complejo y el emprendimiento social en los estudiantes desde 
una etapa formativa temprana, con el objetivo de mejorar el ni-
vel de escalamiento con el que llegan al ingresar a la universidad 
o proceso de profesionalización. Pese a que se considera que es 
una propuesta innovadora y valiosa, se reconoce que aún hace 
falta un proceso de implementación masiva que permita su vali-
dación, lo que se tiene planeado durante el año escolar 2023-
2024 con el apoyo de la asociación internacional Ashoka y Edi-
torial Santillana-UNOi México. Adicionalmente, también se 
identifica que el sistema de evaluación, tanto parcial como final, 
puede resultar con sesgos al momento de medir objetivamente 
ambas competencias y plantear un nivel concreto. Sin embargo, 
como se señala en el marco teórico, la evaluación por competen-
cias es un tema poco explorado en etapas de educación tempra-
na, lo que hace que Escuelas para Futuro plantee un precedente 
valioso y académicamente relevante en la región latinoamerica-
na. Más allá de estas áreas de oportunidad, Escuelas para el Futu-
ro plantea diversas ventajas, como es su nivel de implementa-
ción sencillo y accesible para cualquier persona, así como el he-
cho de ser propuesta de innovación educativa abierta, lo que 
permite que esté a la disposición de cualquier institución con 
deseos de adoptarla en beneficio de sus estudiantes.

5. Conclusiones
El presente capítulo tenía el objetivo de presentar la metodología 
Escuelas para el Futuro, con la intención de describir sus caracte-
rísticas básicas y su proceso de implementación. En este sentido, 
se ofrece un texto que busca hacer una primera aproximación a 
esta práctica educativa abierta y sus posibles beneficios, limita-
ciones, impacto académico y práctico, así como las amplias posi-
bilidades que tiene para estudios futuros. Se reconoce que, al no 
tener todavía una implementación en estudiantes, lo que este 
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texto propone es simplemente exploratorio. Pero esto no quita el 
valor que puede llegar a tener, por ser una metodología novedo-
sa y original en cuanto a las investigaciones existentes.

Escuelas para el Futuro se propone como una metodología 
única en cuanto al despliegue de las competencias de pensa-
miento complejo y emprendimiento social desde la formación 
primaria, buscando responder a las preguntas planteadas inicial-
mente: ¿es posible desarrollar competencias de pensamiento 
complejo en los niños? La respuesta que este capítulo da es que 
sí, y Escuelas para el Futuro puede ser una metodología que lo 
haga viable. En este sentido, se concluye que la formación de 
competencias no debe ser un objetivo adscrito únicamente a una 
etapa de instrucción profesional, sino que se debe plantear des-
de una visión integral y que se promueva como un proceso de 
aprendizaje a lo largo de la vida.
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una herramienta que sirva de autoevaluación docente que per-
mita a la institución conocer su nivel de dominio tanto en el uso 
de la tecnología educativa y las competencias digitales como en 
el resto de competencias docentes necesarias para el desarrollo 
de la educación del futuro. Con el propósito de conocer el ni- 
vel de competencias propias del siglo xxi (digitales, de creación 
de contenido, de evaluación y retroalimentación, así como de 
seguimiento al estudiante), se ha construido un cuestionario en 
torno a las competencias de información y alfabetización infor-
macional, comunicación y colaboración, creación de contenidos 
digitales, proceso de enseñanza-aprendizaje y evaluación y re-
troalimentación, a través de quince preguntas categorizadas en 
cinco indicadores. El resultado ofrecerá la posibilidad de desa-
rrollar un proceso de selección más focalizado, así como un di-
seño de formación docente ajustada a sus necesidades y poten-
cialidades, de forma abierta y gratuita para todas las universida-
des del Perú y de la región.

1. Introducción
La transformación digital y educativa de las instituciones de Edu-
cación Superior está ligada al nivel de competencia docente para 
garantizar una experiencia de aprendizaje memorable a las nue-
vas audiencias que llenan nuestros salones de clase. En Latinoa-
mérica, tras las numerosas dificultades a las que la educación tuvo 
que hacer frente durante la pandemia y los diferentes procesos de 
adaptación que se realizaron, se puso de manifiesto que todos los 
colectivos implicados en el proceso de enseñanza-aprendizaje no 
estaban lo suficientemente preparados en temas tales como la tec-
nología educativa, las competencias digitales y, especialmente, su 
uso y aplicación en los entornos virtuales (Pedró, 2020; Pérez-
Sánchez et al., 2022). Esta circunstancia puso en evidencia la falta 
de consideración de criterios en los procesos de selección docente 
relativos a estas cuestiones (Dalio et al., 2023). Durante este tiem-
po se adaptaron procesos y contenidos de la presencialidad a nue-
vos escenarios no presenciales que no lograron optimizar y dina-
mizar la enseñanza no presencial como se esperaba.

Todos estos necesarios cambios sobrevenidos obligan a las 
universidades a reflexionar sobre las competencias necesarias del 
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futuro docente, y trabajar sobre nuevas estrategias, metodologías 
y diseño de nuevos instrumentos que faciliten la transición a la 
nueva era educativa. Se está evidenciando que el nuevo docente 
debe conocer una serie de competencias que van desde las más 
blandas (competencias comunicativas, trabajo en equipo, capa-
cidad de liderazgo, aprendizaje continuo, orientación al logro o 
a la consecución de resultados, resolución de problemas, herra-
mientas y técnicas didácticas) a las más tecnológicas (competen-
cias digitales, tecnología educativa, uso y aplicación de utilida-
des y herramientas tecnológicas, etc.).

Todas estas cuestiones implican que el docente ha de poner 
en práctica competencias pedagógicas que faciliten la adquisi-
ción de conocimientos a través de una tecnología más cercana al 
procesamiento de la información de los estudiantes actuales y 
futuros profesionales (Balladares-Burgos y Valverde-Berrocoso, 
2022).

Para ello, las universidades han de ser capaces de conocer el 
nivel de competencia de sus docentes (Canquiz y Maldonado, 
2016; Fernández et al., 2016; Rodríguez et al., 2022) desde el 
proceso de selección hasta la realización de estudios en diferen-
tes ámbitos de dominio: evaluación, retroalimentación, creación 
de contenido y dominio de las TIC. Todo ello, constituye una 
oportunidad para desarrollar un modelo de capacitación docen-
te maduro, en el marco de la transformación educativa que vivi-
mos, facilitando el proceso de cambio a nuevos entornos y for-
mas de enseñanza y aprendizaje.

Desde esa perspectiva, se ha diseñado CODOFE (Competen-
cias para el Docente del Futuro), una herramienta abierta y gra-
tuita que permite diagnosticar el nivel de competencia docente 
para identificar fortalezas y carencias a nivel tecnopedagógico 
para personalizar la ruta de formación y actualización que cada 
profesional requiera. La herramienta diseñada está alineada con 
algunos de los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) (ONU, 
2015), tales como el: 4.4 (desarrollo de competencias técnicas y 
profesionales para facilitar acceso al empleo), el 4c (aumentar la 
oferta de docentes cualificados), el 8.3 (promover políticas que 
favorezcan la creatividad y la innovación) y el 17.9 (apoyo inter-
nacional para realizar actividades de creación de capacidades efi-
caces), ya que se pretenden alcanzar los siguientes beneficios:
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• Diseño de una herramienta de autoevaluación que se consti-
tuya como elemento de apoyo en los procesos de contrata-
ción y selección de nuevos docentes y en la formación y ac-
tualización de los antiguos.

• Análisis reflexivo sobre las competencias del docente del futu-
ro, en cuanto que herramienta orientada también como auto-
diagnóstico.

• Planificación formativa a partir de la identificación de las ne-
cesidades del docente.

El hecho de que los docentes puedan desarrollar un plan de 
actualización y formación continua a su medida, posibilitará 
centrar más la atención en los intereses y habilidades necesarias 
para su labor profesional orientada a su contexto de desempeño. 
Por otro lado, el diseño personalizado y basado en las necesida-
des y características de cada institución y región facilita enorme-
mente los planes de desarrollo y transformación digital de las 
instituciones de educación superior (IES).

2. Marco teórico
En las últimas décadas las tecnologías ocupan cada vez más ám-
bitos de la vida del ser humano y la educación no deja de ser 
uno de ellos. Por este motivo, desde antes de la pandemia, la 
comunidad educativa universitaria se ha visto obligada a desa-
rrollar sus competencias apoyadas en herramientas digitales. Es-
tas son esenciales para el desarrollo profesional en este nivel 
educativo, en especial para aquellos investigadores enfocados en 
el estudio de la tecnología educativa (Agreda et al., 2016).

Si bien su definición varía de acuerdo con el enfoque de los 
autores, el concepto general de competencia digital es muy simi-
lar. Algunos resaltan el uso de herramientas digitales como parte 
del proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes (Henrí-
quez et al., 2018), mientras que otros resaltan tanto el uso básico 
de las TIC como parte del proceso educativo, además de la im-
portancia de considerar las habilidades, actitudes y conocimien-
tos tecnológicos (Domingo-Coscolla et al., 2020), así como co-
nocimientos del uso didáctico y profesional de las TIC en educa-
ción (Krumsvik et al., 2016). Todos estos aspectos y perspectivas 
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se han visto reflejados en el último documento DigComp, orien-
tado a la educación, denominándose, finalmente, DigCompEdu 
(Redecker, 2020).

Por otro lado, las universidades se encuentran en plena transforma-
ción organizacional, curricular, de liderazgo, digital, pedagógica, 
etc. Si se considera a los docentes como modelos y líderes a seguir, 
los líderes bien formados a nivel integral consiguen obtener mejo-
res resultados en sus ámbitos profesionales, ya que la identidad 
profesional es un elemento fundamental para la práctica del lide-
razgo. (Bolívar y Ritacco, 2016)

En este sentido, la clave para liderar pedagógicamente y con 
éxito una organización educativa habrá que buscarla en la exi-
gencia de una comprensión global de los fenómenos que en ella 
se dan y, posteriormente, en el desarrollo de estrategias adecua-
das para distribuir el liderazgo entre diferentes personas con la 
finalidad de conseguir una mejora del aprendizaje. (Miras y Lon-
gás, 2020, p. 295)

Los procesos de gestión de los sistemas de educación deman-
dan no solo la necesidad de un docente directivo o un gestor de 
la educación, sino también factores como la planeación, equidad, 
calidad, manejo de recursos, participación de la comunidad y 
rendición de cuentas ante esta; todo ello, para generar resultados 
óptimos y la prestación de mejores servicios (Rico, 2016). En este 
sentido, las universidades requieren en sus procesos, el uso de 
instrumentos que faciliten la selección de docentes que generen 
valor en la institución y en el aprendizaje de los estudiantes.

Para ayudar en este proceso de adaptación y de desarrollo 
profesional, se requiere visibilizar el nivel de dominio de los 
profesores(as) en competencias relacionadas con las funciones 
docentes. Ello permitirá tanto el acompañamiento y seguimien-
to como el plan de optimización de los recursos, estrategias y 
habilidades necesarios para gestionar su proceso de formación, 
con el fin de mejorar el desempeño profesional docente desde 
una perspectiva de la alfabetización digital, principal objetivo de 
la presente propuesta. Desde este punto de vista, reclutar a los 
mejores docentes requiere de buenas políticas de formación que 
atiendan a las demandas y necesidades de los profesores (Martín- 
Romera y Molina Ruiz, 2017).
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González y Urbina (2020) presentan un listado de cuestiona-
rios e instrumentos de evaluación de competencias digitales en 
estudiantes, jóvenes y docentes. En relación con los instrumen-
tos de evaluación docente destaca el Cuestionario de Autoper-
cepción de la Competencia Digital Docente (CACDD), diseñado 
desde la perspectiva de los estudiantes y profesionales futuros e 
incluyen los ítems: aprendizaje y creatividad del alumnado, ex-
periencias de aprendizaje y evaluación, trabajo y aprendizaje en 
la era digital, ciudadanía digital y responsabilidad y crecimiento 
profesional y liderazgo (González y Urbina, 2020). Este instru-
mento se usó en 2014 con estudiantes de la Facultad de Ciencias 
de la Educación y Psicología de la Universitat Rovira y Virgili.

El Cuestionario a futuros docentes de la Universidad de Castilla- 
la Mancha es otro instrumento se centra en el diagnóstico de la 
competencia digital de alumnado que está finalizando sus estu-
dios universitarios y, por tanto, debe acreditar su capacitación 
digital para su futuro desarrollo profesional. Para su diseño, se 
hace una selección de preguntas incluidas en cuestionarios utili-
zados con anterioridad en trabajos de investigación que tenían 
por objeto el estudio de la integración de las TIC en instituciones 
universitarias, además de incorporar nuevas cuestiones vincula-
das a las variables que se desean medir (Cózar y Roblizo, 2014; 
Roblizo y Cózar, 2015). Esta herramienta diagnóstica incluye 
ítems relacionados con la creación y edición de documentos y 
objetos multimedia, la búsqueda y tratamiento de la informa-
ción, la comunicación.

Betancourt-Chicué et al. (2023) presentaron un procedimien-
to de validación de un instrumento elaborado en la Universidad 
de La Salle (Colombia) que busca analizar la competencia digi-
tal docente desde dos elementos: el componente pedagógico y la 
mediación de la tecnología para el desarrollo de cada área com-
petencial. El instrumento resultó válido dentro del contexto pe-
dagógico universitario para identificar la autopercepción en 
competencia digital docente, si bien recomendaron ampliar a 
otros contextos y áreas de conocimiento; así como integrar ele-
mentos de análisis de corte cualitativo que facilitan la compren-
sión más profunda de la realidad investigada.

Aunque existen diferentes marcos teóricos que hablan de 
competencias digitales docentes, su desarrollo se halla condiciona-
do por los estándares de las propias instituciones (Chávez-Melo 
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et al., 2022). Por este motivo, es importante diseñar un instru-
mento que se utilice para la medición de competencias docentes 
apoyadas en las tecnologías y adaptado a las necesidades de la 
institución y su realidad, que pueda permitir a las universidades 
identificar la tipología docente de su comunidad educativa para 
optimizar los recursos y agilizar su transformación pedagógica y 
digital.

Es así como en Latinoamérica se han elaborado distintos ins-
trumentos, validados cada uno para su población en particular. 
Algunos se dirigen a la población estudiantil universitaria de 
Chile (Silva-Quiroz et al., 2022), otros a la población de docen-
tes mexicanos (Chávez-Melo et al., 2022), e incluso existe un ins-
trumento bastante utilizado en Perú para medir competencia di-
gital docente (Tourón et al., 2022). No obstante, dichos instru-
mentos, si bien en las investigaciones reportan los análisis de 
confiabilidad y validez, usualmente las investigaciones encontra-
das no comparten el instrumento en sí, o incluso la forma de 
calificar adecuadamente para que responda a los componentes o 
dimensiones de estos. De esta manera, surge la necesidad de va-
lidar un cuestionario de autoevaluación de las competencias del 
docente del futuro dirigido a docentes con la finalidad de identi-
ficar el nivel en cada dimensión para poder plantear mejoras en 
los procesos de selección y en los planes de capacitación docente 
de las instituciones de educación superior.

Con estas premisas, se plantea que el objetivo principal de esta 
investigación es «diseñar una herramienta tecnológica de auto-
evaluación que permita conocer el nivel de dominio de las com-
petencias del profesorado universitario en países latinoamerica-
nos de habla hispana, para agilizar la transformación pedagógica 
y digital de las universidades», alineado con los ODS 4.4, 4.c y 
8.3. El diagnóstico ofrecido por CODOFE será dinámico pues 
varía a medida que el docente se vaya capacitando y mejorando 
sus competencias.

3. Método
El diseño del estudio es de carácter transversal. Se ha diseñado 
un instrumento de autodiagnóstico de competencias digitales 
del docente del futuro ad hoc dirigido a la población docente 



172 Horizontes en el aprendizaje vinculado con el desarrollo sostenible

universitaria latinoamericana que permita a cada institución to-
mar decisiones y agilizar la integración pedagógica digital.

Se ha partido de dos marcos teóricos centrados en las compe-
tencias digitales, habilidades necesarias para ser competente en 
entornos virtuales (Centro de Investigaciones Comunes de la 
Comisión Europea, 2022) y para la transformación digital de 
toda institución educativa. El primero de ellos, el marco Dig-
Comp, enfocado al público en general o ciudadanía; el segundo 
es el marco DigCompEdu, enfocado a los docentes y su labor 
educativa.

La investigación consta de tres momentos:

1. Revisión de la literatura respecto a las competencias digitales 
y los procesos de selección docente para elegir el marco más 
conveniente para el objetivo planteado.

2. Diseño del cuestionario. Se ha elaborado un cuestionario ini-
cial, con un posterior proceso de validación por un grupo de 
30 expertos internacionales (11 expertos en tecnología educa-
tiva, 2 expertos en metodología de investigación, 6 docentes, 
9 profesionales de la administración y 1 técnico Informático), 
siguiendo la técnica Delphi (Martínez, 2018), en el que se in-
cluyen las dimensiones de las competencias digitales para do-
centes en el ámbito universitario.

3. Implementación de la herramienta de autoevaluación en una 
plataforma tecnológica para el uso en abierto de las institu-
ciones universitarias en América Latina.

Para exponer mejor el procedimiento llevado a cabo, la ta-
bla 1 aglutina, de forma visual y sintética, la información recogi-
da hasta ahora.

A diferencia de otros cuestionarios existentes en el mercado 
educativo, el valor añadido del presente cuestionario radica en 
dos vertientes: a) apoyo estratégico a las áreas de selección de las 
universidades, y b) herramienta abierta y gratuita para que utili-
cen todas las universidades públicas y privadas de la región. Des-
de este punto de vista, garantizamos la transferencia de la pro-
puesta y la mejora continua de la misma.

El cuestionario se diseñó inicialmente con 71 ítems redacta-
dos siguiendo las 6 competencias digitales diseñadas por el Mar-
co DigCompEdu más dos competencias generales del Marco 
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DigComp Ciudadano. Una vez observados los comentarios de 
los diferentes grupos de expertos consultados, se han reducido a 
15 preguntas, dada la necesidad de interconectar las destrezas 
tecnológicas con las puramente didácticas y pedagógicas (Con-
dori y Payi, 2021). Cada uno de los ítems dará respuesta al nivel 
de conocimiento del docente que utiliza en su clase herramien-
tas de diseño, organización, colaboración y evaluación y se res-
ponderá a partir de una escala de Conozco/Utilizo, graduadas de 
1 a 5 a través de una escala de Likert, siendo 1 el valor mínimo 
de la respuesta y 5 el valor superior (tabla 2).

Tabla 2. Valores asignados a cada respuesta en el cuestionario diseñado

CONOZCO UTILIZO

1: Ningún conocimiento. 1: Nunca lo utilizo.

2: Poco conocimiento. 2: Lo utilizo poco.

3: Un conocimiento intermedio. 3: Lo utilizo moderadamente.

4: Mucho conocimiento. 4: Lo utilizo mucho.

5: Lo conozco totalmente. 5: Lo utilizo siempre.

Nota: la numeración siguió la estructura y modelo de la escala de Likert

Tabla 1. Mapa de procesos de la investigación

Pasos del proceso de la investigación

1 Revisión de marcos teóricos para la elaboración del cuestionario adaptado al contexto 
(creación de ítems).

2 Diseño del instrumento (versión inicial).

3 Proceso de validación (revisión de expertos y experiencia del usuario).

4 Modificación y elaboración del cuestionario en formato digital.

5 Aplicación del cuestionario (piloto interno).

6 Análisis e interpretación de resultados del piloto.

7 Elaboración de la versión final del instrumento.

8 Aplicación de la versión final del instrumento.

9 Análisis de las propiedades psicométricas de la versión final del instrumento.

10 Elaboración del informe final y publicación.
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Finalizado el proceso de diseño y creación, con el análisis de 
los expertos metodólogos se obtuvo información suficiente que 
permitió simplificar las escalas de respuesta, identificar más cla-
ramente los valores asignados a cada ítem y reducir considera-
blemente el número de preguntas, quedando como se observa 
en la tabla 3.

Tabla 3. Valores asignados a cada respuesta en el cuestionario definitivo

UTILIZO

1: No conozco o nunca lo utilizo.

2: Lo utilizo entre 1-3 veces al mes.

3: Lo utilizo entre 5 y 10 veces al mes.

4: Lo utilizo 3-4 veces por semana.

5: Lo utilizo diariamente.

Nota: valores resultantes tras el análisis de expertos

Respecto a la población y la muestra, la población del estudio 
es todo el profesorado de la Universidad de Ingeniería y Tecno-
logía - UTEC en Perú que desempeñó su función docente en el 
semestre 2023-2. Se excluirá a los docentes asistentes de práctica 
y a todos los que no estén activos en al menos la mitad del ciclo 
académico y dicten menos de 20 horas a la semana. El estudio 
pretende abarcar a toda la población objetivo (docentes), por lo 
que no se aplicará ninguna técnica de muestreo.

4. Resultados
Como resultado del proceso de diseño, se ha creado una herra-
mienta de 5 indicadores que impactan en 5 funciones clave del 
profesor del futuro: a) Información y alfabetización informacio-
nal; b) Comunicación y colaboración; c) Creación de contenidos 
digitales; d) Proceso de enseñanza-aprendizaje, y e) Evaluación y 
retroalimentación.

Cada docente hará su propio diagnóstico y es importante que 
durante el proceso se involucre de forma honesta en cada una de 
las respuestas que brinda, ya que el resultado final definirá la 
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ruta a seguir. En ese sentido, cada pregunta debe ser respondida 
en función de si se conocen o no las herramientas, recursos, es-
trategias o criterios de uso presentados y del uso o conocimiento 
que se haga o aplique de esta, de forma que se plantea una escala 
de evaluación de Likert de 1 a 5, como se presentó en la tabla 2. 
La herramienta está automatizada, de manera que los reportes 
gráficos se generarán automáticamente por participante.

Cada indicador, a su vez, se divide en 3 grupos, que posibili-
tan situar a cada docente en uno de ellos tras el análisis de sus 
respuestas. Los 3 niveles competenciales que se proponen son 
básico, intermedio y avanzado.

• Grupo 1. Nivel básico. Se consideran a los participantes que 
presentan respuestas hasta nivel 2 de las preguntas relaciona-
das con Navegación y búsqueda, Herramientas y estrategias 
para el almacenamiento de información, Espacios para com-
partir información y Netiqueta.

• Grupo 2. Nivel intermedio. Además del conocimiento y uso en 
nivel intermedio de los indicadores anteriores, se incluyen los 
participantes que presentan respuestas en niveles 3-4 de las 
pregunta relacionadas con reglas o criterios para evaluar críti-
camente la información, tecnologías digitales para el inter-
cambio o creación colaborativa, herramientas para crear pre-
sentaciones y vídeos didácticos, estrategias de orientación y 
tutorización de carácter digital, herramientas para elaborar 
pruebas de evaluación y tecnologías digitales para llevar a 
cabo una evaluación formativa o sumativa.

• Grupo 3. Nivel avanzado. En este nivel estarán los participantes 
que presenten niveles avanzados de las categorías anteriores, 
además de presentar niveles 4-5 en las preguntas referentes a: 
metodologías activas en entornos digitales, herramientas que 
faciliten el aprendizaje complementando el contenido, tecno-
logías digitales para ayudar a los estudiantes a programar  
y organizar su propio aprendizaje, espacios para el control y 
evaluación del progreso del estudiante y estrategias de retroa-
limentación para calificar y comentar actividades digitales.

Asimismo, y antes de los aspectos de las dimensiones ya co-
mentadas, se recolectarán datos de interés sobre las variables 
socio demográficas, como género, rango de edad, formación aca-
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démica y años de experiencia profesional como docente univer-
sitario. También es necesario obtener información de su desem-
peño profesional en el momento de realizar la autoevaluación, 
por lo que se preguntará sobre los aspectos que se presentan en 
la tabla 4.

Tabla 4. Datos profesionales del desempeño docente

Datos profesionales 

Facultad o escuela en la que desempeña su labor

Dirección a la que pertenece

Carreras/programas en las que imparte clase

Asignatura/s que imparte

Número aproximado de estudiantes matriculados a los que imparte clases

Función principal en la institución

Modalidad (virtual/presencial)

Categoría profesional docente

Nota: cada una de las secciones se responderán a partir de desplegables adaptados a los diferentes 
perfiles docentes existentes

Con los resultados obtenidos hará un proceso de análisis de las 
propiedades psicométricas del instrumento, un estudio de fiabi-
lidad de la consistencia interna mediante el coeficiente Alpha de 
Cronbach y un análisis factorial confirmatorio para la validez del 
constructo de acuerdo con las dimensiones propuestas por el 
cuestionario. Del mismo modo, con los resultados psicométricos 
se procederá a estructurar una segunda versión del cuestionario, 
para realizar una nueva aplicación, postest, con la finalidad de 
analizar los resultados psicométricos finales.

5. Discusión
Durante el diseño de la herramienta, se plantearon cuestiones de 
tipo metodológico y aplicativo como parte del proceso didáctico 
en el aula de educación superior. Los conceptos de ciudadanía, 
conciencia social e interdisciplinariedad se consideran determinan-
tes en la construcción de una nueva realidad educativa, tal y 
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como se pone de manifiesto en el Informe de la comisión interna-
cional sobre los futuros de la educación elaborado por la Unesco 
(2022). Por ello, se hace necesario interconectar los ODS 2030 
haciendo hincapié en las áreas competenciales de la metodología 
docente apoyada en los recursos tecnológicos, es decir, en el objeti-
vo 4, donde se explicita en la Meta 4.c, que «los docentes son la 
clave para la consecución de todas las demás metas del ODS 4» 
(Unesco, 2022, p. 15).

Además, si se atiende a los cuatro procesos llevados a cabo, se 
puede afirmar que se ha realizado una revisión de la literatura 
con respecto a las competencias digitales que permitieron selec-
cionar el marco conceptual más conveniente con el objetivo 
planteado. En el proceso de diseño del cuestionario, se elaboró 
un cuestionario inicial, que fue analizado y revisado por un gru-
po de 30 expertos internacionales (11 expertos en tecnología 
educativa, 2 expertos en metodología de investigación, 6 docen-
tes, 9 profesionales de la administración y 1 técnico Informáti-
co), siguiendo la técnica Delphi (Martínez, 2018), donde se in-
trodujeron todas las dimensiones de las competencias necesarias 
para docentes en el ámbito universitario. Posteriormente, y con 
la ayuda de esos expertos, se realizó la adaptación del cuestiona-
rio, para así poder realizar un estudio piloto que permitirá desa-
rrollar un análisis de validez y fiabilidad del instrumento y ela-
borar la versión definitiva del mismo, tras ser validado. Para dar 
respuesta a todos los niveles de competencia, se ha calculado en 
el diseño y el cálculo de resultados un reporte de evaluación para 
cada participante a partir de 3 niveles definidos: básico, interme-
dio y avanzado. Por último, se va a producir la implementación 
de la herramienta de autoevaluación en una plataforma tecnoló-
gica para el uso en abierto de las instituciones universitarias en 
América Latina.

Con el análisis bibliográfico efectuado, se puede afirmar que 
no existe un instrumento de autoevaluación para el docente ca-
paz de determinar el nivel de desempeño autopercibido en mate-
ria de competencias del docente del siglo xxi. Por este motivo, se 
considera que esta herramienta será de gran utilidad no solo para 
los profesionales educativos de manera individual, sino para las 
instituciones que tendrán la posibilidad de determinar el nivel de 
destrezas tecnopedagógicas de sus docentes y planificar la forma-
ción a partir de las necesidades detectadas de los docentes.
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6. Conclusión
Analizando las particularidades del mundo educativo en el mar-
co universitario, se observa que en muchos países del entorno 
latinoamericano no existe una formación pedagógica y didáctica 
obligatoria para el desarrollo de la función docente a los futuros 
profesores en educación superior. Durante este estudio se ha di-
señado una herramienta de autoevaluación capaz de apoyar a 
los nuevos profesores en la formación inicial y en la actualiza-
ción de los antiguos. Todo ello permitirá llevar a cabo un análi-
sis reflexivo de las competencias del docente del futuro y la si-
tuación en la que se encuentra cada universidad. Y, con ello, pla-
nificar las acciones formativas desde las necesidades del docente 
y las necesidades o metas de cada institución educativa. No solo 
han de contar con un dominio de la tecnología, de las compe-
tencias digitales, sino de los conocimientos propios de su perfil 
profesional.

Se obtendrá una herramienta de autoevaluación del nivel de 
competencias del docente del siglo xxi (Ramos y Azahuanche, 
2021) que brindará al docente un reporte inmediato con el feed-
back y nivel de destreza desarrollado en cada uno de los niveles: 
básico, intermedio y avanzado, así como una ruta de crecimien-
to a considerar.

Por otro lado, las universidades y sus áreas de selección y ca-
pacitación tendrán la posibilidad de conocer el nivel de compe-
tencias de sus docentes, optimizar recursos y personalizar los 
procesos formativos para apoyar a cada tipología docente en 
aquello que realmente necesita. Estos resultados comportan que 
el conocimiento generado a partir del cuestionario trata de en-
contrar formas y rutas de innovación en los procesos de enseñanza- 
aprendizaje y en las prácticas educativas (Ramírez-Montoya y 
Bartolomé, 2023).

Por último, las universidades cuentan con un proceso de re-
clutamiento y selección que se verá reforzado y actualizado con 
esta herramienta abierta y gratuita que permitirá que todas las 
universidades de América Latina puedan contar con una plata-
forma que reciba, analice y reporte los resultados de sus docen-
tes para que puedan tener un diagnóstico con el que tomar las 
mejores decisiones estratégicas para la transformación educativa 
de sus instituciones.
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Como ya se ha indicado, estos nuevos procesos implican una 
transferencia de conocimiento, procedimientos y estrategias que 
el estudiante podrá utilizar en su futuro desarrollo profesional, 
salpicando a aquellos colectivos con los que vaya a relacionarse 
o a trabajar, según su ámbito profesional, en última instancia.

Finalmente, siguiendo a Betancourt-Chicué et al. (2023), son 
múltiples los instrumentos que están orientados al diagnóstico 
de competencias digitales docentes (CDD), y por ello se hace ne-
cesario realizar adaptaciones que permitan ajustarlos a las nece-
sidades del contexto en el que se va a realizar la medición. Bajo 
esta premisa, se tiene que fomentar el diseño de instrumentos 
contextualizados a nivel de Educación Superior Universitaria.

7. Prospectivas de futuro
Con el fin de continuar con el desarrollo del proyecto, la tercera 
fase consiste en transformar el instrumento diseñado al formato 
digital para realizar el estudio piloto con docentes pertenecientes 
a varios países de Latinoamérica, con un perfil similar a los do-
centes UTEC. Este estudio piloto permitirá realizar un análisis de 
validez y fiabilidad del instrumento para elaborar una segunda 
versión de dicho instrumento. El proceso se realizará atendiendo 
a las indicaciones de MacCallum et al. (1996), en las cuales se 
describe la forma correcta de identificar el tamaño de la muestra 
a través del power analysis, que en este caso se ha realizado utili-
zando el programa RStudio. A partir de los datos insertados y las 
preguntas implementadas (15 preguntas escala de Likert), se ha 
obtenido una muestra para validación del cuestionario de 154 
sujetos (valor obtenido en R = 153.125). 

Por otro lado, y atendiendo a los resultados de algunos de los 
instrumentos consultados, como el de Betancourt-Chicué et al. 
(2023), sería recomendable «integrar componentes cualitativos 
que permitan analizar en profundidad el saber hacer docente 
para ofrecer una formación contextualizada» (p. 28).

De igual modo, una evolución de la herramienta planteada a 
medio plazo debería incluir el análisis de la existencia de nuevos 
escenarios. Pardo (2023, p. 88) se propuso analizar cinco entor-
nos tecnológicos y cómo estos se podrían mover en los próxi-
mos años desde la frontera hacia el centro. Más allá del análisis 
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personal que ofrece en su manuscrito, entre ellos, presenta dos 
entornos que tienen o tendrán un impacto en la contratación de 
docentes que se necesitarán si estos escenarios prosperan. Uno 
de ellos es el escenario de la inteligencia artificial (IA) y el futu- 
ro de la escritura académica, destacando la necesidad de nuevos 
alfabetismos desde lo pedagógico y diseño curricular de algunas 
profesiones. Todo ello requerirá de docentes con competencias 
que permitan que estas acciones sean posibles en la universidad 
del futuro.

Otro escenario presentado tiene que ver con las Metaversidade, 
el cual aparece en el libro de Hugo Pardo (2023) como concepto 
de campus extendido en tres dimensiones: la física, la virtual y el 
campus espejo. Desde este punto de vista, las universidades ne-
cesitaremos docentes preparados para afrontar con éxito el desa-
rrollo de experiencias de aprendizaje desde esta perspectiva tridi-
mensional. ¿Cómo una herramienta puede ayudar a diagnosti-
car la competencia y apertura del profesional de la educación 
para visibilizar cómo ayudar al docente a actualizarse en este 
sentido?

En plena era del conocimiento infinito es clave contar con 
herramientas que apoyen en el fomento de la actitud del docen-
te para aceptar nuevos desafíos de forma continua. Por ello, será 
importante incluir en esta herramienta algún ítem que ayude a 
medir dicha predisposición dentro de las IES en un medio largo 
plazo.
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Nuevas vías en la era digital

En un mundo en constante cambio, impulsado por la tec-
nología y marcado por desafíos ambientales, económicos y 
sociales, este libro ofrece una perspectiva innovadora sobre el 
papel de la educación en la construcción de un futuro para 
todos. La obra surge del trabajo colaborativo de un Boot-
camp académico, en el cual investigadores y educadores se 
unieron para explorar y compartir nuevas ideas y prácticas.

El libro se estructura en tres vías: «Innovación pedagógica 
para escenarios sostenibles», «Fusionando inteligencia artifi-
cial con educación para el desarrollo sostenible» y «Habili-
dades del futuro en el aprendizaje digital». A lo largo de diez 
capítulos, este libro invita a repensar cómo las tecnologías 
emergentes y el desarrollo de competencias transversales pue-
den integrarse en la educación para hacer frente a los desafíos 
del siglo xxi.

Más que una recopilación de estudios, esta obra es un es-
pacio de reflexión y colaboración que aspira a inspirar pro-
yectos transformadores en la educación. Su riqueza metodo-
lógica y su variedad de enfoques reflejan la complejidad del 
panorama educativo actual y se posicionan como un cata-
lizador para el cambio, promoviendo un diálogo abierto y 
constructivo que involucre a la comunidad educativa en la 
creación de soluciones innovadoras y sostenibles.
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